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Abstract




DISENO DE UN JUEGO
DIDACTICO INTERACTIVO
DARA NINOS, EL CUAL
APORTE A UNA NUTRICION
ADECUADA.

Debido al poco tiempo que los padres en la actualidad
dedican a sus hijos, éstos no llegan a aprender el valor
nutricional de los alimentos que ingieren.

La tesis plantea elaborar un juego didactico interactivo,
proponiendo habitos y valores nutricionales enfocados
enninos de4a5anos. El contenido estara disefiado para
visualizarse de manera analoga y por medio de realidad
aumentada, involucrando al diseno editorial, disefo
de interfaces, multimedia e ilustracion de personajes y
escenarios.

A través del juego se espera que los ninos absorban estos
valores de una manera ludica, teniendo como resultado
la adquisicion de buenos habitos alimenticios.



A Design of an Interactive Didactic Game for Children to Support their Appropriate Nutrition

ABSTRACT

Due to the short time the parents of today spend with their children, they do not get to know
about the nutritional value of the food their children eat. This project focuses on the design of an
interactive, didactic game, which is based on the habits and nutritional values of children aged 4
and 5. Graphic and analog systems that strengthen information with increased reality are used.
Editorial design, interface, and multimedia, complemented by character illustration and scenarios,
are also involved. Through games, children absorb these values in a playful way, producing as a
result the acquisition of good eating habits.

Key words:

usability, user, interface, increased reality, multimedia, animations, illustration, feeding, preschool,
education
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Contribuir a mejorar los habitos alimenticios en los nifos preescolares

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Disenar un juego didactico interactivo que aporte a los buenos habitos alimenticios en los nifos

Disenar animaciones de realidad aumentada que acompanen al juego

ALCANCES

Disenar un Juego diddctico interactivo para ninos preescolares, llevando en su contenido habitos
y valores nutricionales, implantados graficamente a través de ilustraciones y animaciones
visualizadas a través de realidad aumentada. Los ninos absorberan estos valores de una manera
ltdica, teniendo como resultado la adquisicion de buenos habitos alimenticios.



INTRODUCCION

Una alimentacion que no tenga la

suficiente cantidad de proteinas, frutas, “Sal Ud es u n eStadO de

verduras o hidratos de carbono puede

generar deficiencia de minerales como tOtaI armonia Con EI

el hierro y vitaminas. Afectando al
crecimiento y también al desarrollo

cerebral de los nifios menores de 5 anos o CuerpO, Ia. mente y EI

al rendimiento intelectual de los adultos.

(CUBERO, 2012). espiritu ) BKS. lyengar

Teniendo en cuenta que existen muchos ninos con desordenes y problemas alimenticios en
el Ecuador, coincidiendo al target de nifos menores de 5 afos; los cuales son los principales
afectados al empezar a desarrollarse un habito alimenticio; se necesita elaborar una solucion
de manera urgente con respecto a la correcta alimentacion infantil, ya que a través de toda
esta investigacion he podido determinar que la ensefianza de una correcta alimentacion desde
la ninez, con el transcurso del tiempo genera habitos alimenticios que acompanan al individuo
durante toda la vida, haciendo que éste disfrute de sus actividades cotidianas con un desempefio
adecuado y hasta se prolongue su tiempo vital.
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HABITOS ALIMENTICIOS
PREESCOLARES CONTEMPORANEOS

Segun estudios Norteamericanos llevar una dieta saludable y equilibrada basandose
en la piramide alimenticia es muy importante para el ser humano, en especial en los
cinco primeros anos de vida.

-

<

grasas y azucares

frutas y verduras

cereales y harinas

http://www.consumidor.gob.mx/wordpress/?page_id=11827
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En este proceso de experimentacion y cognicion preescolar, el nifo se adapta a
cambios y prueba cosas nuevas; dejando un gran espacio a varias alternativas de
alimentacion.

Una larga cadena de factores demograficos, laborales, socioeconémicos y de muy
diverso origen han conducido a que en la actualidad se modifiquen continuamente
los patrones alimentarios de los nifios afirma Maite Plazas en su libro Nutricion del
preescolar y el escolar

Los nifos debido a todo este ritmo de vida acelerado se enfrentan a una gran
problematica contemporanea en su nutricion, segiin Karina Huiracocha Directora
del CEIAP ( Centro de estimulacion integra y apoyo psicopedagdgico ) hay una
desvinculacion paternal al momento de las comidas diarias, en donde el nifio necesita
sociabilizar con sus padres y ellos por razones laborales no pueden mantener este
contacto con sus hijos.

Entre los tres y los seis afos, la conducta alimentaria le debe dar la oportunidad
de desarrollar habilidades para alimentarse, aceptar una variedad de alimentos y
socializar en torno a la comida (Plazas, 1995). Por medio de una investigacion de
observacion en los centros de estimulacion temprana y hogares en particular; se
determind que en la contemporaneidad los nifios parvulos van creando sus propios
habitos alimenticios erréneos irrespetando horarios de comidas , lo cual incluye el
desconocimiento del valor nutricional de cada alimento que ingieren por la falta de
socializacion paternal.

| M PACTO La tecnologia electronica constituye en la actualidad un aspecto indispensable en
la experiencia infantil ya que se ha estado explorando el futuro del aprendizaje con

tecnologias digitales, por ejemplo en Londres, el BETT Show ( Feria Britdnica de

TEC N O I_OG I CO la Educacion, la Capacitacion y la Tecnologia ) es considerada la feria tecnolégica

- educativa mas grande del mundo siendo asi una muestra excepcional de la creciente
E N LOS N I N OS importancia que estan adquiriendo las empresas de tecnologia dentro del mercado
educativo. (Buckingham, 2007)

La profesora Ambar Celleri nos dice que la era tecnoldgica va exigiendo cada dia mas,
y se puede decir que los preescolares contemporaneos son nifos de la era tecnologica,
ellos necesitan y captan de mejor manera todos estos procesos multimedia, pero
debemos siempre de cuidar que la grafica o aplicaciones que presentemos a nuestro
pequenos usuarios se adapten a su entorno, buscando elementos propios de su
contexto.

13
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LA
NUTRICION

La nutricion es el conjunto de
procesos que afectan al crecimiento,
al mantenimiento y a la reparacion
del organismo vivo considerado en su
totalidad y en relacion a los diversos
constituyentes del mismo .

Mas recientemente, la demostracion de
que algunas patologias del adulto tienen
relacion con los habitos nutricionales de
lainfanciahadadounanuevadimensiona
laimportancia de la nutricion durante los
primeros anos de vida. De hecho, el reto
actual es la prevencion primaria desde
la infancia de enfermedades comunes
y potencialmente letales en la edad
adulta, siendo una adecuada nutricion
preescolar una clave determinante de la
salud humana. (Pérez, 2011)




Funcion

Vitamina

A B

Esencial para la vision
nocturna y la piel

El grupo de vitaminas B
ayudan en generala cada
célula del cuerpo a generar
energia de los carbohidratos,
proteinas y grasas aportados
por los alimentos y a usar
estos nutrientes para la
construccion y reparacion
de tejidos.

Necesaria para la formacion
de los huesos y dientes y para
|la cicatrizacion de las heridas

Ayuda al cerebro y a los
huesos a crecer en densidad

Esencial para la estabilidad
de las membranas celulares

Se puede encontrar en:

Frutas y verduras de color naranja como: Zanahorias,
tomates, sardinas, aceites animales.

Cereales (Cascaras), manzana, huevos, mantequilla.
Casi todos los alimentos, leche, carne, queso.

Yemas de huevo, higado, rindn, carnes en general.

Proteinas, animales, higado y rindn.

Citricos, perejill, tomates, vegetales frescos,
papas, cebollas y pimiento.

E xposicion de la piel a la luz solar, también la en-
contramos en aceite de higado de bacalao.

Aceite de germen de trigo, de semillas de maiz, huevos
y vegetales frescos-

15



Nutricion
Preescolar

La alimentacion y nutricién infantil cons-
tituye una de las dreas de mayor impor-
tancia dentro de la Educacion para la
Salud. Esta accion promotora de la salud
debe iniciarse en la fase temprana del de-
sarrollo y aprendizaje, como es la etapa
preescolar.

Durante la infancia, la nutricion es esen-
cial para asegurar el crecimiento y mante-
ner la salud, pero ademds se trata de un
periodo que ofrece importantes oportuni-
dades para establecer habitos alimenta-
rios saludables que persistiran a lo largo
de la vida. (Cubero J, 2012)

http://4.bp.blogspot.com/-jQyc5-pClvg/UVHb2Jddtal /AAAAAAACCS4/wXU6ZiuO_ol/

Se ha determinado puntos necesarios que un nifo debe seguir para una correcta
alimentacion y desarrollo de habitos alimenticios adecuados:
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- RESPETAR HORARIOS: Laventaja
de que el pequeno se acostumbre a tener
un horario de comidas en lugar de comer
a cualquier hora de manera desordenada,
reside en que aprende a sentir hambre y
a saciarla, en consecuencia, a regular su
ingestion.

