ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL

Facultad de Arte, Disefio y Comunicacion Audiovisual

Prototipo de un videojuego educativo para la ensefanza de
buenos habitos alimentarios dirigido a niinos de 6 a 8 afos en la

Asociacion Comunitaria Hilarte de Guayaquil.

PROYECTO INTEGRADOR
Previo la obtenciéon del Titulo de:

Licenciado en Diseio Web y Aplicaciones Multimedia

Presentado por:
Olmedo Washington Apolinario Orozco

Hernan Andrés Quinde Ramirez

GUAYAQUIL - ECUADOR
Ano: 2019



DEDICATORIA

Dedico este proyecto a los pilares
fundamentales en esta etapa
profesional, mi madre, también a mi
padre que no esta fisicamente, pero sé
gue me acompafa todos los dias de mi
vida, del mismo modo a mis hijos Dylan
y Yurem quienes son mi inspiracion, la
fuerza, mi razon, las ganas de seguir
adelante. A mis hermanos, y toda mi
familia por el apoyo incondicional y los
interminables consejos. Por ustedes y
por mi.

Washington Apolinario O.

El presente proyecto lo dedico a mis
padres y a mi hermano que durante
toda la carrera universitaria recibi el
apoyo incondicional para que no falte
nada. A mis amigos que me
acompafaron y me ayudaron para

seguir adelante.

Hernan Quinde R.



AGRADECIMIENTOS

Mi mas sincero agradecimiento a la
ESPOL, que me brindé su acogida y
permitié ser parte de ella a lo largo de
mi vida estudiantil. También a cada uno
de los docentes, que con dedicacion
brindaron todo el conocimiento para
formarnos como profesionales éticos,
con bases sodlidas para el ambito
laboral, y especialmente a Hernan, mi
compariero de tesis, hicimos una buena
dupla que nos ayud6 a terminar con

éxito nuestro proyecto.

Washington Apolinario O.

Mi mas sincero agradecimiento a los
profesores con quien tuve la
oportunidad de escuchar sus clases,
compartiendo sus conocimientos para
formarme profesionalmente, a los
conserjes por haberme recuperado
todas las pertenencias extraviadas
durante la vida universitaria.

Hernan Quinde R.



DECLARACION EXPRESA

“Los derechos de titularidad y explotacion, nos corresponde conforme al reglamento
de propiedad intelectual de la institucién; Washington Apolinario Orozco y Hernéan
Quinde Ramirez damos nuestro consentimiento para que la ESPOL realice la
comunicacién publica de la obra por cualquier medio con el fin de promover la consulta,

difusion y uso publico de la produccion intelectual”

Washington Apolinario Hernan Quinde Ramirez



EVALUADORES

MSc. Diego Carrera MSc. Diego Carrera

PROFESOR DE LA MATERIA PROFESOR TUTOR

Ms. Elizabeth Elizalde

PROFESOR TUTOR



RESUMEN

Segun la Global Nutrition Report (2018), la malnutricion afecta a nifios de todos los
paises del mundo, el 22% sufre retraso en el crecimiento, el 7.5% padece de
adelgazamiento patolégico (emaciacion) y el 5,6% tiene sobrepeso (p.4). En el
Ecuador al menos seis de cada diez nifios siguen sufriendo de desnutricion, siendo
Chimborazo, Bolivar y Guayas las provincias con los indices mas altos (Vistazo, 2018).
Basado en la Encuesta Nacional de Salud y Nutricion (2014), Guayaquil-Ecuador es la
segunda ciudad con mayor indice de doble carga de malnutricion (ENSANUT-ECU, p.
234), es por eso por lo que la Asociacibn Comunitaria Hilarte, en conjunto con la
Escuela Superior Politécnica, Washington Apolinario y Hernan Quinde, desean ayudar
a fomentar buenos héabitos alimentarios en nifios de 6 a 8 afios de Educacion Bésica
General.

El objetivo de este proyecto es desarrollar un juego interactivo para dispositivos
moviles sobre alimentacion saludable, utilizando la metodologia de Design Thinking
para estimular las competencias sobre categorizacion de alimentos a nifios en la etapa
escolar. Para la realizacién del videojuego interactivo se empezé con un arbol de
problema, ademas se elabor6 el mapa de empatia, actores y experiencia con los
involucrados para encontrar los insights y descubrir el problema desde un punto de
vista sentimental y humano. Después se realiz6 un flujo de pantalla, disefio de objetos
y alimentos basados en el modelo MIDI de la ESPOL, por ultimo, se hizo el prototipo

alfa y beta del juego.

Entre sus entregables podemos mencionar: un informe de investigacion sobre habitos
saludables, una propuesta de flujo de pantallas del juego, una propuesta de un
concepto creativo y comunicacional; un prototipo de aplicacion mévil con el juego

interactivo sobre habitos saludables.

Palabras Clave: Malnutricién, Emaciacion, Sobrepeso, Categorizacién, Videojuego.



ABSTRACT

According to the Global Nutrition Report malnutrition affects children in all countries of
the world, 22% suffer from stunted growth, 7.5% suffer from pathological weight loss
(emaciation) and 5.6% are overweight (2018, p. 4) In Ecuador at least six out of ten
children continue to suffer from malnutrition, with Chimborazo, Bolivar and Guayas
being the provinces with the highest rates (Malnutrition in Ecuador, 2018). Based on
the National Health and Nutrition Survey (2014), Guayaquil-Ecuador is the 2nd city with
the highest double-burden malnutrition rate (Freire, and others, p. 234), which is why
the Asociacion Comunitaria Hilarte, in conjunction with the Escuela Superior
Politécnica del Litoral, Washington Apolinario and Hernan Quinde, want to help

promote good eating habits in children ages 6 to 8 in General Basic Education.

The objective of this project is to develop an interactive game for mobile devices on
healthy eating, using the Design Thinking methodology to stimulate competencies in
categorization of food to children in the school stage. For the realization of the
interactive video game began with a problem tree, in addition the empathy map, actors
and experience with those involved were prepared to find the insights and discover the
problem from a sentimental and human point of view. After a screen flow, object design

and food were made, finally, the alpha and beta prototype of the game was made.
Among its deliverables we can mention: a research report on healthy habits, a proposal
of the flow of screens of the game, a proposal of a creative and communicative concept;

a prototype mobile app with interactive game on healthy habits.

Keywords: Malnutrition, Emaciation, Overweight, Categorization, Video game.
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1.

