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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto profesional tiene como objetivo proponer una solucién para prevenir
las lesiones mas frecuentes en nifios de 4 a 6 afos, tales como caidas, ahogamientos,
intoxicaciones, quemaduras y lesiones por transito que derivan en situaciones de deterioro de la
salud y muerte infantil. Dicha solucion se disefié mediante la aplicacion de las metodologias
Design Thinking y Lean Startup, las cuales buscan generar soluciones innovadoras teniendo como
centro la necesidad real de los usuarios. Todo ello, tomando en cuenta al actor principal dentro
del entorno del nifio: el padre de familia.

El desarrollo del proyecto profesional, empieza con el planteamiento y justificacion del
problema de las lesiones en nifios considerado, segtn la Organizacion Mundial de la salud, como
un problema grave de salud publica. Asimismo, se explicara dentro de qué marco tedrico,
metodoldgico y contextual estan siendo abordados. Lo cual conlleva a una delimitacion del
publico objetivo a través de los diversos procesos de empatizacion que tienen como objetivo
generar propuestas de solucion para la problematica presentada. Dichas propuestas de solucién
dardn lugar a la generacion de prototipos, los cudles serdn testeados o puestos a prueba
continuamente generando una retroalimentacion de parte de los consumidores y usuarios que

conllevara a un prototipo final.

El resultado del presente proyecto es una propuesta de solucion tecnolégica donde los
nifios puedan interactuar y aprender de una manera ladica a prevenir las principales lesiones que
le podrian afectar tanto dentro como fuera de su hogar; generando asi un conocimiento basico del

cuidado del cuerpo y una cultura de prevencién de riesgos.

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




INTRODUCCION

El interés por el tema de lesiones en nifios parte de una preocupacion por el pleno
desarrollo infantil. Dadas las herramientas y metodologias de innovacion con las que
disponiamos, se logré identificar, en primera instancia, una problematica en la poblacién infantil:
el problema de aprendizaje y concentracion en nifios en etapa prescolar. Este primer problema
por su amplitud no pudo ser abordado en el presente proyecto. En segunda instancia, se logré
identificar un problema de salud publica que afecta a los nifios y requiere atencion urgente por
parte de la sociedad: las lesiones.

De esta manera, a partir de las experiencias narradas en fuentes de prensa escrita y
televisiva, se evidencié una ocurrencia frecuente de lesiones en nifios por transito, ahogamientos,
entre otras, que nos permitié evidenciar un grave problema de salud publica que recae sobre los
principales responsables de preservar la integridad fisica de los nifios: padres de familia,
educadores e instituciones de salud publica. Por ello, a partir de una exploracion de las
caracteristicas propias del nifio se intuyé que la posible solucién pasaba por un aprendizaje de

conductas en situaciones de riesgo.

Asi, se identificd que los nifios en el proceso de aprendizaje cuentan con diversos
materiales didacticos y personas que orientan su aprendizaje, tales como docentes y padres. La
estrategia pedagogica del docente en materia de prevencion de lesiones como caidas, quemaduras,
ahogamientos, entre otros, son explicados mediante juegos con titeres, cuentos o dramatizaciones
en el aula de clase. Asi como el papel que desempefian los padres en dicha prevencion pasa por

conversaciones, llamadas de atencidn y juegos didacticos empleados en el ambito de la casa.

Un elemento a destacar es que aprendemos a partir de experiencias, pero en el caso de
lesiones, no es de esperar que el nifio aprenda a no realizar determinadas acciones peligrosas
experimentando el suceso. Un ejemplo concreto, es el hecho de aprender a no introducir objetos
o0 el dedo en el tomacorriente evitando experimentar una descarga eléctrica. En estos casos, el
aprendizaje por observacién resulta Gtil ya que permite aprender observando la experiencia de

otros sin ejecutar la accion.

Por ello, el presente proyecto profesional busca proponer una solucion apoyada del uso
de la tecnologia para poner a disposicion de los padres y nifios un material educativo que
contribuya a mejorar el aprendizaje en nifios, entre 4 a 6 afios, en materia de prevencion de
lesiones que pudieran afectar su integridad fisica y mental. Dicha solucion busca brindar una
experiencia lidica, educativa y visual que esté al alcance de todos los nifios y los involucrados

con el desarrollo de éste.
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La estructura que presenta el documento inicia con el planteamiento y justificacion del
problema, sustentado en las estadisticas e informes alrededor de la incidencia de lesiones en nifios.
El segundo capitulo trata sobre el marco metodoldgico, destacando la base tedrica de las
metodologias Design Thinking y Lean Startup, las que junto a otras herramientas fueron
empleadas para la creacion de las cinco etapas de la metodologia propia desarrollada en el
presente proyecto.