- INTERACTIVIDAD Y
ACEPTACION: Presentar una

variedad de alimentos que pueda ver,
tocar, oler, oir y saborear (en especial
cuando son nuevos para él ). (Geis,
2012). Esto le permitird desarrollar sus
sentidos y adquirir un conocimiento mas

amplio de su mundo. A la vez, en estas
circunstancias es mas probable que el
nifio acepte de buen grado los alimentos.

La seleccion y el consumo de alimentos
por parte de los preescolares dependen
en gran medida de la influencia que
ejercen los habitos y preferencias
de otros ninos, como lo muestra el
estudio de Birch en donde se afirma
que aumentar la familiaridad con los
alimentos y presentarlos en situaciones
positivas, son estrategias que permiten
grandes cambios en las preferencias de
los preescolares de tal manera que la



asociacion sistematica ayudara a percibir
los alimentos de una mejor manera.

- HABITOS : Los habitos, patrones
aprendidos, pueden definirse como
costumbre que se adquiere por la
reproduccion de un acto, en sus inicios
voluntario, que después se torna en
involuntario. Estos se sefalan entre los
factores que determinan la nutricion, el
suefio y la higiene personal.

La etapa preescolar es un momento ideal
para la promocion de habitos sanos de
higiene, alimentacion y sueno, ya que el
nino en esta etapa tiene la capacidad de
seguir reglas. (Plazas, 1995)

Se deben fomentar habitos como el bafo
diario, el lavado de manos antes de la
ingestion de las comidas y después de
la defecacion, la limpieza y corte de las
unas, asi como la responsabilidad con
el aseo, favoreciendo el desarrollo de
habitos adecuados de higiene personal.
La creacion de habitos que promuevan
conductas alimentarias adecuadas es
de gran importancia, teniendo en cuenta
siempre la disponibilidad de alimentos y
el patron cultural familiar.

- VARIEDAD EN ALIMENTOS: La
variedad de alimentos bien distribuidos
en nuestro cuerpo aporta la energia
necesariaparasucorrectofuncionamiento
(Geis, 2012) Nuestros cuerpos requieren
diferentes vitaminas y minerales, cada
una de las cuales tiene una funcion
especifica y deben ser proporcionadas en
cantidades diferentes y suficientes.

Las vitaminas son sustancias quimicas
importantes para el cuerpo. Son eficaces

en cantidades muy pequenas y actuan
principalmente como reguladores de
variados procesos metabolicos del
organismo.

17
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EL PREESCOLAR

En la edad preescolar se estructuran los cimientos fundamentales del desarrollo de
la personalidad y se producen acontecimientos fisicos y de formacion de habitos que
influyen en la calidad de vida a lo largo de la existencia, en sentido general existe
consenso respecto a la fecha de inicio, que se ubica en los 2 anos, asi como a la
conclusion alrededor de los 5 afos. (Rev. Cubana de Pediatria, 2007)

Destrezas

En cuanto al desarrollo neuropsicomotor de los nifios de 4 a 5 anos, son metas

alcanzables en la edad: Senalar partes del cuerpo

Designar objetos usuales
Conocer su nombre completo
Comparar pesos y lineas desiguales
Diferenciar formas y colores

Responder correctamente si tiene
hambre, sueno o frio

Enfocar objetos de cerca y lejos
Pueden utilizar tijeras

Manejan bien los utensilios para
alimentarse

Se asean,secan sus manos
y se visten

Comprenden 6rdenes con
multiples instrucciones

"~ htp://1.bp.blogspot.com/-boOcH70azXs/UhbmbWOttLI/AAAAAAACSKU,/foMkMrisdz8 /51600,



Lenguaje

Es una actividad basica en el desarrollo integral del ser humano, se produce de
forma acelerada en la edad preescolar. Son tipicas de la etapa las preguntas,
particularmente ;?Por Qué?. El vocabulario activo del nifio se compone
aproximadamente de 2000 palabras, repiten frases de 12 silabas y consiguen
cantar una cancion, La estructura linglistica va haciéndose mds compleja y
coherente, y el nifio puede hablar acerca de todo lo que le rodea, de su edad y
sexo, y con el tiempo, mantener conversaciones y utilizar el lenguaje en funcion
social. La riqueza de este, esta en correspondencia con la del lenguaje de sus
padres o cuidadores. La relacion entre vocabulario/entendimiento/conciencia del
entorno es directa, porque el dominio del lenguaje oral favorece el desarrollo del
pensamiento. A los 5 afios se han incorporado todos los fonemas.

http://www.funathomewithkids.com/2013/03 /our-favorite-books-this-is-follow-up.htmlIMG_7682.

Sonidos

El sonido es muy importante en la estimulacion del
preescolar, ya que escuchar canciones de cuna puede ser
relajante para el mismo, aprendiendo canciones o rondas
infantiles con gran facilidad actuando positivamente
en la mejoria de problemas de coordinacién motora,
incidiendo en el aspecto intelectual sobre dificultades de

aprendizaje, déficitatencional y concentracion (Guerrero,
2005). Al fusionarse el sonido con la animacion se llega
a mantener al usuario entretenido, ya que este llega a
captar mas rdpido y retener el mensaje emitido.

www.kidsactivitiesblog.com
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EL JUEGO

El juego es una actividad
recreativa que involucra a
uno 0 mas jugadores.

Este puede ser definido por:

- Un objetivo que los jugadores tratan de alcanzar
- Un conjunto de reglas que dicen lo que los jugadores pueden o no hacer.

El objetivo principal de un juego es donde el usuario puede involucrarse y tener
interactividad, alcanzando al final una meta planteada por el creador del guion del
juego; entonces el disenador para empezar a elaborar el juego, debe basarse en
una necesidad a resolver una problematica existente, involucrandose en el tema
con una investigacion previa.

La interactividad es la razon de ser del juego, por lo tanto se necesita saber
acciones y actividades precisas que realizara el usuario receptor, escogiendo la
categoria en donde se involucrara el juego, los objetivos, limitaciones y acciones.
Se debe tomar en cuenta que si el juego es multimedia se debe establecer en un
espacio fisico que se compone de formas y sonidos.

El disefno de un juego viene condicionado por el target especifico al que va dirigido,
por las caracteristicas del sistema en donde se va a ejecutar, por el presupuesto y

la agencia de su produccion, influyendo asi de gran manera para su elaboracion.

(ADAMS, 2005)

http://3.bp.blogspot.com/-vis_Qklsnp0/Uvm3XYIYxvI/AAAAAAAFECY/BVeWYeU45Yg/s1600/IMG_0349+(1)+(1).jpg




El Juego en el Preescolar

Los juegos son fundamentales en la educacién principalmente en el preescolar

El juego es una actividad fundamental la cual permite el
desarrollo de capacidades accediendo al conocimiento de
forma significativa que los prepara para el transito exitoso
por la siguiente etapa deseando valerse ya por si mismos ; por
otro lado la cantidad de informacion que reciben y procesan
durante el juego es muy amplia, ya que al estar motivados por el
transcurrir de la historia, la asimilan y procesan a una velocidad
superior a la que se conseguiria mediante una ensenanza
tradicional afirma Karina Huiracocha directora del CEIAP.

El psicologo Jean Piaget fue el primero que estudié cémo los
ninos adquieren la comprension y entendimiento del mundo en
las diferentes formas de jugar. Para él jugar es la manera en
que los bebés y los nifios asimilan las complejas facetas de la
realidad, son sus formas de ensayar y explorar toda la riqueza
de la interaccion humana. Los expertos aseguran que con el
juego el nino aborda y aprende habilidades como:

Clasificacion de los Juegos

1. El juego solitario, o independiente. Cuando un nifio
juega solo, aprende a concentrarse, piensa por si misma,
concibe ideas creativas, y controla las emociones. Todo
esto es importante para que un nifio aprenda. Jugar de
forma independiente es importante y normal.