CAPITULO 1

INTRODUCCION

Segun el Global Nutrition Report la malnutricién afecta a nifios de todos los paises
del mundo, el 22% sufre retraso en el crecimiento, el 7.5% padece de
adelgazamiento patolégico (emaciacion) y el 5,6% tiene sobrepeso (2018, p.4).
Ecuador ocupa el segundo lugar con el 25% en las estadisticas de la Comision
Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2018) en los temas de la

prevalencia y variacion de la desnutricion cronica en América Latina.

Segun la organizacién de las Naciones Unidas para la Agricultura y la Alimentacion
mas conocida como FAO (Food and Agriculture Organization):
La malnutricién se define como una condicion fisioldgica anormal causada por un
consumo insuficiente, desequilibrado o excesivo de los macronutrientes que
aportan energia alimentaria (hidratos de carbono, proteinas y grasas) y los
micronutrientes (vitaminas y minerales) que son esenciales para el crecimiento y

el desarrollo fisico y cognitivo (2014).

Segun Nelson Gutiérrez especialista del Banco Mundial. "Seis de cada diez nifios
siguen sufriendo de desnutricion en el Ecuador. Las provincias con mayores indices
son Chimborazo, Bolivar y Guayas" (Vistazo, 2018). Del mismo modo, Guayaquil
tiene altas prevalencias de sobrepeso y obesidad con el 38% y baja prevalencia de
retardo en tallas con el 9,1% (ENSANUT-ECU-2014, p. 234).

Se inicia la investigacion en La Asociaciéon Comunitaria Hilarte (Hilando Arte), es una
organizacion de la sociedad civil/comunitaria, sin fines de lucro, que labora desde
hace 18 afios brindando servicios educativos y de rehabilitacion, con un modelo
innovador donde el arte y el juego son las herramientas pedagoégicas (Asociacion

Comunitaria Hilarte, s.f.).

La desnutricion es ocasionada por la ingesta deficiente de alimentos y nutrientes, el
sobrepeso y obesidad es asociado al consumo inapropiado de alimentos de acuerdo

con las necesidades de una persona, esto implica la acumulacion excesiva de

10



grasas, ambos desordenes alimenticios, se los conoce como la doble carga de la
malnutriciéon (OMS, s.f.).

El problema que se va a tratar en este proyecto son los malos habitos alimentarios
en los nifios de 6 a 8 afios que estan cursando el 3%y 4 afio de EBG en la Unidad
Educativa Asociacion Comunitaria Hilarte ubicado en la ciudad de Guayaquil.

El proyecto es interesante porque se espera que los nifios desarrollen competencias
sobre categorizacion de alimentos a través de un videojuego educativo. En general
los videojuegos son utiles en el proceso de aprendizaje, por las siguientes razones:
participacion del estudiante, fomentando la atencion y evitando distracciones,
ademas, facilita las habilidades de resolucion de problemas, motivan y retan al
estudiante a un mayor esfuerzo, ayudando al desarrollo de estrategias para el

aprendizaje (memorizacion). (Lépez y Rodriguez, 2016).

La lonchera escolar forma parte de una de las 5 comidas diarias de los nifios. Segun
Ana Gabriela Di Capua, técnica de Nutricion del Ministerio de Salud Publica del
Ecuador (MSP), recomienda una lonchera balanceada con una porcion de verduras
o fruta de la temporada (alimentos reguladores), otra porcion de proteinas (alimentos
constructores) y cereales (alimentos energéticos). (MSP, sf).

Para atacar el problema se recopilara informacion realizando encuestas a nifios y a
padres de familia sobre la ensefianza de buenos habitos alimentarios, también se
hard entrevista a expertos de la rama de nutricion y obtener una visiéon clara del
problema, después se realizara un flujo de pantalla haciendo retroalimentacién con
los tutores para su adaptacion en la aplicacion, luego se procede a elaborar un
prototipo de baja fidelidad efectuando pruebas con los usuarios basados en un
concepto gréafico para desarrollar el videojuego moévil haciendo versiones del juego
para que sea evaluado con usuarios y expertos, para obtener retroalimentacion y

realizar la version final del juego donde se hara una prueba de usabilidad.

1.1 Descripcion del problema

Si bien es cierto que, la malnutricion causa problemas de obesidad y sobrepeso,

también se debe al consumo insuficiente de alimentos y de la manifestacion
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repetida de enfermedades. Algunos de los factores que llevan a la desnutricion son:
La pobreza, la no lactancia materna, enfermedades, falta de educacion y poca
informacion acerca de una adecuada alimentacion, la deficiencia en el consumo de

vitaminas y el costo de los alimentos (UNICEF, Loreta Acevedo, s.f.).

La desnutricion esta, relacionada directamente con el adelgazamiento patolégico
(emaciacién), menor peso segun la edad (insuficiencia ponderal), retraso del
crecimiento, y falta de vitaminas y minerales. Principalmente los nifios menores de
5 afios se ven afectados por la desnutricion inclusive hasta llegando a ocasionar la
muerte (OMS, 2018).

En el caso de Ecuador, la malnutricibn en sus diferentes formas se da por la
desigualdad en el acceso a una alimentacion adecuada, esta se origina por
carencia de una alimentacién balanceada, la poca educacién nutricional, se suma
al desconocimiento de la madre, bajos ingresos econémicos, pobreza y falta de
politicas publicas en beneficio de las personas mas vulnerables. Considerando los
antecedentes mencionados, la Comisidbn Econémica para América Latina y el
Caribe (CEPAL) y el Programa Mundial de Alimentos (PMA), manifiesta que es
primordial la lactancia materna en los primeros afios de vida en los nifios, para una

correcta nutricién e inmunidad (CEPAL, Fernandez, et al, 2017, p. 22).

No obstante, durante la vida escolar de 6 a 18 afios, es fundamental en el desarrollo
social, emocional y cognitivo. Generalmente en estas edades se comparte el mismo
tipo de alimentacién en la familia, pero en hogares de nivel socioeconémico medio
o alto no constituyen una amenaza en el desarrollo, sin embargo, en sectores
vulnerables se necesita reforzar una cantidad y composicion de dieta adecuada
para las exigencias de su actividad educativa (CEPAL, Fernandez, et al, 2017, p.
22).

Para la World Health Organization (WHO):
La doble carga de la desnutricibn se caracteriza por la coexistencia de la

desnutricion junto con el sobrepeso y la obesidad, o enfermedades no

12



transmisibles relacionadas con la dieta, dentro de los individuos, los hogares y
las poblaciones, y a lo largo de la vida (s.f.).

