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RESUMEN

Ficha Técnica

CORETO es un juego que representa
una alternativa para la prevencién de
enfermedades del corazén mediante
el conocimiento de las afecciones y
funciones del corazén en la
formacién educativa de los nifios
entre O y 9 afios en la Ciudad de

México




“Vayas a donde vayas, hagas
lo que hagas siempre te
amaremos , llénanos de
orgullo y nunca olvides
quien eres”.

Agradecimientos



A mis amigos , colegas, profesores y familiares quienes siempre han creido en la labor que hago

y nunca han dudado en mi capacidad para realizarla, les agradezco la confianza y la motivacién

en cada sonrisa que me han mostrado.

A mi familia quién me ha ensefiado que hasta el obstaculo mas grande puede ser superado con
paciencia y trabajo. A mis hermanos por ensefiarme a ser una persona comprometida,
responsable y el mejor tio para mis sobrinos.

A mi padre por toda la experiencia y gusto por ser un hacedor ayudandome con sus habilidades,
comprensién y carifio.

A mi madre por todo el amor, regafio y conocimiento que me ha brindado a lo largo de mi vida,

por creer en mi en los dias méas tristes y por ser mi mejor colega en cada proyecto.

A la UNAM por cada recuerdo de mi formacién, por el conocimiento aprendido de cada persona

en su campus y en el extranjero dénde visité, bailé, sonrei y abrace cada dia como ninguno.

11



Contenido

Paginas
24 - 35

P&aginas
36 - 71

Paginas

88 - 110

Paginas

88 - 110









9.5

9.6

9.7

9.8

Storyboard

De qué consta
Entradas y salidas
Indicadores de energia
£Como funciona?
Iniciar juego

Juegos de Coreto
Mueve y Circula
Destapa la arteria
£Qué vamos a comer?
Evita el paro cardiaco
Oxigena y limpia
Ubica la vena

Pagina web

Aplicacion Coreto
Beneficios de Coreto
Ergonomia

Estética

Produccién

Conclusion Final y reflexion
Referencias

Anexos

Planos



¢ Como se trabajo?

Investigacion secundaria
y entendimiento

Etapa de entendimiento e
investigacidn acerca de la
problematica de las cardiopatias
en México.

Figura A. Metodologia

Investigacion
De campo

Con base en la experiencia de los
ninos y especialistas se busco
informacidn relevante para
comprobar hipotesis .

Analisis y Desarrollo de
Conceptos

Se hizo un analisis de los
requerimientos para el desarrollo
del juego y se desarrollaron
conceptos para mejorar la
experiencia educativa alrededor
del corazon.



Refinamiento
de Propuesta

Se detalld y ajustd la solucién de
Diseno Industrial apoyandonos de
pruebas con nifos para mejorar la
propuesta de diseno.

Programaciony
desarrollo de la
circuiteria.

Elaboracion de placa para
circuiteria y programacion del
prototipo funcional.

Documentaciony
conclusiones

Se documenta la investigacion y se
desarrollan conclusiones dle
proyecto apoyandonos en las

opiniones de los ninos y
especialistas.



Metodologia

El desarrollo del proyecto de Disefio industrial
representa una alternativa para la prevencion de
enfermedades del corazén mediante el conocimiento
de las afecciones y funciones del corazén en la
formacién educativa de los nifios entre 5 y 8 afos
en la Ciudad de México.

Esta Tesis parte del concepto de Colidod de Vida
segun la OCDE  (Organizacién para la Cooperacién y
Desorrollo Econdémico) se hizo particular énfasis en
los factores de la Educocién, particularmente la
educacién en los nifios menores de 8 afios y los

problemaos de salud en México

Se consideraron tres contextos diferentes

* Plono Mundial
* Plano Regional

* Plano Local

A través de los estudios realizados por la OCDE y de
los rankings tépicos relocionados con el tema de
Salud y educacién como: aprendizaje sfgniﬁcoﬁvo en
los nifios, problemas de cardiopatios en México,
Diobetes, el papel del juego en la educacién,
desarrollo de hobilidades a través del juego, etc. Con
estos rankings y estudios realizados se analizaron
comparotivas de México en contraste con el resto del
Mundo para localizar referentes con los cuales
trabajar y problemdticas sociales reales en el pueblo
mexicano. Para el ondlisis y recopilacién  de
informacién fue necesoario el realizar una infografia
que contiene toda lo investigacién secundaria para el

desarrollo de lo propuesto de Disefio Industrial.

Apoydéndonos en la infografia se analizé la



informacién buscando conexiones alrededor de todo
el desarrollo de lo misma, ademas de

hollozgos que representan oportunidades poara el
desarrollo de soluciones de servicios, productos y

experiencias nuevas

Al aparecer estos hallazgos de manera constante a
lo largo de los contextos y particularmente dentro
del plano Regional y Local se procede hacer
conclusiones sobre los mismos siendo el INSIGHT la
conclusién alrededor de las conexiones y hallazgos
constantes el cual se trabajé como solucién en
forma de objeto de Disefio Industrial. El problema
destacado a lo largo de la investigacién secundario
hace énfasis en los problemas de los cardiopatias y
diobetes en México y la manera en lo cual podemos
oportar soluciones significativas o través de la

prevencién y educacién en la poblacién infantil.

El insight extraido a partir de los hallazgos en la

investigacién fue que:

“A los ninos no se les
habla del corazon “

Considerando el Insight se propusieron 4 conceptos

de disefio:

* Desarrollo de herramientos de Museografia, para
informar de manero interactiva en contextos
especificos.

* Scanner de corazones. Poro nifios

* Pulsera pora recopilacién de informacién sobre
ejercicio,  alimentacién y  buenos  hdébitos
soludables.

° Juegos didécticos para hogares y oulas

escolares.



Partiendo de nuestro insight se recopils o
informacién necesario para el desarrollo de las

propuestas.

Para contemplar ol usuario en todas los etopas se
decidié realizar investigacién de compo y trobajo en
conjunto con especialistas en el émbito educativo y

de lo salud

Como filtro en lo investigacién de compo se

consideraron los siguientes:

* Nifos menores de 9 afios

* Educadores y profesores de primaria menor (1° a
3°)

* Psicélogos

* Especialistos sobre diabetes

* Médicos Generales

En lo investigacién de compo inicial se realizoron
entrevistas o profundidad o los participantes
escogidos con el fin de comprobar hipétesis y abrir

un espacio para la co-creacién con los
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participantes.

Uno vez obtenidas los etnografios de los
participantes y especialistas en lo investigacién de
campo se procedié a trabojor en propuestas iniciales
con relacién o lo propuesta escogida de manera
propia analizando los requerimientos de usuoarios y

especialistos .

Pora seguir con los ejercicios de co-creacién se
desarrollon WORKSHOPS con nifios de © o 9 ofios de
edad para el desarrollo de propuestas de juegos
didécticos para aprender acerca del corazén como

érgano.



;Queé proceso de siguio para
alcanzar los objetivos?

Entendimiento de los
requerimeintos lddicos

para el aprendizaje en
ninos entre 5y 9 anos en
México.

Co-creacion para desarrollo del
Juego Didactico del Corazén.

Figura B. Objetivo y metodologia
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Para seguir con los ejercicios de co-creacién se
desarrollaron WORKSHOPS con nifios de 5 a 9 ofios
de edad para el desarrollo de propuestos de juegos
didécticos pora aprender acerco del corazén como
érgano y no como un elemento comercial relacionado

al amor.

El desarrollo de workshops permitié consolidar un
disefio centrado en el wusuorio siguiendo los
requerimientos del mismo y propuestas que fueron

construidas por cado uno de los participantes.

Para apoyar la  propuesta seleccionada  fue
necesaria lo asesoria psicolégica de especialistas
para justificar los elementos con lo que cuenta el
juego y la importancio del aprendizaje significativo

en las aulos y hogares.

Para el desarrollo de las propuestas fue necesario
investigar el popel de las emociones, el juego como
elemento educotivo, lo importancia del juego en el

desarrollo infantil, etc. Considerando las

22

propuestos de psicélogos y profesores se construyé

lo propuesta final siendo esta el resultado de un

proceso de INVESTIGACION SECUNDARIA,
DIVERGENCIA  (para el desarrollo de conceptos,
soluciones y experiencias nuevas centradaos en el
usuario final) y CONVERGENCIA para el desorrollo de
lo propuesta de disefio industrial que representa una
aolternativa para el conocimiento y aprendizoje

mediante el juego.

Paro la configuracién del juego fue necesario hacer
prototipos volumétricos pora proporcionar el juguete
y delimitar lo zono de botones apoyéndonos en la
proporcién de manos en los nifios, la maniobrabilidod
del juguete en las manos de los nifios, los alcances a
los dedos de los botones y la proporcién de los
mismos. Se decidié realizar el circuito electrénico del
juego con la finalidad de ocprender acerca de la
progromacién de circuitos, los matericles, y lo
necesario para realizar un prototipo funcional lo més

cercano al producto real.
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CALIDAD DE VIDA




DEFINICION DE OCDE,
CEPALY ONU

Medionte la sensibilizacién de temas como lo
Calidad de Vida se procede a tener referentes
sobre el temo, considerando las  distintas
osociaciones y pofses para determinar  los
esténdares, se apoyo en definiciones de
organizaciones como la Comisién Econémica pora
América Latina y el Coribe (CEPAL), Organizacién de
los Naciones Unidas (ONU) y la Organizacién para la

Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE).

Para profundizor se seleccions lo OCDE para definir
los indices cuantificables con los que mide lo
calidad de vido, se definieron 11 Indices con los que
la Orgonizocién para lo Cooperocién y desarrollo
Econémicos define lo Calidad de Vida de los cuales

1 indice no es cuantificable:
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Figura 1. Calidad de vida



OCDE <" Mejores
politicas
para una vida
mejor

Calidad
Organizacién de Vida
Mundial de la Salud

Satisfaccion .s*°
colectivaa
través de
politicas
sociales

Figura 1.1. Calidad de vida OCDE, ONU Y CEPAL
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(Bienestar  subjetivo), de este modo se
contemplaron 10 temos que definen la colidad de
vida entre 34 naciones evaluadas por la OCDE,
estos temas cuantificables son Salud, Seguridad,
Balance  vido-trabojo,  comunidad,  educacién,

vivienda, medio ambiente, compromiso civico,

ingreso y empleo (OCDE, 2015).

Con relacién ol andlisis comparativo de referentes
internocionales se evaluaros temos de mayor
importancia nivel mundial que son el Bienestar
Subjetivo que lidera Suiza, Salud que encabeza
Nueva Zelondia, Educacién con Finlandia en primer
lugar, balonce laboral con Dinomarca y seguridod
con Japén en primera posicién. Cabe mencionar que
oparte de los pofses que lideran en el mundo se
procedié al andlisis de naciones que encobezaban
América Latina en la cual encontramos que Costa
Rico es la nacién con mejor calidod de vido de
Latinoamérica o rozén de su buena administrocién
en el sector salud elevando su esperanzo de vida

considerablemente a comparacién del resto de los
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Naciones latinoamericanas, seguido por Uruguay que
destoca en aspectos como la educocién, seguridad y
balance loboral entre su poblacién y Chile en Tercera
Posicién destacando en contribuciones al medio

ombiente siendo de los pofses que menos emisiones

de CO2 lanza a la atmosfera (Social, 2014).

BETTER LIFE INDEX
OCDE

La Orgonizacién de Cooperacién y el desarrollo
Econémicos define calidad de vido promediondo esos
doce Indices medionte su herramienta Better Life
Index en su pdgina de Internet o lao cual tienen
acceso los usuarios de las naciones evoluadas paora
opinar y votar sobre los temas que son de mayor
relevancio pora su comunidad , de este modo en
base al promedio de las naciones se define a

Austrolio como el pafs con mejor calidad de vida



del Mundo, marcando un controste entre el lugor 33
que ocupa México, para definir por que Australia es
el pafs con mejor calidad de vida se evaldon sus
indices y se llego a la conclusién que el tema mdés
importante dentro de esa nacién es lo Salud que a
su vez es sinénimo de Esperanzo de vida marcando

medionte un promedio de edad entre la poblocisn.

Australio o pesar de ser el pafs con mejor colidad
de vida no tiene los primeros lugares con relacién a
los indices que miden lo colidad de vida de modo
que es una nocién equilibbrado entre el resto de sus
temas cuontificables, entre los 4 temas de mayor
relevancio olrededor del mundo encontramos que
Australio estd posicionada en el 2° lugar en cuestién
de salud, 5° en viviendo, 26° en balance Laboral y
personal y 4° en cuestiones de vivienda. £l tema de
moyor importancia es la salud que es sinénimo de
esperanzo de vida ya que lo calidad del sistema de
solud define en gran medida la mortandad de los
individuos, para comprender como evalta la OCDE el

tema de lo solud es imprescindible comprender
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temas como lo poblocién obesa dentro de su
nocién asi como su poblacién fumadora asi como
lo inversién de capital personal como el gasto que

reflejo sobre el PIB del pars.

Entre lo que destoca es en la intervencién de
enfermedades  crénico  degenerativas  como
diobetes, céncer, VIH, cordiopatios, etc, que a su
vez repercuten ocasionando otras enfermedades

como obesidad o asmao por dar algunos ejemplos.

Haciendo un controste con relacién o Australia 2°
lugar en términos de salud y primer en calidad de
vida y México lugar 30° en salud y 33° en calidad
de vida de 34 nociones evaluodas se procede a
hocer un andlisis comporativo  entre los sistemas
de solud de ambos pafses para definir lo razén por
lo cual Australio posee los mejores promedios se
procede o hocer lotinoamericanas, seguida por
Uruguay que destaca en aspectos como la
educacién, seguridad y bolance laboral entre su

poblacién y Chile en Tercera Posicién destacando



Imagen tomada de:
https://www.slideshare.net/TheHappinessinitiative/oecd-report-hows-life-2015

Es una herramienta interactiva web que se creo para
permitirte a la poblacion visualizar y comparar
algunos de los factores clave — como educacion,
vivienda, medio ambiente y otros — que contribuyen
al bienestar en los paises de la OCDE. Permite ver
como se comportan los paises de acuerdo con la
importancia que tu das a cada uno de los 11 temas que
hacen posible una vida mejor.
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Figura 1.3. Esperanza de vida Australia vs. México
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en contribuciones al medio ambiente siendo de los

paises que menos emisiones de CO2 lonza a la

atmosfera (Social, 2014).

A pesor de que Australio es pofs con mejor calidad
de vida no tiene los primeros lugares con relacién a
los fndices que miden la calidad de vida de modo
que es una nacién equilibbrada entre el resto de sus
temas cuantificables, entre los 4 temas de mayor
relevancio olrededor del mundo encontramos que
Australia estd posicionada en el 2° lugor en cuestién
de solud, 8° en vivienda, 26° en balance Laboral vy
personal y 4° en cuestiones de vivienda. El tema de
mayor importancia es lo salud que es sinénimo de
esperanzo de vida ya que lo calidad del sistema de
solud define en gran medida lo mortandad de los
individuos, para comprender como evalua la OCDE el
tema de lo solud es imprescindible comprender
temas como la poblacién obesa dentro de su nocién
asf como su poblacién fumadora asi como la
inversién de capital personal como el gasto que

reflejo sobre el PIB del pars.
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Entre lo que destaca es en la intervencién de
enfermedades crénico degenerativas como diabetes,
céncer, VIH, cardiopatios, etc, que a su

vez repercuten ocasionando ofras enfermedades

como obesidad o asmo por dar algunos ejemplos.

Haciendo un contraste con relacién o Australia 2°
lugar en términos de salud y primer en calidod de
vida y México lugar 307 en solud y 33° en calidad de

vido de 34 naciones evaluados se procede a hacer

un andlisis comparativo  entre los sistemas de solud
de ombos pafses poara definir lo razén por la cual
Austrolio posee los mejores promedios se procede a
hocer latinoomericanos, seguida por Uruguoy que
destoca en aspectos como lo educacién, seguridad y
balance loboral entre su poblacién y Chile en Tercera
Posicién destacando en contribuciones al medio

ombiente siendo de los pofses que menos emisiones

de CO2 lanza o la atmosfera (Social, 2014).



Por ofra parte entre los tres temos de mayor
relevoncia  pora  los  ciudadonos  mexicanos
encontramos que el Bienestar Subjetivo cuenta con
uno de los promedios més altos comparando al

resto de las naciones que componen el andlisis vy
que poara los mexicanos es el temo de mayor
importancia, pero cémo es posible que a pesar de
poseer los peores promedios OCDE la poblacién
mexicana se encuentre feliz, esto se puede explicar
por medio de lo presencia de experiencios vy
sentimientos positivos o negativas. Toles medidas, si
bien son subjetivas, constituyen un complemento util
o los dotos objetivos para comparar la colidad de
vido entre los pafses. Es decir que las personas
valoran sus condiciones de vida medionte su
sotisfaccién  personal lo  presencia de buenas
experiencios dia con dfa que van desde los logros
personales, paz o gozo y lo ausencia de las mismos

como por ejemplo el dolor, tristezo y aburrimiento.

Para determinar qué temas cousan mayor relevancia
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en el territorio mexicano es necesario el considerar
cuales son los temas que significan més a los
ciudadanos por este motivo se recurre al uso de
graficas que permiten la comparacién de los indicies
de mayor importancia dando como resultado que el
bienestar subjetivo es el indice de més trascendencia
entre lo sociedad, tomando en cuenta que este indice
no es cuantificable y es compuesto por distintos
factores subjetivos se procede a descartarlo durante
el estudio y desarrollo de la investigacién, el segundo
asunto de mayor significancia es la Salud que
considerando el lugor 30 que ocupa México y el
segundo de importancia entre los mexicanos dejo ver
los follos en materia de salud priorizondo en el
indicador para su profundizacién y andlisis en México,
por otra parte el tercer temo de mayor relevancio en
lo nacién mexicana es lo educacién lo cual como
parte de lo sensibilizacién e indogacién arrojé
resultados  sobresadlientes  que  hobfon  sido

desapercibidos por la gran moyoria de la poblacién.



¢Qué importa mas a los Mexicanos?

LO QUE IMPORTA MAS
AMEXICO Y EL MUNDO

%+ O T

» Satisfaccion Balance
Educacién Salud con la vida Vida - Trabajo

Satisfaccion Educacién
con la vida

Y 9 8
- 932%

L

Figura 1.4. Lo que importa més a México y al mundo.
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Conclusion: Capitulo 1



En este copftulo se investigaron referentes
mundiales y organismos que se encargan de
cuantificar la colidod de vida olrededor del mundo,
el propésito de tener referentes mundiales es el
contrastar problemdticas y las soluciones que se han
implementado a nivel mundial o esas probleméticos

sociales reales.

Durante el desarrollo de la investigacién secundaria
se tomo la decisién de trabojar en el rubro de la
salud y educacién siendo estos dos indices los que
podrfan trabajor en conjunto para lo prevencién de

problemas de salud en México.

Se escogié a la OCDE como referente por ser el
organismo que posee amplia informacién acerca de
los indicadores que definen la calidad de vida a nivel

mundial.

A lo largo de la investigacién secundario de
referentes surgen preguntas a razén de los

contrastes a nivel mundial de solud y educacién:

Imagen tomada de:
https://www.flickr.com/photos/abbytrysagain/2282184502/in/photolist-
LEMWE-g22rnh-aJtrQK-qJfSha-23da5Xh-9bBé5e
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Calidad de
vida OCDE

Educacion para la
prevencion.

¢Realmente la educacién puede ayudar a prevenir
enfermedades?gcuales son los principales problemas
de salud en el mundo, en México y en la Ciudad de
México?iCémo influye en la calidod de vida de los

Mexicanos?

Figura 1.5. Educacion para la prevencién



SALUD Y EDUCACION




PANORAMA MUNDIAL

Poro comprender por qué ocupamos esa posicién se
onaliza porque el sistema de solud australiano es
mejor y cudles son los problemas o aciertos
similares entre con México, concluyendo que México
es de los pafses que menos invierte en la salud, con
relacién a lo inversién personal y la que se ve
reflejoda en el PIB, es decir que lo inversién en el
4mbito de lo salud es de las menores entre las 34
naciones evaluadas y con uno poblacién obesa que
crece a ritmo constante pero ademés de los
problemas México posee un acierto que es un
referente a Nivel Mundial, y este es o razén de que
su fasa de mortalidad prematura es de las mas
bajos del Mundo gracias o la implementacién de la
herramienta social del Seguro Popular que brinda
servicio médico a personas  que  no  son
derechohobientes de ninguna institucién de solud

brindando una ompho
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cobertura alrededor de la Repabhca Mexicana como
sotisfoccién entre los usuarios que han hecho uso de
este servicio (OCDE, 2015). Australio posee uno de
los mejores modelos en cuanto o su sistema de
solud debido en gron medida el uso de una
herromienta llomada ehealth lo cual es un Historiol
Clinico Electrénico con el cual se disminuye el tiempo
de espero en los centros de salud Publica brindando
informacién médica para que los pacientes lleven un
control médico fomentando la participacién  del

paciente mediante decisiones informados bosado

en su historial clinico considerando lo presencio de

experiencias y sentimientos positivos o negativas

Ademés de los problemas México posee un acierto
que es un referente a Nivel Mundial, y este es a
razén de que su tasa de mortolidod prematura es de
los mdas bajas del Mundo gracias a la implementacion
de lo herromienta sociol del Seguro Popular que
brinda servicio médico o personas que no son

derechohabientes de ninguna institucién de solud



brindando una omplia cobertura alrededor de la
Republica Mexicana como satisfaccién entre los

usuorios que hon hecho uso de este servicio (OCDE,

2015).