En el tercer capitulo se abordara la primera etapa de la metodologia propia denominada
Entender la oportunidad, donde se explicara el marco teérico que aborda cuatro grandes ejes
conceptuales: las lesiones, los nifios, los factores de riesgo vinculados a los nifios y el aprendizaje.
Posteriormente, el cuarto capitulo brinda el marco contextual a nivel nacional e internacional de
las lesiones en nifios a manera de diagnostico de situacion actual y las tendencias y soluciones

desde el nivel educativo y de salud para la prevencion de las mismas.

En el capitulo cinco, se desarrollara la segunda etapa de la metodologia propia
denominada Definir la problematica, en la que se desarrolla el problema desde el punto de vista
de los usuarios mediante el uso de diversos procesos de empatizacion con educadores y nifios

cuyo proposito es comprender al usuario y definir su problema.

El capitulo seis aborda la tercera etapa de la metodologia propia: Disefiar. En esta etapa
el ejercicio de disefio pasa por realizar talleres de ideacién, la generacion de lluvia de ideas o
brainstorming que derivara en la aplicacion de criterios a los conceptos tentativos con el proposito

de definir el concepto 1.0 que posteriormente sera el prototipo de la solucién.

En el capitulo siete se desarrollara la cuarta etapa de la metodologia propia denominada:
Prototipar y testear, donde se tomara el concepto obtenido en el capitulo precedente para dar
forma al prototipo que es la representacion concreta de la solucion disefiada para el nifio a partir
de un entendimiento del mismo. Dicho prototipo evolucionara desde el prototipo 1.0 al prototipo
1.1y, luego, al prototipo 2.0 a partir del feedback o testeo recogido del usuario. Asimismo, se

destaca al padre de familia como actor clave en dicho proceso.

Finalmente, el proyecto profesional culmina en la quinta etapa de la metodologia propia:
Propuesta de modelo de negocio, en el que a partir de la problematica planteada se tendra como
objetivo final generar una propuesta inicial de negocio a través del Lean Canvas, asi como las

principales conclusiones y recomendaciones que corresponden al proyecto profesional.
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CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y
OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

En el presente capitulo se explicard la formulacion y justificacion del problema
encontrado. Asimismo, se desarrollara el objetivo general, especifico y el alcance del mismo. En
primer lugar, se describira la formulacién del problema indicando las estadisticas y hechos que
condujeron al tema; para asi comprender una realidad existente y tedrica que viene sucediendo en
el Per0, especialmente en Lima. En segundo lugar, se desarrollara la justificacion de este
problema, es decir, la importancia que tiene en la sociedad peruana y como se propondra una
solucion para su prevencion desde el ambito educativo. En tercer lugar, se describiran los
parametros de la presente tesis plasmados tanto en el objetivo general como en los objetivos

especificos. Por Gltimo, se detalla los alcances que tendra este proyecto de investigacion.

1. Planteamiento del problema

Un nifio es aquella persona que depende de un adulto mayor y se encuentra entre las
edades de 0 hasta los 18 afios (Convencion de los Derechos del Nifio, 2014). Sin embargo, para
la psicologia, se denomina nifio a aquella persona dependiente del padre que se encuentra entre
los rangos de edad de 4- 12 afios. Por alcances de la tesis y de la problemética identificada; al
mencionar la palabra nifio se hace referencia a la segunda definicién.

Entre los principales problemas que presentan los nifios, relacionados con su entorno, se
encuentra el de la salud, seguridad y problemas de aprendizaje. De esta forma, este problema se
ve reflejado, en las estadisticas publicadas por la Organizacion Mundial de la Salud (en adelante
OMS), donde se indica que mundialmente un nifio muere cada treinta segundos a causa de una
lesion y 3.5 millones de nifios acuden a emergencias por una lesion ocurrida en casa (United
Nations International Children's Emergency Fund [UNICEF], 2009).

Es asi que en el Per(, unos 100 000 nifios son afectados anualmente por alguna de las
lesiones. Cabe resaltar, que los nifios representan un 14.96% de la poblacion total, segin las
proyecciones realizadas por el INEI para el 2016. De estos nifios, un 27.30% se concentran en
Lima-metropolitana; lo cual hace referencia a un porcentaje significativo de la poblacion infantil
peruana (Instituto Nacional de Estadistica e Informatica [INEI], 2015).

Cabe mencionar que para los nifios: los ahogamientos, caidas, quemaduras,
intoxicaciones y accidentes de transito, son consideradas las lesiones con mayor indice de
ocurrencia. Lo cual rectifica las estadisticas proporcionadas por la OMS, segin la cual las lesiones

y la violencia son una de las principales causas de muerte infantil en todo el mundo.
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Asimismo, el 82% de nifios de las principales zonas rurales de la capital (sectores C, Dy E), se
ven afectos por esta problemética, principalmente por los riesgos asociados a la mala

infraestructura y violencia familiar.

Finalmente, entre las principales lesiones ocurridas en el territorio nacional, se encuentran
las caidas 42%, ahogamientos 10%, accidentes de transito 23%, entre otros. En conclusion, las
lesiones en los nifios, son un problema relevante, que se encuentra ligado a varios factores del

entorno y podrian afectar la salud del infante.