- Conocer su propio cuerpo

- Las percepciones

- Las emociones

- Comprenderse a si mismo

- Los valores culturales y sociales

- Las costumbres del lugar al que pertenece

Como medio de aprendizaje, los juegos de estimulacion
fomentan en el nifio un proceso de investigacion que conduce al
descubrimientode principios o patrones, loquellevaal desarrollo
del pensamiento formal y los procesos de maduracion, ademas
promueven esquemas de interaccion entre los participantes;
ayudando a mejorar ciertas habilidades como la administracion
de recursos; y brindan retroalimentacion sobre la eficiencia de
las estrategias adoptadas. (Gomez, 2005)
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2. EL juego paralelo involucra a un nifo jugando al lado de -
pero no con - los demas nifos. Si observa, notard que no hay
interaccion formal, pero los nifos con frecuencia juegan con los
mismos juguetes y participan en una actividad similar. Este tipo
de juego es muy comun para los nifios de 1 a 3 afios de edad.
El juego paralelo es muy importante ya que ensefa a los ninos
sobre las reglas de companeros, habilidades de observacion,
como llevarse bien con los demas, al igual que a trabajar de
forma independiente.

3. El juego cooperativo es una clase de juego mas organizado.
El nifo juega como parte de un grupo mas grande que tiene
una meta colectiva como hacer un proyector de arte, hacer un
sketch. Durante el juego cooperativo, el papel del lider y del
seguidor a menudo es visible.

4. La habilidad de dominio del juego se da cuando el nifio
aprende a hacer algo nuevo. A menudo, ella usa el ensayo y
error para repetir la misma habilidad una y otra vez. La habilidad
de dominio del juego es comun cuando se aprende a aventar
la pelota, pasear en bicicleta, nadar, o columpiarse de forma
independiente.

5. El juego motor sensorial se da cuando los nifios usan los cinco
sentidos y sus habilidades motrices. Puede que vea esto cuando
un bebé esta menos interesado en lo que hace un objeto que
en como se siente, como suena, 0 a qué sabe. Para los nifos
pequenos y de edad preescolar, un gran ejemplo de juego motor
sensorial es el juego con la arena, el lodo, agua o arcilla

6. El juego brusco es cuando los nifos participan en actividades
con intensidad y energia. Por ejemplo, el juego podria empezar
con correteadas y rdpidamente convertirse en atacar o lucha




EL Guion en el Juego

El guidn es una historia narrada empleando imagenes y sonido. Como cualquier
historia tiene un principio : la presentacion o planteamiento, una parte central o el
desarrolloy una parte final o su resolucion. Estos tres actos provocan una estructura

que llamamos paradigma.

El pasar de un acto al siguiente se produce mediante un cambio de direccion en la linea narrativa, llamado punto de giro.

Los personajes solidos y creibles constituyen otro factor importante para realizar un buen guién ya que hacen que el usuario se

identifique con ellos.

Todos los sucesos que se presentan deben resultar imprescindibles desde el punto de vista de la narracion, nada sera incluido o

excluido por simple curiosidad, o solo por que resulta agradable o ingenioso

(Como Hacer Un Buen Guion Para Animacion, 2013)

El juego a través de guiones permite

- Repetir secuencias de una misma forma
- Recordar y anticipar lo que va a pasar

- Entender una historia con pasos

- Encadenar acciones

- Organizar mentalmente una secuencia

- Resolucion de problemas

- Establecer pequenos cambios dentro de
una misma secuencia

- Dejar un espacio al nifo para que
participe

Hay que repetir varias veces una misma
secuencia y comprobar que se ha
interiorizado, haciendo paradas para
ver si el nino continua la accion, antes
de introducir cambios o secuencias mas
largas. (Alanda, 2013)

PASOS

1.- Realizar una secuencia
simple y corta

2.- Repetir varias veces sin
variaciones

3.- Introducir pequenas variaciones

4 - Encadenar una secuencia
de continuidad hacia delante
y hacia atrds

5.- Introducir elementos para
resolucion de Problemas. Dejar que
el nino genere soluciones

No
N



Cada personaje
debe construirse seglin
caracteristicas especificas que se
acoplen al juego, se deben estable-
cer metas y acciones del personaje;
P E RS O N AJ ES agregandole caracteristicas sociales:
atuendos en situaciones especificas;
y caracteristicas morales: cortesia,
respeto alegria, etc.




Como Influyen los Personajes en el
Preescolar

La profesora de educacion inicial y estimulacion temprana Ambar Celleri se basa en
el modelo Bandura para afirmar que los personajes son indispensables para influir en
la conducta del preescolar modelando la conducta vividamente en forma atractiva y
novedosa, ya que en esta teoria Bandura sostiene que este aprendizaje esta basado
en una situacion social en la que al menos participan dos personas: el modelo, que
realiza una conducta determinada y el sujeto que realiza la observacion de dicha
conducta; esta observacion determina el aprendizaje , a diferencia del aprendizaje
por conocimiento, el aprendizaje social el que aprende no recibe refuerzo, sino que
este recae en todo caso en el modelo; aqui el que aprende lo hace por imitacion de
la conducta que recibe el refuerzo. Lo que nos nifos ven es lo que nifos lo hacen.

llustracion de Personajes

La ilustracion puede ser considerado como imdagenes bidimensionales que con ayuda
de textos ayudan a plasmar la idea que el creador desea expresar. Lo que se narra por
medio de las ilustraciones va desde escenarios, personajes, entornos, sensaciones,
etc.

Para empezar hay que decidir que tipo de trabajo se va a realizar es decir: cuantos
personajes, escenarios, técnicas, cromatica, soporte, etc.; buscando siempre que sea
funcional ante el target al que va a dirigido.

Podemosmencionarunestilodeilustracion que trabaja con cuerpos desproporcionados
, con un trazo muy grueso en los contornos, pero delgado en los detalles, por ello tiene
un estilo infantil. El detalle de las sombras en minimo y esto es mas sencillo de captar
para el nifo.
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DISENO EDITORIAL

Es la base para organizar
la composicion y
diagramacion organizada
del juego, usando reticulas
base para desarrollar
aspectos  estéticos vy
funcionales acordes a la

Es la base para organizar la composicion y diagramacion organizada del juego,
usando reticulas base para desarrollar aspectos estéticos y funcionales acordes
a la atraccion del nifo.

El agrado visual y la facilidad de lectura se basan en principios del disefio, es
importante buscar composiciones limitadas por estos principios, ya que estas
le dan un mayor énfasis a lo que buscamos transmitir.

FORMA: Hay tres maneras de que la forma realce su disposicién. Primero, la
forma ayuda a sostener interés del lector en nuestro caso el interés de los nifos.

Las formas se pueden utilizar para romper hacia arriba una pagina que
contenga mucho texto. En segundo lugar, la forma se utiliza para organizar
y para separarse. Una parte del texto se puede poner en una forma con un
fondo colorido y agregara variedad a la pagina. Podemos utilizar la forma para
conducir el ojo del lector con el disefo. Segun las disposiciones, el ojo busca un
lugar para comenzar y seguir con el disefio al extremo. La forma puede ayudarle
a guardar la atencion de éste.



TEXTURA: La textura, permite crear
una adaptacion personalizada de la
realidad ahadiendo dimension y riqueza
al disefo.

Segin estudios de las educadoras
iniciales un documento que contenga
texturas ayudara al nifo a relacionarse
mejor con el contenido del mismo.

Existen dos tipos de textura:

- Textura tactil: superficie rugosa, con
relieve o la de otra mas fina como la de
un papel, o la suavidad del terciopelo

- Textura Visual: Aquellas texturas
impresas que se parecen a la realidad,
como la arena, las piedras, rocas. Entre
esta clase de textura, pueden surgir
texturas que realmente existen y otras
que son irreales.

ARMONIA: La armonia es un
equilibrio adecuado de elementos
diversos en una totalidad que es
perceptible visualmente. De manera
que los elementos se perciben como
una composicion agradable a la vista. El
balance de los elementos produce una
sensacion de bienestar y los puntos de
tension y contraste son olvidados siendo
este tema importante para que no cause
fatiga visual al nifo
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Reglas Para El Diseno De Libros

- Los papeles estucados, o sea, los
llamados papeles conché, brillan a la luz
artificial incidente y molestan al lector en
la lectura continua. Son producidos para
la impresion de ilustraciones y deben
destinarse predominantemente a los
libros artisticos e ilustrados.

- En los volumenes ilustrados, el
formato obedece al tipo y al tamafo
de las ilustraciones. Si alrededor de
la mitad de las ilustraciones son de
formato alto y la otra mitad de formato
transversal, es recomendable un formato
aproximadamente cuadrado, que, sin

embargo, solo impresiona bien desde el
punto de vista optico cuando la altura es
algo mayor que la anchura. Por ejemplo:
21X 24 cm 6 24 x 27 cm.

- La tipografia destinada a la primera
lectura de los nifos debe tener un tamano
de 36 puntos; y al final del primer afio
escolar debe ser todavia de 16 puntos.
Del segundo al cuarto ano escolar, la
escritura adecuada es la de un cuerpo de
letra de 14 puntos. También las personas
de vista débil y los ancianos deben leer
textos escritos en un cuerpo de letra
mayor por razones de higiene optica.