Profundizando en el Seguro Popular en el cual el

mecanismo de financiacién del programa promueve
lo transferencia de recursos de los estados més
ricos hacio los menos favorecidos, reduciendo los
diferencias en la oferta y la calidad de los servicios
de salud en todo el pafs. El Sequro Popular cubre
tombién el tratoamiento de lo mayoric de los
dolencias comunes, pero excluye algunas terapias
muy costosas, por lo que constituye un ejemplo para
muchos otros pafses sobre cémo lograr resultados
equitativos sin dofar lo sostenibilidad fiscal del
sistema. Sin embargo, no puede esperarse que este
mecanismo resuelva todos los problemaos del sistema

mexicano de salud.

Es preciso encontrar financiamiento adicional y
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mejoror la eficiencia de las prestaciones en el sector

publico.

El Seguro Populor ho ampliado lo cobertura de la
poblacién pobre y no asegurado, y se ho extendido
répidamente desde su creacién en 2004. En 2008, el
71% de la poblacién mexicana gozaba yo de
coberturo sanitario pablica (D.F., 2019).

Antes de la introduccién del Seguro Popular, sélo la
mitod de la poblacién contoba con seguro de salud.
En México, buena parte del gasto sanitario procede
del sector privado (més de 50% del gasto total en
salud en 2008), nivel muy superior al promedio de la
OCDE, que se sitta en torno al 29%. Entre los parses
de la OCDE, s¢lo Estados Unidos de América tiene

niveles igualmente bajos de financiacién publica

(OCDE, 2015).

A pesar de este éxito, entre los retos futuros figuran

los diferencios en la capocidad de algunos
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estodos para administror adecuadamente el Seguro
Popular y los continuos problemas relocionodos con
el financiamiento para hocer frente al oumento de
lo demando. México ho tomado medidas para
integrar diferentes seguros y servicios de atencién
sanitoria.  Por ejemplo, la Secretaria de Salud
confeccioné uno base de datos de sclud integroda
creando un sistema comuin de tarifos para todos los
organismos de coberfura sanitario, ademds las
diferentes instituciones realizan en comin algunas
compras de medicomentos patentados. México
requiere de reformas adicionales para hacer mdés
eficaz el sistema de salud y lo prestacién de los
servicios correspondientes, por ejemplo: mediante
dispositivos que recompensen el alto rendimiento y
mejoren la eficiencia entre los compradores y los
proveedores de los servicios. Otra opcién podria ser
lo creacién de un sistema general de servicios de
solud medionte un seguro Unico que se oplique a
todos los derechohabientes (OCDE, Perspectivos
OCDE: México, Reformas paro el Combio., 2010).
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Para definir la esperanza de vida es necesario presc’md\'r
de temas como la salud y educacién, sus condiciones
sanitarias y de prevencién lo cual significan o México una
esperanza de vida alrededor de 71 afios en hombre y 77
en rmujeres, para aumentar lo esperanza de vida es
necesario mejorar el sistema de salud para hacer frente a
prob\emos como la diabetes y obesidad que aguejon a una
fraccién considerable de los ciudadanos mexicanos. En los
altimos 30 afios, México ha llegado a ser uno de los pafses
del mundo més afectados por la epidem'\o mundial de
obesidad. México es el segundo pafs més obeso de la
OCDE, por debajo tan sélo de Estados Unidos de América.
De acuerdo con los datos oficiales mdés recientes, entre
2000 y 2006, las tosas de sobrepeso pasaron del 62.3%
al 69.5% entre la poblacién adulta, y las de obesidad, del
24.2% al 30.4%. Ademds, uno de cada tres nifios es obeso
o tiene sobrepeso, lo que indica que México estd entre los
primeros pafses del mundo con mayores indices de
obesidad infantil. La diabetes es la enfermedad crénica
mds directamente vinculada con la obesidad y estd
aumentando répidamente. Se calcula que 10.8% de la
poblacién mexicana entre 20 y 79 afos de edad padece

de diabetes, porcentaje que figura entre los mdas altos



de la OCDE. Lo digbetes de tipo 1, lo modalidad

predominante de la enfermedad entre los jévenes,
representa entre el 10 y el 15% de todos los casos

registrados. (OCDE, OCDE Better Life Index, 2019)

Segun los estudios de la OCDE, una de las politicas
més eficaces en la prevencién de las enfermedades
relacionadas con la obesidod y la diabetes consiste
en dar orientacién preventiva en materio de atencién
primaria a los adultos en situacién de riesgo. En el
coso de México, esas medidas permitirfian ganar un
afio de vida libre de enfermedod por cado 12
personas. Por menos de 0.8 délares por persona,
podria aplicarse un conjunto de medidas eficoces,
que comprenderfo una compafia nacional en los
medios de comunicacién paro promover hébitos
soludables; un programa obligatorio de etiquetado
de productos alimenticios; la regulacién de la
publicidad de los alimentos para nifios; y medidos
fiscales que combinen impuestos y subsidios, en

funcién de la calidad de los alimentos.
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Considerando las cifras que se arrojé el andlisis de
México se cuestiona cual es el estado de salud a
nivel mundiol, cuales enfermedodes causon mayor
mortandad o nivel mundial y cudles serén un
problema en el futuro se llegé o la conclusién que la
obesidad se ho convertido en una pondemia o nivel
mundial para un gron numero de gobiernos. El
hallazgo se apoya de un nuevo informe especial
sobre obesidad y cémo combatirla, publicado en la
revisto médica The Lancet. El editor, el Dr. Richard
Horton, lloma o lo obesidad una pandemio, y dijo que
es uno de las “grandes omenozas que enfrentan los
gobiernos que proboblemente haré fracasor sus
mejores esfuerzos por mejorar la salud de sus

naciones.” (Cooper, 2011)

Para evitar la creciente oleoda de enfermedades
crénicas degenerativas y los riesgos que le significan
o la solud es necesaria una cultura de prevencién la
cual serfa beneficiada en gron medido por el sector
educativo tanto en adultos como en nifios, por tal

motivo es necesario
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Finlandia
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comprender el sector educativo como complemento
y herramienta para crear conciencia sobre los
problemos de salud, de este modo se analizé el
panorama educativo mundial medionte Better Life
Index OCDE con el cual se noté que el pafs con
mejor educacién a nivel mundial es Finlondio, de este
modo se provee o un 84% de adultos entre 25 y 64
ofios que hon obtenido un titulo de educacién
secundario, uno cifra olta compardndola con el 74%
de promedio por parte de la OCDE, cabe mencionar
tombién que en el sistema Finlondés la diferencio
medio en resultados entre los estudiontes del nivel
socioeconémico més alto y los estudiontes del nivel
socioeconémico més bajo es de 73 puntos, menor
que el promedio de la OCDE de 96 puntos y unao de
los menores brechas en los pafses de lo OCDE. Esto
sugiere que el sistemo escolar de Finlandio brinde un

occeso relotivamente equitativo a lo educacién de

alta calidad. (OCDE, OCDE Better Life Index, 2019)

Uno de los razones por los cuales el sistema de

educacién Finlandés es de los mejores en el mundo
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se debe en gron medida a lo docencia, una ocupacién
muy selectiva en Finlandia y en todo el pafs, ya que
cuentan con profesores altamente capocitodos y
formados. Ademés del respeto hacio los docentes
finlandeses, el estotus de la profesién se ho elevado
gracios a la combinacién de mayores requisitos para
entrar en el sector de la docencia, lo concesién de
mayor autonomfa a los profesores en sus aulas y
mejores condiciones de trobajo que las que tienen
sus colegas en otros lugores. Los docentes se han
ganado lo confianzo de los padres de familia y la
sociedoad en general por su copacidod demostrada
para aplicar criterio y juicio profesionales en el
monejo de las oulas y al responder ol desafio de
oyudar a précticomente todos los estudiantes a

convertirse en alumnos con éxito.

Haciendo contraste con el sistema de educacién
mexicano compuesto por instituciones privodos y
publicas, en el caso de las Instituciones publicos el
mMmA4ximo organismo encorgodo en temos de educacién

en



México es lo Secretarfa de Educacién Puablica SEP,
que se encarga de brindar lo educocién necesario en
émbitos cientificos, artisticos y deportivos asi como
tombién se encarga de la manutencién de la cultura y
sus centros de exhibicién. En México, el 36% de los
odultos entre 25 y 64 ofios de edod ha obtenido el
equivalente de un tftulo de educacién secundaria,
cifro mucho menor que el promedio de la OCDE de
75% vy una de las menores en los pafses de la
OCDE. El promedio de tiempo que los mexicanos
emplean en su educacién es alrededor de 15.2 afios
en el sistemao educativo entre los 9 y los 39 ofios de
edad, cifra menor que el promedio de la OCDE de
17.7 afios y uno de los menores en lo OCDE. De
acuerdo a los resultados de la prueba PISA el
estudiante medio en México recibié una calificacién
de 417 en lectura, mateméticas y ciencias, mucho
menor que el promedio de la OCDE de 497 y lo menor
tasa de la OCDE (OCDE, Perspectivas OCDE: México,
Reformas para el Cambio., 2010).
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Los esfuerzos de los estados pora mejorar la
educacién Publica se han visto reflejodos en el
reportaje  del Indice de Desempefio Educativo
Incluyente (IDEI), que muestra un ranking el avonce vy
posicionamiento de las entidades. El IDEl mide estos
esfuerzos o partir de 6 dimensiones: aprendizaje,
eficacio, permanencia, profesionalizacién docente,
supervisién y participacién. Los dltimos resultados
arrojodos durante la investigocién  realizada en el
2013, sefiolan o Zocatecas, Yucatén y Puebla
cuentan con un buen desempefio educativo, mientras

que los mds bajos son Michoacén y Ooxaca (Primero,

2013).



Imagen tomada de: http://nuviamayorga.org/noticias/cdi-
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PANORAMA REGIONAL

Para definir el porque es necesario crear una cultura
de prevencién con apoyo del sistemo educativo es
importante  comprender la  grovedad de los
enfermedades o prevenir, es decir medionte las
cifras  de  distintos informes  realizar  una
comparativa en el plano global, regional y local para
verificor qué problema aquejo més o la sociedad, de
ocuerdo con laos distintas referencios se ha llegado
o la conclusién de que lo obesidad es uno de los
problemos que se encuentra vinculodo con
enfermedades como lo diobetes y de corozén. La
Obesidad en México segun informes de la Secretorfa
de Salud advierte que si no se revierte el grave
problemo que yo representa en México el sobrepeso,
obesidad y diabetes, disminuiré lo esperanza de vida
de las nuevas generaciones; ademés de que para el
2030, aumentard o 17 millones de personas con

diobetes mellitus, con presupuestos gue no
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alconzarén y colopsardn el sistema de salud, estiman

investigadores (Aguilor, 2014).

En lo actualidod, 382 millones de personas tienen
dicbetes en el mundo y se estima que para 2039, el
nimero de ofectodos ascenders a 592 millones.
México destina actualmente mds de dos mil 238
millones de pesos en consumo de medicomentos del
sector privado para combatir la obesidad, siendo el
segundo pafs a nivel mundiol gue més gasta en este
rubro. Y de no aplicarse intervenciones preventivas,
se estimo que en 2017 el costo atribuible al
sobrepeso y lo obesidad fluctue entre 78 mil millones
y 101 mil millones de pesos, el indirecto entre 73 mil
millones y 101 mil millones de pesosEn sobrepeso
(IMC de 25 o 29.9) auments 1.3 por ciento, obesidad
Tipo 1 (IMC de 30 a 34.9) auments 28.5 por ciento,
obesidad Tipo 2 (IMC de 35 o 39.9) ouments 58.7
porciento, obesidad Tipo 3 (IMC similar o mayor a
H0) auments 76.4 por ciento. (Aguilar, 2014)



el profundizar con relacién o la dicbetes es
fundomental conociendo asf las repercusiones que
ofectan o diferentes érganos y tejidos debido a un

aumento de los niveles de glucosa en la sangre.

Lo diobetes es causada por varios trastornos, como
baja produccién de insulina o su inadecuado uso por
parte del cuerpo. México es uno de los pafses con
mds casos en el mundo, a continuacién se menciona
informacién relevante con relacién al podecimiento

en la poblacién mexicana:

* De acuerdo con cifros del IMSS, se estima que
30% de las personas que padecen diabetes no lo
sabe.

* 13.7% de la poblacién en México muere a causa de
dicha enfermedad, 11.7% del total corresponde a
hombres y 16.5% o mujeres.

* 46 millones de personas con dicbetes se
encuentran entre los 25 y 55 afios de edad, revelan
cifros del INEGIL De este total, al menos & millones

son jefes de familia que tienen lo enfermedad, es
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decir, son los responschles de la estabilidad
econdmica de su hogor.

* Mientras el panoramo no cambie, el dos por ciento
de los diobéticos padece ceguera; el 50 por ciento
fallecen por enfermedad cardiovascular; y de 10 a
20 por ciento fallecen por insuficiencio renal. Por
ejemplo, del total de los fallecidos en México en
2011, (434 mil 064), 105 mil 710 fue por
enfermedades del corazén, por Diabetes Mellitus 80
mil 788; tumores malignos 71 mil 350, comenté la
doctora Elsa Sarti en el "ler Foro de la Economia de
la salud en México 2013, Enfermedades crénicas no
transmisibles (ECNT).

* En promedio, una persona con diabetes invierte més
de 30% de sus ingresos en atender su enfermedad.
* Las expectativos de vida de uno persona con
diabetes se reducen entre 10 y 15 afos.

* Para 2020, hobré 13 millones de personas con lo
enfermedad 'y 145 millones en 2030 (con
informacién de CONAPO)
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Figura 2.2. Diabetes en México.



Figura 2.3. Diabetes infantil en México .
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La diabetes es uno enfermedad que tiene en jagque a lo
poblacién adulta de México desde hace un par de
décodas, pero ahora pone en riesgo al futuro del pafs: los

nifios

Segun la Federacién Mexicana de Diobetes (FMD), 64
millones de mexicanos viven d’\ognosﬂcodos con esta
enfermedad y, aunque especialistas aseguran que no hay
datos oficiales ni especﬁf’\cos referentes a la pob\ocio’n
infantil, admiten que el porcentaje de menores con
diabetes mellitus tipo 2 ha crecido exponencio\meme,

‘Estamos viendo en el caso de pediatrfa una fransicién en
la diabetes de los nifios. Antes, el 90% de los pacientes
tenfan diabetes mellitus tipo 1 (conocida como diabetes
juvenil), sin embargo, ahora, paralelo al problema de la
obesidad, de los nuevos casos que atendemos, el 45%
son de diabetes tipo 2, una enfermedad que anfes se
identificaba como exclusiva de los adultos”, asegura
Patricia Meding, endocrmé\ogo pediatra  del Hosp\'m\
[nfantil de México, Federico Gémez, y miembro de la FMD.
La diabetes mellitus tipo 2 generalmente encuentra su
origen en una mala alimentacién y la escasa actividad
frsica. Lo obesidad es un problema creciente en México vy

la poblacién adulta ha extendido los malos habitos a los
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nifios. Segun la dltima Encuesta Nacional de Salud y
Nutricién (2012), el 34% de los nifios tienen sobrepeso u

obesidad, mismos problemas que presentan | de cada 3

adolescentes (ENSANUT, 2012).

La poca actividad fisica es otfro reﬂejo. Mientras en los
mayores de 18 afos, el 57.6% asegura  ser inactivo
fisicamente, segin un estudio de la CONADE y el INEGI de
agosto de 2014, el 60% de los nifios no realiza ningdn
deporte en equipo y 64% no hace ejercicio, sefiala el
reporte Situacién de la familia % lo infancia en México,
elaborado en 2011 por el Centro de Estudios Sociales y de
la Opinién Publica de la Camara de Diputados

La Secretarfa de Salud sefiala que este fenémeno es mas
notorio en oalgunas zonas del pafs, en donde el estilo de
vida es mds sedentario y hay un mayor consumo de
harinas, carbohidratos y azlcares refinados. Los estados
con prevalencias més altas a la diabetes son el Ciudad de

México, Nuevo Ledn, Veracruz, Tamaulipas, Durango y San

Luis Potost. (Informador, 2013)

El incremento de riesgo de diobetes tipo 2 en los nifios es

derivado de una vida sedentaria, en la que la television y



lo computadoro se han vuelto sus principales aliodos.
Segun diversos estudios y dotos de lo Federacion
Mexicana de Dicbetes, los nifios pasan hosta siete
horos frente a una pontallo, ya sea de videojuego,

televisién, celular o computadora. (Labastida, 2014)

‘Lo ideal serfa implementor programas que vayan
dirigidos a la vida en el hogor y escolar. Muchos de
los escuelas no tienen espacios paro realizar
actividad fisica y lo dnico que tienen son dos horas
a lo semana, pero lo recomendable son 60 minutos
los 7 dfos de la semana y reducir al minimo la
estancia frente a pantollas, un méximo de dos horas

ol dfa”, dice la especialista Potricio Medina.

(Labastida, 2014)

Y onte los malos hdbitos, Jcudnto tiempo tiene un
nifio antes de generar sinfomos diobéticos? Esperar
una respuesta es como echar una moneda al aire.
‘Estamos viendo que estos cosos de diabetes se
presenton en lo adolescencia, después de ocho o 10

afios de vivir con malos hébitos saludobles” dice

o4

Medina. Sin embargo, aclora que no necesariomente
puede ser este tiempo. "Hoy pacientes que desde los
siete afios de edad pueden iniciar con la diobetes”. En
estos cosos se conjunton nifios. Segun la ultima
Encuesta Nacional de Salud y Nutricién (2012), el 34%
de los nifios tienen sobrepeso u obesidad, mismos

problemas que presentan 1 de cado 3 adolescentes

(ENSANUT, 2012).

Otro factor relevante para los menores que padecen
dicbetes es el antecedente familior de los nifios
(padres, obuelos o tios) o bien si fue un nifio que
tuvo un peso alto al nacimiento (més de 4 kilos),
pesan menos de dos kilos y medio, o que no fueron
olimentados en el seno materno. La especialista de la
Federacién Mexicana de Dicbetes aseguro que el
incremento de los nifos con diobetes tipo 2 es un
fenémeno nuevo, y por lo tanto adn no se sabe el
tiempo que los menores pueden permanecer
asintomdticos. En los adultos, los estudios revelon que

el tiempo puede ser de hasta 10 afios. (Lobostida,

2014)



Lo ideal seri
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Figura 2.4. Diabetes infantil



Los sintomas si son Técilmente detectables: El nifo
tiene mucha sed, orina mucho vy pierde peso
inexplicoblemente. “Si el nifio tiene mucha sed, orina
mucho y pierde peso inexplicablemente, hay que
acudir inmediatamente ol médico y con mayor razén
si existe un anfecedente de sobrepeso u obesidad,
porque son indicativos de que puede estar
presentando  alteraciones de glucosa en el
metabolismo”  La importancia de comenzar un
tratomiento lo mds pronto posible serd fundamental
para evitar complicaciones o mediono y largo plazo,
entre ellas el dafio o nivel ocular (retinopatia
diabética), renal (nefropatio diabética) y en los
diabética).

nervios perif éricos (neuropatia

(Labastida, 2014)

Una vez con diabetes, lo vida del paciente cambiaré
para siempre, no solo por estar sometido a cambios
fisicos y de alimentacién, sino porque deberd
destinar uno parte de su presupuesto paro el
tratamiento. Segin datos de lo  Federacisn

Internacional de Diabetes (IDF, por sus siglas en
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inglés), esta enfermedad represento un gasto o nivel
mundial de 548 000 millones de d¢lores al afio en su
otencién y complicaciones. Lo poco actividod fisica
es otro reflejo. Mientras en los mayores de 18 afios,
el 57.6% aseguro ser inactivo fisicamente, segun un
estudio de lo CONADE y el INEGI de agosto de 2014,
el 60% de los nifios no realizo ningun deporte en
equipo y 64% no hace ejercicio, sefiala el reporte
Situacién de la familia y la infancia en México,
elaborado en 2011 por el Centro de Estudios Sociales

y de la Opinién Publica de lo Céamara de Diputados.