2. Justificacion del problema para los usuarios
Se toma el tema de lesiones en nifios como punto de partida, en la medida que es un
problema de seguridad y prevencion que representa, “un grave problema de salud publica que

requiere atencion urgente” (Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2012).

Otro elemento a tomar en cuenta es que el problema de las lesiones es mas recurrente
entre los nifios de condicién econémica pobre, por tanto, mas del 95% de las muertes en nifios a
causa de lesiones se dan en paises de ingresos bajos y medianos. (Organizaciéon Mundial de la
Salud [OMS], 2012).

La intencion de la presente tesis es modelar una solucién en materia de prevencion y
control que contribuya a enfrentar de una manera consciente y responsable los diferentes riesgos
a los que se exponen los nifios. Esta se enmarca en un contexto de falta de concientizacion sobre
el problema en cuestidn, consolidandose como un esfuerzo para la toma de decisiones alrededor
de una problematica que requiere atencion general de parte de la sociedad. Para llegar a la solucion
se desarrollara diferentes metodologias que convergeran unas con otras logrando una sinergia que

consolide una propuesta viable para el mercado.

Por ello, se entiende que este problema puede ser abordado desde el interior de la familia,
es decir, desde las bases de formacion del ser humano. En ese sentido, la soluciéon a modelar
inicial estara enfocada hacia el principal consumidor, los padres de familia, quienes en el seno
familiar podran hacer uso de la solucion generando un acercamiento amigable con el tema y que,
ademas, le permita contar con una herramienta necesaria para transmitir a los usuarios finales, sus
hijos, los diferentes conocimientos basicos del cuidado del cuerpo y una cultura de prevencion de

riesgos.

Finalmente, la solucion buscard el desarrollo de un espacio ludico a partir de la
presentacidn de casos concretos que potencialmente pueden suscitarse en la realidad inmediata
del nifio, tales como: cruzar una calle, el riesgo de jugar con fésforos, el riesgo de hacer contacto

con los tomacorrientes, entre otros. Por tanto, la solucion se proyecta a contribuir con mejorar el
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aprendizaje en los nifios basandose en una experiencia educativa visual que esté al alcance de

todos los padres de familia.

3. Objetivos de la investigacion
3.1. Objetivo General
El objetivo principal de la presente tesis es realizar una propuesta de solucion que ayude
a los nifios a aprender y prevenir sobre las lesiones existentes en su entorno mediante las

metodologias de Design Thinking & Lean Startup.

3.2. Objetivos Especificos
Los objetivos especificos que se derivan del objetivo general que planteamos en el
presente proyecto son:

1. Realizar una investigacion de los conceptos en torno a las lesiones en los nifios y abordar
el contexto nacional e internacional de esta problematica.

2. Definir el puablico objetivo y entender sus necesidades mediante procesos de
empatizacion.

3. Realizar talleres de ideacion con diversos stakeholders afectos a la problematica para asi
generar una diversidad de propuestas a prototipar.

4. Realizar prototipos y testeos, con la finalidad de obtener feedback de los usuarios hasta
definir el prototipo final.

5. Presentar conclusiones del proceso de investigacién y recomendaciones de como una

propuesta de negocio sostenible podria aplicarse en la realidad.

4. Alcance

El alcance que tendré la presente tesis es la de generar una solucion tecnoldgica educativa
con el tema de prevencidn de lesiones para que asi el nifio este incentivado en una cultura de los
mismaos. Es asi que a partir de ello se generara una propuesta inicial de negocio a través del Lean
Canvas, en este se explicara un modelo de negocio con lo cual a futuro se podria llegar a construir

un plan de negocio.

Cabe resaltar que toda la informacién mostrada y analizada en la tesis presente; ya sea
fuentes, indicadores, estadisticas, etc. se enmarcan principalmente en la regién de Lima

Metropolitana; debido a que es el lugar a donde se dirige nuestra propuesta de solucion.

Asimismo, en el desarrollo de la presente tesis se identificaran los usuarios finales,

clientes finales y la solucion final idénea acordes a la metodologia planteada.

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




CAPITULO 2: MARCO METODOLOGICO

El presente capitulo, tiene como objetivo explicar el marco metodolégico del proyecto
profesional. Para ello, se desarrollard la base tedrica de cada una de las metodologias
involucradas: Design Thinking y Lean Startup. Estas metodologias nos serviran como base para
crear una metodologia propia, la cual consta de cinco etapas: Entender la oportunidad, definir la
problematica, disefiar, prototipar y testear; y recomendar un modelo de negocio. Esta metodologia
se contextualizara en la problematica a tratar, en los siguientes apartados. Por ultimo, se explicara
brevemente cada una de las herramientas y técnicas utilizadas durante el proceso de desarrollo de

la metodologia.