- Las figuras e ilustraciones deben ante
todo secundar el objetivo del contenido
del libro o texto, y por lo tanto deben
concordar también opticay estéticamente
con la tipografia del texto.

- Las cubiertas solidas revestidas con ma-
teriales de forro (papel, tejido, plastico o
piel) protegen mejor el libro. La eleccion
de los materiales de forro, su estructura
y color, son de gran importancia para la
presentacion del libro; y, naturalmente,
también aqui hay que partir del conteni-
do del libro y su finalidad. (Kapr, 1985)

http://1.bp.blogspot.com/-6tmbtYexUX8/UUvKhLhYt1l /AAAAAAACCMM/EAVIFUUYhXY /51600,



TIPOGRAFIA

A la vez que el diseno tipografico debe satisfacer los
requerimientos de transmision de informacion a partir
de formas visuales, con el necesario conocimiento de las
pertinentes nociones opticas, esta disciplina depende
en la practica de la relacion que se mantiene con las
también posibilidades artisticas.

Debido a que la forma de una tipografia tiene un gran
impacto sobre la funcion que esta cumple, esimportante
conocer como la presencia o0 ausencia de ciertos
elementos pueden afectar a una determinada familia de
tipos, y por ende al texto en el cual es usada. (Juarez)

29



30

Tipografia en
el preescolar

FORMAS SENCILLAS Y AGRADABLES:
Las formas deben ser sencillas, ya que la cultura
visual de un nino es menor que la de un adulto. No
debe haber distracciones. Recordemos la figura
de Pocoyo, solo hay personajes, los fondos son
blancos. Las formas debes ser sinuosas, redondas,
que no contengan angulos. Las tipografias que
son mas angulares son agresivas

TITULOS O LECTURA Este es un tema muy
importante. Para los titulos se puede utilizar las
que sean mas divertidas, que destaquen, usar las
mayusculas, etc, pero si estamos hablando de un
libro de texto, un cuento o un libreto el cual va
dirigido a nifos que estan empezando a leer, no
podemos utilizar una tipografia que dificulte la
lectura. Las tipografias con adornos o que simulan
formas estan totalmente descartadas.

COLORES ADECUADOS: Depende de la
edad del nifo y la estética que le queramos dar,
se utilizaran unos colores u otros. Normalmente
cuando el disefo va dirigido para bebés, se utilizan
colores pastel, muy suaves. En cambio a medida
que los nifos crecen se decantan mas por colores
mas brillantes, que llamen la atencién. Segun el
color que se utilice puede ser para bebés o nifios
de mas edad. (Anairagm, 2013)
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CROMATICA

En el diseno el uso de la
cromatica es indispensable
ya que considerandolo
desde el punto de vista
psicologico influye en
el usuario receptor al
momento de captar vy
procesar el mensaje. Las
respuestas  emocionales
varian dependiendo del
color y la intensidad que
tenga la misma.

http://1.bp.blogspot.com/-sbtygnnmPcA/UwbyQlcaUil /AAAAAAAFGg0/8h1-pymkYtM/s1600/1-
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Los colores pueden influir en las emociones y en la conducta de las personas, pero
tienen mucha mayor influencia en los nifios, quienes son los mayores receptores de
todas los estimulos que transmiten.

El rojo es un color cargado de vitalidad y energia. Se recomienda su presencia alli
donde se pretenda estimular la accién: zonas de recreo, indumentaria, etcétera

El amarillo estimula la actividad mental por lo que es muy recomendable en nifios que
tienen poca concentracion

El naranja combina los efectos del rojo y el amarillo: por un lado nos aporta energia
y, por otro, alegria.

El verde relaja el sistema nervioso de los nifios ya que produce armonia, por lo que es
ideal en ambientes de descanso.

el azul es un color muy importante para la relajacion de los ninos ya Eue produce paz
y sueno.

El violeta es un color importante en la meditacion, la inspiracion y la intuicion.
Estimula la parte superior del cerebro y el sistema nervioso, la creatividad, la estética
y la habilidad artistica.

El rosa es el color de la ilusion y los cuentos de los nifos, por lo que es importante en
libros de fantasia y en juguetes.

El negro influye negativamente en el sistema nervioso y emocional de los nifos, ya
que transmite oscuridad y temor. (Andereno, 2011)



Formas de Enfocar la Cromatica:

- ARMONIA MONOCROMATICA: se basa en un solo

color y sus diferentes tonos

- ARMONIA DE ANALOGOS: oOcupan posiciones

inmediatamente proximas en la rueda de los colores

-COLORES COMPLEMENTARIOS O CONTRASTES:
Se encuentran en puntos opuestas en el circulo cromatico
tienen un alto grado de impacto

- DE COMPLEMENTARIOS DIVIDIDOS: Uutilizan las

posiciones adyacentes a los colores complementarios

- DOBLE ARMONIA COMPLEMENTARIA: Utiliza un

par de asociaciones de colores complementarios

- TRIADAS O ARMONIA DE TRES COLORES: Se

eligen tres colores equidistantes en el circulo cromatico

- FAMILIA DE COLORES: Se pueden denominar entre

familias de colores frios, calidos, saturados o pasteles. (Heller,
2004)
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La Cromatica en
el Preescolar

Las gamas cromaticas para usuarios
preescolares tiende a los colores primarios
( rojo, azul y amarillo ) y saturados.
Es necesario establecer criterios para
seleccionar colores que no produzcan
fatiga visual luego de uso prolongado.

El numero de colores de un objeto
debe limitarse a lo que el ojo es capaz
de procesar. Para un usuario adulto el
numero es cinco. Pero si el material va
dirigido a nifos preescolares se determina
un criterio de selecciéon “Triadico”,
utilizando tonos que poseen relaciones
dentro del circulo cromatico ya que se
facilita la interpretacion del objeto como
un conjunto. (Oxman, 2007)

http://4.bp.blogspot.com/-308D1SkIUX4/Ux1DLmlxtl /AAAAAAAFI24 /2Wxhi85IAY /51600 /5-



MULTIMEDIA

Diseno de Interfaces Orientadas a Ninos

Cada vez son mas los ninos que utilizan aplicaciones
Interactivas.

El crecimiento es especialmente acusado en el entorno Internet, en el que existen
muchos sitios web que ofrecen contenidos educativos o de entretenimiento
orientados al publico infantil. También aumenta el numero de sitios web que
incorporan secciones especiales para este publico.

El disefo de aplicaciones orientadas a usuarios infantiles debe tener en cuenta unos
requisitos especiales, de acuerdo con las caracteristicas de su publico:

-Debe ser especialmente inclusivo, ya que las caracteristicas de los usuarios infantiles
son muy diferentes de las del usuario general.

- Pueden observarse pautas comunes entre el publico inferior a 13 anos.

- Las diferencias de género en el uso de la tecnologia son, en edad infantil, mayores
que nunca.

- Existe mayor heterogeneidad que en otros sectores de publico. (Paul, 2011)

35



36

Usabilidad en Ninos

Usabilidad Segin Nielsen (2002) vy
Bernard (2003), los conceptos que deben
tenerse en cuenta para optimizar la
usabilidad de las aplicaciones destinadas
a un publico infantil, son los siguientes:

-Sientreel publicoobjetivodelaaplicacion
pueden diferenciarse claramente varios
grupos de Si entre el publico objetivo
de la aplicacion pueden diferenciarse
varios grupos de edad, es recomendable
preparar diferentes versiones o accesos
para cada grupo, ya que este publico es
muy sensible en este aspecto.

- Contrariamente a lo que generalmente
se suele pensar, los niflos no presentan
una habilidad especial para utilizar
productos tecnoldgicos o  superar
facilmente problemas de usabilidad. Al
contrario, la navegacion debe ser sencilla
y directa (orientada a objetivos).

- Los ninos tienen poca paciencia cuando
la navegacion es demasiado compleja.

er T e RE AR

www.mashable.com

Si  encuentran dificultades, suelen
abandonar la aplicacion rapida- mente.

- En el mismo sentido, deben evitarse
las descargas lentas, que agotaran
rapidamente la paciencia de los nifios.

- Los ninos tienden a esperar que
las imagenes se hayan descargado
completamente antes de pasar a otro
apartado, en la creencia de que una
pagina debe cargarse totalmente antes
de continuar navegando. Esto puede
resultar frustrante si la descarga es lenta.

- Los nifos suelen utilizar los ordenadores
ensucasaoenlaescuela. Enambos casos,
las conexiones suelen ser relativamente
lentas, y el software no siempre estd
actualizado. Estas limitaciones acentuan
la necesidad de optimizar los archivos
para su descarga, y evitar la necesidad de
plugins o aplicaciones especiales.

- El interés de los ninos se mantiene

www.revistacarrusel.ec

mientras encuentren que los contenidos
son novedosos y divertidos. Por esta
razon, es importante actualizar con
frecuencia el sitio web.