PANORAMA LOCAL

Ya en un plano local encontramos que lo diabetes es
el padecimiento que predomina entre los habitontes
del Ciudad de México, de acuerdo con Armando

Ahued, Secretario de Salud de lo Ciudad de México,

quien comento el dia 14 de Noviembre de



marco de conmemoracién del Dia Mundial de la
diobetes en México que ‘En la Ciudad de México lo
prevalencia de diabetes alcanzé el 12.3%, lo que lo
ubico  en primer lugor de todas las entidades
federativas. Y de acuerdo a sus datos la diabetes
significé a lo red hospitaloria publica la novena
causa de consulta externa, la quinta en cuonto a

urgencios y la octavo respecto o egresos

hospitalorios.” (Montes, 2013)

La Secretaria de Salud estima que entre el 28.5% vy
el 34% de los cosos de diabetes se pueden prevenir
solo con adoptar estilos de vida saludables. Por otra
parte con relacién o los repercusiones de la
diobetes el jefe de lo Unidad de Investigacién en
Dicbetes y Riesgo Cardiovascular Ruy Lépez, sefiala
“en la ultima encuesta nosotros encontramos que
solamente la cuorta parte de lo poblacién mexicana
tiene el control metabdlico adecuado, cosa que los
pone en un oltisimo riesgo de presentar
complicaciones de ceguera, amputaciones,

insuficiencia renal en corto plazo”. (Televisa, 2014)
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Por otro lado las enfermedades del corazén han
pasado a ocupar el primer lugar con relacién a la
mortandad de los mexicanos en el 2014 yo que cada
hora, 10 mexicanos mueren por infartos al miocardio,
situocién que coloca a los enfermedades del corazén
como lo principal cousa de decesos en el pafs,
derivados principalmente del tobaquismo, obesidad,
dicbetes y alcoholismo. De acuerdo con el jefe de la
divisién de Cardiocirugia del Centro Médico Nocional
20 de Noviembre, Enrique Gémez Alvarez, los cambios
en la climentacién y el ritmo de vida acelerados han
permitido que los enfermedades del corazén en
personas menores 2014 en el de 40 afos se
incrementen y que ademds se prevé que para 2020
lo mitad de los muertes por Enfermedod en México

serén derivadas de una cardiopatia. (Universal, 2014)

Cabe mencionar que el Doctor Enrigue Gémez Alvarez
hoce hincapié en el mundo pues existen més de dos
mil millones de personas en riesgo cordiovascular, de

las cuales, mil 300 millones
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Figura 2.5. Causas de muerte en México



consumen  fobaco, 600  millones  padecen
hipertensién arterial y 220 millones viven con
diobetes. Por su parte, el jefe de la Unidad de
Investigacién en Epidemiologia Clinica del Hospital
Regional 1 del IMSS, Jorge Escobedo de la Pefio,
puntualizé que 80 por ciento de los muertes
premoturos por enfermedades cardiovosculares
podrfon evitarse con prevenciones primarias, como

eliminar el consumo de tabaco y con una dieta sana.

(Universal, 2014)

Se colcula que en el ato 2030 morirén cerca de
23.6 millones de personas por enfermedades
cardiovasculares, sobre fodo por cardiopatios vy
accidentes cerebrovasculores. Se prevé que sigan

siendo la principal cousa de muerte. (Hernéndez,

2013)

En el 2008 los enfermedades cardiovasculares se
encontraban entre las © primeras causas de muerte
en México y desde el 2009 los enfermedades del

corazén son lo la. causa de muerte en la poblacién
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mexicana. Para el 2010 los enfermedades isquémicas
del corazén se convirtieron en lo primera causa de
defunciones entre lo poblacién, entre las cuales se
analiza un desglose de las enfermedades que causon

mayor mortandad en México.

En el 2010 la primera cousa de muerte entre mujeres
y hombres fueron los enfermedades isquémicas del
corazén en México. Desde el 2009 dentro de las
enfermedades del corazén la primero causo de

defuncién fue lo enfermedad isquémica de corazén

con 60,776 muertes en México. (Canché, 2014)

Las cinco principales enfermedades cardiovasculores
entre los hombres mexicanos son el infarto agudo de
miocardio (7.7%), seguido de otras enfermedades
cerebrovasculares  (6.5%),  hipertension  (4.7%),
enfermedad isquémica crénica del corozén (4.4%) vy
hemorragia intraencef ¢lica (4.3%).Los cinco
principales enfermedodes cardiovasculares entre las

mujeres mexicanas son:



ofras enfermedades cerebrovosculores (7.3%),
seguidos de hipertensién e inforto ogudo de
miocardio (ambas con 6.4%), insuficiencia cardiaca
(41.6%) y lo enfermedad isquémica crénica del

corazén (4.5%). (Canche, 2014)

Un doto que durante la investigacién y andlisis fue
que el infarto oagudo de miocardio, otras
enfermedades cerebrovasculares y lo hipertensién
son las principales cousas de egreso hospitalario en
el pais. En la Ciudad de México las principales
cousas de muerte en orden de importoncia son: lo
diobetes  mellitus  (16.7%), infarto agudo de
miocardio (14.1%) y neumonia (3.7%), que en
conjunto agrupan 34.5% del total de decesos. En
2010 las enfermedades cerebrovasculares ocuparon
el sexto lugor entre las principales causas de muerte
en México. Siendo mds frecuente en mujeres. Por
otro lado las enfermedades cerebrovasculares son
lo cuarta cousa de muerte en personas mayores de
65 afios tonto en hombres como en mujeres.). Bose

de datos de defunciones generales 1979-2007:

Sistema
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Nacional de Informacién en Salud (SINAIS). (Conché,
2014)

En México entre el 2010 y 2011 los casos de
hipertensién arterial incrementaron, teniendo 871
casos detectados en el afio 2011 practicomente
durante lo vida adulto joven de los personas y de
acuerdo a los datos de la Encuesta Nacional de Salud
y Nutricién la prevolencio de hipertensién arterial en
la poblacién de 20 afios o més es de 30.8%. Siendo
més frecuente en hombres (20.1%) que en mujeres
(12.1%). Con relacién o los datos de la Encuesta
Nacional de Salud y Nutricién (ENSANUT 2012) més de
50% de los hombres o partir de los 60 afos
presento hipertensién arterial y las mujeres el 60%
(Salud, Encuesta Nacionol de Salud y Nutricién 2012,

Resultados nacionales, 2012)

Pora prevenir los Enfermedades ol corazén y la
Diabetes se realiza una busqueda de los usuarios a
trator mediante el concepto de disefio de modo que

en se ubica a tres usuarios dentro del proyecto ya
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Figura 2.6. Cardiopatias , factores de riesgo y preventivos.
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Figura 2.7. El papel del corazén en el mundoy en México.



que si bien los menores son los beneficiados con el
producto necesitan de maestros capocitados con
relacién o esos padecimientos y el compromiso de
los padres por confinuar con el proceso dentro del
hogar de modo que el nifio lo vea como un habito en
el escenario de la vida cotidiona de modo que el
menor pueda seguir con el proceso desde el
preescolar hosta lo secundario en lo cual la
adolescencia funge como etapa fundamental pora
sentar los cimientos de una buena salud en lo edad
adulta. Detrés de las principales enfermedades no
transmisibles  hay muchos comportomientos vy
problemas relacionados con la salud que se
manifiestan o se agravan durante esto etapa de la
vida. “Si no se corrigen, los problemos vy
comportamientos relacionados con lo salud que
aporecen en lo odolescencia como el consumo de
tabaco y alcohol, los hébitos de alimentacién y
ejercicio fisico, el sobrepeso y la obesidad pueden
tener graves consecuencios para lo salud y el
desarrollo de los odolescentes de hoy, asi como

efectos devastadores en su solud cuando sean
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odultos el dfoa de mofana” dice Jane Ferguson,

cientifico del Departamento de Salud de lo Madre, e
Recién Nacido, el Nifio y el Adolescente de lo OMS y
principal autora del informe. (Thomos, 2014)

Como herromienta para reforzar la prevencién se
estudiaron los medidos educativas con relacién a la
salud que la SEP se ha encargado de implementar
junto con el gobierno dentro de la comunidad
estudiantil, el resultado es un programo llamado
ESCUELA Y SALUD un programa pora la.

promocién de la salud por porte de lo SEGOB en el
2014 cual tiene como principal objetivo: Realizar
infervenciones intersectoriales, anticipatorias,
integradas y efectivos, con los nifios de educacién
bésico, adolescentes y jéovenes de educacién medio y
superior, que les permiton desarrollar capacidades
para ejercer mayor control sobre los determinaontes
causales de su salud, mejorarla, y asf incrementar el
oprovechamiento escolar Por otra parte encontramos

que el programa ESCUELA Y SALUD cuenta con 7

objetivos especificos abordodos de



manera estratificada, de acuerdo con los niveles de

educacién bésica, media, superior y al érea rural o

urbana. (Solache, 2013)

1. Impulsar el  conocimiento  sobre  bebidas
soludables, alimentacién correcta y précticas de
octividad ffsica que generen hdbitos y cambios en
nifios y jovenes.

2. Reducir el consumo de tabaco (activo y ajeno) y
desarrollar los competencios para un consumo
sensible y no riesgoso de bebidas alcohdlicas.

3. Fortalecer el ambiente psicosocial favorable o la
salud: apoyando el vinculo de lo escuelo y la fomilia,
creando un climo de respeto y confianza, libre de
cualquier forma de discriminocién y fomentando las
actividodes extracurriculares (deportivas, artisticas)
para contribuir o la prevencién de odicciones vy
violencia.

6. Incrementor lo efectividod de las intervenciones
de promocién de lo salud, para crear una nueva
cultura de salud, hobilitondo o la comunidad escolor

y sumando los contribuciones de todos sus actores.
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7. Consolidar las précticas preventivas especificas
por edad y sexo incluidas en el Paquete Garantizado
de Servicios de Prevencién y Promocién y en la
Cortilla Nacional de Salud.

De esto manera mediante el Disefio Industrial se
pretende crear uno propuesta que le permita o los
nifios el monitorear su solud en especial lo salud de
su corazén que es sinénimo de vida, un cuidado que

no solo dependa de los alumnos sino que también
incluya a podres y maestros de modo que haya una
repercusién o favor de lo salud desde la poblacién
infantil como cotalizadora de este cambio, o lo largo
de la justificacién se han abordodo temas con
relacién a lo mortandad de los mexicanos y en
especial a los cardiopatias y diobetes mellitus que
fungen como las principales causas de muerte, asf
medionte el Disefio Industrial se busco fomentor un
cambio, evaluacién y control a lo largo del desarrollo
tanto en el sector educativo por parte de los nifios
como en sus hdbitos que les signifiquen una mejor

calidod de vida de las futuras generaciones.
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Figura 2.8. Cardiopatias y muertes en México
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Figura 2.9. Salud més educacién
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Figura 2.10. De hallazgos a insights.



Conclusion: Capitulo 2




Este capitulo representa una radiografio de la
sociedod mexicano, sus problemas y sus buenas
précticas  nivel mundial, en controste de las
soluciones que replicar considerondo factores
Mundiales, Regionales y Locales para mejorar la

calidad de vida de los mexicanos.

Los problemas de salud en México se han vuelto
cada vez mds evidentes con relacién al crecimiento
de su poblacién obesa, volviéndose alarmante ya
que de ser un padecimiento que solo afectabo a la
poblacién adulta ahoro ha permeado a lo poblacién
infantil heredéndole sus malos hdébitos con el
pagquete de repercusiones a lo salud que estos

significan.

Es un problemo que supera al sector salud ya que a
pesar de intentar prevenir no ha sabido enfocar bien
SuUs acciones, para manejar  unha cultura  de
prevencién es necesaria la educacién desde la
infancia paro comunicar sus hébitos al resto de las

generaciones futuras.
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Como parte de la investigacién secundaria se realizé
un andlisis con relacién o dos factores que
representan una alfernativa paro  cambiar el
panorama actual de la salud en México, estos son La
Salud y la Educacién quienes en coalicién significan la
creacién de una cultura de la prevencién enfocada ol
sector infantil para detonar una serie de cambios

que signifiquen mejoras en la colidad de vida.

Los insights son resultado del proceso de
investigacién, siendo conclusiones de los hallozgos

que giran entorno a la Salud y educacién en los nifos

En el siguiente capftulo se analizaré el desarrollo vy
crecimiento de los niffos desde lo perspectiva
socioldgico, los cfrculos sociales que intervienen en lo
educacién y generacién de hdbitos del menor y se
justificard el por qué trobajar con un enfoque en la

poblacién infantil.

Imagen tomada de:
http://i1.wp.com/www.lja.mx/wp-
content/uploads/2014/02/PREESCOLAR-1.jpg
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CAPITULO

3.1

Salud, vida y educacion en México



SALUD, VIDA Y
EDUCACION EN MEXICO

Lo obesidod como problema paro la sociedad ha
sido extendida de lo poblacién adulta o los nifios, ya
que el nifio adoptard los h&bitos y costumbres que
ya hon odoptado los adultos y que en el proceso de
desarrollo del nifio esté las imitard, de acuerdo con
El manuol de Giddens “La socializacién es el proceso

por el cuol lo criatura indefenso se va convirtiendo

grodualmente en una persona consciente de sf

misma, con conocimientos y diestra en los
moanif estaciones de la cultura en la que ho nacido
Lo socializacién no es un tipo de 'programacién
cultural" por la cual el nifo absorbe, de un modo
pasivo, las influencias con las que entra en contacto
Desde el momento en que nace, el nifio tiene
necesidades o exigencias que afectan ol
comportamiento de los responsables de su cuidado

el bebé es un ser oactivo desde el principio”

(Giddens, 2000)
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Con esto podemos decir que le nifo imitaré las
conductas que se desarrollan en su circulo primario
la familia”, asf también adoptard y obsorberé todos
los hébitos sin un juicio ante ellos, simplemente lo
odoptaré como algo habitual, sf su fomilia ve la tele
todo el dia, este verd la tele todo el dio, si lo faomilia
sole o poseor al parque cado fin de semana este
odquirird gusto a las actividodes y costumbres de
sus seres mds cercanos. De acuerdo con Bordieu en
el texto de la Distincién, los gustos son adquiridos es
decir si una persona es constantemente expuesto a
los mismos elementos le generard uno satisfoccién vy
lo adoptaré como porte de su persona y de su vida
cotidiona por lo tanto le costaré mds dificultod
odoptar uno nueva situacién o la  que estd
ocostumbrada por lo que tendré que volverlo suyo
para considerarlo como algo agrodable. “..al jugar los
nifios imitan lo que los adultos hacen. Un nifio haré
tartas de barro si ha visto cocinor a un adulto, o
cavaré con una cuchara después de ver o alguien
cuidar del jardin. Los juegos infontiles evolucionan

desde la mera



imitacién a otras octividodes mds complejos en las

que un nifio de cuatro o cinco afios desempefia el

papel de un adulto. “ (Bordieu, 1999)

Al ir creciendo los nifios los nifios se dan cuento que
son independientes o su familio, empezord a
volorizor y a categorizor sus acciones definiendo lo
que estd bien o estd mal en base a la empatia con
su enftorno. GH Mead fue un filssofo de la
Universidad de Chicago que estudié las principoles
fases de desarrollo infontil en la que de acuerdo a
su investigacién los nifios de 8 o 9 afios empiezan a
jugar juegos organizados con otfras personas, en los
cuales tienen que aprender el no hacer trompa en un
juego, las reglas de este, el trabajo en equipo, entre
otras, por lo que  empiezan a comprender los
valores y lo moralidad de lo cultura en la que se
estdn desarrollondo. Asf como la familio influye en la
perspectiva del nifio también lo haré posteriormente
el entorno que lo rodea y los demds circulos a los
cuales pertenecerd cuando el individuo sea més

independiente.
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Lo principal fuente de influencia en el desarrollo del
criterio del nifio es la familia, de esta forma como lo
menciona Georg Simmel “El individuo es colocado en
medio para lo cual su individuclidad es relotivamente
diferente  mientras que le encadena su propio
destino y le impone una estrecha convivencia con
quienes se le ha situado ol azar del nacimiento, pero
o medida que los individuos van progresando se
relacionan con personalidades que estén fuera de
este circulo primario de asociacién; y estos
relaciones obedecen o lo igualdad de disposiciones,
inclinaciones, actividades. La asociacién fundada en
lo convivencia exterior es sustituida coda vez en
mayor grado por la que dimana de relaciones
internas. " (Giddens, 2000), es decir el individuo
desde su nacimiento no tiene una toma de decisién
para cémo desarrollorse y dependerd de los usos, las
costumbres, hébitos, educacién, etc., de su familia en
el cual afectorén su crecimiento y su visién del
mundo, pero a medida que el individuo se va
desarrollando y conociendo ofras perspectivas del

mundo este vo ampliondo su



Circulo Primario
La Familia

Al crecer el nino se adaptara y hara
suyos los habitos de su circulo
primario, generandole la
experiencia necesaria para la
formacion de su personalidad .

Adolescente

N
Ej: Si a lo largo de su desarrollo el nifio
estuvo expuesto a tener una aficion
por el futbol, muy probablemente el

nific adaptara este gusto generandole
satisfaccion.
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Figura 3. Circulo primario: La familia.
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criterio, en el caso de un nifo cuyo familio posee
hébitos alimenticios y de ocio de cierta forma él va
o imitar estas costumbres, adoptdndolas como
suyas y adquiriéndoles un gusto. Pero o medido que
vo desarrolléndose y adquiriendo nuevas costumbres
este iré forjondo una persona més individual, entre
més conoce mds desarrolla su individualidad y més

se aleja del circulo familior.

Podemos observar que la familio es la principal
generadora de hébitos en el desarrollo del nifio, estd
en primera instancia proporcionaréd ol nifio las
costumbres alimenticias que han desarrollodo
previomente sus antferiores  generaciones, la
antropologia ha contribuido al estudio de los hébitos,
costumbres y précticas culturales que rigen la
olimentacion mexicana, asf como de los
caracteristicas de la dieta de ciertos grupos

sociales.

Con lo anterior podemos concluir que el nifio
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adoptaré los hébitos alimenticios que ha tenido su
familia y pora esto nos hacemos lo pregunta ¢con
qué se alimenta la mayoric de las familios

mexicanos?, de acuerdo con lo investigado en el

libro PANORAMA DE LA SEGURIDAD ALIMENTARIA Y
NUTRICIONAL EN MEXICO 2012 , podemos observar
lo frecuencia en el consumo de alimentos o la
semana en México dénde el grupo de los alimentos
mdés consumidos son los alimentos preparados con
oceites o montequillas que contiene tamales, sopes,
orroz guisado, posta seca o coldosa, crema,
monteca o mayonesa .En segundo lugar los cerecles
donde se incluye tortillas de mafz, pan y cerecles
integrales, pan blanco, cereales industrializados,
palomitos industriclizadas, pastelillos, pan  dulce,
donos, churros y popos. En tercer lugor los
leguminosas que incluyen frijoles, garbanzos, habas,
lentejos, etc. En cuarto lugar productos lécteos
leche, yogurt y quesos. En quinto lugor cornes vy

huevos. En quinto lugar frutos y verduras ricas en

vitaminos a. (FAQO, 2013)



Con esto podemos observar que al consumir
mayormente alimentos con alto contenido colérico y
no diversificar con otros alimentos, repercute en la

salud de las familias y nifios.

‘El nimero de los diversos circulos en los que se
encuentra comprendido el individuo es uno de los
indices que mejor miden su cultura. El hombre
moderno pertenece primeramente o la fomilia de
sus padres, luego o la fundado por él, y por
consiguiente o lo de su mujer, después a su
profesién que por sf solo, se ligaréd con diversos
circulos de intereses, sabe que es ciudadono y que
odemds pertenece a una determinado closes social
pudiendo pertenecer a un par de sociedades y hacer
una vida de relacién que le pongo en contacto con
diversos circulo sociales.” (Simmel, 1977) | vemos
que el circulo primario del nifio es lo fomilia pero
que pasa con el resto de los circulos o los que
pertenece , relacionando lo cita ,como profesién
vemos que es lo escuela la que le permite

relocionarse con otras personas y generard sus
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propios circulos socicles que formard con el resto

de los nifios que mantengan afinidod de intereses,
con esto se nutrird de las ideas compartidas por sus
compatieros que llegan con ideas diferentes que a
su vez adquirieron dentro de sus propios circulos
sociales, yo que forma parte de diferentes circulos
sociales ademéds de su familia, amplia su panoramao
viendo un contexto mé&s amplio y reconociendo su
pertenencioc o su comunidad, regién, clase social,
pafs. La familio no es la dnico que influye en los
hébitos y los costumbres de los nifios, sino que
tombién le influirén otros circulos, podemos
mencionar que uno de los grandes circulos que
influenciarén al nifio en sus hdbitos y costumbres es
lo escuela, no solo como institucién educativa sino
tombién la que alberga o diferentes personas que
convivirdn con ¢él, formando parte de su vida
cotidiana, el nifio al querer pertenecer o nuevos
circulos tendré que adoptar gustos y preferencias
de los que dominon el circulo, por ejemplo si todos

los nifios consumen frituras , el nifio
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Figura 3.1. Circulos sociales del hombre moderno.



Valores del Consumismo

Para cubrir
una necesidad

El destino de todos los
productos en venta es el ser
consumido pro los
compradores para cubrir
una necesidad determinada.

Cumple bien
su proposito

Los compradores desearan
comprar los bienes solo si
ese consumo les promete
una gratificacion a sus
deseos.
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Algo aspiracional,
“es lo de hoy”

En busca de gratificacion el
consumidor estara
dispuesto a pagar cualquier
monto solo si esa compra le
significa el cumplimiento de
su deseo aspiracional.

Figura 3.2. Valores del consumismo.



querrd consumir lo mismo para pertenecer a ese

circulo.