1. Base conceptual del marco metodolégico

En este apartado, se explicaran los conceptos que se tomaran en cuenta para la
formulacion del marco metodoldgico: Design Thinking y Lean Startup. El Design Thinking es
una metodologia que implica pensar en el usuario final a través de cinco etapas: empatizar, definir,
idear, prototipar y testear. Por su parte, el Lean Startup, busca acelerar el proceso de aprendizaje

de una startup a través del circuito de feedback: crear-medir aprender.

1.1. Design Thinking
En este proyecto profesional, se hara referencia a la metodologia Design Thinking,
propuesta por Tim Brown y David Kelly, ambos fundadores de la Agencia de Innovacion IDEO,
debido a su caracter disruptivo y a la utilidad de este modelo para centrarse en las necesidades
reales de los usuarios y disefiar una solucion en base a la empatia y creatividad que sera validada

a través de constantes iteraciones con los usuarios.

Actualmente, muchas empresas basan su estrategia en cuestiones tales como aumentar su
cuota de mercado o reducir sus costes de atencion, para ello hacen uso de nuevas tecnologias del
departamento de Investigacion y Desarrollo (I + D). En ese sentido, Rao y Chuan, autores del
libro Innovacion 2.0, sefialan que “el considerar la innovacion como una cuestion tecnoldgica,
solo para los de I+ D, puede llevar al fracaso de un producto, ya que dichas soluciones no
consideran al usuario sino hasta el final del proceso” (Rao & Chuan, 2012, pp. 11-12). De este
modo, la tecnologia ya no es suficiente para ser competitivos al momento de crear un producto,

sino que éste atienda las necesidades reales de los clientes.

La innovacién centrada en las personas es uno de los pilares esenciales del Design
Thinking, que es definido “como un enfoque que utiliza la sensibilidad del disefiador y sus
métodos de resolucidn de problemas para satisfacer las necesidades de las personas de un modo

tecnoldgicamente factible y comercialmente viable” (Brown, 2010).

El design thinking es Util para innovar en procesos, productos, servicios e incluso modelos

de negocio, por lo que ha adquirido notoriedad en el ambito de los negocios en empresas como
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Ford, Toyota y Chrysler. Asimismo, nuestra realidad nacional no es ajena al uso de esta
metodologia, tal es el caso de Interbank.

Interbank, un banco que cuenta con méas de 230 sucursales y mas de 1500 cajeros ATM,
tenia como oportunidad que el 75% a 80% de personas en el Pert no tenian una cuenta
bancaria, teniendo como principal competencia al ahorro en el “Colchon”. Ante ello,
Interbank junto a IDEO crearon una experiencia diferencial, en la cual las colas
tradicionales se reemplazaron por colas digitales, la creacion de una comunidad de
reconocimiento de clientes y orientacion sobre los productos del banco; y la ruptura de
barreras fisicas, usando mostradores mas abiertos para facilitar la interaccion Cajero-
Cliente. (Brown, 2010)

De este modo, uno de los principios sobre el cual se basa el Design Thinking es el
enfocarse en valores humanos, es decir, generar una empatia hacia los clientes e intentar ponerse
en el lugar de las personas para las cuales se esta disefiando. En el caso expuesto, el uso de este
principio evidencio la valoracion del tiempo e informacion sobre los productos del banco, como

necesidades de los clientes, durante el proceso de empatizacion.

Por otro lado, acorde con la Mini guia: Una introduccion al Design Thinking elaborada
por la Universidad de Stanford, la metodologia Design Thinking se establece a travées de cinco
etapas (ver Figura 1): Empatizar, definir, idear, prototipar y testear (Institute of Design at
Stanford, 2012, p. 7). Cada uno de estas etapas, implica un “alto grado de creatividad, pero de una
manera controlada y dirigida durante el proceso, lo cual conllevard hacia la creacion de una

solucion viable y practica al problema planteado”. (Ambrose & Harris, 2015, p. 6)

Figura 1. Metodologia Design Thinking
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Adaptado de: Stanford (s/f)
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A continuacion, se explicara brevemente cada una de las etapas concernientes a la

metodologia planteada.

1.1.1. Empatizar
Empatizar es la primera etapa del Design Thinking y el elemento esencial del proceso de
disefio. El objetivo de este paso es “conocer la perspectiva del —otro- para lograr el entendimiento

de sus necesidades y expectativas” (Plattner, Meinel, & Leifer, 2011, p. 16).

El proceso de empatizacion involucra entender e interiorizar el razonamiento y la
motivacion del comportamiento de los usuarios con respecto a la problematica que se quiere
solucionar a futuro. Para ello, es necesario observar e involucrarse con las personas a estudiar, a
fin de entender sus verdaderas necesidades y la naturaleza del problema que enfrentan. (Plattner,
Meinel, & Leifer, Design Thinking: Understand-Improve-Apply, 2011, p. 18). Durante este
proceso, se pueden hacer uso de diversas herramientas visuales que nos ayuden a entender las
motivaciones, comportamientos y problemas de los clientes, entre ellos: el mapa de empatia,

personas canvas o persona development (Espafia Lean Start-up, 2014, p. 25).