- Los nifos deben poder ver claramente
donde estan situados dentro de la
aplicacion.

- La existencia de opciones de navegacion
inconsistentes, en las que el acceso a un
mismo apartado aparece de diferentes
maneras, puede conducir a los nifos
a acceder reiteradamente a la misma
seccion, sin prever que ya han estado alli
antes.

- Los ninos menores de 5 anos tienen
una capacidad de mantener la atencion
entre aproximadamente 8 a 15 minutos;
por lo tanto, los elementos de interaccion
e instrucciones deben ser sencillos y
breves. (Paul, 2011)

www.mashable.com



Diseno de Contenidos

El diseno de los contenidos para una aplicacion infantil debe ser especialmente
escrupuloso. En este sentido, Nielsen (2002) destaca las siguientes pautas:

1.- Deben evitarse los textos extensos, ya que el publico infantil esta empezando a leer. Esta regla se aplica tanto al contenido,
como a las opciones de interaccion.

2.- Los nifios son muy conscientes a su edad, y diferencian claramente entre el material que es adecuado para ellos y el material
que corresponde a otras edades (nifos mas jovenes, o ninos mayores), aunque sean edades proximas.

3.- El lenguaje utilizado no debe ser complejo, pero tampoco debe tener un tono mas infantil de lo que le corresponde a la edad
objetivo de la aplicacion, ya que los nifios son muy sensibles en esta cuestion.

|
4.- Los ninos prefieren contenido que resulte divertido, con profusion de colores y efectos multimedia.
I ——————————————————————————————————————————————————————
5.-El diseno del menu inicial y de los elementos de navegacién debe ser sencillo, y conducir al contenido de la manera mas simple.
I ————

6.- A los nifios les gusta explorar y jugar, pero la navegacion en si misma no debe resultar un desafio.

7.- Las opciones deben representar elementos familiares para los nifios, que les orienten de manera sencilla y clara sobre su
funcion.

8.- Los botones deben tener un tamafo mayor que en el caso del disefio para adultos, ya que la coordinacion motora de los nifos
es menor.

9.- Los botones deben mostrar un retorno visual cuando el usuario desplaza el cursor por encima de ellos (rollover).

10.- Las fuentes tipograficas utilizadas deben resultar atractivas para el ptblico infantil, sin olvidar laimportancia de la legibilidad.
les llama la atencion el uso de varias fuentes tipograficas (Paul, 2011)
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REALIDAD AUMENTADA

Estos avances en la actualidad hacen que sea posible ejecutar aplicaciones de RA en los dispositivos moviles y sin problemas.
Sostenemos el siguiente concepto “en los sistemas de RA el entorno real no se suprime por completo, sino que juega un papel
fundamental ya que, en lugar de someter a los usuarios en una inmersion dentro de un mundo puramente sintético, la RA intenta
adherir suplementos sintéticos al mundo real”.

La tecnologia de RA ha madurado hasta el punto en el que se puede usar de forma efectiva en diversos campos. La educacion
es un drea en el que esta tecnologia puede ser especialmente valiosa. La RA tiene el potencial de captar y motivar estudiantes
para explorar materias desde diferentes perspectivas. Se ha demostrado que los sistemas de RA suelen impresionar a aquellos
que los han experimentado (Ardito et al., 2007; Billinghurst et al., 2001) y que suelen ser utiles a la hora de ensenar temas que
los estudiantes no podrian experimentar de primera mano en el mundo real (Kerawalla et al., 2006). Se han realizado varios
experimentos que han demos- trado que la RA proporciona una gran experiencia visual y cognitiva para los usuarios (Shelton &
Hedley, 2004).

Algunas ventajas que la RA puede ofrecer son la habilidad de manipular informacién virtual (Billinghurst, 2002) y la interaccién que
los usuarios pueden realizar entre los mundos real y virtual. Esto es algo imposible de realizar en entornos totalmente virtuales.
Como indican Shelton y Hedley (2002), con RA los usuarios no tienen que usar la imaginacion para ver lo que esta ocurriendo.



Caracteristicas
. Mezcla de lo real y lo virtual.
. Interactividad en tiempo real.

. Registro tridimensional.

Los sistemas de RA pueden utilizar una o mas de las siguientes tecnolo- gias: camaras digitales, sensores dpticos, acelerometros,
GPS, giroscopios, RFID (Identificacion por radiofrecuencia), etc. La combinacion de algunos de estos ele- mentos se presenta en
algunos smartphones actuales. Hecho que los convierte en una posible plataforma de RA

La RA es una tecnologia que se estd incorporando en muchos campos. La medicina, el entretenimiento, la educacion, o la navegacion
han utilizado RA (van Krevelen & Poelman, 2010). Algunas ventajas que ofrece la RA son:

- Transiciones suaves entre la realidad y la virtualidad; el uso de interfaces tangibles que utiliza objetos fisicos para manipular
elementos virtuales.

- Los usuarios pueden interactuar entre el entorno real y el virtual, lo cudl es algo que no puede hacerse en los entornos totalmente
virtuales.

http://www.realidadaumentadaecuador.com
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AMBAR
CELLERI

Profesora Estimulacion

Temprana y Educacion
Inicial en UDA - Maes-
tria: Intervencion Edu-
cativa y Psicoldgica

Una edad fértil que deja una
gran alternativa a los ninos
para captar habitos en todo
sentido es en la pre escolaridad.
Los nifos de 4 a 5 anos son
independientes y tienen buen
dominio de la coordinacion
psicomotora: mano -cuchara,
ya manejan pieza fina, trocean
el pan; al inicio les llama mucho
la atencion el manipulary sentir
la sensacion de los alimentos, el
nino desarrolla su motricidad y
senso percepcion manipulando
y jugando con la comida.




KARINA

HUIRACOCHA

Directora del CEIAP - Magis-
ter en educacion inicial e in-
tervencion.

Hoy en dia la crianza dentro de
la dindmica familiar ha cambiado
significativamente 'y la influencia
negativadelos mediosdecomunicacion
ha reforzado este patron referente a lo
q es la alimentacion, por ello hoy en
dia uno de los objetivos importantes
dentro de la educacion inicial es
instaurar buenos habitos alimenticios
en los ninos de 0 a 5 anos, ese es uno
de los grandes objetivos en donde
se establecen patrones, estrategias
metodoldgicas, actividades Iudicas,
para que los nifos aprendan a comer
de una manera positiva.

4 ﬁ'ﬁ

PABLO
JARRIN

Disenador Grafico que esta
desarrollando aplicaciones

en Realidad Aumentada

Para mi la realidad aumentada
es un tema innovador, te permite
unificar o mostrar la virtualidad
digital en el entornoreal, sellama
realidad aumentada debido a
que puedes visualizar a través
de una camara las animaciones,
a nivel de percepcion del
usuario tenemos una realidad
aumentada, en el pasado era
algo inalcanzable, se ha podido
desarrollar debido al avance
tecnologico que nos ha permitido
desarrollar este concepto.
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Conclusiones

- Nutricion es mas importante
en la edad preescolar

- Capacidad Intelectual optima
y adecuado desarrollo motriz

- Sociabilizar

- Bajos riesgos de enfemedades

Tecnologia

- Se debe utilizar elementos
multimedia cuando el nino ya
haya desarrollado sus destre-
zas basicas

- La multimedia tiene un
aprendizaje mas directo y sig-
nificativo en los ninos

b

- Obedecen 6rdenes mas facil-

mente &
- Empiezan. a captar habitos Uz

- Son muy imitativos

- Empiezan a desarrollar su
motricidad fina y gruesa

R. Aumentada

- Unifica la virtualidad en un
entorno real

- En el ambito educativo puede

impulsar al nino a que se inte-
rese mas en el tema de estudio

- Animaciones deben ser livia-
nas




H O M O LOG OS FORMA: cromatica de colores saturados, tipografia:

san serif, estética infantil, recursos graficos:
1.~ penguin Books di6 a conocer ilustracion, ,soporte: libro impreso
recientemente una sorprendente

alianza con Zappar App, un canal de FUNCION: La cromatica y el uso de recursos graficos
entretenimiento de realidad aumentada ,

para traer cuatro novelas de la Biblioteca son atractivamente visuales, las fuentes tipograficas
deInglés alavida. La realidad aumentada son de facil legibilidad debido a su forma simple

, conocido como “RA  es un tipo de

realidad virtual que se superpone a los . . _ y _
objetos y escenas en el mundo real con TECNOLOGIA: Libro impreso y animacion en realidad
informacion digital. aumentada

Para acceder al contenido, sélo tiene
que descargar la aplicacién movil Zappar
gratuita , disponible en Android y iOS,
y seleccione una novela Pingtino en el
menu desplegable. Apunte la camara del
smartphone en la portada

El homdlogo se asocia con el producto de la tesis debido a que esta
dirigido a un target infantil con elementos funcionales y estéticos acordes
al mismo, y en su parte tecnoldgica es un soporte impreso con partes
especificas que se desarrollan juegos o animaciones visualizadas con
realidad aumentada.