Algo que influye en la personclidad del individuo vy
que se verd reflejodo en sus hébitos, costumbres y
su estado de salud es lo presién de pertenecer a
circulos  socioles dados por los valores del
consumismo. Primero, el destino final de todos los
productos en venta es el de ser consumido por
compradores. Segundo los compradores deseardn
comprar bienes de consumo sf y solo sf ese consumo
promete la gratificocién de sus deseos. Tercero, el
precio que el cliente potencial en busco de
gratificacién estd dispuesto o pagar por los
productos que oferto dependerd de la credibilidad

de esa promesa y de la intensidad de esos deseos.

En el coso de los nifios la gratificocién de hébitos y
cierta forma de consumo estd en la inclusién a los
circulos sociales que han influenciado al individuo a
adoptar cierto estilo de vido, por ejemplo si todos

los nifios de un grupo ven x programo de televisién,
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un nifio que quiera intfegrorse o ellos va o consumir

este programa por el deseo de pertenecer a este

grupo.

En Lo vida de consumo” de Bouman se do la
distincién entre consumo y consumismo: el consumo
es un proceso inalienable y no plonificado de lo vida
social, una funcién imprescindible de la vida
biolégica que no se encuentra atado ni a lo historia
ni o lo época. La funcién centrol del consumo es el
vinculo y lo tronsaccién de las relaciones humanas,
expresadas por circulos de produccién
almacenamiento y distribucién. Por el contrario, el
consumismo debe comprenderse como ‘Un tipo de
ocuerdo social que resulta de lo reconversién de los
deseos, ganas o onhelos humanos (si se quiere
neutrales respecto al sistema) en la principal fuerza
de impulso y de operaciones de la sociedad, una
fuerza que coordina la reproduccién sistemética, la
integracién social, la estratificacién social y la
formacién del individuo humano” (Bauman, 2007).

Uno diferencia sustancial entre ambos es que el



consumo es propio del organismo humano mientras
que el consumismo es cumpliréd con los deseos de
pertenencio y reofirmaré o un ideal de percepcién

de uno mismo.

“En uno sociedad de consumidores todos tiene que
ser, deben ser y necesitan ser consumidores de
vocacién, vale decir, consideror y tratar al consumo
como una vocacién. En esa sociedad, el consumo
como vocacién es un derecho humano universal y
una obligacién humona universol que no admite
excepciones en este sentido lo sociedad de
consumidores no reconoce diferencias de edad o
género ni los tolera.” (Bauman, 2007) estos
sociedodes obligan o sus pobres o consumir en
objetos sin valor para no caer como grupo
estigmatizable y ridiculizado. Paradéjicamente, el no
consumo refuerza y legitima el rol de inferior frente

o la close que consume.

“En el moderno mundo liquido”, como lo llama
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Bauman, lo lentitud es sinénimo de una muerte social
asegurada, lo ropidez 'y el vértigo trabajan
funcionales al olvido; a saber que a més informacién
se consume mds se olvida. Los valores de la
sociedad de consumo a diferencio de la sociedad de
produccién se orientan al corto plozo y a la
gratificacién  inmediato  en otras polobras, o
novedoso se eleva por encima de lo perdurable, se
pierden los limites tradicionales del ohorro, lo culpa,
lo previsibilidad y el superdvit para dar lugor ol
endeudamiento, la incertidumbre, la falta de
arrepentimiento y el gosto continuo. Este ritmo del
mundo moderno de vivir los sucesos a corto plazo y
respuestas inmediatas se reflejo en una cultura de
solud, donde no se prevé las enfermedades con un
cuidado continuo del cuerpo manteniéndolo sano vy
resistente. Si, no, con la excesivo administracién de
medicamentos que alivian sintomas en el momento.
En lo cual uno vido soludable te lo de un producto
milagroso, y no un ritmo de vida, con hdébitos

soludables generado un bienestar fisico.



Estas socieaq

en objetos s
estigmaizal




Conclusion: Ca p it U lO I I I



La sociedad mexicana siendo pobre y consumista
reduce su abanico de oportunidades para invertir su
tiempo y dinero dependiendo al estrato social ol que
pertenezca, entre mds clta sea su posicién social
mayor numero de oportunidodes tendréd para
escoger entre distintas opciones de inversién, ol ser
mds pobre se reducen las opciones e incluso si hay
un nivel de pobreza extremo no se prestan las
oportunidodes  para  escoger, UGnicamente  se
dedicarén a trabajar para generar lo necesario para
subsistir, en México no se brindan los prestaciones
de salud, sin lo existencia de un sistema de salud
publico que atienda, no hay posibilidades de una
dieta variada, ni la informacién para la prevencién y

cuidado de la salud

La close menos odinerada se reduce sus opciones
en satisfacer sus necesidades bésicas y esto
generando los problemaos como desnutricién y
obesidad, mientras que lo clase més adinerada
puede darse el lujo de no solo consumir lo necesario

sino también de iniciarse en un consumismo para
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adquirir  productos que satisfagon sus deseos
inmediatos mientras gozan de todos los servicios de
solud y tienen oportunidad de invertirse en lo
integridad ffsica, emocional y cultural de su familia.
Lo clase Media sus opciones no son tan amplia, tiene
que elegir o invierte en una prospectiva de salud y
bienestar o invierte en el goce dodo por lo
satisfaccién del consumismo o corto plazo. Si le
damos a escoger a la poblacién de ingresos medio un
cuidado a largo plazo o una satisfoccién inmediata
se irén por lo inmedioto yo que el mundo moderno se
ha construido en la aprobacién social de un grupo
dominante, en el cual cree la poblacién del sector
medio que conseguird lo oprobacién a través de un
escenario ficticio creado por si mismo compuesto de
simbolos de pertenencia a lo clase dominante.

El ser humano es la maquina perfecta del
consumismo y el tiempo es la clave de la sociedades
modernas en los que se tiene que decidir entre las
soluciones percibidas o corto plozo o bienestar a

lorgo plazo.

Imagen tomada de:
http://d5pabbrvrabv4.cloudfront.net/sites/default/files/peter-
menzel-hungry-planet-19.jpg















EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO




EL JUEGO COMO

HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

El juego didéctico es una estrategia que se puede
utilizar en cuolquier nivel o modalidad  educativo
pero por lo general los docentes lo utilizan muy poco
porque desconocen sus multiples ventajas. Es de
suma  importancia  conocer las  destrezas vy
habilidodes que se pueden desarrollor o trovés del
juego, en cada una de los éreas de desarrollo del
educando como: la Ffsicvbio\o’gico; socio-emocional,
cognitivo-verbal y la porte acodémica. Asi como
tombién es de vital importancio conocer los
caracteristicas que debe tener un juego porao que
sea didéctico y monejor su clasificacién para saber
cudl utilizar y cudl seria el més adecuado pora un

determinado grupo de educandos

Yo con el conocimiento previo acerca de la
noturaleza del juego y sus elementos es donde nos

planteamos las opciones y nos preguntamos cémo
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elaborar un juego, con qué objetivo crearlo de
ocuerdo al problema plonteado a lo lorgo de lo
investigacién que se ha reaclizado con anterioridad vy
cudles son los pasos paro realizarlo, es allf cuando
comenzaomos o preguntarnos cudles son los
materiales més odecuados para su realizacién y

comienzan las inferrogantes.

El propésito con el que se generan estas inquietudes
gira en forno a la importancia que conlleva utilizar
dicha estrategia dentro del aulo como en los hogores
de los nifios y que de alguna manero sencilla se
pueda creor sin la necesidad de manejar el tema a
profundidad, odemds de que o portir de algunas
octividades prdécticas se puede realizor esta tarea de
forma agradable y cémoda tanto para el docente
como para los alumnos. Todo ello con el fin de
generar un oprendizaje efectivo a trovés de lo

diversién.



LA IMPORTANCIA DEL
JUEGO

EN EL DESARROLLO DE LOS NINOS

El desaorrollo infantil estd vinculado con el juego, ya
que ademés de ser wuna actividad natural y
esponténea a la que el nifio le dedica todo el tiempo
posible, o ftravés de ¢l el nifio desarrolla su
personalidad y habilidades sociales, sus capacidades
psicomotoras e intelectuales y, en general le
proporciona  los  experiencias  que  tendrén
trascendencia en su vida futura. El jugar desempenia
un papel fundomental en el desarrollo de la
personalidad del nifio. Tanto en el &mbito familior
como el escolar los nifios emplean parte de su
tiempo en jugor, de acuerdo o sus edodes vy

preferencias, yo sea de monera individual o grupal

Al jugar individualmente se fortalece su creotividad,
imaginacién e independencio; y al hacerlo de manera

grupal se fortolece lo empatia la responsabilidad, la
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cooperacién, el intercambio, el respetar turnos v el

control de impulsos. Aunado a lo anterior, el equilibrio
ofectivo es esencial paro el correcto desarrollo de la
personalidod. El jugor favorece el desarrollo ofectivo
o emocional, dodo que es uno octividad que
proporciona placer, entretenimiento y alegria de vivir,
permite expresarse libremente, encauzar los energias
positivamente y descorgor tensiones, ya que mientros
juegan resuelven problemos confusos y perturbadores

de indole social o emocional.

A lo largo de la investigacién se analizé la
importancia que tiene el jugar en el desarrollo de lo
personalidod del nifio. Para tal efecto, se describirg el
concepto del jugar, los secuencios de desorrollo de
éste, los rozones por los que los nifios juegon, una
presentacién de las muchos closificaciones de los
juegos y la manera en la cual repercute el juego para

profundizor en temas de la salud en los nifios.

La relacién que existe entre juego y aprendizaje es

natural; los verbos “jugar” y “aprender” van de la



Ensenanza
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Figura 4. La docencia como facilitadora de aprendizaje.



mano.  Ambos occiones consisten en superar
obstéculos, encontrar soluciones, entrenarse, deducir,
inventar, adivinar para asf ||egor o ganar, parao

avanzar y mejorar.

El popel de la diversién deberio ser un objetivo
docente. Esto es porque la actividad ludico es
atractiva y motivadora, capta la atencién de los
alumnos hacia la materia, bien seo poara cualquier
dreo que se desee trabajor. Los juegos requieren de
la comunicacién, detonando y octivando
mecanismos de aprendizaje. Los nifios se impregnan
de un ambiente lidico y permite o cada estudiante
desarrollar sus propias estrotegias de aprendizaje.
Con el juego, los profesores dejan de ser el centro
de lo close, para posar o ser facilitodores-
conductores del proceso de aprendizaje, ademés de
potencior con su uso el trabojo en peguefios grupos

O parejos.

De acuerdo con el documento “El juego didéctico

como estrategia de atencién a la diversidad”
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(citado en Lépez y Bautista, 2002), la riqueza de
una estrotegio como esta hoce del juego una
excelente ocasién de aprendizaje y de comunicacisn,
entendiéndose como  aprendizaje  un  combio
significativo y estable que se realiza a través de la

experiencio.

La importancio de lo estrategio radico en que no se
debe hacer énfosis en el aprendizaje memoristico
de hechos o conceptos, sino en la creacién ese
entorno creotivo que estimule o alumnos y alumnas
o construir su propio conocimiento y elaborar su
propio criterio (Bruner y Haste, citados en Lépez y
Bautista, 2002) y dentro del cual el profesorado
pueda conducir al oalumno progresivamente hacia
niveles superiores de independencia, outonomia vy
copacidad para oprender, en un contexto de
colaboracién 'y sentido comunitorio que debe
respo|dor y acentuar siempre todas los

odquisiciones.



Laos estrategios deben motivar o los nifios y nifias
para que sientan el impulso de aprender. En este
sentido, el juego didéctico debe servir para
despertar por sf mismo la curiosidad y el interés de
los alumnos, pero a lo vez hay que evitor que sea
una ocasién para que el alumno se sienta rechozado,
comparado indebidamente con otfros o herido en su
outoestima, cosa que suele ocurrir frecuentemente
cuando o bien carecemos de estrotegios odecuadas
o bien no se reflexiona adecuadamente sobre el
impocto de los acciones con respecto al popel de

docentes por porte de los profesores.

Una vez establecida la importoncia de lo estrategia
del juego, el juego didéctico surge “..en pro de un
objetivo educativo, se estructura un juego reglodo
que incluye momentos de pre-reflexiéon y de
simbolizacién o apropiacién abstracta-légica de lo
vivido para el logro de objetivos de ensefianza
curriculores... cuyo objetivo dltimo es lo apropiacién

por parte del jugodor, de contenidos fomentando
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El desarrollo de la creatividad, Yvern (1998) (p. 36).
El juego diddéctico elaborado para el aprendizaje del

corazén, permitiendo el desarrollo de habilidades por
éreas de desarrollo y dimensién ocadémica, entre los

cuales se pueden mencionar:

* Del é4rea fisico-biolégica: copacidad de
movimiento, rapidez de reflejos, destreza manual,
coordinacién y sentidos.

* Del @Grea socio-emocional:  espontaneidad,
socializacién, placer, satisfaccién, expresién de
sentimientos, aficiones, resolucién de conflictos,
confionza en sf mismos.

. Del area  cognitiva-verbal:  imaginacién,
creatividad, ogilidod mental, memorio, atencién,
pensomiento creativo, lenguaje, interpretocién de
conocimiento, comprensién del mundo,
pensomiento légico, seguimiento de instrucciones,
omplitud de vocobulario, expresién de ideos.

* Del drea escolar-académica: cpropiacién de

contenidos sobre la salud, pero en especial, el



Areas que refuerza el juego didactico

Estimula la agilidad mental,
interpretacion de conocimiento,
comprensién del mundo,
pensamiento ldgico, seguimiento
de instrucciones y amplitud de
vocabulario.

Mayor apropiacion de

temas de la salud de acuerdo
a su edad mediante el
aprendizaje significativo.

Fomenta la socializacién,

la expresion de sentimientos,
aficiones, resolucién de conflictos,
confianza en si mismos.

Estimula el movimiento,
rapidez de reflejos,
destreza manual,
coordinacion y sentidos.

Figura 4.1. Areas que refuerza el juego didactico.
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El juego es una é
refuerza con exp

relacion del ning




de concientizar o los nifios acerca de los problemas
que pueden causar los molos  habito tanto
alimenticios como de actividad fisica de una forma
en lo que el nifo digiera mejor la informacién que es
lo porte donde presenton mayores dificultades al

comprender los femas complejos.

JUGAR DESDE LA
PERSPECTIVA EMOCIONAL

Paro profundizar en el temo del juego y lo educacién
con relacién al proyecto de Disefio Industrial es

pruden‘re hocer énfasis en la herramienta del juego

desde la perspectiva emocional, loa manera en lo que
el juego crea tanto oprendizaje cognitivo ya que el
juego abstrae temas complejos pora la comprension
de los nifios, la solucién de problemos y la

importoncia de la labor colaborativa.
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Winnicott, (1991) considera que el juego es una
experiencio siempre creadora, es una forma bdésica
de la vida, y enfatiza que lo universal en el nifio es el
juego y concierne al &mbito de lo salud, ya que
facilita el crecimiento 'y conduce al nifio a
relacionarse con el grupo ademds, lo compara con el
hecho de hacer cosas, enfatizo que no sélo hoy que
pensar y deseor hocer cosas, en realidad hay que
hacer cosas porque el jugar es hacer, por este
motivo se considera como parte del objetivo del
juego el hocer cosos para oprender de los mismas,
un sistema de oaccién y reaccién que se verd
reflejodo en los octividades del mismo de una
manera positiva como de una manera negativa en el
desarrollo del nifo. Asimismo, Winnicott establece
uno diferencia significativa entre el sustantivo
‘juego” y el verbo sustontivado el jugor”. Le interesa
observar ol nifio que juego, mds que el contenido del
juego, esto va relacionodo o como el nifio se
relaciona con el mismo juego como le permite
desenvolverse en el mismo y la manera en lo que se

desarrolla este.



Rodulfo (1989) sefala que el juego remite al
producto con determinados contenidos de cierta
octividad, mientros que el jugar indico su cardcter
de produccién. En el nifio, el juego parece un
comportamiento espontdneo. Sin embargo, esto no
es posible sin el estoblecimiento de un sentimiento
de seguridad, lo cual fundomenta lo optitud paro

jugar.

Entonces el juego infantil se convierte en una fuente
de creatividad. Dupont (2007) sefiala que el jugor es
poder eloborar una reclidod, conciliar fuerzos
opuestas y preparorse para la futura intervencién
odulta y eficaz en la realidad sociol, visto desde el
punto de visto del desarrollo del pequefio el juego lo
prepara para el escenario de lo reclidad, este funge
como puente entre lo fantasioso y la realidad de
modo que temas complejos puedan ser digeridos de
una mejor monera por parte de los nifios. Por su
parte, Grellet (2000) menciona que ol jugar, el nifio

se encuentra en el momento ideal y decisivo para
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establecer el puente entre si mismo y la sociedod
que lo rodea, entre su propio mundo interno vy la
cultura que lo rodea. Por tanto, a través del juego, el
nifio aprende o diferenciar los atributos de dos
mundos diferentes, lo fantasio y la reclidad. En un
primer momento, jugor y oprender quedan integrados,
yo que a trovés del jugar el nifio desplegarg el

lenguaje y construird su universo simbdlico.

Con la llegada de la escolaridad, el juego podré
utilizarse como recurso (Baraldi, 2005). Un nifio que
juega, que disfruta con su accionar es un nifio sano
psfguicamente. Un nifio que no juega no puede
desarrollar su inteligencia, su copacidad creadora y
su sociolizacién y posiblemente serd un nifio con un
alto grado de perturbacién psiquica (Schorn, 1999)
De tal manera, un niffio que juega estord en

condiciones de pasar del yo soy al yo pienso.



El Juego en el Desarrollo
de los Ninos

SOCIEDAD

L b

) *O0) “ U0

EL JUEGO COMO
UN PUENTE

Eljuego como recurso recreativo e El juego como un recurso
para el desarrollo de la creatividad C— — didactico escolar para el aprendizaje

e imaginacion, . L . de temas complejos.
Al jugar los nifos tienen la

oportunidad de crear un
puente entre si mismos can
la sociedad que los rodea.

Figura 4.2. Eljuego en el desarrollo de los ninos.
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Beneficios del Juego en el
Desarrollo de los Ninos

Adquirit

(4

Figura 4.3. Beneficio del juego en el desarrollo de los nifos.
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BENEFICIOS DEL JUEGO

EN EL DESARROLLO DE LOS
NINOS

LE PERMITE CONTROLAR SU ANSIEDAD: nifos
juegan poara controlar ideos o impu|sos que lo llevan
o sentir ansiedad. Lo amenaza de un exceso de
ansiedad conduce ol juego compulsivo o ¢l juego
repetitivo o a una busqueda exogerada de placeres
con el juego y si lo ansiedod es excesiva. Mientras
que los nifios jueguen sélo por placer es posible
pedirles que renuncien o él, en tanto que, si el juego
sirve para controlar su onsiedad, no se puede
impedirles que lo hogan porque esto les provocario
mayor angustio y una verdadera ansiedad.

Esto demostraria que el juego no estd cumpliendo su
funcién, es decir, mantener un sano equi|ibrio entre
el mundo de los ideas y el de los deseos. No se
integra lo interno con lo real, ni lo fantosfa con la

realidad.
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LE PERMITE ADQUIRIR EXPERIENCIA: la riqueza de
ésta se encuentra principalmente en lo fontasia y el
juego. La personalidad de los nifios se desarrolla a
través de su propio juego, y de las invenciones
relativaos ol juego de otros nifios y de los adultos. Al
enriquecerse, los niflos aumenton gradualmente su
capacidad paro  percibir lo  riqueza del mundo
externamente real. El juego es la pruebo continua de

la copocidod creadora, que signiﬁco estar vivo.

ADQUIERE CONTACTO SOCIALES: al inicio los nifios
juegan solos o con la madre. No hay uno necesidod
inmediata de contar con compafieros de juego. Es en
gran parte o fravés del juego, en el que los ofros
nifios vienen o desempefiar popeles que han sido
pensados para los mismos jugadores, lo que significa
que el nifo comienza a permitir que sus pores tfengan

uno existencia independiente. Los



nifios se hacen amigos y enemigos durante el juego,
mientras que eso no les ocurre fécilmente fuero del
juego. El juego proporciona una organizacién para
inicior relaciones emocionales y permite osf que se
desarrollen contactos sociales para entrar al mundo
de los reglas. Es o partir de los juegos que los nifios
oprenden o desempefiar popeles preconcebidos que
reflejon lo  vivencia de un mundo social e
institucional: el médico, el policta, lo foamilia, la

escuela. De esta manera se:

PROMUEVE LA SOCIALIZACION: un nifio que juega
puede estar trotando de exteriorizar, por lo menos,
parte de su mundo interior, asi como del exterior, a
ciertas personas elegidas del ombiente. El juego
puede ser algo muy revelador sobre uno mismo. El
juego como los suefios cumplen lo funcién de auto
revelacién y comunicacién en un nivel profundo,
comunico los deseos, hobilidodes, valores y perfiles

de cado uno de los nifios jugodores.
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INTEGRAN SU PERSONALIDAD: el juego tiende a la
unificocién 'y o lo integracién general de lo
personalidad. El juego establece una vinculocién entre
lo relacién del individuo con lo realidad personal
interna y su relocién con la reclidad externa. Cuando
hay uno divisién de estas realidades el nifio no puede
jugar, o no lo puede hacer en formas reconocibles

para los otros.