Segun laWHO en el afio 2014 a nivel global, mas de 200 millones de nifios menores
de 5 afios, se ven afectados por la malnutricion, 42 millones padecian sobrepeso y
obesidad, 156 millones estaban afectados por la baja estatura para su edad (retraso
en el crecimiento) y alrededor de 50 millones con bajo peso para su estatura
(emaciacion), llegando a determinar que los paises en vias de desarrollo y los mas
pobres presentan aumento de sobrepeso y obesidad en la poblacién infantil, en un
30% mas rapido que paises ricos (s.f.).

Debido a lo expuesto anteriormente, la doble carga de la malnutricibn no es un
problema aislado y puede existir de manera individual en una persona, por ejemplo:
sobrepeso en un adulto que sufrié retraso en el crecimiento durante la infancia, a

nivel del hogar, cuando una madre puede tener sobrepeso o anemia (WHO, s.f.).

Los indices de malnutricion en el Ecuador varian segun las regiones, en la Sierra
mayormente se da por retraso en el crecimiento de los niflos en etapa preescolar.
La provincia con mayor afectacion es Chimborazo (48%), sin embargo, en la Costa
se ve marcado por el sobrepeso y obesidad, con un 10.8% solo en Guayaquil
(ENSANUT-ECU-2013, p.35). Asi mismo, en la poblacién escolar de 5 a 11 afios,
representa el 15% de retardo en tallay el 29.9% (Ver figura 1.1) va acompafado
de un aumento dramatico de la prevalencia de sobrepeso y obesidad, teniendo en
cuenta que estos indices son 3 veces mas altos que en la etapa preescolar lo hace
primordial y necesario acrecentar esfuerzos para erradicarlo (ENSANUT-ECU-
2013, p. 36).

13
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T/E talla para la edad, IMC/E IMC para la edad. Fuente: Encuesta Nacional de Salud y Nutricién. 2011-2013. Ministerio de
Salud Publica. Instituto Nacional de Estadisticay Censos.
Elaboracion: Freire et al.

Figura 1.1 Prevalencia de retardo en talla, sobrepeso y obesidad en la poblacion escolar
(5 a 11afios) [Encuesta Nacional de Salud y Nutricion. 2011 - 2013]

Con relacion a este tema, el médico pediatra Edgar Jativa Marifio MSc. Ph.D.
(2018) hace algunas sugerencias para llevar una buena nutricién en el Ecuador. “Si
a un nifio se le ensefia desde lactante que el azicar y la sal no son indispensables,
nosotros comenzaremos a tener una nueva cultura de alimentacion” (La Revista,
2018).

En base al estudio de la Encuesta Nacional de Salud (Ver figura. 1.1) el estado
nutricional en los nifios en etapa escolar entre (5-11 afios) de la Costa, sufren

prevalencia de retardo en talla, sobrepeso y obesidad.

En consecuencia, de lo anterior, el presente proyecto tiene como finalidad la
creacion de un videojuego que sirva para reforzar el concepto de categorizacion
para la alimentacién en nifios de etapa escolar comprendidos entre 6 a 8 afios de
edad que estan cursando el 3¢ y 4! afio de EBG, en la Unidad Educativa
Asociacion Comunitaria Hilarte ubicada en el sector suroeste de la ciudad de
Guayaquil, basado en la recomendacion de Pilar Torres, técnica de nutricion de la
Coordinacion Zonal N°9 del MSP, que asevera que la lonchera escolar debe incluir

3 tipos de alimentos, ricos en proteinas, cereales y frutas o verduras (MSP, s.f).
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1.2 Justificacion del problema

1.3

Es relevante el desarrollo de este proyecto, puesto que la malnutricion genera

brechas en el aprendizaje que a su vez provocan un menor rendimiento escolar y

generan una mayor probabilidad de repetir y abandonar sus estudios, se estima

una tasa de repitencia total de 2.9% en Ecuador, equivalentes a 84.000 repitentes,

de estos un 32% se asocian con exposicion a desnutricion cronica en sus primeros
afos de vida (CEPAL, WFP, 2017, p. 8).

Objetivos

1.31

1.3.2

Objetivo general

Desarrollar un juego interactivo para dispositivos moviles sobre buenos
habitos alimentarios utilizando metodologia Design Thinking que estimule las
competencias sobre categorizacion de alimentos a nifios de 6 a 8 afios de la
Asociacién Comunitaria Hilarte ubicado en la ciudad de Guayaquil.

Objetivos especificos

Recopilar informacion sobre la ensefianza para buenos habitos alimenticios

realizando entrevistas a expertos del tema.

2. Realizar flujo de pantallas del prototipo para su adaptacién en la aplicacion.

Elaborar prototipos de baja fidelidad efectuando pruebas con los usuarios
basado en un concepto gréafico y el modelo MIDI de la ESPOL.
Evaluar versiones de la aplicacion basado en la retroalimentacion de

expertos y usuarios.

. Validar el prototipo final del juego para dispositivos maviles, evaluando su

usabilidad.
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1.4 Marco tedérico
1.4.1 Antecedentes

La Organizacion Mundial de la Salud en el afio 2016 (OMG), define por
malnutricion a la carencia, los excesos o desequilibrios en los alimentos
ingeridos por las personas, que engloba 2 grupos de afecciones, por un lado,
esta la desnutricion que corresponde: al peso inferior segin su edad,
denominado insuficiencia ponderal, peso inferior segun su estatura
denominado emaciacion y estatura inferior segun la edad, denominado,
retraso del crecimiento y la carencia de micronutrientes y macronutrientes.
Por otro lado, el sobrepeso y obesidad causante de enfermedades no
transmisibles relacionadas a la mala alimentacion, por ejemplo, la diabetes
(OMS, 2016).

La FAO, opina que las escuelas son el mejor lugar para difundir educacién
sobre alimentacion, salud y nutricion a los nifios y asi ayudarles a reconocer
sobre el valor nutricional de los alimentos inculcando buenos habitos a
temprana edad, inclusive involucrando a los miembros de la familia en la
educacion nutricional de sus hijos, mediante programas sobre huertos o

almuerzos escolares (FAO, 2018).

En Ecuador las iniciativas de alimentacion escolar data de finales de los afios
sesenta, mediante donaciones a cargo del Programa Mundial de Alimentos
(PMA). En los afios ochenta con la creacién del Programa de Desayuno
Escolar, el gobierno lo acoge formalmente por medio del Ministerio de
Educacion. En el afio 1999 nace el Programa de Alimentacién Escolar (WFP,
2012).