Z I I }"'DL.I re !-E'Etng thlngs

zappar.com

Available on the
F.'.I App Store

http://www.zappar.com/campaigns/
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2.-Viejaestudio creativo realizo el disefio,
redaccion e ilustraciones para una serie
de 6 libritos didacticos de educacion vial.
Los cuentos tienen como protagonista a
un nifio que va viviendo experiencias en
la via publica y va aprendiendo las reglas
de transito a través de distintos juegos.
Los mismos apuntaban a un publico
infantil, por lo que debian ser muy
amigables, tanto en las ilustraciones
como en la redaccion.

El homdlogo se asocia con el producto
de la tesis debido a que sus ilustraciones
y elementos de disefo utilizados son
acordes a un target infantil,

FORMA: Uso de todo el circulo cromatico con colores
saturados, contrastes y ligeras degradaciones,
, tipografia: san serif, estética infantil, recursos
graficos: llustraciones vectoriales elaboradas en
2D usando formas simples y directas, soporte: libro
impreso

FUNCION: La cromatica y el uso de recursos gréficos
son atractivamente visuales, las fuentes tipograficas
son de facil legibilidad

TECOLOGIA: Libro impreso

http://www.vieja.com.uy/2011/12/diseno-e-ilustracion-para-libro-didactico/
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3.- Future Books elaboré un libro
con target de nifos preescolares
para ensenarles el alfabeto mediante
la extrusion de las letras y objetos
relacionados en 3D, esto se puede
visualizar por medio de un dispositivo
movil que cuente con la aplicacion
correspondiente de realidad aumentada.

El homologo se asocia con el producto
de Ia tesis ya que se maneja una grafica
con figuras vectoriales simples siendo
estas percibidas de mejor manera por el
target infantil de 4 a 5 afos, también al
contener un minimo de textos permite al
nino mantener un vinculo de interés con
el libro debido a sus recursos graficos.

FORMA: cromatica de colores saturados, tipografia:
san serif

( muy poco texto ), estética infantil, recursos graficos:
en su gran mayoria solo ilustraciones vectoriales
,soporte: libro impreso.

FUNCION: Uso de recursos graficos de gran tamano
y con formas simples y claras para que el nifo capte
de mejor manera el mensaje que se le quiere dar, las
fuentes tipograficas son de facil legibilidad debido a
su forma simple

TECNOLOGIA: Libro impreso y animacion en realidad
aumentada

r--.-—‘ — R |
A e - i

B I poio Stk - .

LT
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https://www.youtube.com/watch?v=Urjig5EFDNw
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CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta que existen muchos nifos con desdrdenes y problemas
alimenticios en el Ecuador, coincidiendo al target de nifios menores de 5 anos; los
cuales son los principales afectados al empezar a desarrollarse un habito alimenticio;
se necesita elaborar una solucion de manera urgente con respecto a la correcta
alimentacion infantil, ya que a través de toda esta investigacion he podido determinar
que la ensefanza de una correcta alimentacion desde la nifiez, con el transcurso del
tiempo genera habitos alimenticios que acompanan al individuo durante toda la vida,
haciendo que éste disfrute de sus actividades cotidianas con un desempefo adecuado
y hasta se prolongue su tiempo vital.

Basandome en toda la investigacion previa realizada se propone que a través de la
elaboracion de un juego didactico interactivo el cual contenga las siguientes teorias
de disefo funcionales y estéticos acordes al target infantil:

Tipografia San Serif, colores primarios saturados, e ir mezclando grupos cromaticos
triadicos sin tanto contraste ni degradaciones, uso de reticulas jerarquicas, uso de
personajes vectoriales elaboradas en 2D usando formas simples y directas, entre
otras.

Se contribuird a que los nifos adopten habitos alimenticios saludables, ya que es en
esta etapa infantil cuando mas se puede y se debe incidir en dicha disciplina, debido
a las caracteristicas de maleabilidad y aceptacion de nuevos patrones de conducta en
los preescolares siendo padres y educadores los responsables de este fundamental
correcto crecimiento y desarrollo de los nifos, usando un proceso de disefio como
recurso de aprendizaje y convirtiendo la impresion estatica en una experiencia
interactiva por medio de la realidad aumentada.
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TARGET

El Ministerio Coordinador
de Desarrollo Social, dice
que 22 de cada 100 nifios
ecuatorianos preescolares
sufren desnutricion.

Los preescolares empiezan
a captar habitos en todo
sentido

A partir de los 4 anos se
desarrollan destrezas
basicas en motricidad
gruesa y motricidad

Una buena nutricion es
esencial en los primeros 5
anos de vida

Usuario:
Ninos de 4
a 5 anos

Comprador:
Padres

m/-qXoP4iZeB6s/UyKYVJiHVII/



ILUSTRACION RTIPOGRAFIA

FORMA FORMA
- Trazo grueso en los contornos, del- - San Serif
gado en los detalles, - Formas Simples

- Uso textura visual
- Uso minimo de sombras

FUNCION
FU NC|()N - Percibe de mejor manera
PA RT | D O S - Informacion mas directa
- Mantiene el interés ’
TECNOLOGIA

D E TECNOLOGIA

D | S E N O - Adobe Illustrador

- Adobe Illustrador




CROMATICA §| ESTETICA JUEGO

FORMA FORMA FORMA
- Colores Primarios, saturados - Formas sencillas - Juego solitario o independiente
- Saturados - Aspecto Comic, manteniendo un
. Grupos Triadicos vinculo con la realidad ,
FUNCION
FUNCION FUNCION - Concentracion

- Piensa por si mismo

- Lamar la atencion - Cultura visual menor
- No causar fatiga visual - Mantener el interés X
TECNOLOGIA
TECNOLOGiA TECNOLOGiA - Se plasmara dentro de un soporte

editorial

- Adobe Illustrador - Adobe Illustrador

AUDIO ANIMACIONES

FORMA

FORMA

- Rondas Infantiles
- Instrucciones que guie al nifo

- Didlogos
- Secuuencias de movimientos

FUNCION

- Mantener el interés
- Rapidez en el aprendizaje

FUNCION

- Captar mas rapido el mensaje

TECNOLOGIA

- Adobe Flash

TECNOLOGIA

- Adobe Audition
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Plan de Negocios

PRODUCTO

- Juego didactico interactivo para ninos,
el cual aporte a una nutricion adecuada
- Embalaje respectivo

- Souvenirs

PRECIO

- Cubrir los costos de fabricacion y venta del producto mds una

utilidad justa.

PLAZA

- Cuenca - Librerias Especificas, Venta por intermediarios

PROMOCION

- Campanas en lugares de distribucion del producto: jugueteria 'y

librerias









Alimentar a un
personaje //
Reacciones segun
lo que coma //
Pestanas con los
contenidos

Consejos en cada pg.
del libro visualizados

a traves de la R.A, el
nifio obtiene una ficha
en cada pg. y al final
arma un rompecabezas
con la fichas

El libro sera un
soporte de tarjetas,
en donde cada

una informa al
nino acerca de

tips de nutricion

En cada pagina

de libro, se ira
jugando mientras
se arma figuras en
forma de alimentos
con el tangram

En las paginas
del libro el nifio
podra armar
su menu diario

Un libro de actividades:
Poner los alimentos en
la piramide alimenticia,
unir pares, encontrar
diferencias, etc.

mediante imanes

Dar a conocer el
valor nutricional de
los alimentos con la
analogia de que estos
estén en el estomago

10 IDEAS

CREATIVAS

El nifio podra
interactuar con el
libro ya que éste
se podra desarmar,
armando figuras en
formatos grandes

Desprender las
fichas del libro el
interactuar con el
cuerpo humano
mediante la relidad
aumentada

Tablero en
forma de reloj,
encontrando
una actividad
especifica en
cada hora

-------------------—-----------------.----------------------.