CLASIFICACION DE LOS
JUEGOS

Parte del objetivo de la investigacién fue el identificar
los juegos de nifios y nifios de primero, segundo y
tercero de primaria: los que practican en el colegio, en
el borrio o en su casa, y los favoritos, para anclizar la
importancia de éstos en el desarrollo de la
personalidad y conocimiento del nifio. El punto de
realizor la investigacién y observacién de campo es el
omplicr el panorama al momento de comenzar la lobor

de Disefio Industrial,



los ideas que serfan prudentes para integrarse en el
colegio o caso de los nifios para poder generar ese
conocimiento y conciencio acerca de cuidado de su
corazén. Con apoyo de datos estadisticos recabados
por parte de Marfa Guodo|upe Aguilero Castro y
Milagros Domién Diaz docentes de la carrera de
psicologfa en la faocultod de estudios superiores del
plantel de Iztacala, se decide hacer un andlisis de la
informacién estadfstica asi como el reforzarla con la
experiencio de campo en la escuelo Primaria Melchor
Ocaompo ( Escuelo Publico) y en el Centro de
Estudios y Atencién Psicolédgica AC. (Escuelo
Privada). Los datos estadfsticos se obtuvieron a
partir de 2167 nifios y nifios de 5 o 13 ofos de
edad, de cado grodo escolor desde primero o 3° de

primaria, tanto de escuelas privados como oficiales.

Al realizar el andlisis tomando como referencia la
investigacién de Mario Guadolupe Aguilera Castro vy
Milagros Domién Diaz se procedié o realizar una
clasificacién con respecto a los tipos de juegos con

los que conviven los nifios.
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1. JUEGOS SENSORIO-MOTRIZ: son aquellos cuyos
patrones de occién se realizan con un alto nivel de
actividod y en los que predomina el esfuerzo fisico. Son
principalmente juegos con placer funcional, sensoriales,
ouditivos, perceptuales, téctiles los juegos de ejercicio
simple, juegos de combote, juegos de hobilidod y
destreza que tienen que ver con los aspectos motores
bésicos y sus combinaciones que requieren movimientos,
en este juego didéctico no desaparece sino se infegra a

otros juegos de etopas posteriores.

2. JUEGO SIMBOLICO: es aquel en el que el nifio
pretende estar hociendo algo o ser alguien, es decir
juega al “como si”. Este tipo de juego tienen lo funcién
esencial de que el nifio debe adaptarse al mundo de los
odultos que no comprende, es indispensoble o su
equilibrio afectivo e intelectual que pueda disponer de
un sector de actividad cuya motivacién no sea la
odaptacién a lo real, sino por el contrario la asimilacién
de lo real ol Yo, sin coacciones ni sonciones. Es

necesario que sea un



Clasificacion de los tipos
de Juegos

Este tipo de juegos tienen

la funcion esencial de

que el nifio debe adaptarse
al mundo de los adultos que
no comprende

Juegos donde la actividad
se organiza por medio de
reglas que los participantes
deben respetar.

Aguellos juegos cuyos
patrones de accidn se realizan
con un alto nivel de actividad y
esfuerzo fisico.

En estos juegos los nifios
representan un ideal a

seguir, un personaje que desean
alcanzar a ser fervientemente
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Figura 4.4. Clasificacién de los tipos de juego.



Ademds, en los juegos sensoriomotores se desarrolla
el juego grupal, en el que también se requiere
respetar ciertas reglas no explicitas. Para cumplir
éstas es necesario que los nifios se pongon de
acuerdo, que se apoyen entre si, favoreciendo de
esta forma o la cooperacién, al juego competitivo, el
intercambio social y o lo comunicacién con los
demds. Por otra parte, ol sequir las reglos del juego,
los menores las van asimilando, lo que fortalece su
desarrollo moral.  Dentro  de  los  juegos
sensoriomotores se pueden encontrar una gran
variedod de los juegos que se consideron como
tradicionales, es decir, oquellos juegos que han
pasado de generacién en generacién, ayudando a

preservor la cultura a través del juego.

En relacién al juego simbdlico, se observa que los
nifios y nifias prefieren juegos en los que se asumen
roles familiares como maomé, papd, hermano, bebé o
eligen roles que tienen que ver con profesiones u
oficios, este tipo de juegos favorecen la

diferenciacién de los sexos, pues se muestran
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curiosos por descubrir al ofro sexo, asi como lo
identificacién con su propio sexo, ounado a ello
intentan de esta manera identificar los roles que se
osumen en la sociedad. Por consiguiente, o trovés de
estos juegos los nifios reflejan las experiencios que
hon vivido dentro de su cotidianidad. Asimismo, el nifio
aprende a diferencior la fantasfa de la realidad, los
nifios y los nifas soben que aunque el juego es de
ficcién, ellos se la creen. Medionte la lectura directa o
indirecta de los cuentos se estimula lo curiosidad y la
imoginacién del nifio, lo cual contribuye a su desarrollo
emocional y cognoscitivo; con este tipo de juego los
nifios también expresan sus emociones y sentimientos,
pues los cuentos estdn relacionados con algunos
ospectos de su personalidad y se pudieran conectar o

reflejar con el conflicto que pudiesen tener.

En cuanto ol juego de reglos, el nifio se relaciona con
sus pares, acepta las reglos y o los demds. La mayor
parte de estos juegos son colectivos, esto conlleva a

lo necesidad de llegor a acuerdos con los
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otros. kI jugar inicia o los nifios o aceptar los reglas
comunes y compartidas, favoreciendo asi  su

integracién social.

En general, este tipo de juegos permite que el nifio
occeda al orden social, ya que al respetar los reglos,
los va interiorizando hasta formar parte de su
personalidad.Por ofra parte, dentro de los juegos
estructurados y de competencia encontframos estos
juegos reglados que pueden ser colectivos, que
tienen reglos muy especificas, por ejemplo, el futbol,

basquetbol, volibol, beisbol, etc.

Es muy importante resaltor que pora que el jugar
con juegos que generen un cambio potencial, es
necesaria lo presencio de elementos simbdlicos qué
le permitan ol nifio el comprender la complejidad de
temas de prevencién y promocién de la salud,
elementos que le permiton al nifio establecer una
relocién de confianza entre el mismo y el juego, lo
que permite establecer al juego como una

experiencio creadora de conocimiento en el continuo
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espacio tiempo lo cual posibilitard que el niffio pueda
generar conocimiento para ser consciente acerca
del cuidado de su salud mientros juego con otras
personas ya sea en su entorno familior, escolar vy

social.

De ohf la importancia de la creocién de elementos
como el juego diddctico del corazén, el juego como
un recurso para el aprendizaje, ya que de esta
manera se podré introducir al mundo de lo salud, la
prevencién vy la  problemética sociol de los
enfermedades crénico degenerativas. Con este
juego se desarrolla un papel trascendental més allg
del nifio contagiondo el conocimiento en la madre, el
padre, los hermanos, los maestros y los adultos que
rodean su circulo social. Es conveniente propicior las
condiciones pora que el nifio pueda jugar, doda la
relevancio que esto tiene en el desarrollo de la
personalidad del nifio, puesto que un nifio que no
juega seré un nifio incopaz de crear y de entror al

campo de lo simbélico y por ende del mundo real.






Conclusion: Ca p it U lO |V



El capftulo [V es una herramienta de apoyo para el
entendimiento del juego a lo lorgo del desarrollo de
los nifios, si bien el juego es una actividad creativa y
ladica hay que considerar que su uso le significa a
los nifios una herramiento a lo largo de su desarrollo

cognitivo y emocional.

Con apoyo del juego el nifo aprende a diferenciar
entre el mundo de la fantasio y lo realidad, los nifios
crean mundos y escenarios imaginarios que van mds

allé de la ficcién que incluso llegan a creer.

Es fundamental comprender que mediante el uso del
juego como recurso didéctico se estimuloré la
curiosidad y la imaginacién del nifio contribuyendo
paulatinomente en su desarrollo, el juego es un
recurso no solo de aprendizaje sino también como un
medio para expresar emociones y sentimientos pues
contribuye en la construccién lo su personalidad, en
lo socializacién y la definicién de los gustos

odquiridos para los individuos.
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Para el desarrollo del proyecto del Juego Didéctico
para aprender del corazén resulta innegable el uso del
juego como medio para comunicar los valores de lo
prevencién y la salud, el papel del juego le significa un
desarrollo arménico e integral en la personalidad del
nifio. A través se favorece el desarrollo afectivo y
emocional ya que es una de las actividades que
producen sotisfaccién y le permiten adquirir
experiencias, sociclizor y expresar emociones sin

agredir a otros.

Es importante y necesaria la presencia de elementos
simbdlicos que le permitan al nifio comprender lo
complejidad de los temas de prevencién y salud con
los que se trobajé a lo largo del proyecto, de modo el
juego le significo al nifio un medio para desarrollor
una experiencia creadora de conocimiento haciéndolo
consciente acerca del cuidado de su solud mientras
juega con otros personas ya sea en su entorno

familiar, escolar y social.

Imagen tomada de:
https://www.sintesis.mx/puebla/2018/04/23/unicef-rescato-a-
ninos-de-atlixco-con-aulas-moviles/
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¢POR QUE HACER LA
INVESTIGACION?

Es fundamental el entender o lo gente ya que es la
que nos brindoré la materia primo para tener éxito
en el proceso de innovacién para el desarrollo de la

propuesta de disefio industrial

METODOS DE
INVESTIGACION

CUANTITATIVA

Se basé en la investigacién secundario obtenida a lo
lorgo del proyecto con el propdsito de conocer,
medir por medio de cifras, validar con los usuarios y

usar los nimeros parao analizar la problemdtica a la
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que se enfrents el desarrollar el juego diddctico del

corozoén.

CUALITATIVA

Por medio de la investigacién cualitativa se
consideré ol usuario como parte fundamental en el
proceso de disefio ya que por medio de este se
tuvo lo posibilidod de descubrir, crear en conjunto,

explorar, innovar.

Ambos métodos funcionan mutuomente cada uno
como complemento de ofro, mientras el método
cuantitativo predominé a lo largo de lo investigacién
secundaria, el método cualitativo complements el

papel de realizar un disefio centrado en el usuario.

A lo \orgo del proceso de disefio e innovacién
centrada en el usuario el popel de la investigacién
fue fundamental para ayudor o entender mejor el

contexto y la necesidad de la gente.



ETNOGRAFIAS

Haciendo uso de lo etnogrofia se estudié a los
especiolistas y nifios en su contexto cotidiono con el
objetivo de entender no solo lo cotidianeidad sino

los significancias en el entorno social.

Se escogid esta forma de Trobojo porque tiene la
particularidad de involucrar al investigodor en el
contexto e incluso en las actividodes de las
personas para obtener asi datos sigmfico‘rivos sin

problema de sesgos en lo informacién

ETNOGRAFIAS +
DISENO INDUSTRIAL

Ambos no funcionon por separado, pora llegar a los
objetivos es necesario el trabojo en coalicién de

ambas partes, una para justificar y obtener la
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informacién y la ofra para ejecutar lo propuesta de

disefo.

Lo etnografia tiene la particuloridad de basarse en
la observacién de laos personas en sus contextos
cotidianos, esta tiene la misién de informar el
conocimiento de los barreras y oportunidades

olrededor de lo problemética o atacar.

De esto forma el hocer un estudio etnogréfico
ofrece los oportunidades mientras el disefio crea
soluciones justificadas alrededor de la problemdtica

social real.

Entre los técnicas cualitotivas escogidas se opto
por reolizor entrevistas o profundidod con
especialistas en el émbito de la psicologia, docencia
y medicina. Por parte para trabajor con los nifios se
opto por realizar entrevistas contextuales con
usuarios de 9 o 9 afios y sesiones tipo workshop
para co-creacién y validocién de resultodos con

relacién o las hipétesis de la investigacién..



La etnografic

la observacig
cotidianos, §
conocimie




Grupos de estudiantes
(5a9 anos)

Padres de
familia




Previo a realizar los entrevistas contextuales fue
necesario clasificor los grupos de personas que

cubrirfa la muestra contemplando los siguiente:

* Los usuarios potenciales o los que va dirigido el
juego diddctico.

* Lo que ofrece la competencia con relacién a
juegos que estimulen el aprendizoje o habilidades
motrices

* Opiniones de los podres de familia pora
enriquecer el desarrollo del producto desde otra

perspectiva

Se opté por realizor los entrevistas contextuales en
el Centro de Estudios Y Atencién Psicolégica A.C y la
escuela primaria Melchor Ocampo ubicados en el
poblodo de Santa Clora Cootitla Estado de México,
se decidi¢ contemplar estos perfiles porque
brindabon muestros referentes al sector privado

(CEAPAC) y al sector Publico (Primaria Melchor
Ocampo).
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Para tener un espectro de opiniones mdés amplio se
opté por trabajor con con diversidad de
participantes contemplando su NSE, edad, género,
gustos vy nivel educativo, cado uno aportondo
informacién valiosa para reforzar la investigocién

cualitativa.

Para reforzar lo muestra se decidié hocer
entrevistas a profundidad con expertos sobre el
tema de la diabetes, la docencio escolor nivel
primaria y psicologfa con el motivo de conocer las
opiniones, necesidades e inquietudes sobre el

desarrollo de la propuesta de disefio industrial

TEMAS Y PREGUNTAS

Partiendo de la premiso de calidad de vida se
decidi¢ definir temas o trotar con los nifos vy
padres de fomilia en el desoarrollo de los entrevistas

contextuales:



* Hdbitos alimenticios

* Conocimiento  sobre enfermedodes  crénico
degenerativaos.

* Conocimiento sobre érganos del cuerpo humano vy
sus funciones, el CORAZON en especifico.

* Juegos que consideran divertidos.

* Coricaturas y dibujos animados favoritos.

El motivo de trabajar con estos temas fue el dirigir
los entrevistas hacia la informacién que se requerfa
para reforzar y probor hipétesis de la investigacién

cuantitativa

Las entrevistas contextuales tuvieron una duracién
no mayor a 30 minutos trabajéndolas en con grupos

de nifios y padres de fomilio con sus hijos.

Lo informacién arrojado de los muestros significé un
oporte significativo para la realizacién de hipétesis
olrededor de la percepcién de los nifios del corozén
y los oportunidades paro trabojor en el desarrollo de

lo propuesta poara el juego didéctico del corazén.
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RESULTADOS
DE LA MUESTRA

La muestra justificé el insight de la investigacién

secundaria cuantitativa que era:

“Alos NINOS no se les
habla de laimportancia del

corazon.”

Muchos de los nifios entrevistodos asociaban el
corazén con motivos de amor, sentimientos y dibujos
comerciales que no hacfan una referencia fidedigna
de lo que reclmente representa el corozén como

érgano vital del ser humano.



Cada perso
que puede q
a sus papas.”




encargado ¢
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davida.”




Los entrevistados a pesor de asocior el corazén con
elementos comerciales también es sinénimo de vida,
pero el conocimiento del mismo es escaso sim
fuerza en los argumentos, solo con vagas

referencios escolores y de los familiares.

A pesar de que el corazén es sinénimo de vida
todos los miembros de la muestra no sabfo como
cuidarlo para prevenir enfermedades crénicas, las
respuestas fueron mds con relacién o “una buena
olimentacién o mucho ejercicio” ombas si bien son
un buen recurso para el cuidado de la solud los nifios
y sobre todo los podres de fomilia no conocen las
enfermedodes que desencadenan en problemas

cardiacos

La mayor parte de los nifios sabe que debe seguir
una buena alimentacién pero no la sigue o pesar de
conocer los problemas que puede ocasionar como la
obesidad, en muchas entrevistas a pesar de que se
mencionabo que para tener bueno salud era

necesaria una buena alimentacién muchos de los

125

no segufa estos hdbitos, todo poarecia un mensaje
guardado en sus cabezas que se repetia sin haberles
dejado conocimiento acerca del porque es importante

seguirlos.

Se pudo comprobar que el conocimiento estaba
guardado como un mensaje y no como una experiencia
creadoro  de conocimiento, de modo que el
conocimiento alrededor del corazén era vacfo sin

significodo para los nifios.

Lo ousencia de conocimiento con respecto al corazén
y otros enfermedodes ero muestra de lo ausencio de
significado en lo calidad de la ensefianza de los
escuelas, no solo por estos femas sino por toda la

lobor de memorizor sin interpretar ni analizar

Paro encontrar que medios le representan al nifio un
oprendizaje significativo se hizo énfasis en los dibujos
onimodos y juegos con los que conviven arrojondo

informacién con respecto al tipo de juego



populor entre el publico infantil. Los juegos
resultaron ser los mejores medios para comunicar a
los nifios el conocimiento significativo, muchos de
ellos mencionabon juegos que estimuloban dreas
cognitivas, agilidad mental, valores y ética, juegos de
video que manejoban historias que les significaban a
los nifios simbolos o los cuales aspiror, juegos de
mesa que reforzabon la cooperocién y trabajo en
equipo y juegos electrénicos que ejercitaban la

agilidad mental y motriz

Se llegs o la conclusién de que los juegos y juguetes
les significon a los nifios mdés que un medio de
entretenimiento una herramienta para desarrollar y
reforzar nuevo conocimiento sin siquiera darse

cuenta

La oportunidad surge a partir de que el verdadero
oprendizaje significotivo es aquel que siembro vy
desarrolla el conocimiento como una experiencia
divertida que el nifio no osocio con lo tedioso del

oprendizaje habitual al que esté acostumbrado.
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Una de los borreras es que pora romper con la
ensefianza habitual es necesario apoyarnos de los
elementos y herramientas que le significan al nifio
experiencios creadoras de conocimiento, elementos
como coricaturas, canciones, juguetes y juegos le
representan o los nifios medios pora guardar

experiencias y vivencias para siempre.

El juego, caricoturas y juguetes son elementos que le
significan a los nifios un vinculo emocional que va mas
ollé de un simple objeto, es una reinterpretacién
fantéstica de la realidad que les permite enriquecer
su imaginacién. Por otfra parte el aspecto familiar
influencia el desarrollo, hébitos y costumbres de los
nifios, la familia es la que inculca valores y hébitos
olimenticios pora un sono estilo de vida, coda nifio
mencionabao una dieta balanceada y ejercicio pero
dentro de su comida frecuente relucion los dulces,
refrescos, chichorrones y chocolotes, tienen uno
concepcién mala sobre estos hébitos pero ya se hon

transformado en una costumbre y estilo de vida.
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Esta investigacién cualitativa permitié  abrir el
panorama acerca de las barreros y oportunidades
con respecto a lo educacién pora la prevencién de
los nifios, comprobar hipétesis de la investigacién
secundario con respecto ol desconocimiento de los
érganos vitales del cuerpo humano y el significado

del juego en el aprendizaje y desarrollo de los nifios.

El hocer un disefio centrado en el usuario nos

permitié tangibilizar por medio del disefio las
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necesidades de los usuarios, utilizar el juego didgctico
del corazén y la educacién para la prevencién como
una experiencia cotalizadoro de cambios en los

hébitos de los nifios y de las futuras generaciones.

La informacién recaboda y el apoyado en los
opiniones y experiencias de los nifios proporciond lo
moteria prima para partir con el proyecto del juego
didéctico.



ENTREVISTAS A
PROFUNDIDAD

Se opté por usar este recurso debido a que el tener
un espectro amplio soportado de laos opiniones de
especialistos enriqueceria la investigacién abriendo

nuevos caminos para dirig‘\r el proyecto.

Se realizaron entrevistas a manera de plético para

recopilar lo informacién con respecto o prevencién,
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enfermedades crénico degenerativas, obesidad,

diabetes, educacién y hdbitos en los nifios.

Los especialistas compartieron sus opiniones sobre
estilo de vida, hdébitos, valores, experiencias,
motivaciones, emociones y  expectativas con
respecto al proyecto siendo un recurso importante
para la  justificocién  de los elementos que

conformarfan la didéctica del juego infantil.

Se tomo una muestra de 3 Médicos generales, 1

médico especialista en el tema de diabetes en
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FACTORES ESCOLARES,
FAMILIARES
Y DEL SECTOR SALUD

Sugirieron que lo propuesta de disefio actuora en
res &mbitos, por un lado serfa en las escuelas para
t Smbit P lod | los p

que en estos mismas se brindard uno actividad
fisico apropiada ya que en la actualidad los medios
que utilizan los docentes son deficientes con

respecto a lo activacién fisica en los menores

Por otra parte no se lleva un programa de nutricién
odecuado en los escuelas primarias, sobre todo en
el sector publico donde las cooperativas no
proporcionan alimentos sanos a los nifios, si bien la
alimentacién no tiene que ser apegada al plato del
buen comer esta tiene que estar enfocada a las
necesidodes nutricionales para el desarrollo de los
nifios ya que de esto depende en gran medida que
los nifios no padezcan obesidad, lamentablemente la
alimentacién en México contiene un alto nivel de

carbohidratos y es bojo en protefnas.
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Coincidieron que es necesario que se brinde educacién
a los padres para que formen hébitos de acuerdo al
ejemplo ya que a final de cuentas lo que consume el
nifio lo consume toda lo fomilio y lo como dltimo
factor consideran que es fundamental lo cooperacién
de los centros de solud para reforzor en el aspecto
de lo salud con especiclistas, consejeros, dietistos,
enfermeras y médicos Tacultados para promocionar
los medios preventivos a trovés de las consultos,
periddicos murales ,folletos, periddicos murales para
reforzar la idea de lo prevencién y promocién de la

salud entre los menores.