En consecuencia, el empatizar involucra entender las necesidades de cliente, con el
objetivo de definir la problematica que éste presenta. Esto llevara a la creacion de ideas

innovadores que contrarresten la problematica planteada.

1.1.2. Definir
La informacion obtenida en la etapa anterior, nos ayudara a definir la problematica que
nos sirva de guia al momento de disefiar para el usuario. Para ello, se debe determinar los objetivos

claros y concisos del proyecto basandose en todo lo aprendido del cliente final y su entorno.

La etapa de definir es critica para el proceso de disefio ya que la meta de esta etapa es
desarrollar un “Point of View” (POV) que significa crear una declaracion de problema
viable y significativa; y que serd guia para enfocarse de mejor manera a un usuario en

particular (Plattner, s/f, p. 6).

El planteamiento del POV involucra tres elementos: el usuario claramente definido, la
necesidad del usuario y los insights' obtenidos durante el proceso de empatizacion. Los insights

nos ayudaran a descubrir patrones sobre el comportamiento de los usuarios.

En resumen, esta etapa involucra la definicion del POV, que nos servira de base para el

proceso de disefio y la generacién de multiples ideas frente a la problematica.

! Los insights son aspectos que se encuentran ocultos en la mente del consumidor, los cuales afectan su
forman de pensar, actuar o sentir.
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1.1.3. ldear
Una vez que empatizamos con los usuarios y definimos la probleméatica, el siguiente paso
es idear soluciones. .El objetivo de esta etapa es generar la mayor cantidad de ideas posibles, las

cuales pueden estar relacionadas directa o indirectamente con el problema.

El proceso de ideacion consta de tres etapas: apertura, exploracion y cierre. En la etapa
de apertura “se busca abrir la mente de los participantes para generar la mayor cantidad de ideas
posibles; mientras, mas ideas se obtengan en esta fase, mejor se trabajara en la siguiente etapa”
(Gray, Brown, & Macanufo, 2010, p. 18). En la etapa de exploracién, se utilizan las ideas
obtenidas en la etapa anterior para buscar patrones y analogias; mientras, en la etapa de cierre, se
busca que los participantes puedan analizar y evaluar las ideas para tomar decisiones (Gray,
Brown, & Macanufo, 2010, p. 19).

En consecuencia, en esta etapa se busca desarrollar la mayor cantidad de ideas y tomar
decisiones sobre las posibles soluciones frente a la problematica planteada, lo cual nos llevara a

definir los prototipos a crear en la siguiente etapa.

1.1.4. Prototipar
El prototipar es una de las etapas del Design Thinking que busca transformar las ideas en
prototipos de propuesta de valor. Segin Osterwalder, “el prototipar es una practica que consiste
en desarrollar modelos de estudio con poco dinero y de forma rapida para descubrir el potencial,

la viabilidad de propuestas de valor y modelos de negocio alternativos” (Osterwalder, Pigneur,
Bernarda, & Smith, 2015, p. 76)

La importancia del prototipado se evidencia en “la experimentacion, el acto de hacer
preguntas y tomar decisiones rapidas, baratas y tempranas que te permitan aprender y mejorar el
prototipo creado” (Kelley & Kelley, 2013, p. 150). Para ello, es necesario no generar un apego
emocional al momento de crear un prototipo, ya que esto podria complicar el proceso de encontrar

una solucién al problema planteado.

En resumen, el proceso de creacion de un prototipo debe ser rapido y barato, ya que
involucra un proceso de mejora en el que el usuario final brindara retroalimentacion constante de

la solucion, mediante el testeo.

1.1.5. Testear
La quinta etapa del Design Thinking es el testeo y tiene como objetivo reducir el riesgo

en la ejecucion de las ideas (Osterwalder, et al., 2015, p. 169).

Segun Plattner, et al. (2015), “el testear acelera el proceso de aprendizaje, proporcionando
oportunidades adicionales para aprender acerca de los usuarios, lo cual nos puede llevar a

descubrir inesperados insights” (p.126). Para ello, es importante que los usuarios experimenten
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con el prototipo sin directrices especificas, con la finalidad de identificar nuevos insights, refinar
el perfil del cliente, la propuesta de valor y el POV.

En consecuencia, el testear nos permite validar si el prototipo creado cumple con las
necesidades y expectativas del usuario. Asimismo, este proceso puede conllevar a redisefiar la
propuesta de valor y el POV planteado inicialmente.

1.2. Lean Startup
En el apartado anterior, se explicé la metodologia Design Thinking, la cual consta de
cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear. La metodologia Lean Startup se centra
principalmente en la etapa de prototipo y testeo. Esta metodologia tiene como objetivo “alcanzar
el product-market fit?, para ello busca maximizar el valor que se ofrece a los clientes de manera

rapida y acelerar el proceso de disefio de un producto” (Ellis, 2012, p. 98).