57



g,

et T ] 7 v/ #‘,A
5 | %’f ,
| 7 Fichas Mono6tonas

Modelo Convencional

No es intuitivo



ldea Final




Sistema Grafico

VARIABLES // CONSTANTES

PERSONAJES

C: Sombras ligeras en 3d, proporciones,
contraste cromatica, grosor lineas: 2
puntos

V: Color de cabello, vestimenta

ALIMENTOS

C: Sombras ligeras en 3d, proporciones,
analogia cromatica, grosos lineas: 2
puntos

V: Expresiones de gestos, morfologia

DIAGRAMACION

C: Formato cuadrado, sin texto, solo un
nimero en cada pagina

V: Varios escenarios

AUDIO:
C: Contenidos habitos
V: Duracion, voz de nina o nino

ANIMACION

C: Enfoque al rostro de los personajes,
solo movera la boca

V: Posicion del personaje, elementos del
escenario
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Bocetos




SUPER HEROES // NOMBRES
CHICO NARANJA // FRUTILU
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FONEMAS

66




PIRAMIDE ALIMENTICIA
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PERSONALIZACION VILLANOS




FORMATO

/\\/\\\/\k\/\\\/\k\/\\\/\ﬁ

J J J -

j j j 31CM
[
] J J -

?\/\\\/\3\/\\SQQJ1\\\/\V

31CM

TEXTURAS VISUALES
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Contenidos // Guion

6 Paginas



1.- Portada // Introduccién

Holaaaa yo soy FRUTILU y yo EL CHICO NARANJA y somos la super liga nutritiva, acompananos en este recorrido.. porque y

es hora de la aventura!!

2.- Desayuno

El: Hola buenos dias. Desayunar es muy importante para comenzar el dia, te da mucha energia para salir a jugar.. Pero ;Qué
debo comer? Vamos a averiguarlo

3.- Valor Nutricional

Ella: Chico Naranja, sabias que el pan, las papas y el cereal nos dan energia para correr y saltar. También comer frutas y verduras
protegen nuestra salud, las frutas son muy dulces y nutritivas, me encantan sus colores. Cuando comes carnes, queso o tomas
leche haces que tus huesos se hagan mas fuertes . Puedes comer dulces ya que también te dan energia para correr, pero ten
cuidado si comes muchos dulces podrias enfermarte. Ahora, ; Cuanto debemos comer?

4 - Porciones

El: Debemos comer 2 panes al dia, una papa y una porcion de cereal, también un vaso de leche y dos rodajas de queso. Puedes
comer entre 3 frutas y 2 verduras, ademas carne, pescado o pollo. Recuerda consumir diferentes tipos de alimento durante el dia|
y tomar mucha agua, pero antes de consumir los alimentos ; Qué debemos hacer?

5.- Habitos de Higiene

Ella: tenemos que luchar contra nuestros enemigos los gérmenes, por eso tienes que lavarte las manos antes de comer y después
de ir al bafo.. Y no te olvides que también debes lavar las frutas antes de comértelas asi evitaras cualquier enemigo, ahora
levantate y vamos a jugar.

6.- Deporte // Desafio

El: Es bueno hacer ejercicio,te mantiene activo durante todo el dia, respiras y duermes mejor .Ahora la stper liga nutritiva te

desafia a q continties con la aventura, da la vuelta a las fichas, arma el rompecabezas y encuentra una sorpresa

/1



ancion

Qué Rico!

Desayunar es importante al comenzar el dia,
te da mucha energia para salir a jugar
Mira que rico es el cereal
mézclalo con frutas, yogur o pan
Mira que fuerte y sano te ves
puedes correr y mover tus pies

CORO

/Que rico, que rico,
me gusta comer
frutas, verduras

y asi sano crecer/

Cuando comes carne, comes ques o tomas leche
haces que tus huesos se hagan mucho mas fuertes
toma mucha agua durante el dia
lavate las manos antes de comer
Salta, salta date la vuelta
vamos todos juntos a correr

Autores: Lourdes Quintero

CO RO Juan Pazmifio
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Partiendo de

los bocetos ya
establecidos
previamente

se desarrolla la
elaboracion de los
escenarios donde se
continua el sistema
grafico de de bordes
guesos y sombras
ligeras, pensando
también en la manera
andloga para utilizar
el juego, ya que

en cada escenario
podemos observar

texturas visuales que
llaman la atencion

del nino y le ayuda a
diferenciar sperficies.

De la misma manera
para una continuidad
de las fichas y
debido a que los
ninos preescolares
no saben leer ,se

han puesto ndmeros
que siguen un orden
y ayuden al nifo a
ubicar las fichas.
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ARMADO DE ROMPECABEZAS
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Animaciones
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1 - Sal u d O Duracion: 00:19 s Didlogo 1: Ambos personajes
) Audio: Cancion “Que Rico” Software: Adobe Flash Profesional CC

Conceptos bisicos -
% dialogo_intro.fla®

Propiedades -=
Documento
dialogo_intro.fla

w Publicar

Perfil: Predete

de publicacién...
Destina:

Seript:

Clase: ]

Tamafio
Escenario: I
w Historial de SWF
Registro Borrar
553,1KB 09/06/14 017

551,4 KB 09/06/14 0:16
551,4 KB 09/06/14 0:15

» Accesibilidad

Linea de tiempo

100 105 110 115 120 125 130 135 140 175 180
B Actions

9y Pista

‘Conceptos basicos -

Propiedades

Mezclado

o

 Posicién y tamarfio

Linea de tiempo

o 90 95 100 105 110 115 120 125 130 135 140 60 16 175 185 190 1 s UP R
9 Actions 1 -
o Pista i

MY Gestos ... .

* 164 NUTRITIVA

- -
- -
----------—-__—-

14 41l B 1> b= m [ 176 24 i i
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2.- Desayuno

x Desayunodfia

Linea de tiempa

x Desayuno.fia

Linea de tiempo

255 260 265 270 275 280 285 290

9 Cereal
MY Gestos

82

Duracion: 00:37 s
Audio: Cancion “Que Rico”

Didlogo 2: Chico Naranja
Software: Adobe Flash Profesional CC

Conceptos basicos ~

B ®: propiedades

e [\ Biblioteca

SR R S

) @ N A% T
ol
re—

® (

b lllE RS

.

100 105 110

Conceptos basicos -

&®  ®E propiedades

!4 Biblioteca

BN HS D6 7>

> @

o

N\

> b,

O

295 300 305 310 315 320 325 330 335 345 EH 55 365 370 375 380 3




o« e i5n: O1: o : i
3 . Va | O reS N U t rl CI O n a. | eS ;)Llj(rj?gzlocnanocléonl‘“gue Rico” E(lj?"t(\jviorez: Ai;zgeuFlash Profesional CC

Conceptos bésicos ~

®5 propiedades

If% Biblioteca

NSO OENSN DET

WYY

Linea de tiempo
100 105 110
9 Cuerpo
9 rueda
9 Capa3
9 Fondo

Conceptos bisicos -

® P propiedades

=3}

WD & =2 = p

N0 O0ENSN

PN Y

Linea de tiempo  S:

575 580 585 5 595 600 605 610 615 620 625 630 635 640 645 650 655 660 665 670 675 680 685 6

= Fondo
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4 P . Duracion: 00:28 s Didlogo 4: Chico Naranja
. O rCI O n eS Audio: Cancion “Que Rico” Software: Adobe Flash Profesional CC
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L p— Duracion: 00:23 Didlogo 5: Frutild
5 . H ab I tOS d e H Igl ene AS(S?OC:Ogancién “(S)ue Rico” Scl)?r'tSV%Ore: A(gl(ibleuFlash Profesional CC

Conceptos basicos -

% RECUP_Habitos.fla i

3 propiedades

[i% siblioteca

% 00 HN=S% DeTM oy,

’

Linea de tiempo

95 100 105 110 115 120 125 13

Conceptos bisicos -
3 x RECUP_Habitos.fla “
BE propiedades

=3}

[i% siblioteca

it A i

0

e omN oY

N

> b,

Linea de tiempo  Salic:
pELY 140 145 150 55 165 170 175 180 185 190 195 200 205 210 5 5 230 235 240 245
™ Capal
B Capa2
M Capal
0 Agua ca...




6 D t D f' Duracion: 00:19 s Didlogo 6: Chico Naranja
. e po r e - esa I O Audio: Cancion “Que Rico” Software: Adobe Flash Profesional CC

--------------------------------------------------------------------ﬁ

Conceptos basicos -
x Deportefia
& B8 propiedades

I\ Biblioteca

Linea de tiempo
165 175 180 185 190 195 200 205 210 215 220 225 230 235
9 Capa 1
9 Capa 1
" Capa 1

Conceptos basicos -

* Deportefla

&® B2 propiedades

If% siblioteca

Linea de tiempo S

330 335 5 35 55 365 375 380 385 390 395 400 405 410
B Capal
9 Capal
W Capal
9 Capal
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4 Duracion: 02:12's Software: Adobe Flash Profesional CC
a n CI O n Audio: Cancion “Que Rico”

95 100 105 110

’\,
T
<
El.