PROGRAMAS ENFOCADOS
EN LA
PROMOCION DE LA SALUD

Como principales progromas en lo delegacién Gustavo
A. Madero se tiene el programa ANSA el cual tiene
dos vertientes que son lo activacién ffsica y nutricién ,

en este programa se visitan a los



talla de lo

dar un ple




escuelos y se trobajo con grupos de apoyo de
pacientes o quienes se les brinda apoyo vy
orientacién nutricional. La clinica de enfermedades
crénicas y nutricién dénde los nutricionistas en los
centros de salud generan plonos alimentarios de

acuerdo ol sexo, peso y talla.

Una de las opuestas es lo clinica de obesidad que
es una propuesta con una vertfiente distinta dénde
se hoce wuno deteccién de los enfermedades
crénicas o través de su historiol clinico generandole
una carpeta a los pocientes paro dorle seguimiento
en nutricién, en el caso de los nifios en nutricién se

les genera un plan nutricional o cada uno de ellos, se

tiene el apoyo de psicélogos para la deteccién de

ansiedad, depresic’m y su manejo conductivo.

PROGRAMAS
ENFOCADOS EN LA
SALUD DE LOS NINOS

En lo octualidad no existen programos de salud

enfocados en la prevencién de enfermedades
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en nifios, de acuerdo con el Doctor Maiz Amaro existié
un interés por implementar un programa enfocado en
el publico infontil en el que se recababa informacisn
de peso y tallo pora desarrollor  programas
nutricionales por grupos escolores dependiendo de los

necesidades alimentarias de cada nifio.

Se inicio por tomar dotos de peso y talla en los
escuelas pero no fue posible desarrollar programas
olimentarios individualizados enfocados en el peso y
talla de codo uno de los nifios en las escuelas
publicas, se tuvieron algunos dotos pero fue un
programo que arrancé en el 2011 al cual no se le dio

seguimiento.

Como tal no se logré consolidar el programa por la
carga ton grande del programo y la ousencio de
nutricionistas para elaborar los planes, la propuesta
era bueno pero lo ideol serfa generar un plon
personalizado para coda nifio reforzado por el
ocompafiamiento de actividades fisicos siendo uno
alternativa integrol que troboajarfa lo parte de la

alimentacién como la actividad fisico.



Consideran que de acuerdo o las herramientas con
los que cuenta el sector salud serfa una mejor
olternativa el desarrollar estos planes alimentarios vy
olimenticios por rongo de edod ya que lo falto de
personal les impide el realizar planes personalizados,
si bien no se erradicoré el problema de obesidad y
dicbetes si representard una alternativa paro reducir

el porcentaje alto de enfermedades crénicas.

De ocuerdo con las observaciones y pléticos cada

uno de los médicos opina que mdés que atocar al
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problemo desde lo poblacién adulta es mejor
considerar un enfoque hocia el sector infantil, los
aolternativas con las que se cuentan son escasas y el
trabajo en conjunto pora desorrollar programas que

signifiguen un cambio al ponoroma es necesario.

Lo percepcién de los problemas de solud va més allg
del sector solud y educativo, requiere el trabajo en
conjunto de padres de fomilio, nutricionistas,
psicélogos y medios de comunicacién que refuercen la

creacién de buenos hébitos de salud.






Conclusion: Ca p it U lO VI



El recopilar informacién por medio de pléticos
amigobles permitié conocer el estilo de vida, hgbitos,
volores, experiencios y expectativas de los
especialistos como de los usuarios a los que estard

enfocado el juego didéctico, sabe resaltar que més

allé de recopilar informacién fue posible entender
senfimientos, emociones y motivadores de cada una
de los participante entrevistados, cada uno desde su
muy particular punto de visto enriquecié la
investigacién con la obtencién del conocimiento

profundo y detallado de ellos.

Este tipo de herramienta de investigacién permitié el
trabojor con una habilidod presente en diferentes
medidas en cada uno de los disefiadores, el valor de
lo empotio en lo investigacién permitié reconocer a
los demé&s como diferentes a uno mismo, el
comprender que el usuario no es el investigador ni el
disefiador sino la gente, esta habilidad permite
predecir el comportamiento de los personas a través
de lo comprensién de cado una de ellas, la

investigacién cualitativa fue la herromienta para
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justificar los hipétesis a lo largo de la investigacién

frente a la gente y especialistas.

El trabojo colaborativo es y seré fundamental en la
construccién de soluciones y alternativas que
permitan elevor lo calidad de vido, el acercorse a las
personas significéd una préctica para sensibilizar y
trabojor lo empatia frente o los demds. Recopilor,
comprobar y entender a las personas representa un
reto pero el incluirlas o lo largo del proceso vy
consultarlas representa una oportunidad en todos los
aspectos, los puntos de vista crecen y los enfoques
hacen que el disefio se perciba como un elemento

integro y completo.

Coda persona ampli¢ el enfoque de la problemdtica
pero al conocerlas y entender sus necesidodes vy
expectativas  también crecié el espectro de
oportunidades y soluciones poara enfrentar el
problema de los enfermedades crénico

degenerativas.

Imagen tomada de:
http://pri.org.mx/BancoSecretarias/files/Imagenes/2987-7-
15_40_24.jpg
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| BENCHMARK
¢ QUE EXISTE ACTUALMENTE?

Cémo complemento a las sesiones de lluvio de ideas
se decidié trabojor un benchmark acerca de los
juegos, juguetes, plataformas y medios educativos

en temos de la saolud.

Actuolmente los aplicaciones tecnolégicas con fines
educativos estdn limitodas o software para tablets

o PC, lo cual limita el aprendizaje y de acuerdo a
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estudios cientificos puede llegar o ser incluso
contraproducente para el desarrollo cognitivo y social

de los nifios.

Se enfoco en los herramientas que le permiten al nifio
exploror el mundo o través de los sentidos,
fomenténdole un aprendizaje vivencial y herramientas
tecnolégicas, actualmente las herromientas solo se
enfocan en el desorrollo simbglico de los nifios por
medio de estimulos ouditivo y visuales, sin tener
olguna  formao de interactividad multisensorial o

registro del avonce.



BENCHMARK

Y EVALUACION DE PRODUCTOS

Se evaluardn productos y plataformas que
abordan temas de la salud y aprendizaje
significativo en nifnos menores de 9 anos,
para cuantificar los valores se considerd un
promedio de 3 puntos promediados entre los
valores de cada seccidn [Cognitivo, fisicoy
emocional).

COGNITIVO (9/9)=1 punto
Juegos que estimulan la agilidad mental,
concentraciion, razonamiento en temas
de la salud y comprension del mundo.

FISICO (9/9)=1 punto

Juegos que estimulan el movimiento,
rapidéz de reflejos, destreza manual,
cordinacion y sentidos.

EMOCIONAL (9/9)=1 punto

Juegos que fomentan la socializacion,
el trabajo colaborativo, resolucion de
conflictos y establecen un vinculo
ermocional con los nifnos.

PROMEDIO MAXIMO  wem
ALCANZABLE — 3 Pts.
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Figura 7. Benchmark y evaluacién de productos



Se decidi¢ considerar en el benchmark dispositivos
interactivos multisensoriclres  con caracterfsticas
fisicos como son despliegues gréficos, bocinas y
sensores. La rozén es porque debido o su
multifuncionalidod facilita, acelera y refuerza el
aprendizaje de los nifios por medio de retos vy
juegos que lo motivon a realizar actividodes motrices
y del hablo, los cuales promueven su desarrollo
cognitivo, principalmente el aprendizaje simbdlico de

los nimeros, colores y letras.

Dentro del benchmark se consideraron los siguientes
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Factores en los § juegos a evaluar:

1. COGNITIVO: son juegos que estimulan la agilidad
mental, conocimiento, comprensién del mundo
opropiacién de temas de la salud y pensamiento
l6gico.

2. FISICO: productos que estimulan el movimiento.
Rapidez de reflejos, destreza manual vy
coordinacién.

3. EMOCIONAL: fomentan lo socializacién y el
trabajo colaborativo, productos diferenciados por

el vinculo emocional que establecen.



IXI-Play

¢QUE ES?

Es un compafiero robot para nifios pequefios,
atractivo y personalizable para la interaccién ladica
en forma de juegos corporales. Esto responde a la
necesidad de muchos padres de familia para que
sus hijos se ocupen de manero responsable y al
mismo tiempo apoyar o estos nifios a dar lo mejor

de si mismos.

IXI-Play actta como un compatiero para que los
nifios jueguen con diferentes juegos desafiantes de
monera activa y adaptativa. Algunos de los juegos
pueden ser: juegos de cartas, juegos con bloques,
bailar a la masica y mucho més, sin la necesidod
constante de atencién por parte de un padre o

supervisor.

Imagen tomada de:
http://www.33rdsquare.com/2013/10/robotic-owl-designed-

to-help-out-busy.html
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COGNITIVO (6/9)=0.7 pts.

Es una herramienta que puede utilizarse
para reforzar el lenguaje, comprension de
lectura, aprendizaje de idiomas vy
conocimiento matematico pero no hay
ningun enfoque en temas de salud ni
preventivos dentro de sus recursos ludicos.

FISICO (8/9)=0.9 pts.

Utiliza el baile como un recurso para
estimular el movimiento y coordinacion
convirtiéndolo en un ejercitador lddico
nato, pero mas alla de la opcidn de baile no
representa una innovacion en otros medios
para desarrollar habilidades motrices.

EMOCIONAL (6/9=0.7 pts.

Es un juego diferenciado debido a su
singular personajey a la representacion de
sus emociones mediante los ojos y su
sonido pero méas allé de esos atributos no
representa una heramienta para fomentar
la socializacién, el trabajo en equipo y la
solucién de problemas en conjunto.

PROMEDIO  mm
IXI-Play —
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Figura 7.1. Anédlisis funcional IX| Play.



COGNITIVO (6/9)=0.7 pts.

Mezcla ejercicios basicos de activacion
fisica con la agilidad mental, de modo que
necesitas maneter la concentracién a los
retos que presente el juego, fuera de esas
opciones no representa un recurso para
aprender sobre algin tema en especifico.

Funciona como un ejercitador interactivo
mediante retos sencillos basados en
puntuacidn, a pesar de estimular el
movimiento y desarrollo de habilidades
motrices no maneja una meta u objetivo en
las actividades fisicas.

EMOCIONAL (5/9)=0.6 pts.
Maneja dindmicas de juego individual
como en equipo, fomentando la
colaboracion en sus modos de juego, a
pesar de desarrollar habilidades motrices
y cognitivas no logra colocarse como un
juguete que cree un fuerte vinculo
emocional con los nifios.

| FiSICO (8/9)= 0.9 pts.

PROMEDIO f
Bop—it — 22 ptg
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Figura 7.2. Andlisis funcional Bop it.



Bop-it

¢QUE ES?

Bop It es un juego que usa una tecnologia de
movimiento para probar a los jugadores , los juegos
van desde la modalidad individual hasta la
cooperativa. El juguete manejo minijuegos en
diferentes niveles de expertise hasta alcanzor los
100 puntos en cada nivel. La complejidad aumenta
hosta llegar al dltimo nivel en el cual la
concentracién, agilidod y habilidad juegan un papel

fundomental para terminar el juego

Imagen tomada de:
https://www.wikihow.com/Play-Bop- It

147



148

GOMO

¢QUE ES?

Es un recurso para combatir la ansiedad de los
nifios en los hospitales, pretende ser un recurso
para comunicar temas complejos de la salud
mediante un medio comprensible y amigable con los

nifios.

Representa una herramienta para el personal
médico en la cual puede explicar como funciona el
cuerpo humano vy la funcién de cada sistema, el
nifio tiene la oportunidad de llevar al mufieco de telo
o lo largo de su estancia en el hospital pora que le
sea de compafifo ademds de que puede conservarlo

como recuerdo de esa experiencia

Imagen tomada de:
http://designawards.core77.com/Consumer-
Product/49103/Gomo



COGNITIVO (7/9)=0.8 pts.

Un recurso para conocer mas acerca de
los 6rganos y su cuidado, estimula el
conocimiento de temas de la salud
apoyandose en elementos interactivos
dentro de una aplicacién la cual se usa
escaneary observar el interior de GOMO.

FISICO (1/9)=0.1 pts.

No representa un vehiculo para estimular
habilidades motrices ni actividades fisicas,
la poca coordinacion que tiene se ve
reflejada en las interacciones entre la App
y el muneco.

EMOCIONAL (7/9)=0.8 pts.
Debido a la interaccion digital y fisica los
ninos pueden llegar a percibir que GOMO
tiene vida propia, debido a la App que
permite escanear el interior del juguete, a
pesar de eso no fomenta el trabajo en
conjunto ni la socializacion entre ninos al
ser un recurso de apoyo individual.

PROMEDIO
IXI-Play =
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Figura 7.3. Andlisis funcional GOMO.



COGNITIVO (5/9)=0.6 pts.
Refuerza laconcentracion y agilidad mental
mediante su dindmica de juego de mesa
interactivo , si bien es posible precargar el
contenido que se desee no cuenta con
juegos gue refuercen temas preventivos y
de la salud.

Algunos juegos para la plataforma SIFTEO
permiten reforzar las habilidades motrices
por su dindmica interactiva entre cubos,
existe un trabajo de coordinacion para
completar cada reto pero no representan
un medio de activacion fisica.

EMOCIONAL (6/9)=0.7 pts.
Brinda la oportunidad de resolver un gran
numero de retos y conflictos debido a cada
clase de juego en la plataforma, permite la
modalidad de juego cooperativo pero el
vinculo emocional que ejerce no es alto ya
que solo se percibe como una conséla de
juegos mas.

| FiSICO (3/9)= 0.3 pts.

PROMEDIO
SIFTEO —
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Figura 7.4. Andlisis funcional Sifteo.



Sifteo

¢QUE ES?

Es un juego educativo para nifios que combina los
clésicos cubos para jugar en la nifiez con una
pantalla téctil. El funcionamiento es sencillo, consiste
en 3 cubos con acelerémetro y pantalla téctil, que
se pueden ampliar comprando mds cubos y un
terminal inalémbrico que envia la informacién a los

CUbOS

Los cubos interactdan entre si, lo que permite jugar
a ordenar los cubos. Se pueden descargar més
juegos desde una plataforma de descarga de pago
que tiene Sifteo y transferirlos o la base de los

CUbOS”

Imagen tomada de:
http://www.nordicsemi.com/eng/News/News-
releases/Product-Related-News/Award-winning-Sifteo
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OSMO

¢QUE ES?

El Osmo es un accesorio educativo pora el iPad que
combina el juego fisico y el juego digital. Utiliza
tecnologfa de inteligencia artificial reflectiva para
conectar lo hecho en fisico con la plataforma
digital. Con ayuda de este recurso los nifios tienen
lo oportunidad de aprender ciencias, mateméticos,
dibujo, pldstica e incentivar su imaginacién y
creatividad. Posee § juegos para estimular el
oprendizaje: Numbers, Tangram, Newton, Words y

Masterpiece.

Imagen tomada de:
https://thegadgetflow.com/portfolio/osmo-ipad-game-
system/
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COGNITIVO (6/9)=0.7 pts.
Representa una herramienta de apoyo
para reforzar el conocimiento lingistico,
matematico y ejercitar la imaginacién y
creatividad en los ninos, pero no toca
ningun tema de la salud entre su
repertorio de actividades lidicas.

z FISICO (2/9)= 0.2 pts.

Promueve la coordinacién entre la vista y
las manos en el desarrollo de algunas
actividades, pero no es un recurso que
estimule el movimiento ni que incentive la

actividad fisica como ejercitador
interactivo.

EMOCIONAL (5/9)=0.6 pts.
Representa una alternativa para la
solucion de retos de forma divertida
fomentando el aprendizaje significativo a
traves de las actividades simbodlicas para
los ninos, pero no fomenta el trabajo en
equipo ni la socializacion para la solucion
de objetivos en conjunto.

avariavi

PROMEDIO o
OsSMO ~
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Figura 7.5. Analisis funcional OSMO.



Conclusion: Ca p it U '.0 VI I




Es necesario tener referentes que sirvan como punto
de partido para la concepcién y delimitacién de las
nuevas funcionalidades que deberén tener los
conceptos de disefio, coda uno de los productos
evaluados fueron considerados por las habilidades y

conocimientos que refuerzan en los nifios.

Como observacién y conclusién importante es
necesario saber que para desarrollar un juego para
los nifios es necesario tener siempre presente el
hecho de que la diversién, interactividod y solucién

de retos significarén un diferenciodor por encima de

Imagen tomada de:
http://juegoscompras.com/wp-
content/uploads/2015/01/jugueteria.jpg

algunos funcionalidades de lo competencia. Como
disefiador es indispensable considerar al usuario
como parte fundamental en lo concepcién de nuevos
conceptos de disefio y funciones a incorporar en

COdO uno.

El benchmark es una herramienta que oyudé a
delimitar los pilares o trobajar en cada propuesta de
disefio y verificar en cada uno si se cumplion las
funcionalidades  para reforzar la  prevencién

medionte el aprendizaje significativo.



CONCEPTOS DE
DISENO




BRAINSTORMING

Previo al desarrollo de la propuesta de disefio se
opté por hacer lluvia de ideas paro el desarrollo de
propuestas iniciales y conceptos de disefio. El
objetivo de realizar estd técnico fue vocior todo la
informacién  recabada  durante la  investigocién
secundario y lo investigocién de compo trabajondo

sobre los ideas propuestas por médicos y
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Participantes de los entrevistas contextuales. Cada
uno de las ideas portié de la premisa de un juego
enfocado en el publico infantil que incentivaro el

Oprendizoje significofivo en los menores.

Se consideraron factores funcionales, opiniones de
nifios con respecto a juegos y caricaturas, juegos que
trabajaran elementos como la hobilidad, destreza y
conocimiento general. Se realizaron O sesiones de
broinstorming para trobajor temas relacionados con
los modalidades del juego (individual o en equipo),

propuestas para promover



lo activacién fisica, una propuesta enfocada en el
sector salud, propuestas para el sector educativo y

para el dmbito nutricional.

En cada una se procuro promover el aprendizaje por

medio de un juego y su oasimilacién de manera

divertida

El trabajar con esta herramienta significé romper las
limitaciones habituales del pensamiento y producir un
conjunto de ideas sobre juegos paro escoger, se
partié de los 4 reglas bésicas para la concepcién de
propuestas en conjunto con tres nifios (Nifia de O

afios, 2 nifios de 8 afios).

Se siguieron reglos paro el desarrollo de las sesiones

las cuales fueron:

¢ Lliminar toda critica: que es el considerar que

todas las ideas a desarrollar con valiosas y para
que estas fluyan es necesario motivar y no

criticarlas para derrumbarlas.

* Pensar Libremente: el considerar que cualquier
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idea es posible y no limitarse por su justificacién

técnica, las ideas increibles o inimaginables son buena

materia prima para el refinamiento de propuestas

* La cantidad importa: en el desarrollo de la lluvia

de ideas se hizo énfasis en vaciar y trobajar el
moyor  numero de ideas posibles  pora
posteriormente escoger las ideas y consftruir
propuestas de disefio.

* Laos ideas de multiplican: o la dindmica no le

beneficio el destruir las ideas de otros, ol
contrario si existe la oportunidad de trabajarlas,
retomarlas y pulirlas paro mejorar serd de gran

ayuda.

Se definieron los & pilares con los que partirfo la
conceptualizacién de las propuestas pora el juego
didéctico, con ayuda de estos pilares fue posible
trabajar en cado una de las sesiones delimitando los
objetivos a cumplir pora cado propuesta. La durocién
de H0 min. oaproximadamente manejéndose la
dinémica como un juego pora infegrar y no limitar a

los nifios.



Pilar de P@le_]r
Activacion Fisica Nutricional

Sesiones de
Brainstorming

Pilar

5 Educativo



8.2 Pilar Cooperativo

COOPERATIVO INDIVIDUAL
Se busca fomentar la cooperacion e Es importante reforzar el aprendizaje en
intercambio de experiencias en equipo. sesiones cortas para contener mejor el

conocimiento.

Figura 8.1. Pilar cooperativo.



Los ninos consideran que las alternativas de juego que

fomentan la cooperacion y trabajo en equipo les
permiten disfrutar la compania y aprender mejor.”

Las ideas en los sesiones permitieron probor hipétesis
y construir sobre alternativas que no habfan sido
considerados a lo largo de la planeacién del proyecto,
si bien es un proyecto enfocado en el temo de la
salud y educacién el enfoque es infantil siendo un reto
lo creacién de propuestas que signiﬁcordn o los nifios

diversién y por consiguiente el aprendizaje.

Los nifios adres de fomilia coinciden en que lo
y p g
propuesta debe enfocarse en la colaborocién vy

solucién de retos en equipo para que los nifios

(o))

tengan lo oportunidad de trabajar su exposicién de
comentarios y reforzar su toma de decisiones, ademds
de que se coincidié que la mejor forma de Trobojor en
equipo en la nifilez es por medio de juegos que le
permitan a los nifios interactuor compartir experiencias
y vivencios, analizar, empoderarse en temas y ser

ecuénimes en la toma y construccién de soluciones.

Se concluyé que la modalidad debe ser enfocoda en lo
cooperacién y se consideraron los sesiones individuales

como refuerzos al conocimiento.