Esta metodologia no solo es utilizada por compafiias emergentes sino también por
transnacionales, tal es el caso de Telefonica. Segiin Jurado y Olano, encargadas del area de

innovacion en Telefénica, la metodologia Lean Startup ha permitido:

La metodologia Lean ha logrado acelerar el proceso de innovacién en el desarrollo de
productos. De este modo, en menos de un mes y medio los proyectos que aplican Lean
comienzan a generar aprendizajes relevantes frente a los cuatro meses que llevaba un
proceso mas tradicional(..) Asimismo, los proyectos tienen un buen enfoque de mercado
y cuentan con una serie de validaciones que hacen gue sea mas sencilla la progresion

hacia fases de mayor madurez (Jurado & Olano, 2014, p. 20).

De este modo, esta metodologia busca que diversas compafiias aceleren el proceso de
desarrollo de un producto y se ahorren grandes inversiones que realizan en el lanzamiento de un

producto, la elaboracion de un plan de negocios y de una estrategia sélida.

Esta metodologia se divide en tres etapas: Crear, medir y aprender. Estas etapas tienen
como objetivo crear un circuito de feebdback para guiar el desarrollo de una startup (Ries, 2011,
p. 21). Este proceso de constante iteracion con el cliente nos permitira aprender cuando es el
momento de realizar un pivote (giro drastico) o perseverar en la creacion del PMV (Producto
Minimo Viable). Sin embargo, antes de definir el PMV es necesario identificar las hipdtesis que

hay que probar.

En ese sentido, Eric Ries (2011) hace referencia a dos hipétesis esenciales: la hipGtesis

de valor y de crecimiento. La hipo6tesis de valor busca probar si el producto o servicio proporciona

2 Product-market fit es el grado en que un producto satisface una fuerte demanda del mercado.
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valor a los clientes; mientras, la hip6tesis de crecimiento busca probar como los clientes descubren

los productos o servicios (pp. 91-91).

Una vez identificadas las hipotesis, se entrard en la fase de construccion del Producto
Minimo Viable (PMV) y se ejecutara el circuito de feedback de crear-medir y aprender. A

continuacion se explicara cada una de las etapas.

Figura 2: Circuito de Feedback Crear-Medir-Aprender
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Adaptado de: Ries (2011)

3.2.1. Crear
Luego de identificar las hipotesis, el primer paso es crear de manera rapida un Producto
Minimo Viable (PMV). El proceso de construccién del PMV debe ser expuesto ante los
consumidores potenciales a fin de evaluar sus impresiones, asi como venderles a los mismos el
producto desarrollado (Ries, 2011, p. 91). Por ello, la propuesta de un PMV es eficiente en tanto

que:

El PMV es aquella version del producto que permite dar una vuelta entera al circuito de
Crear-Medir-Aprender con un minimo esfuerzo y el minimo tiempo de desarrollo. Al
PMV le faltan muchos elementos que pueden ser esenciales mas adelante. Sin embargo,
crear un PMV requiere un trabajo extra: debemos ser capaces de medir su impacto (Ries,
2011, p. 92).

De este modo, el Producto Minimo Viable puede parecer de baja calidad, lo cual puede
ser visto como una oportunidad para aprender qué atributos son valorados por los consumidores.
Asimismo, el objetivo de esta etapa es probar las hipotesis fundamentales del negocio y entender

a nuestro cliente potencial y los problemas que tiene.
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3.2.2. Medir
La segunda etapa hace referencia a la medicion, en la cual se podra medir de manera
objetiva y real el esfuerzo de desarrollo del producto. Esta etapa tiene como objetivo saber si se
esta progresando y si se estd obteniendo un aprendizaje validado en base a las hip6tesis

previamente definidas.

Para ello, Ries (2011), propone un sistema de contabilidad de innovacion, la cual tiene
tres etapas. La primera consiste en conocer en qué punto se encuentra la empresa en el momento
actual, en ese sentido, se busca recopilar datos reales a través de la creacion de un PMV. La
segunda etapa busca poner a punto el motor de crecimiento para ir desde el punto de partida hasta
el ideal, para ello se deben hacer cambios y optimizaciones del producto. El tercer paso consiste

en pivotar o perseverar.

Estas etapas deben desarrollarse en el marco de indicadores adecuados. En ese sentido,
Ries (2011), sefiala que debemos aprender a diferenciar entre indicadores vanidosos y
accionables. Los indicadores vanidosos no proporcionan una imagen prometedora del momento;
mientras, los indicadores accionables nos ayudan a analizar el comportamiento del consumidor,

y crear hitos de aprendizaje.

3.2.3. Aprender
El tercer paso consta de aprender y es cuando finaliza el circuito de feedback. En esta
etapa se decide si pivotar o perseverar y de esta manera se procura un menor despilfarro de tiempo
y dinero (Ries, 2011, p. 191).

Un pivote es “un tipo especial de cambio, disefiado para probar una nueva hipdtesis
fundamental sobre el producto, el modelo de negocio y el motor de crecimiento” (Ries, 2011, p.
191). En ese sentido, un pivote se interpreta como una nueva hipotesis que necesita de un PMV
para ser probada. Existen diversos tipos de pivotes, los cuales se presentan en la vida de los
negocios en crecimiento y a pesar de su éxito inicial, debe continuar pivotando (Ries, 2011, p.
195) (ver Anexo A).