RSP IY LN G N

o f 610 615 620 625 630 635 640 645 650 655 66( 665 670 675 6B0 685 690 695 70C
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Realidad Aumentada
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% ' E3desayuno - YouTube

« > C K Rhltps:ffwww.layar.cnmfcreatorfcampaign/prlocﬁluquinteroJesisieditD(E3hh88—3e9b—48b5—b7ae—f2Qacezﬂ65ch‘

%‘ Esta pdgina estd escrita en &Quieres traducirla?

onfiguracion ¥ | %
PUBLISH Hl LOURDES ~
SUGGESTED BUTTONS -

OFEN A WEBSITE

TESIS O e TES

| g fichacon fondo frutilump3 * |g] ficha con fondo chic...mp3 ¥
| A ]

o C itar Ver Histori na Ayuda 1

iy I SN @ i BE D 3 T O 9NEE jueldd Q

0 00 /B3, supercias x "{ [l habitos - YouTube x }’. [l Tesis | Edit Page: habitos. % ) -

« - CH Qhttps:f!www.layar.com!creatorfcampaign/prloc,luqu\ntero,tesisledit/fﬁ}ﬁﬁss7—2d47—4069—a6b9—29386;174&4131‘

4| Esta pagina esta escrita en Quieres traducirla?

x PUBLISH e
1 EDIT VIDEO WIDGET 1 LOURDES
m VIDEO URL tube.com/watch?v=InqvMolLF_Y a SUGGESTED BUTTONS -
Link to an H264-encoded MP4 file ora
YouTube video
. :
. @ Website
i i
's) i S
_ N

porciones jpg
1 Button
When tapped, the video will be played in the YouTube app. If
the YouTube app is not available, the video will be played in the
' phone's web browser.
ke )
2) aA Delete
desayuno.jpg
1 Button
B
2
N
o
habitos.jpg L Call now
Button 43112 345,67 89

Por medio de la
aplicacion Layar

se ha logrado

crear un vinculo
para que el nino/a
pueda visualizar
las animaciones
SELEERS
anteriormente, solo
con posicionar el

dispositivo movil
frente a la ficha del

juego y esperar a que
se escane el codigo

Creando de la misma
manera un canal

en youtube, el cual
contiene todas

las animaciones

de la “Super Liga
Nutritiva.”




Canal en Youtube

Yu“ TUhe == Q Subir | ¥~ La Super Liga Nutritiva g ==

f Quéver 0 suscriptores il 27 visualizaciones 5 Gestorde videos @ Mestrar come pablice
© Micanal

l@ Mis suscripciones ' - [ |

I Historial - - .

© Vermastarde

&) Afadir disefic del canal
SUSCRIPCIONES

Afiadir canales
[&] Poputaren YouTube La Super Liga Nutritiva
Musica
ﬂ S Pagina principal Videos Listas de reproduccién Canales Comentarios Mas informacion Q

E Juegos

Videos subidos

© Buscarcanales

i} Administrar suscripciones

at )

valores saludo porciones habitos
Nutritiva 2 visualizaciones Hace 4 dias 2visualizaciones Hace 4 dlas B visualizaciones Hace 4 dias 5 visualizaciones Hace 4 dlas
Svisualizaciones Hace 4 dfas

desayuno Deporte
2visualizaciones Hace 4 dfas 5 visualizaciones Hace 1 semana
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&
o
[
[=

eeeee movistar T 9:12

i

Contenido reciente

habitos - YouTube
Tesis

saludo - YouTube
Tesis

Deporte - YouTube
Tesis :

Cancion Super Liga Nutritiva - YO...
Tesis

YouTube
Tesis

porciones - YouTube
Tesis
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Materiales // Acabados

Se realizo una impresion de vinilos,
los cuales han sido pegados sobre
sintra de 2 milimetros de espesor,
adheridos a esponja de 1 cm de
espesor.

A su vez el corte se ha realizado por
medio de laser con una medida total
de 86 cm x 59 cm.

Buscando la funcionalidad del
producto se ha laminado las fichas
para que tengan mayor resistencia
e incluso sirvan como individuales
para los ninos.

Las fichas tienen un soporte de
madera, en donde encajan todas por
medio de un tornillo; para asegurar
el tornillo en la parte superior hay
una esfera de madera que se retira
girandolaen contrade las manecillas
del reloj, ayudando asi también a la
motricidad del nifo
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Manual para Padres

Debido a que la realidad
aumentada es un recurso
relativamente nuevo, se
elabor6 un manual que
contiene las caracteristicas
de usabilidad del juego,
sirviendo como guia para
una correcta interaccion
padres e hijos
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|
“La Super Liga Mutritiva” es un juego didactico interactivo con el objetive de 1
contribuir a mejorar los habitos alimenticios en los nifos preescolares a través de :
animaciones de consejos nutricionales visualizados por medio de realidad 1
aumentada. i
1
[
Esta guia le ayudard con informacién para el uso adecuado del juego, llevando a que
[
[
i

pueda aprovechar al maximo todas las aplicaciones y la experiencia del nifio sea
divertida y enriquecedora.

Esfera de Maderq

Mecesita descargarse |a aplicacion Layar en cualquier dispositivo mévil.
La podra encontrar en la siguiente direccion

https:/ fwwwlayar.com/products/app/ lu U

Enfocar cada ficha del juego por medio del dispositive para que se enlace
la animacién, una vez visualizada en la pantalla presionar play.

Tedas lgs animgciones se encuentrgn en un cangl en youtube,
de tal manerg que también se lgs podrd wvisuglizar desde ung
computadorg

una secuencia entre las fichas, al llegar a la Gltima ficha el nifio debera
sacar la esfera de madera girandola en contra de las manecillas del relaoj,
para poder armar las fichas

Sielnifiofa arma correctamente el rompecabezas dando la vuelta a las
fichas, tendra que enfocarlo nuevamente, activando una animacion que
contizne una cancion

9 Cada animacién le ird dando un consejo nutricional al nifio/a, llevando

Debide g que el juego contiene & fichgs de lados iguales, se ESf'Bf‘ﬂ dE Mﬂdﬁrq

podrd también armar un cubo y mosaicos de ambos lados
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Validacion

Debido a la gran exigencia del target preescolar, se ha ido validando cada ilustracion, sonido, escenario, forma y
sonidos durante todo el proceso del proyecto; empezando con el apoyo de las estimuladoras tempranas.

Para realizar la validacion final del proyecto, se mostro las animaciones, ilustraciones y las fichas impresas
correspondientes a nifos de 4 a 5 afos que acuden al CEIAP (Centro de Estimulacion Integral y Apoyo
Psicopedagdgico de la Universidad del Azuay.)

De la misma manera como se propone que los nifos manejen el juego con interaccion paternal o ya sea solos,
se valido también con nifos preescolares dentro de sus hogares, probando la interaccion y las reacciones que
tienen ante el proyecto.

A los dos usuarios se les realizo preguntas como:

;Te gustd la cancion? Si, repite, si es hermosa

/Qué tenemos que hacer antes de comer? Tenemos que lavarnos las manos, lavar las frutas
;Porqué es bueno desayunar? Para ir a jugar

/Qué pasa cuando tomas leche? Tienes huesos fuertes

;Cuantas frutas podemos comer al dia? Tres

/Qué pasa si comes muchos dulces?  Te duele la barriga, te enfermas

La validacion en su etapa temprana me hizo generar cambios para que el producto llegue de mejor manera al
target objetivo y asi cumpla su funcion, haciendo que los nifios asimilen de mejor manera la ensefianza a través
de un juego andlogo y multimedia. Es sorprendente como los nifios cuando les interesa algo tan solo al escucharlo
una vez, se graban el 80% del contenido y lo repiten, al ser algo nuevo y diferente el proyecto ha tenido una
acogida favorable desde el punto estético hasta el funcional.

97






CONCLUSIONES

Como conclusiones respecto al proyecto de tesis se puedo culminar por haber
cumplido los objetivos propuestos previamente ya que entrando en el dmbito
de la innovacion Se pudo crear un producto editorial, ludico y multimedia en
donde los nifios tuvieron una acogida muy favorable ante el producto.

Por medio de la validacién los ninos se identificaron con las animaciones,
ilustraciones, rompecabezas y la cancion, convirtiendo todo en una secuencia.
De tal manera que al repetir este sistema grafico, hacen que se grabe en su
memoria el contenido del juego, empezando a crear buenos habitos y valores
nutricionales.

RECOMENDACIONES

Como recomendacion con respecto a realizar disefo grafico para nifos, puede
que sea el target mas dificil al que nos estamosdirigiendo, hay que procurar
ir validando cada ilustracion o proceso de disefo que se realice para ellos,
tienemos solo 5 segundos para llamar su atencion. Usar siempre personajes,
los nifos siempre buscan un modelo a seguir; dependiendo la edad se puede
usar rondas infantiles para crear un patron de repeticion en los ninos cuando
canten el coro.
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