El Programa de Alimentaciéon Escolar (PAE) del gobierno de Ecuador, es
destinado a atender durante todo el periodo escolar de cada afio, a los nifios
entre 3 a 4 aflos y de 5 a 14 afios de etapa preescolar y escolar
respectivamente en instituciones educativas publicas de zonas rurales y

urbanas en todo el territorio nacional (PSAN, s.f.).
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Ademéas de contribuir mediante el programa a mejorar el nivel de
alimentacion de los infantes, su objetivo principal es ayudar al mejoramiento
de la calidad y eficiencia de la educacion basica mediante la entrega de un
complemento alimenticio, principalmente en zonas con mayor incidencia de
la pobreza (PSAN, s.f.).

En el afio 2017 el MSP mediante el Programa de Alimentaciéon Escolar
(PAE), entregd refrigerio escolar a mas de 3 millones de estudiantes del
sistema de educacion publica, en 13.129 centros fiscales y municipales (El
Comercio, Heredia V, 2017).

Esteban Ortiz, investigador en salud publica, acota sobre el refrigerio escolar
gue entre la semana es entregada a los nifios, y puede constar de una leche
entera o de sabor, mas una galleta o barra energética, este refrigerio ayuda
al estudiante en su desarrollo porque mejora el rendimiento escolar y le da
MAas energia, con esta racion se cubre el 20% minimo de energia diaria que

necesita un estudiante (EI Comercio, Truijillo Y, 2019).

1.4.2 Juegos serios

“Los juegos serios son una herramienta de aprendizaje que permiten
gue los participantes experimenten, aprendan de sus errores y
adquieran experiencia en entornos complejos y/o de alto riesgo. El
objetivo fundamental de los juegos serios es crear situaciones que
permitan experimentar con problemas reales a través de
videojuegos. Se pretende que el juego sirva para probar multiples
soluciones, explorar, descubrir la informacion y los nuevos
conocimientos sin temor a equivocarse, pues en el juego se toman
decisiones que no tienen consecuencias en la realidad”. (Sanchez y
Esnaola, 2014)
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1.4.5

Tendencias

En la actualidad los dispositivos méviles se han incorporado en las aulas
escolares y las tabletas no son la excepcion de esta inclusion. Para Cristian

Pérez, maestro de Logos Academy (2017) asevera:

“cualquier tipo de incorporacion tecnoldgica en un aula siempre va a
causar novedad y por esa misma razon los chicos se interesan mas
en la materia cualquiera que sea esta, por el simple hecho de que se
trata de algo distinto y diferente que se aleja mucho de la ensefianza

tradicional”.

permite que los estudiantes capten de una manera rapida y profunda su
atencion, del mismo modo, el aprendizaje no se centra en un solo lugar, sino
que también puede ser aprendido en cualquier sitio a cualquier hora. (El

Universo)

Comportamiento

Respecto a la utilizacion de tabletas en aulas de clase, se debe al bajo costo
que tienen a otros equipos portéatiles, ademas de su portabilidad, permite una
interactividad entre alumnos y maestro. La diversidad de contenido de
aplicaciones ayuda a que los docentes vuelvan sus clases interactivas y
beneficiosas, por lo que es ventajoso si se trata de nifios ya que existe
aplicaciones exclusivas para ellos y aporta mucho a la ensefianza tradicional
(El Universo, 2017).

Mercado objetivo

Nuestro mercado objetivo seran nifios y nifias de 6 a 8 afios que cursen el
3er 0 4to afio de educacion basica e indirectamente a los padres de familia

de Asociacion Comunitaria Hilarte ubicado en la ciudad de Guayaquil.

18



1.4.6 Competencias de mercado

La acelerada industria de los videojuegos cada afio va en aumento y las
ganancias generadas son brutales, segun Newzoo en el afio 2019 se
generaran $152 Mil millones y posiciona al mercado EE. UU. como el nUmero
uno desplazando a China. Los juegos en los dispositivos inteligentes son el
segmento de mayor auge con ingresos que llegan a 54.9 mil millones al afio

y representan un 45% del mercado global de juegos. (Newzo00).

Las empresas aprovechan el auge de los videojuegos y han adaptado los
dispositivos inteligentes cada vez mas a las necesidades de los jovenes.
Samsung cre6é una plataforma para realidad virtual donde los jugadores
deben adquirir las gafas para disfrutar de los juegos. Ademas, otro nicho de
mercado aparte del desarrollo de aplicaciones es la creacién de dispositivos
(gadget) donde los nativos digitales, puedan jugar conectandose a sus
moviles o tabletas (El Comercio, 2017).

En 2017, La Universidad de Tecnologia de Vienna en Austria se crea
NutritionRush un prototipo de “Serious Games” para ayudar a las personas
con la conciencia de ingesta nutricional. Se realizaron pruebas a 14 usuarios
en términos de satisfaccion con el juego, experiencia de usuario, calidad del
contenido nutricional y el potencial para educar o fomentar conductas
alimentarias saludables. En donde se demostré que existe un gran potencial
en los juegos tipo “Serious Games”. (IEEE, Baranyi, Steyrer, Lechner,
Agbektas, Lederer y Grechenig, 2017)

A pesar de que, en el Ecuador, lvan Terceros organizador del Global Game
Jam, asegura que la industria de los videojuegos es inexistente. Freaky
Creations, empresa formada por un grupo de guayaquilefios se dedicada al
desarrollo de videojuegos, se dio a conocer tras participar en el Electronic
Entertaiment Expo 2014 (E3), con la creacion de su juego llamado ‘To
Leave’, del mismo modo sucedié con ‘Samsa y los caballeros de la luz’

creacion de David Eguiguren (La Hora, 2019).
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1.4.7

1.4.8

1.4.9

MIDI

En la ESPOL, especificamente en la Facultad de Artes Disefio y
Comunicacion Audiovisual (FADCOM), se lleva a cabo el proyecto de
investigacion titulado “usabilidad juegos Iludicos MIDI adaptados a
aplicaciones moviles para nifios del milenio” (Sol6rzano Alcivar, Carrera
Gallego, Sornoza Quijije, & Mendoza Quelal, 2019), que incluye en su
primera etapa el desarrollo del videojuego fiami fiam, dirigido a nifios de
etapa preescolar entre 5y 7 afios, que consiste en identificar los diferentes

tipos de alimento sanos de los insanos (Sabando R, Bravo A, 2019).
[http://midi.espol.edu.ec/]

Lonchera saludable

También incluido en los proyectos MIDI de la ESPOL [http://midi.espol.edu.ec/],
en su segunda fase se desarrolla el videojuego fiami fiam 2, dirigido a nifios
de etapa escolar entre 7 y 8 afios, se centra en armar una lonchera
saludable, mediante la categorizacion de alimentos para su correcta funcion

en el organismo.
Categorizacion de alimentos.