De este modo, el pivotar es parte del aprendizaje a la cual se ven expuestas las startups.
Para que el pivote realizado sea efectivo, es necesario tener una hipotesis clara y definir
previamente los indicadores accionables, de lo contrario no se podra experimentar el impulso

necesario para embarcarse en el cambio radical que requiere un pivote.

En resumen, esta metodologia se basa en el circuito de feedback crear-medir -aprender,
para ello es necesario tener una iteracién constante con el usuario a través de un Producto Minimo

Viable (PMV). Esto nos ayudara a pivotar o perseverar en base al aprendizaje validado.
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Por ultimo, el aporte del Lean Startup es analizar la validacion y sostenibilidad del modelo
de negocio y buscar la adaptacion de este en el mercado; mientras, el Design Thinking se enmarca
en un paso anterior y se centra en entender a la persona como entidad que tiene necesidades, sin
preocuparse por la rentabilidad del negocio (Espafia Lean Start-up, 2014, p. 151). Sin embargo, a
pesar de sus puntos en comun y diferencias, se puede aprender de ambas metodologias, las cuales
seran tomadas como base para la creacion de la metodologia propia expuesta en el siguiente
acapite.

2. Metodologia propia

La metodologia a desarrollar considera al Design Thinking y Lean Startup, como base
para su desarrollo. Esta metodologia tiene como objetivo crear una propuesta de valor tomando
en cuenta las necesidades reales de los usuarios y realizar una propuesta del modelo de negocio,
la cual consta de cinco etapas: Entender la oportunidad, definir de la problematica, disefiar,

prototipar y testear; y proponer un modelo de negocio.

Estas etapas no se realizan de manera secuencial; por el contrario, forman parte de un
proceso iterativo, en el cual se puede avanzar o retroceder en cada una de las etapas, segun la
informacion que modifique el conocimiento y/o percepcion de lo que realmente necesitan los

clientes, tal como se puede observar en el siguiente grafico (ver Figura 3):

Figura 3: Metodologia Propia
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De este modo, (1) para entender la oportunidad se realizara un analisis del entorno, para
conocer si hay una clara necesidad por parte de los clientes, evaluar la magnitud de la misma y si
ésta es satisfecha por las soluciones existentes en el mercado, lo cual nos llevara a identificar una
problematica a tratar. (2) Una vez identificado el problema, se idearan propuestas de solucion y
se analizaran si estas resuelven las necesidades insatisfechas de los clientes. (3) Estas propuestas
se convertiran en prototipos, con la finalidad de validar el interés y la solucién presentada. (4) Por

ultimo, se realizara una propuesta del modelo de negocio.

3. Metodologia Aplicada

En este apartado, se detallaran cada una de las etapas mencionadas en la metodologia
propia aplicadas al proyecto profesional en mencion. Para ello, se crearan diversos apartados, tal
como se puede apreciar en el siguiente grafico (ver Figura 4).

Figura 4: Metodologia Aplicada
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3.1. Entender la oportunidad
Este apartado tiene como objetivo entender la oportunidad a través de un analisis del
entorno. Para ello, se desarrollara un marco teérico, contextual en torno a las lesiones en los nifios

y se analizaran las tendencias del mercado en torno a la cual surgen las soluciones existentes.

3.1.1. Marco tedrico en torno a las lesiones en los nifios
Este analisis nos permitiré reunir, depurar y explicar las tedricas existentes y elementos
conceptuales sobre las lesiones en los nifios y su aprendizaje. Para ello, “es recomendable iniciar

la revision de la literatura consultando a uno o varios expertos en el tema y buscando — via
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internet- fuentes primarias en centros y base de datos” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010,
p. 110).

De este modo, se realizd, en primer lugar, entrevistas a expertos, tales como psic6logos,
educadores y pediatras. Asimismo, se revisO fuentes secundarias, entre ellas, articulos
académicos, libros, revistas, etc. Esta investigacion se divide en cuatro elementos conceptuales

que se mostraran en el siguiente gréafico (ver Figura 5):

Figura 5: Los cuatro elementos conceptuales
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Respecto a las lesiones, en principio, se analizaran y expondran diversas definiciones para
entender su terminologia, alcance y diferencia con la acepcion “accidentes”: Para ello, se hara uso
de fuentes secundarias, como libros, informes médicos, entre otros. Asimismo, se detallaran los
tipos de lesiones, segin la Organizacion Mundial de la Salud, para a partir de ello generar un

vinculo entre cada lesion, sus causas y consecuencias.

En el segundo apartado, correspondiente a los nifios, se realizara una clasificacion, segin
su rango de edad: 0- 12 meses, 1- 4 afios y 4- 6 afios. Ademas, se detallara brevemente el

desarrollo cognitivo, psicomotriz y del lenguaje del nifio, para cada etapa.