Los ninos perciben a las actividades fisicas como una

materia mas de la escuela haciendo del ejercicio una

labor aburrida y monotona.”

Durante lo sesién de propuestas poara potenciar la
actividod ffsica los nifios comentaron que el hacer
octividad ffsica es algo aburrido, hacer los mismos
ejercicios y correr sin sentido, en la actualidod los
nifios no asocion la activacién fisica con la diversién
yo que desde el colegio ha sido manejoda como una
moteria y no como uno herromienta laddica para

fomentar el desarrollo y salud

Para creor una propuesta agradable para los nifios
propusieron la existencio de juegos de video

similares o lo que manejon marcas como Nintendo
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con Wii o Microsoft con Xbox Kinect, por medio de
estos juegos podrfan tener experiencias en realidod

aumentada en compafiia de familiores y amigos

Por ofra parte propusieron la existencio de juegos que
combinarén diversas actividades deportivas como el
futbol y el boliche o el basketball con el voleibol para

dorles un toque mds divertido

O lo creacién de un juguete que no solo los ejercite
sino que les permita jugar en equipo y trabojor

habilidades cognitivas, fisicas y éticas.



8.3 Pilar de Activacion Fisica

JUEGOS DIGITALES DINAMICAS DEPORTIVAS
Por medio de canales tecnoldgicos Crear una dindmica de juega que
impulsar y fomentar la activacion ponga a prueba y refuerce la
fisica. condicién fisica de los nifos.
163

JUGUETES INTERACTIVOS

Trabajar por medio de juguetes que
reten las habilidades motrices y
mentales de los nifios.

Figura 8.2. Pilar de activacién fisica.



8.4 Pilar de la Salud

RAYOS X
Su inquietud esta en conocer como
funciona su cuerpo por medio de
rayos x en anteojos o en consolas .

OPERACIONES
Un simulador de operaciones
consideran que serfa de utilidad
para conocer las enfermedades y
repercusiones de las mismas.
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REALIDAD AUMENTADA
Un recorrido dentro del cuerpo
humano a manera de juego de video
les contaria ese conocimiento de
forma divertida.

Figura 8.3. Pilar de la salud.



Los ninos perciben los juegos enfocados a la salud como

aburridos y propios de la escuela, no consideran que
puedan ser divertidos, ni populares.”

Los juegos relacionados con temas de lo salud son
percibidos como herromientas poco divertidas vy
otroctivas pora los nifios, si bien relocionan algunos
juegos con la medicina como Ej: Operando no logran
comunicor cual es su aprendizaje al jugarlo, en la
octualidad los juegos de la salud no manejon
actividodes ludicas que les signifiquen algun
oprendizaje a los nifios, los técnicas son las mismas
usadas en libros de texto escolares y esquemas de
la escuela. Opinon que no conocen como funciona su
organismo ni los bondodes y beneficios del cuidado

de Su SOIUd
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Consideran que si existieran juegos que les permitieran
ver en su interior aprenderian acerca de como son sus
érganos y como funcionan, por otra parte para conocer
enfermedodes les gustoria tener un simulador de
operaciones para contrastar los escenarios del cuidado

de la salud.

Coinciden en que serfa atractivo que en sus salones de
clase se incluyeran elementos de realidad aumentoda
que les permitiera hacer un recorrido virtual al interior
del cuerpo humano para conocer y entender los érgonos

y su funcionamiento



Los ninos no imaginan un juego acerca de la nutricion,

visualizan elementos que les permitan interactuar con
sensorialmente con los alimentos oliéndolos,
probandolos y comiéndolos.”

En los sesiones creativas los nifios asociaban los
juegos nutricionales con los elemenfos en juegos
como la cocinita y mufiecas, pero les llomaba la
otencién que el juego de cocina no se limitara
Unicamente en el sexo femenino sino que hubiera
una aperfuro para que cuo\quier nifio fuera chef y
pudiera manipular los alimentos de modo que el
conocimiento acerca de sus bondades se viera

implicito en el desarrollo del juego..

El grupo coincidié que es mds divertido tener

elementos con los cuales interactuar con los
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sentidos, no solo tocarlo sino olerlo y probarlo para no

solo interactuar con los elementos en esquemos

Por otra parte consideron que juegos en los cuales
puedon verificor el status de los buenos y malos
habitos olimenticios directamente en los personajes o
sus avotars podrion significarles un aprendizaje

memorable

El uso de juguetes interactivos funcionarion como
recursos paro adquirir  conocimientos de manera

divertida y significativa



8.5 Pilar Nutricional

JUEGOS SENSORIALES AVATARS INTERACTIVOS JUGUETES INTERACTIVOS
Juegos que le permitan a los nifios Tener avatars digitales para Juguetes gue necesiten alimentarse
interactuar con olores, saboresy observar las repercusiones de los para seguir funcionando de modo
texturas de los alimentos para buenos y malos habitos gue una mala alimentacién
conocer sus bondades y beneficios. alimenticios. repercuta en su funcionamiento.
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Figura 8.5. Pilar nutricional.



8.6 Pilar Educativo

EXPERIMENTOS

Consideran que aprender por medio
de experimentos seria mas divertido
para ver causas y efectos de
acciones similares en el cuerpo.

ESQUEMAS 3D

Opinan que los esquemas son
aburridos ya que solo hay
informacién en texto ellos proponen
una experiencia redonda con 3D.

JUEGOS DIGITALES
Los juegos en el mévily pc les
llaman la atencién por el hecho de
compartir sus estadisticas con ninos
de todas partes.

Figura 8.6. Pilar educativo.



Un juego educacional es percibido como una materia

mas en el salon de clases ya que los ninos consideran
que mas que una obligacion deberia ser una experiencia

divertida.

Los nifios perciben o los juegos educacionales como
clases dentro del aula, no consideran que este tipo
de juegos puedan llegar o ser divertidos yo que
prefieren vivir experiencios por medio del juego y no

leer para memorizar sin ningun reto divertido.

Como propuestos opinan que los experimentos son
divertidos para comprobar hipétesis y resolver
problemos ya que son herramientas mds ludicas e
interactivos para ellos, proponen un juego de
experimentos que simbolicen occiones dentro del

cuerpo humano para comprender y comprobar
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acciones como la digestién o los latidos de su corazén.

Para no tener esquemas tan plonos proponen que por
medio de sus celulares o unas gafas pudieran escéner
los cédigos de los libros y esquemos para visualizarlos
en 3D con movimiento e informacién explicativa Por
otra porte para verificor procesos y estadisticas los
nifios coinciden que alguna plotaforma virtual para Pc
o para mdévil les permitirfo compartir su estadfsticas y

aprendizaje con nifios y profesores de oras regiones



WORKSHOP Y
CONCEPTOS DE DISENO

Partiendo de los pilares pora trabojor se decidié
elaboror en conjunto con nifios de edades entre 5 y
9 ofios propuestos y conceptos de disefio para
configurara el juego didéctico del corazdn,
conociendo parte de los motivadores de los nifios
se decidié elaborar un total de & propuestas de

disefio para definir y pulir la propuesta de disefio.
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Se propuso uno dinémica de trabajo en parejas para
fomentar la colaboracién y enriquecimiento de ideas
para el desarrollo de conceptos en equipo. Cada uno
de los nifios oporto con su caracterfstica visién su
conocimiento acerca del corazén y el resto de los
érganos de su cuerpo pero no concebfan como hocer
toda esa carga de informacién se convirtiera en una

dingdmica divertida y educativa ol mismo tiempo.

Se presents la dinémico y los bloques o trabajar con
respecto a los Pilores definidos con ayuda del

benchmarking y la sesién de Brainstorming.



WORKSHOP DE




PROPUESTAS

Propuestas para
Juego Didéactico del
Corazon

Figura 8.8. Propuestas consolidadas.



La dinémica duré aproximadamente 2 horos y en ella
se construyeron propuestos desde el desarrollo del
concepto hasta su desarrollo en boceto y prototipo,
se trabojé en equipos mixtos pora desarrollar
propuestas desde los dos enfoques (nifio y nifia), se
propuso una dindmica para poner en confexto a los
nifios acerca de temos de lo salud y hdbitos
saludables  paro  posteriormente  desarrollar  lo
dinédmica de co-creacién en conjunto para partir de

lo materia prima de sus conceptos y propuestas.

Cada uno de los equipos trabajé con base en un
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Pilar de desarrollo, o pesar de centrorse en un pilor los
nifios tenfon la oportunidad de incluir al restos de los

blogues de desarrollo para consolidar su propuesta.

La premisa principal de disefio era “DISENA UN JUEGO
PARA CONOCER TU CORAZON E IMPULSAR HABITOS
SALUDABLES”, con ayuda de la premisa y los pilores
se obtuvo material para consolidor O propuestas de
disefio trabaojadas con la materia prima resultante de
los sesiones de desarrollo y brainstorming, como
asesor de las sesiones tuve que poner los limites para

las propuestas y conceptos



uno de los objetivos era conceptualizar un juguete,
juego o juego colaborativo en lo cual los nifios
pudiercm tener un acercamiento con las funciones

bésicas de su corazén por medio de juegos vy

dindmicaos divertidas.

Los O propuestas desarrollados en el workshops
fueron un acercamiento o lo que los nifos conciben
en su imaginario y a lo que consideran motivador y
divertido, el no caer en los propuestas hobitucles
representé un reto, no solo para los menores sino

para lo consolidacién de lo propuesto.
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Paro finalizar se hizo un recuento de las ideas y se
realizaron O propuestas considerando las propiedades
configurativas (FUNCION, PRODUCCION, ERGONOMIA Y
ESTETICA) por ofra parte se considero importante la
experiencio de los nifios con el producto siendo este
un recurso y medio para reforzar y hacer que
permaonezca el conocimiento por mayor tiempo Para

concebir las propuestas fue necesario apalancarse de

los recursos tecnoldgicos siendo estos un medio para
generar inferés y uno experiencia que muchas veces

algunos juguetes o medios no pueden ofrecer



PARA PROPUESTAS
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176

Figura 8.10. Propuesta: Monitor cardiaco.



JQUE ES?

Es un juego educativo para nifios que combina la
octividad ffsica, andlisis de los hdébitos saludables vy
su proyeccién futura, estimando lo esperanza de
vido del usuario ademds de recomendar con tips
nutricionales la mejor dieto paro vivir una vida
soludable. Més allé de ser un guia y memorio de
hébitos el monitor cardioco supone un apoyo no solo
para los niflos sino para profesores, padres de
familia y médicos siendo para estos dltimos una

herramiento paro trotamientos vy programas
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.COMO LO HACE?

El juego se compone por una interfoz digital que
permite proyectar lo informacién y calcular los hébitos
de los nifios (fisicos y alimenticios), lo interfaz trabajo
en conjunto con un contador de paosos en el cual el
nifio podré registrar su octividad fisica, comidas al dfa

y horas de suefio

El monitor da lo oportunidad de interactuar con lo s
estatus de solud de ofros porticiopantes, sean

miembros de la familio, amigos y ofros usuocrios
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PARA

Recopilar Informacion
m sobre Actividad Fisica
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paso.

Recopilar Informacion
\ ‘ ) sobre Alimentacion

¢

Informacion sobre
contenido energético
de cada alimento
[desayuno,comida,cena)

Comunicar y generar
habitos saludables

Apoyo para comunicar
temas complejos de la salud.

Fomentar la prevencion por
medio de la educacién

Un recurso para trabajar en
kinders y primarias.

Generar programas y planes
nutricionales personalizados
Una base de datos con
informacion especializada en
temas nutricionales
[peso,talla,edad,etc.)

CON QUE

Brazalete de Salud

Un medio para recopilar
la informacion (actividad
fisica y nutrimental .
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AN :

Base de Datos del Corazon
Base de datos en linea para
dar seguimiento y estar
enterados del desempeno de
cada nino.



Figura 8.12. Monitor cardiaco - Interfaz.
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JQUE ES?

“Coreto” es un concepto pora una aplicacién que
permite o los usuarios vivir lo experiencia de un
recorrido  dentro del cuerpo humano, es un
ocercamiento via reoclidod virtual para conocer el
funcionamiento de dérganos y sistemas del cuerpo
humano, al ser una aplicacién posee los beneficios
de actuclizaciones y descorgc de distintos
recorridos para conocer a detalle coda aspecto

funcional del cuerpo humano
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.COMO LO HACE?

La aplicocién trabajo con realidad aumentada, siendo
importante tener un celular con la copacidad de
soportar  los  actuclizaciones y  requerimientos
funcionales paro echar andar los recorridos virtuales
en lo aplicacién. Pora hacer uso de la oplicocién es
necesario poseer un teléfono de gama medio y olta
con giroscopio integrado, ademés de necesitor lentes
para completar la experiencia de realidad aumentada

con el celular



Figura 8.14. Aplicacién Coreto - Funcionamiento.
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Figura 8.16. Propuesta: Camisa Xray



(QUE ES?

Es uno interfaz que le permite o los nifos observor
el funcionomiento de su corazén considerando
factores como la actividod fisica e informacién
nutricional, lo interfaz de lo Camisa le permite a los
nifios comparar estadisticas y olcanzar objetivos
tanto poara clases como para la formacién de
hébitos saludables. El  juego permite ver el
funcionamiento del corazén considerando las
pulsaciones y lo esperanza de vida de acuerdo o los

hébitos actuales de los nifios
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.COMO LO HACE?

La interfaz trabojo con sefiores sensibles al sonido vy
lo  presién siendo estos porte clave de la
ejemplificacién gréfica de los latidos del corazén. Para
visualizar el corazén es necesario ponerse la ployera
que tiene incorporado la pantalla con la interfoz de
Rayos X, los nifios tienen la posibilidad de personalizor
lo interfoz digital con sus datos personales y con los

hdbitos alimenticios como de actividad fisica



Figura 8.17. Camisa Xray- Funcionamiento.



Figura 8.18. Camisa Xray - Interfaz



CUERPO HUMANO



(QUE ES?

Es un juego de mesa que brindo la oportunidad de
conocer cada érgano y sistema que compone el
cuerpo humano, el juego estd compuesto por
distintos érganos que a su vez componen sistemas
dentro del organismo, cada uno de ellos cuenta con
uno importante labor para la supervivencio del ser
humano y es indispensable conocer cual es la
funcién del érgano/sistema, el papel gue tiene en la
vido cotidiona y las repercusiones que pueda llegar

a tener de acuerdo o problemas de salud
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.COMO LO HACE?

Es un juego con 108 tarjetas que representan érganos
y sistemas dentro del cuerpo humano, la dinémica
consta en formar el mayor numero de dérganos que
trabajen directomente e indirectaomente dentro del
cuerpo humono, los puntos dependerén de la contidad
de sistemas eloborados con los érganos del juego,
para presentar los sistemas es fundomentol explicar
su relacién y el papel que tienen en la preservacién y

cuidado de la solud del cuerpo humano



Figura 8.20. Juego del cuerpo humano - funcionamiento.



Figura 8.21. Juego del cuerpo humano - dindmica



Q-BEE



(QUE ES?

QBEE es un dispositivo interactivo multisensorial
infegrado con caracteristicas fisicos como son
despliegues grdéficos, bocinas y sensores

Debido a su multifuncionalidod facilita, ocelera vy
refuerza el oprendizaje del nifio por medio de retos
y juegos que lo motivan a realizor actividades
motrices y del hobla, las cuales promueven el
desarrollo cognitivo del nifio, principa\meme el
aprendizaje simbdlico de los numeros vy letras

simbdlico
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.COMO LO HACE?

Bl dispositivo funciona con una interfaz digital
conectada a un cerebro de arduino micro, se consideré
este elemento por su focilidoad pora maniobrar y
progromar lo interfaz del oasistente como primer
prototipo

Cada actividad y secuencio gréfico estén conectadas
ol arduino y sus sensores reaccionan por estimulos que
el nifio hoce con el cubo, desde girar, rotar presionar
los caras coloreadas e interactuor por medio de la

vVOZ.



Figura 8.23. QBEE- funcionamiento.



Figura 8.24. QBEE- Interfaz.






Figura 8.25. Evolucién de propuestas.
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Conclusion: Ca p itu '.0 VI I I



Para construir los conceptos iniciales y llegar o la

propuesta final del juego diddctico del corazén fue
necesario entender la importancia de la co-creacién
y el disefio colaborativo entre los usuarios finales y

los especialistas (médicos, psicélogos y profesores).

La informacién y oportaciones dadas por cada uno
de ellos fueron el parteaguas para definir los pilares
y caminos para construir las propuestas de disefio,
para definir lo necesario para cada camino fue
indispensable resumir las necesidades primarias en

pilores para la construccién de las propuestas..
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Cada uno de los 9 pilares con los que se trabajé
dieron como resultado & conceptos de disefio que se
refinaron para dar cobida o 5 propuestas de disefio
Para definir que propuesta de disefio se adaptaba
mejor a los necesidades de nuestro usuario y al
objetivo de concientizar y educar mediante el

oprendizaje significativo del corazén como érgano.

QBEE se adaptaba mejor o los objetivos por lo que se
refino y complemento con el resto de las propuestas
para dar como resultado a “CORETO: un juego

didéctico para aprender del corazén”.
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¢QUE PREVIENE EL
JUEGO DIDACTICO CORETO?

En el siguiente esquema se explica cuales fueron los
factores que detonaron la definicién y trabajo de la
propuesta del juego diddctico del corazén. Esto con
el fin de recapitular por medio de sintesis el trobajo
reclizodo o lo largo de la investigocién y desorrollo
de lo propuesto de disefio industrial, dentro del

esquema se podr& observar cuales

205

fueron los motivadores, barreras y oportunidodes con
los que se decidié trabojor para desarrollar la

propuesta de Coreto.

Paro comprender el esquema es necesario recapitular
cual fue lo problemética a resolver con el desarrollo
de lo propuesta, el camino preventivo basado en la
educacién, los  problemos o trobajar y  sus
consecuencios en los pilares pora definir los
conceptos y propuestas de disefio concluyendo en la
definiciéon de la propuesta final y sus consecuencias

en el trobajo de los problemas de salud



UBICACION DE LA
PROBLEMATICA

DIABETES

Provoca que
las ...

PREVENIR

las cardiopatias y
diabetes por medio
del aprendizaje
significativo.

1)

CARDIOPATIAS

Sean la primera
causa de muerte
en México

EN NINOS

entre 5y 9 anos
en México.
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Figura 9. Cardiopatias y prevencién mediante el juego.
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Figura 9.1. Propuestas volumétricas.



PROTOTIPOS
VOLUMETRICOS

Se realizaron uno serie de prototipos volumétricos
con el fin de consideror la proporcién de la mono de

los nifios en el desarrollo de la propuesta de Coreto.

Se opté por hacer una abstraccién de la forma del
corazén con el fin de que el nifio realice una

asociocién significativa por medio del juguete con
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respecto al su corozén como érgano, coda uno de los
prototipos fue evaluado por nifios entre O y 9 afios y
padres de familia con el fin de corroborar que la
abstraccién era acertada con relacién a la forma del

corazoén.

Entre los problemas que se detectoron fue que si se
hace una representacién idéntica al corazén los nifios
tienden a relacionarlo con el elementos que solo uso su
profesor. Lo tarea fue hacer una abstraccién los més
diferente o lo forma recl del corazén sin perder de

vista la esencia de lo formoa.



Lo evolucién de los prototipos volumétricos fue un
trabajo en conjunto con los nifios quienes validaban y
daban su retroalimentacién con respecto o cada uno

de los cambios efectuados en los volumenes.

Por motivos de funcionalidad se considerd usar solo
3 botones para definir las funciones principales del
juguete dentro de la dinémica del juego didéctico
para aprender del corozén, coda uno fue colocado
estratégicamente para ser monipulado con una mano
o con dos manos en caso de que lo proporcién sea

mayor para los nifios més pequefios.
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Se considero colocar venos y texturas alusivos adl
corazén pero los nifios considercbon que les porecia

mds una ‘nave espacial” que un corazén.

El proceso de trabajo en volumen fue en 4 etopas en
los cucles es posible ver la evolucién de los prototipos
hosta llegar a la forma escogida por la proporcién,
ergonomia para monipular con una o dos manos,
disposicién de botones ¢gil y forma alusivo al corozén

como érgano.



Es un corazon
del tamano de
tiene las venas [

pasa la sangre”
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Figura 9.2. Propuestas volumétricas.




presar sus
lades, conflictos y

inio Martinez,Psicologo




. POR QUE HACER DEL
JUGUETE UN PERSONAJE?

Para reforzar el vinculo entre el juego didéctico y los
nifios se pidié lo opinién de un especialista para
validar si era conveniente hacer el juguete un

personaje.

Se consideroros los juguetes calificados en el
benchmarking asi  como los personcjes de

caricaturas y
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peliculos onimodas que suelen crear vinculos fuertes
con los nifios. De acuerdo con la opinién del Psicélogo
Antonio Mortinez Ruiz el vincular al juguete con un
personaje hacia que los nifios lo relacionorén con su
entorno y con sus hdbitos cotidionos, ademdés de ser
un medio para expresar sus emociones y sentimientos.
Como referencia el psicsélogo del CEAPAC (Centro de
Estudios y Atencién Psicolégica A.C.) considero las
lominas del CAT que son medios ilustrados que utilizan
como especialistos para diagnosticar o los menores en
caso de tener problemas psicolégicos o de abuso,

estas ldminas



reflejan acciones y escenorios con los cuoles los

nifios pueden asociarse y reflejor su situacién actual.