Los alimentos segun su funcién se categorizan en:

¢ Alimentos energéticos (carbohidratos y grasas). Los carbohidratos se
necesitan porque son la fuente inmediata de energia para el
organismo como la respiracion, la circulacion, temperatura corporal y
digestion; es importante en las actividades cotidianas como caminar,
jugar, estudiar, pensar. Las grasas son fuentes mas concentradas de
energia, ayudan a la formacion de hormonas y membranas (PESA
FAO, 2013, p. 47).

e Alimentos constructores (proteinas y algunos minerales). Son
importantes para el desarrollo y crecimiento durante el ciclo de vida
del individuo, ayuda a la formacion de los huesos, musculos, piel,
pelo, uiay la sangre (PESA FAO, 2013, p. 49).

e Reguladores (vitaminas y minerales). Son necesarios para el buen
funcionamiento del organismo, estan representados principalmente
por fruta y verduras. (PESA FAO, 2013, p. 49).
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

En este proyecto de investigacion se planteé como objetivo la creacion de un
prototipo de videojuego para dispositivos moviles sobre plataforma Android que
ayude a la ensefianza de alimentacion saludable dirigido a nifios de 6 a 8 afios para
estimular competencias sobre categorizacion de alimentos. Se utiliz6 la metodologia
de Marco LoOgico para encontrar el problema y sus posibles soluciones, ademas la

metodologia Design Thinking para el desarrollo de la aplicacién mévil.

Ademas, se aprovechd como modelo a seguir, el proyecto de investigacion titulado
“usabilidad juegos ludicos MIDI adaptados a aplicaciones moviles para nifios del
milenio”. Un proyecto de investigacion de caracter multidisciplinario, que fomenta la
creacion de producciones Multimedia Interactivo Didéactico Infantiles (MIDI) como
aplicaciones maviles de uso libre, que busca realizar una evaluacion objetiva del
impacto y nivel de usabilidad de nuevas aplicaciones méviles ludicas infantiles,
basada en aplicaciones MIDI desarrolladas por FADCOM de ESPOL (Sol6rzano
Alcivar, et al, 2019).

2.1 Arbol del problema

En la primera fase para validar la idea se utilizo, la técnica del arbol del problema,
que permite determinar el problema central, las causas y consecuencias, que se

desea dar solucién (Ver Figura 2.1).
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—( Diarrea ]

—Enfecciones respiratorias agudas] —( Emaciacion )

calorias consumida [

Desequilibrio entre

Hipertension arterial ] -( Insuficiencia ponderal )

( Calorias gastadas (Insuﬁciente))

—(Enfermedades cardiovasculares] —( Falta de vitaminas y minerales )

—( Diabetes ]

e R

Consecuencia

Desconocimiento Desigualdad en el Insuficiencia
alimenticio acceso alimentario en nutrientes
Cultura alimentaria Carencia de macronutrientes Costes de alimentos
D imiento de la mad c ia de mi trient Brechas en acceso de
esconocimiento de la madre arencia de micronutrientes agua y saneamiento
Factor educativo Factor econémico
( Falta de educacién nutricional ) Pobreza ]
Bajo ingreso )

Figura 2.1 Arbol de problema [Elaboracién propia]

2.2 Metodologia.

En la segunda fase se empled la metodologia Design Thinking (Ver figura 2.2), un
proceso participativo que fomenta la creatividad y la toma de decisiones surgiendo
asi las buenas ideas, colaborando con la busqueda de soluciones, reduciendo
riesgos y aumentando las posibilidades de éxito. (Design Thinking, Serrano,
Blazquez, 2015, p.18). Se trabajo en base al comportamiento de los involucrados
mediante sondeos, entrevistas, encuesta, mapa de actores, empatia y

evaluaciones en sus diferentes etapas para el desarrollo de la aplicacion.

Figura 2.2 Proceso de la metodologia [Elaboracién propia]
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2.2.1 Empatizar

Esta basado en la empatia, sirve para entender mejor a nuestra audiencia, aprender
de ella, conocer sus necesidades y deseos, su entorno y su vision del mundo
(lglesias Y, 2017). En este apartado se recopilé informacion de padres de familia,
profesores y nifios basado en una encuesta (ver apéndice A), se formuld preguntas
a los involucrados referente a temas de nutricion, videojuegos con fines educativos

y dispositivos tecnolégicos para impartir clases.

2.2.1.1 Mapa de empatia

En esta fase se trata de ponerse en el lugar de la persona haciéndose
diferentes preguntas acerca de qué piensa y siente, qué dice y hace, que ve,
y que oye, luego con esta informacion se desarrollé6 un producto en base a

sus necesidades. (Ver figura 2.3, 2.4).

Thiniing Mapa de empatia (Niiios)

e eyt servces

éQué piensa y siente?

Ir a la escuela es divertido,

salira comer y jugar en la hora de receso

ganar premios x portarse bien
éQué oye? éQué ve?
A la maestra, companeros,
materiales de la clase, paredes
coloridas, columpios, obras de

La clase de su profesory a
sus companeros de clase, a sus

pa?res, ?ue la comida nutritiva arte de sus compaferos.
es“sana”.
éQué dice y hace?
Hacer deberes para poder jugar con el celular
gusta las fresas, no carnes rojas, ver dibujos en libros no leerlo
es inquieto, le gusta la computacion, gusta juego fami
ESFUERZOS QUI:: LO MOTIVA
Hacer deberes de escritura Ser responsable, ir al cine, llegar a la
levantarse temprano, dormir temprano, escuela

repetir tareas.

Figura 2.3 Mapa empatia nifios [Elaboracién propia]
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Design

ki Mapa de empatia (Padres de familia)

piensa y siente?

» cQué te?
Que su nifio no le falte alimento, que este atento a todo lo que

ensefnan
éQué oye? cQué ve?
Sobre actividades de su nifio en la videos o noticias sobre nutricién
escuela, opinidn de doctores sobre en Redes Sociales, Los profesores,
alimentos sanos, charlas sobre nu- otros padres, factor econémico
tricion, sugerencia de
profesores éQué dice y hace?

Trata enviar alimentos nutritivos para su lonchera,
quiere ser buena influencia para sus hijos

. ESFUERZOS . QUE LO MOTIVA
No tener dinero, temporada de escasezali-  ver sano a su hijo, Aprovechar tempo-

mentos , comprar alimentos correctos para rada frutas, oferta, crecer saludables
que su nifos se alimente en la hora de receso

Figura 2.4 Mapa empatia padres [Elaboracion propia]

2.2.1.2 Mapa de actores
El mapa nos ayuda a identificar a cada uno de los involucrados del
proyecto, sean estos internos o externos. Los actores internos son
los padres de familia y profesores, que se preocupan por la buena
nutricion y salud de los nifios, los actores externos son la Unidad de
Vinculacion con la Sociedad de la ESPOL y la Unidad Educativa
Asociacion Comunitaria Hilarte, que motivan a la creacién del

videojuego. (Ver figura 2.5)
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Municipios

UVS-ESPOL Gobiernos

Profesores

Padres de
Familia

Nifios entre
6y 8 afios de edad

Familiares

Asociacion Comunitaria
"Hilarte”

Figura 2.5 Mapa de actores [Elaboracion propia]

2.2.1.3 Mapa de experiencia

El mapa de experiencia se basa en la observacién de los nifios

desde el ingreso a clases hasta la culminacién de

analizando cuales son las experiencias positivas y negativas que

puedan tener en el transcurso. (Ver figura 2.6).

la jornada escolar

MAPA DE EXPERIENCIA
Entrada a la escuela Ingreso a clases Hora de clases Hora del recreo Hora de clases
Disfrutando de
la comida,
jugando

Salida de la ecuela

Alegria al ver
asus padres

Figura 2.6 Mapa de experiencia [Elaboracion propia]
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2.2.2

223

Definir

Con la informacion recopilada de la etapa anterior, al culminar las encuestas
y entrevistas con los involucrados del problema se obtuvo una mejor
percepcion de la situacion de cada uno de ellos y con estos datos se logro

obtener los insights.

Insights.

e Los padres de familia se esfuerzan por preparar las loncheras de sus
hijos, tratando que sea lo més nutritiva posible. Sin conocer que los
alimentos deben estar distribuidos adecuadamente por el 50 % de
alimentos REGULADORES, 30% de alimentos ENERGETICOS, y
20% de alimentos CONSTRUCTORES.

e Los nifios cumplen sus tareas y luego se divierten jugando con el

celular de sus padres.

Idear

Basado en la primera etapa del juego fiami fiam del proyecto MIDI (Sabando
R, Bravo A, 2019), se realizaron los primeros bocetos, que a lo largo del
proceso y sumado a nuevas mejoras, permitieron hacer el flujo de pantalla

final de la aplicacion. (Ver figura 2.7, 2.8).

Figura 2.7 Boceto #1. [Elaboracion propia]
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Figura 2.8 Boceto #2 [Elaboracidn propia]

Prototipar

Con el flujo de pantalla final se procedio a la vectorizacion de los nuevos
elementos, los primeros objetos se digitalizaron en el software de ilustracion
de Adobe (lllustrator CC 2018), luego se cambié la técnica y se procedié a
utilizar el software de procesamiento de imagenes de Adobe (Photoshop CC
2018), con la tableta Wacom (WacomTablet 6.3.15-3), para dibujar a mano
alzada y dar un toque infantil a las ilustraciones, con pinceles prefabricado
para el juego, posteriormente, se utilizé6 AdobeXD (V. 21.2.12.3) para mejorar
la experiencia de la etapa anterior, por ultimo para la programacion y todo su
desarrollo se utilizo el software orientado a videojuegos Unity (2017.4.30f1).

Evaluar

En esta etapa se evalud el impacto y la usabilidad de las versiones del
videojuego, se realizaron pruebas con los nifilos de la Asociacion

Comunitaria Hilarte del 3¢ y 4% afio de educacion basica general (EBG).
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2.3

2.4

Tipo de estudio

Se implementd una investigacion cualitativa, en base a la observacion, ademas
entrevistas con expertos del tema, analisis de contenido cientifico de repositorios,
y librerias cientificas digitales como el ‘Institute of Electrical and Electronics
Engineers’ (IEEE Xplore Digital Library), ‘Association for Computing Machinery’
(ACM Digital Library), ademés de encuestas a los involucrados del problema.

Area de estudio

En la Unidad Educativa Asociacion Comunitaria Hilarte, ubicada en la ciudad de
Guayaquil, se hizo encuestas y entrevistas a 36 estudiantes de 3°" y 4° de EBG,
recopilando informacién que permitié proponer un disefio para la aplicacion y poder
empezar con el desarrollo del producto final, en este caso el videojuego, para su

posterior validacion con los nifios.

SRS
- e G
oo X R A A LT

Figura 2.9 Exterior de la Unidad Educativa Hilarte [Elaboracién propia]
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2.5 Fichatécnicade alimentos

Se cred una ficha técnica de alimentos con la informacion requerida para la
elaboracion del videojuego, en la que describe el porcentaje y la funcién de cada

alimento para la elaboracion de una lonchera saludable. (Ver tabla 2.1)

Tabla 2.1 Lista de alimentos [Elaboracion propia]

Mandarina 55 /2 unidad Reguladores | 50%
Frutillas 80 9 unidades Reguladores | 50%
Brocoli 25 10 ramitas Reguladores | 50%
Manzana 55 1 unidad Reguladores | 50%
Banana 55 /2 unidad Reguladores | 50%
Uvas verdes 55 6 unidades Reguladores | 50%
Aguacate 80 /3 unidad Energéticos 30%
Maduro asado 55 /3 unidad Energéticos 30%
Sanduche (pan blanco) | 156,6 | 1 pan blanco Energéticos 30%
Tortilla de verde 320 1 unidad Energéticos 30%
Huevo 78 1 unidad Constructores | 20%
Queso 130 1 taja mediana | Constructores 20%
Leche 130  3/avaso Constructores | 20%
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2.6 Fichatécnicadel videojuego

En la siguiente tabla se hace una descripcidn detallada del videojuego fiami fiam 2,

sus autores, género, clasificacion y plataforma de descarga gratuita. (Ver tabla 2.2)

Tabla 2.2 Ficha técnica de videojuego [Elaboracién propia]

Nombre Lonchera Nutricional filami fiam 2
Nami fiam 2, es la segunda etapa del videojuego que consiste en armar
una lonchera saludable con los alimentos recolectados, esta lonchera
Descripcion debe estar compuesta de alimentos ENERGETICOS, REGULADORES

y CONSTRUCTORES, los cuales son necesarios para que los nifios
crezcan sanos Y fuertes.