Hace referencia también a libros e ilustraciones que
dan vida o cosas inertes como mesos o sillas para
causar empatio y hocer que los nifios den su opinién
ocerca de los emociones y sentimientos de los
demds. Por ofro porte menciona el libro de "Poco y
sus érganos” , un recurso que utilizan en su centro
educativo para ilustrar las funciones de los érganos
y su importancio como un sistema en el cuerpo

humano
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Cémo parte de la validacién con nifios en escuelos se
consideraron una serie de propuestos de personajes
para calificar con los nifios, siendo importante reflejor

el carisma, amistad y diversién en lo caro de corazén.

Para evaluarlo se levé o cabo una dindmica en la cual
los nifios al hacer su seleccién contarén uno historio

con respecto al rostro seleccionado para el corazén.



Personaje seleccionado
por los ninos
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Figura 9.3. Propuestas para eleccion de personaje.



Cualquier dibujo
rojo para parecers
porque lo tenemos




1)
2)
3)
4)

5]

6)

7)

El juego didactico necesita cargarse previo a su uso.

El nino toma a Coreto e inicia el juego presionando el botdn en la parte trasera del juguete.

Selecciona el juego con el botdn central ubicado al frente del corazén.

Inician los mini juegos que requieren presionar los tres botones principales dependiendo el tipo de
juego iluminandose para indicar cual botdon presionar o si es necesario mover y circular el corazén en
distintas direcciones (la actividad es la misma en el mismo rengldn solo se diferencia en los botones a
presionar).

Si el nino no logra mantener estable al corazon en los mini juegos Coreto llevarad a una reaccion
negativa. En el caso de paro cardiaco el nino tendrd que bombear sin parar hasta mantener a Coreto
estable.

En el caso de jugar en equipo Coreto le pedird a los participantes mover y circular entre los
companero o pasar el reto al companero de a lado.

Para descargar mas juego o actualizar los que el corazdn tiene por default serd necesario vincular el
juego directamente con la Pc o en su defecto conectar via bluetooth desde la app en el mévil.
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Figura 9.4. Secuencia de uso.

N



FUnRcion

Aspectos configurativos



De queé consta el juego

Coreto es un juego didactico para aprender del corazén, por medio de actividades que le representen al
nifno un reto fisico y cognitivo podra desarrollar aprendizajes significativos con ayuda del juego y la
diversion en un aprendizaje inconsiente.

Un juego

didactico que

actua con:

Accion

Para fomentar habitos saludables
basado en el conocimiento de las
funciones basicas del corazén y

acciones para tener una buenu

Reaccion

Juegos Correctivos

Para trabajar con las repercusiones
por malos habitos basado en retos
alusivos a problematicas de salud

relacionadas en el corazén
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Mueve y circula
¢ Qué vamos a comer?

Oxigenay limpia

Los juegos son:
Destapa la arteria
Evita el paro cardiaco

Ubica la vena

Figura 9.5.

Fomentar buenos
habitos y crear
conciencia sobre los
problemas que
repercuten en la salud
por medio del
aprendizaje significativo
en ninos.

De qué consta el juego.



¢QUE ES “CORET0"”?

Es un juguete para aprender las funciones vitales del
corazdén por medio de retos fisicos y cognitivos que
le permitan al nifio obtener el conocimiento mediante

el oprendizoje signiﬁcoﬂvo del juego.

.DE QUE SE COMPONE?

¢ Un juguete electrénico con interfoz interactivo.
* Actualizaciones vio CORETO.COM y monitoreo por

medio de la aplicocién para mévil.

¢ QUE HACE?

Medionte juegos que representen a los nifios un reto
de habilidad fisica y cognitiva explorarén las
funciones bdsicos del corozén, tendrén  que
maniobror el corozén, presionar botones y concluir
retos fisicos pora continuar en el juego didéctico del

corazoén.
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¢COMO LO HACE?

* Sensores de presién en los botones.

° Giroscopio para detectar movimiento en el
disposiTivo.

* Bluetooth para comunicarse con lo interfoz
digital.

* Memoria interna para odquirir actualizaciones vy
nuevos juegos en linea.

* Micréfono para activar comandos de sonido en el

juguete.

¢COMO SE APRENDE CON
CORETO?

Juegos de accién y reaccién, los juegos de accién
son aquellos que representaon el funcionamiento vital
del corazén (Qué vamos o comer, mueve y circula,
oxigena vy limpia) si estos juegos no se cumplen se

tendré que cumplir con los retos que son una



Reaccién negativa o la salud del corazén (poaro

cardiaco, destapo la arterio y ubica la veno)

¢ CUANTOS JUEGOS TIENE?

[nicialmente CORETO cuenta con un total de 6
juegos que varfon de dificultad dependiendo el
nivel de los jugodores y posee la alternativa de
recibir actualizaciones y nuevos juegos en linea
desde lo aplicaciones o pdégina web del juego

diddéctico del corazén.

¢ES PARA UN JUGADOR?

El juego esté pensado pora jugorse en conjunto
con 2 a 6 jugadores para conservar la fluidez de
lo dingmica de los juegos y retos de CORETO.

Es posible jugor en modo individual conservando
los mismas funciones voriando Gnicamente la

mecdénica de juego.
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¢QUE ESTIMULA EL JUEGO?

* Haobilidad motriz y activacién fisico mediante sus
retos fisicos.

¢ Nutricién con sus tips de alimentacién y plotillos
del buen comer en sus mini juegos.

* Conocimiento sobre temas de lo solud vy
funcionamiento del corazén.

* Colaboracién y solucién de conflictos en conjunto.

* Proporciona la hobilidad de un Asistente personal
con la facilidad de personalizarse para crear un

lazo emocional con los nifios.

¢CUAL ES SU OBJETIVO?

Un medio de aprendizaje de temas de la salud vy
prevencién de enfermedades cardiacas por medio
del juego y aprendizaje significativo en los nifos
para prevenir enfermedades coronarios y diabetes
formando hébitos saludables para los generaciones

futuras



7.7 Entradas y Salidas

on las acciones que necesitan los juegos de Loreto
Son | tan los j de Coret
para funcionar, la manera en la que el dispositivo

reacciona y responde a las decisiones y estimulos del

jugador al juguete.

1] ¢ 12 &

Entradas

Comandos de voz

Presion de botones

Movimiento

Actualizaciones y nuevos
juegos

Recarga de energia
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Salidas

Instrucciones de voz

Botones iluminados
Vibracion

Musica y sonidos
alusivos al corazon

Comunicacion entre

otros dispositivos (Pc,
movil y otros corazones)

Figura 9.6. Entradas y salidas.



7.9 Indicadores de energia

El dispositivo tiene la posibilidad de recargarse por
medio de la corriente directa o al conectar el

dispositivo a la computadora por medio de su cable

micro-usb.

Bateria recargada En proceso de carga Bateria baja.
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Figura 9.7. Indicadores de energia.



Y 4 - 7 El juego cuenta con un sistema de
9 ) 9 & Co m o fu n C I o n a ‘ puntaje para aumentar el nivel de

complejidad de cada reto siendo 100 el

fin e inicio de un nuevo nivel.

jHola soy
Coreto!

Un juego para
aprender del
corazon, pulsa
atras para
continuar

Duracién: & segundos

Figura 9.8. ;Cémo funciona?.



Cada uno de los mini juegos tendra una
reaccién negativa en caso de no cumplirse

2.10 Iniciar el juego

los retos. Entre los niveles encontramos:

Principiante, Normal y Maestro.

1. jMuevey
Circula!

2. ;Qué vamos a
comer?

3. jOxigenay
limpia!

Duracién: & segundos

Figura 9.9. Iniciar el juego



Duracion: 20-40

segundos

Figura 9.10. Mueve y Circula.



El botén iluminado de color rojo aparecera

aleatoriamente para que el participante

Destapa la arteria

Juego Correctivo

cumpla el reto de habilidad y destreza.

jDestapa
la arteria!

Duracion: 20-40

segundos

Figura 9.11. Destapa la arteria.



Duracion: 20-40

segundos

Figura 9.12. ;Qué vamos a comer?.



El parpadeo de las luces iré de la mano
con el sonido de taquicardia y ligeras

vibraciones para transmitir al jugador la

Evita el paro cardiaco

Juego Correctivo

adrenalina y nervio.

jEvita el
paro
cardiaco!

Duracion: 20-40

segundos

Figura 9.13. Evita el paro cardiaco.



La velocidad del botén iluminado
aleatoriamente tendré variaciones con

Oxigenay limpia

§ Juego Preventivo

respecto al nivel de juego.

jOxigenay
limpia!

Duracion: 20-40

segundos

Figura 9.14. Oxigena y limpia..



Coreto le brindara los datos e informacién

relevante del corazén, es el participante

Ubica la vena

Juego Correctivo

quien necesita recordar dénde estd la

respuesta correcta.

jUbica la vena!

La arteria aorta tiene
como funcion
transportar y distribuir
sangre rica en oxigeno
a todas las arterias

Duracién: 20-40

segundos

Figura 9.15 Ubica la vena.
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9.12 PAGINA WEB

Para verificar el estatus de cada jugador y el
seguimiento de los padres , profesores y

especialistas al desempefio de los nifios.

Herramienta para visualizar, comparar y descargar

los juegos de la plataforma web.

Actualizaciones
Para los juegos con los cuenta el dispositivo y

actualizaciones operativas del sistema.

Novedades
Nuevos lanzamientos de juguetes didacticos para
aprender del cuerpo humano y el impacto del juego

a nivel local, regional y mundial.

Registro e ingreso para jugadores, padres,
especialistas, profesores y potenciales

compradores.

Alternativa para comprar desde la pagina.

Actualiza, descarga nuevos

juegos paratu Coreto y

checa novedades en la 235
pagina oficial.

Figura 9.16. Interaccién de la pagina con el dispositivo.

Boton para resetear y configurar
de fabrica a Coreto (todos los
avances se borran del dispositivo
pero se conservanen la
plataforma web o aplicacion).



2.12 Aplicacion Coreto

Recomendaciones de juegos de acuerdo a los gustos

de los jugadores.

Hace referencia al tipo de actividad que se leva a

cabo con ese tipo de juego.

Videos
llustrativos de cono funciona el juego y los objetivos

a alcanzar en cada uno.

Menu principal
Ment presente siempre a lo largo de la aplicacion

para consultar y usar sus herramientas.

Ranking de jugadores cercanos a la zona donde

reside el jugador.

Capacidad de vincular el
dispositivo via Bluetooth
para actualizary
descargar nuevos juegos.

Figura 9.17. Aplicacién Coreto.



Figura 9.18. Aplicacién Coreto - Mavil.



9.14 Beneficios de Coreto

COGNITIVO (9/9)=1 pts.

Refuerza el conocimiento sobre temas de temas de la
salud mediante el juego y aprendizaje significativo, esta
comprobado que el aprendizaje mediante experiencias
y diversion provoca que el conocimiento se preserve por
largos periodos de tiempo ademas de estimular la
agilidad mental con sus retos motrices y cognitivos que
requieren la concentracion total de jugador.

FISICO (9/9)=1 pts.

Mas que una herramienta educativa Coreto es un
ejercitador fisico que mediante sus juegos y retos
estimula la actividad fisica y desarrollo de habilidades
motrices de la mano de el conocimiento razonamiento
de temas complejos de la salud por medio de la
ejemplificacion de las problematicas reflejadas en el
corazon, siendo un medio ilustrativo y un activador
fisico.

EMOCIONAL (8/9)=0.9 pts.

Coreto mas que ser un medio educativo y para la
activacion fisica es un recurso para incentivar el trabajo
colaborativo y la solucion de conflictos por medio de los
mini juegos que tiene la capacidad de jugarse entre 2 a
5 personas, es un juguete que que mas que aportar
cognitiva como fisicamente refuerza los valores y
empuja las practicas en equipo vinculandose emocio-
nalmente como un integrante mas en el circulo de
juego.

PROMEDIO e
CORETO =
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Figura 9.19. Beneficios de Coreto






Ergonomia

Aspectos configurativos



ERGONOMIA

El juego tiene la ventaja de poder
manipularse con una mano [nifios entre
7 y 9 aios) o con dos (nihos entre 5 a 6
anos.



FORMAY MANEJO

Uso de formas fluidas para asistir los 4 botones del juego,
como parte del agarre el cuerpo del dispositivo tiene un
tratamiento de recubrimiento de silicon para facilitar el
agarre y sujecion.

Lineas fluidas y volumenes que
facilitan el agarre, sujeccién y
desplazamiento de la mano para

manipular los botones.

Arremetimiento en los boténes
para que dirigir la presién hacia

el centro de los mismos.

Figura 9.20. Formay manejo.






H - - o

Angulo de vision a 60

Para seguir las instrucciones y presionar los La forma invita al jugador a explorar el cuerpo Se apoya en la parte alta del abdomen para
botones correctos o mover el dispositivo. del juguete para acceder a las funcionalidades tener un mejor &ngulo de visién y presionar con

que ofrece. seguridad.



Control desde cualquier punto
Botones de facil acceso gracias a la forma el Desde su manejo convencional desde el cuerpo Considerando proporciones de las manos de
dispositivo y proporcién para infantes (2 inferior hasta el uso del dispositivo dnicamente los nifios y en funcién de la maniobrabilidad

manos para mejor control) del cuerpo superior. con dos o una mano.



Estetica

Aspectos configurativos




9.16 ESTETICA
EL CONQEPTO

d

1 Andlisis y abstraccién de la forma
bésica del corazén para tomar los

elementos caracteristicos sin caer
en los atributos visuales

comerciales.

Figura 9.22. Estéticay concepto.

Iteraciony
refinamiento

-Bocetos
-Prototipos volumétricos
-Prototipos virtuales
-Pruebas con usuarios

-Revisiones con profesores

Pruebas con usuarios y andlisis
de la percepcién de los
participantes con respecto a
la forma del juguete.
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Desarrollo del prototipo final

con base a observaciones y
analisis de informacién en el
proceso de disefio.






Figura 9.24. Paleta de colory propuesta de disefo.

SELECCION DE LA
PALETA DE COLOR

Contraste
Colores rojos con contraste blanco en los botones para
resaltar los elementos importantes para el desarrollo del

juego.

Confianza
Transmitida no solo con el personaje de la interfaz sino
con los colores claros en rosa y purpura para resaltar la

confianza y amabilidad del juego.

Calido con vida
Color sinénimo de la vida que se impregna en el personaje

dandole un caracter divertido, alegre y amistoso.

Seguro

Se opto por tonos mate para acentuar la forma del
pto p P

juguete y darle ese carécter seguro y de proteccién

desde la percepcién del color en sus materiales.

PANTONE®
PLRTEIEL

Eleccion de paleta de color
roja con degradadosy
combinaciones con azuly
blanco para lograr la paleta
de 3 colores.



Produccion

Aspectos configurativos



Figura 9.25. Circuiteria y prototipado digital.



9.17 PRODUCCION




COMPONENTES FisICOS

COMO: Inyeccién en molde estandar de accionamiento simple con pellets color rojo.

COMO: Huecograbado con almohadilla de silicona para estampar la superficie de

plastico.

PROCESO: Inyeccion plastico ABS

COMO: Molde estandar de accionamiento simple con pellets de pléstico translucido

para los botones.

PROCESO: Acabado plastificado soft touch

COMO: Acabado con una ligera capa de silicona transparente mate para la parte inferior

e inyeccién con tonalidades rojas y blancas para dar la pigmentacién en tonos rosa

fuerte y parpura claro en la parte superior

COMO: Ensambles mecénicos para fijar la placa a la carcasa y cerrar el monocasco
del dispositivo para obtener rigidez y consistencia para maniobrarse, inyectados a la

par de cada uno de los moldes.
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. COMPONENTES ELECTRONICOS




ONO

OJONO

Botones en cada uno de los 4 mandos principales

[luminacién en colores: rojo, azul, amarillo, morado.

Rasperry Pi zero 1 ghz

Computadora del dispositivo para recibir y transmitir las sefales y juegos.

Giroscopio de tres ejes MPU-3050

Para detectar el movimiento del dispositivo en todos los sentidos (arriba,

abajo, izquierda y derecha).

Para establecer conexién con otros dispositivos (computadora, otros

corazones y con la aplicacién para mavil.

1 Bateria LiPo 1S 1200mAh

Bateria recargable (duracién aproximada 4 horas constantes de juego)

Mini Motor DC vibrador

Mini Bocina 8 Ohm 1 Watt
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CONCLUSION
FINAL

Si bien es cierfo que el disefio industrial estd
presente en gran parte de nuestra vida cotidiona su
percepcién muchas veces no vo més olejaoda del
mobiliario, elementos ornamentales y disefio de
interiores. Esta tesis es resultado del trabajo basado
en lo investigacién y en lo premisa de usar al disefio
industrial como un medio que sea una solucién
significativa para la prevencién de enfermedades

coronarias.

No cobe duda que el paopel del disefio centrado en el
usuario y la empatia con el usuario fue un factor
clave pora lo  concepcién de uno  solucién
significativa en el cambio de hdbitos pora
generaciones futuras. Cada elemento y seccién de la

tesis, me permitié reforzar aspectos que dentro de



mi formacién como disefiador industrial que me
hacfan falta, conocimiento  de etnografias,
investigacion de usuarios, co-creacion con
participantes y especialistas son un elemento poco
exp|orodo y necesario para enriquecer el disefio de

produc‘ros y servicios.

En este proyecto se platea una alternativa para
prevenir las enfermedades coronarias a partir del
aprendizaje significativo en los nifios entre 5 y 9
afios de la CDMX, podria percibirse como una
solucién insignificante pero basta con observor el
poder el conocimiento basado en las experiencias de
juego ya sea como un formodor de valore, de
habitos e incluso conocimiento. No hay que confundir
estd solucién de disefio industrial con una alternativa
para la correccién de enfermedades coronarias sino
verla como un medio para prevenir el crecimiento de
estos podecimienfos creando una  conciencia
preventiva desde la nifiez en lo etapa de mayor

plasticidad cerebral y aprendizaje.
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Los retos no fueron féciles desde la identificacién
de la problemética, la comunicocién de las ideas,
hollazgos y caminos de formo gréfica en esquemas
o la fase de investigacién de compo, reclutamiento
de participantes, entfrevistas a profundidad con
especiohsTOS y entrevistas contextuales con grupos
de nifios quienes proporcionaron lo materia prima
para el desarrollo de una propuesta ojus’rodo a sus

necesidades y requerimientos.

La mayor satisfaccién de este proyecto es el haber
podido compartir vy recibir conocimiento de parte de
nifos y especiohsfos del sector educativo y sector
solud, el poder sintetizar y plosmar uno solucién
basada en lo coloboracién fueron experiencias

grotas e inolvidobles.

De esta tesis me llevo mucho carifio ya que a lo
largo de el camino no solo hay conocimiento y
aprendizaje sino convivencia e incluso amistad con

cada persona que hizo de esto algo posible.



REFLEXION
PERSONAL

"iEs que hacemos los cosas s6

o para recordarlos?

dEs que vivimos sdélo para tfener memoria de nuestra
vido? Porque sucede que hasta
lo esperanza es memorio y que el deseo es el

recuerdo de lo que ha de venir." Jaime Sobines

Como estudiante de disefio industrial y con este
ejercicio de tesis he tenido la oportunidad de
desarrollar  diferentes tipos de haobilidades vy
conocimientos, pero es bien cierto que no se logra
obarcar todo el saber o lo largo de nuestra
existencio; es una historia interminable de
experiencias y vibraciones que lamentablemente no

logramos concebir todos
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Tener un cuerpo y una mente distinta o la de los
demds permite que nos rijamos en conjunto
basdéndonos en nuestra esencio y profundidod los
cuales nos permiten hallar sorpresivamente ideas
con los que plosmamos soluciones por el bienestar
humano, permiﬂéndonos tfomar nuevos retos a

medida que el conocimiento y experiencia crecen.

Retomando la cita del inicio considero que es fiel
reflejo de lo escrito yo que he comprendido que el
porvenir es un deseo imoginodo del futuro, sin esa
visién no habriamos evolucionado de la manera que
lo hemos hecho, nuestros occiones son la base de
todo lo que ohora es mdispensab|e Odquiriendo
nuevos necesidades en el proceso y en la necesidad

lo innovacién para ver més allé de lo evidente
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ANnexos



WORKSHOP

Construyamos un juego para aprender del corazon
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WORKSHOP

Muestra de diez ninos de cinco a nueve anos
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TESTEO ANTROPOMETRICO Y ERGONOMICO

Nifos de 5 a 9 anos [Muestra de tres nifios y dos ninas)
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TESTEO ANTROPOMETRICO Y ERGONOMICO

Nifios de 5 a 9 anos [Muestra de tres nifios y dos ninas)
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TESTEO ANTROPOMETRICO Y ERGONOMICO

Nifos de 5 a 9 anos [Muestra de tres nifios y dos ninas)
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PROTOTIPO VOLUMETRICO REFINADO

Resultado del testeo antropométrico en ninos de cinco a nueve anos
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PRIMER PROTOTIPO FUNCIONAL
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