Desarrolladores

Olmedo Washington Apolinario Orozco
Hernan Andrés Quinde Ramirez

Serie Nami Nam
Plataforma Dispositivos moviles (Android)
Género Educacional

Clasificacion

E (Everyone)

Licencia

Licencia estandar de Unity

Publicacién

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.espol.namidos&hl=es
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2.7

Interfaz del videojuego
2.7.1 Concepto creativo

Nami (Ver figura 2.9) lleva alimentos a la madriguera para preparar la lonchera
balanceada de sus pequefios fiami, los alimentos se dividen en reguladores (verde),
constructores (rojo) y energéticos (amarillo) (Ver figura 2.10), cada alimento debe
ser ubicado en los hoyos (Ver figura 2.11) correspondiente para ir armando la
lonchera nutricional y una vez completa la lonchera (Ver figura 2.11) con alimentos

adecuados los fiami se alimentaran.

Asi mismo se adicion6 dos nuevos fiami, un nifio y nifia, dando la posibilidad que
los alumnos puedan sentirse identificados con los personajes y que el videojuego
sea inclusivo. Por otra parte, se dejo de lado el modelo tradicional en forma pastel
de la rueda de los alimentos, y se adopt6 la lonchera como uno de los elementos

principales de la aplicacion siguiendo recomendacion de los profesionales expertos

en disefio y pedagogia.

Figura 2.10 Personajes Nami [Elaboracion propia]

OO/

Figura 2.11 Alimentos [Elaboracion propia]

(TI000

Figura 2.12 Lonchera y hoyos [Elaboracion propia]
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2.7.2 Concepto comunicacional

El concepto comunicacional esta dirigido a nifios de etapa escolar, se basa
en armar una lonchera nutricional, categorizando correctamente los

alimentos, de manera entretenida y educativa.

2.8 Pantallas del juego

Los flamis deben armar su lonchera saludable con los alimentos que corresponda con
sus respectivas funciones (reguladores, constructores y energéticos) una vez armada su
lonchera, se alimentaran. La dindmica del videojuego es que el jugador mantenga
presionado los alimentos con el dedo y llevarlos al hoyo correspondiente al color y a su
categoria (reguladores, constructores y energéticos) con la finalidad de llenar la lonchera
saludable con los tres tipos de alimentos hasta que se acabe el tiempo. Concluido este
se mostrara una pantalla donde podra ver su puntuacion y accedera al siguiente nivel.
(Ver figura 2.15)

En el primer nivel (Ver Figura 2.12), el jugador tendra la pista del alimento con el color
gue corresponde al hoyo, escuchara un audio del nombre de la fruta y la categoria
conforme vayan cayendo, ademas, por cada equivocacion que haga al clasificar el

alimento no se lo penalizara.

00.55 "5 05 05

Figura 2.13 Pantalla de juego nivel 1 [Elaboracion propia]

En el segundo nivel (Ver figura 2.13), la pista del alimento con el color que corresponde
al hoyo serad menos visibles, continuara escuchando los audios con el nombre de la fruta
y la categoria, esta vez se penalizara la equivocacion restando un corazén de los tres
gue tiene al empezar el juego, si pierde los tres corazones acabard el juego y tendra que

reintentar para poder pasar al siguiente nivel. (Ver figura 2.15)
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Figura 2.14 Pantalla de juego nivel 2 [Elaboracion propia]

En el tercer nivel (Ver figura 2.14), el juego continuo con la misma mecéanica que en el
segundo nivel, pero a diferencia que no contar4 con la pista de color del hoyo

correspondientes.

00.43 o

& =

Figura 2.15 Pantalla de juego nivel 3 [Elaboracién propia]
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Figura 2.16 Pantalla de juego ganar y perder [Elaboracién propia]
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2.9 Arquitectura

Apoyado en la primera fase de fiami fiam que esté incluido en el proyecto MIDI, se
realizé la construccion del videojuego educativo, se hizo uso de varias tecnologias.
Para el disefio de personajes, fondos y elementos del juego se utilizaron
herramientas de Adobe como lllustrator CC 2018 y Photoshop CC 2018. Del mismo
modo para el render de los videos animados, Adobe After Effects CC 2018 y para
los sonidos la herramienta Adobe Audition CC 2018, como software principal para
desarrollo, el motor Unity 2017.4.30f1 orientado a la creacion de videojuegos, la
programacion se codifico en lenguaje C#, sobre Visual Studio 2017, culminada la
aplicacion se procedido a subirlo a la plataforma github donde se guarda las
versiones del proyecto. Una vez terminada la etapa de desarrollo se genero el APK
y se subio al Play Store para que los usuarios puedan descargar en sus teléfonos
y tabletas. (Ver figura 2.16)

ARQUITECTURA

Q -I'@

m ;i{-j#a?ls:udin
GitHub s

unity—

. + .-I" E + +* Google Play

Figura 2.17 Arquitectura [Elaboraciéon propia]
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS Y ANALISIS

En este capitulo se realizo el analisis de los datos de la investigacion primaria a 36
nifos y nifias de 3° y 4% grado de EBG de la Unidad Educativa Asociacién
Comunitaria Hilarte, se utilizé la técnica de observacion donde los estudiantes
jugaron el videojuego de la primera etapa de fiami fiam, en la cual demostraron que

tienen conocimiento acerca de comida saludable sobre la comida chatarra.
3.1 Validacion de laidea

En la fase de investigacion secundaria, con la informacion de la etapa anterior
se hicieron encuestas a los padres de familia y docentes en la que se realizaron
preguntas sobre, buenos habitos alimentarios, el uso de tecnologia en beneficio
de la educacion, y la validacion de la idea del desarrollo de un videojuego
educativo, en el cual se obtuvieron los siguientes resultados (Ver figura 3.1, 3.2,
3.3,3.4):

En la pregunta numero 1 se pudo apreciar en el grafico que el 90% de las
personas encuestada sabe que la malnutricion provoca un bajo rendimiento

escolar, mientras que el 10% no sabia. (Ver figura 3.1):

1) ¢Sabia usted que la malnutricién provoca un bajo rendimiento escolar?

® si
® No

a Tal vez

Figura 3.1 Resultado pregunta #1 [Elaboracion propia]
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En la segunda pregunta el 90% cree que es beneficioso utilizar dispositivos
tecnoldgicos para impartir clases y el 10% opina lo contrario. (Ver figura 3.2).
2) ¢Cree beneficioso utilizar dispositivos tecnoldgicos para impartir clases?

@ si
@ No

/0%

Figura 3.2 Resultado pregunta #2 [Elaboracion propial

La tercera pregunta el 80% cree beneficioso el uso de videojuegos con fines

educativos y el 20% cree que no. (Ver figura 3.3):

3) ¢Cree beneficioso el uso de videojuegos con fines educativos?

®si
® MNo

Tal vez

Figura 3.3 Resultado pregunta #3 [Elaboracién propia]
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En la pregunta 4 el 100% estuvo de acuerdo con la realizacion de un videojuego

educativo para la ensefianza de buenos habitos alimentarios. (Ver figura 3.4).

4) ¢Estaria de acuerdo con la realizacion de un videojuego educativo para la
ensefianza de buenos habitos alimentarios?

@S
@ No

Figura 3.4 Resultado pregunta #4 [Elaboracion propia]

3.2 Pruebas de usabilidad

Concluida la etapa anterior de validacion, se desarrollé y se instal6 el videojuego
fami Aam 2 en las tabletas proporcionadas por la Unidad Educativa Hilarte, donde
se realizaron pruebas de usabilidad, a los nifios y nifias de 3® y 4 grado de
Educaciéon Basica, de 36 estudiantes, se escogié 14 que jugaron el videojuego,
para ver el comportamiento de los estudiantes con la aplicacion y corregir errores
(Ver figura 3.5, 3.6, 3.7, 3.8).

Figura 3.5 Instalacion en las tabletas [Elaboracién propia]
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Figura 3.6 Pruebas del videojuego #1 [Elaboracion propia]

Figura 3.8 Pruebas del videojuego #3 [Elaboracion propia]
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3.3 Evaluacion del juego

Luego que los estudiantes terminaron el juego se procedioé con una evaluacion para

comprobar el aprendizaje y la captacion para identificar los alimentos segun su

categoria (Ver apéndice B), sea esta reguladores, constructores o energeéticos, y asi

tener el conocimiento necesario de como debe estar armada una lonchera saludable.
Obteniendo los siguientes resultados:

e En el apartado para identificar los alimentos reguladores solo se equivocaron

al seleccionar la tortilla de verde en 2 ocasiones y en una ocasion al

seleccionar el queso, huevo y el maduro. (Ver figura 3.9)

Brocoli 14 (100 %)
Manzana 11 ({786 %)

Queso

Huevo

Tortilla de verde

Frutilla

Banano

Leche

Maduro

Aguacate

Platano

14 (100 %)
0 5 10 15

Figura 3.9 Gréfico reguladores [Elaboracion propia]

e En el apartado para identificar los alimentos constructores si hubo un indice
de error medio al confundir la tortilla de verde y el maduro como

constructores. (Ver figura 3.10)

Aguacate
Leche
CQueso 9 (64.3 %)
Tortilla de verde
Huevo 10(71.4%
Maduro G (42.9 %)
Platano [—0 (0 %)
Manzana 000 %)
Frutilla 00 %)
Erocoli 040 %)
0 2 4 G g 10

Figura 3.10 Grafico constructores [Elaboracion propia]
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En el apartado para identificar los alimentos energéticos el indice de error

fue bajo, al confundir el huevo y el queso como energéticos. (Ver figura 3.11)

Maduro Fm (100 %)
Queso 4(28.6 %)

Manzana [—0 (0 %)
Tortilla de verde | 11 (7.6 %)

Brocoli |00 %)

Aguacate —0 (0 %)

Frutilla [0 {0 %)

Leche —0(0%)

Flatano |—01(0 %)

Huevo | 2 (214 %)
0

5 10 15

Figura 3.11 Grafico energéticos [Elaboracion propial
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

e El videojuego fiami fiam 2, permitid a 14 estudiantes categorizar los alimentos
segun su funcién, reguladores, constructores y energético, sin embargo, en ciertos
estudiantes se not6 dificultad en reconocerlos, dando como mayor porcentaje de
error en los alimentos constructores. (Ver figura 3.9)

e Se pudo hacer pruebas del juego con tres nifios de 9 afios, y percibir una mejor
asimilacion al momento de responder la prueba sobre la categorizacion de

alimentos una vez concluido el juego.
4.2 Recomendaciones

e Se recomienda que los profesores fomenten el uso de estos videojuegos
educativos en tabletas o dispositivos moviles al momento de impartir clase
para sacar provechos a estas tecnologias con el fin de que el aprendizaje de
los nifios y niflas sea mas divertida y participativa.

e Se propone que el videojuego sea utilizado en los cursos vacacionales
educativos para nifios que son impartidos en la ESPOL.

e Se suguiere a futuro hacer actualizaciones en la aplicacion con el fin de llegar
a masificar y abarcar mas éareas.

e Se aconseja que la aplicacion sea probada en otras escuelas con el fin de
reafirmar lo evaluado y fomentar buenos habitos alimentarios a mas

personas.
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APENDICES

APENDICE A

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL
MATERIA INTEGRADORA

El presente cuestionario desea obtener opiniones sobre | alimentacién y 1a validacian
respecto al desarmollo de un juego interactiva sobre buenos habitos saludables, gue permitan a
los nifios categorizar los alimentos.

GEMERO: Hombre Pujer

POSICION: Profesor Padre de familia

Margue con una X en base a su opinian

1) iSabia usted que la malnutricidn provoca un bajo rendimiento escolar?
i ) Mol )

2) iCree beneficioso utilizar dispositives tecnoldgicos para impartir clase?
Sit ) Nel ]

3] diCree beneficioso el uso de videojuegos con fines educativos?
Sit ) Nel ]

4] iEstaria de acuerdo con la realizacion de un videojuego educativo para la ensefianza
de buenos habitos alimenticios?

Sif ) Mol )
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APENDICE B

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL
MATERIA INTEGRADORA

£l presente cuestionario desea abtener opiniones sobre el videojuego, por lo tanta no hay
Preguntas carrectas o indorrectas,

EDAD: 6 afios D 7 shos l:l 8 afos D
GENERO:  Nifio |___| Nifia D

1)  ¢(Te gustd el videojuego?
s v

2) ¢Encierra en un circulo los alimentos reguladores?

|
\ | W &
3) ¢Encherra en un circulo los alimentos constructores?

a | \ ..: ( X %
.z

. ® @ @

4)  ¢Encierra en un circulo los alimentos oo ool ?

£ T3
&/ ‘ 1 ;\ .

46