La interseccion de ambas variables dara origen al tercer apartado correspondiente a los
factores de riesgo del entorno relacionados a las lesiones en los nifios, en el cual se detallaran los
factores propios del desarrollo del nifio, del entorno fisico y socio-cultural que intervienen en la

aparicion de estas lesiones.

Por otro lado, el cuarto apartado hace referencia al aprendizaje en los nifios, el cual
aparece de manera transversal en el grafico mostrado. En esta seccion, se detallara un amplio

abanico de definiciones para entender la naturaleza de la terminologia, ademés, se expondra
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brevemente una serie de teorias, cada una de ellas orientada a explicar el proceso del aprendizaje

en los nifos.

Por ultimo, en cada una de los apartados mencionados no solo se hara uso de fuentes

secundarias, sino también se complementaran con entrevistas realizadas a expertos.

3.1.2. Marco contextual en torno a las lesiones
Una vez identificadas las teorias y conceptos asociados a la problematica, se analizara el
contexto, con la finalidad de entender la magnitud de la probleméatica a nivel nacional e
internacional, mapear las soluciones existentes en el mercado e identificar las principales
tendencias del mercado, sobre el cual surgen estas soluciones, tal como se muestra en el siguiente

gréfico (ver Figura 6):

Figura 6: Contexto de la problemética

De este modo, en esta seccidén se analizaran las siguientes lesiones: ahogamientos,
accidentes de transito, caidas, quemaduras e intoxicaciones. Para ello, se incorporaran estadisticas
sobre el indice de defunciones y hospitalizaciones de nifios para los principales paises de

Latinoamérica, segun la Organizacion Mundial de la Salud.

Respecto a la situacion de las lesiones en el Per(, se realizara un diagnostico que justifique
la importancia y alcance de la problematica a nivel nacional. Para ello, no solo se mostraran
estadisticas sobre defunciones y hospitalizaciones de nifios por grupos de edad, sino también se

recogeran experiencias vividas por los padres para cada una de estas lesiones. Esta informacion
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se obtendra producto de las visitas a realizar al Hospital del Nifio, Instituto Nacional del Nifio de
San Borja y la Policia Nacional del Pert

Por otro lado, se identificaran las principales soluciones a nivel nacional y mundial,
respecto a la prevencion de las lesiones en nifios, en cada uno de los sectores en los que opera una

organizacion: publica, social y privada.

Por ultimo, se analizaréan las tendencias del mercado sobre los &mbitos que involucra la
problematica a tratar: educacion y salud. Para ello, se hara una revision de articulos académicos,
critica literaria y bases de datos.

En conclusion, esta primera etapa tiene como finalidad entender la relevancia de la
problematica, las principales teorias en torno a la misma y las caracteristicas de las soluciones

presentes en el mercado.

3.2. Definir la problematica
Esta etapa tiene como objetivo entender a nuestros potenciales usuarios y las necesidades
mas prioritarias a cubrir, para luego definir la problematica a tratar. De este modo, esta etapa se
dividira en tres partes: mapeo de stakeholders, comprender a los usuarios y definicion del POV
(Point of View).

3.2.1. Stakeholders asociados a la problematica de lesiones en nifios
Después de evaluar la informacién primaria y secundaria en torno a la problematica en el
marco tedrico y contextual, se identificaran a los principales stakeholders. Para ello, se
determinaran a los actores y se priorizaran en funcién al poder de influencia en torno a la

problematica.

3.2.2. Comprender a los usuarios
Una vez identificados a los stakeholders, se realizard un proceso de empatizacion con
aquellos que muestren un nivel de influencia mayor con el usuario, con la finalidad, de poder
delimitar el perfil del nifio y su entorno. Para ello, se realizara una empatizacion general con

educadores y una segunda empatizacion con el usuario delimitado.

a. Aproximaciones generales al usuario

En esta etapa se realizara una empatizacion inicial con educadores y revision de fuente
secundaria, lo cual nos ayudara a definir el perfil del nifio, sobre el cual se ideara la solucion. Para
ello, se realizaran entrevistas abiertas, entrevistas semi-estructuradas y revision de articulos
académicos. Esto con la finalidad de definir el rango de edad, comportamientos y capacidades del

usuario.
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b. Perfil del usuario
Una vez identificadas las caracteristicas generales del usuario, se realizard una
empatizacion a profundidad con este actor, con la finalidad de identificar las tareas, frustraciones

y alegrias de los nifios en su entorno®. Para ello se haré uso de la observacion y de los talleres de
empatizacion.

3.2.3. Definicion del POV

Una vez identificado el perfil del nifio, se procedera con la definicion del POV, con la
finalidad de definir la problematica a tratar. Para ello, se debera responder a las siguientes
preguntas: “;quién es el usuario? ;qué es lo que necesita? y ;cuales son sus percepciones?, estas
preguntas nos ayudaran a identificar a los usuarios, sus necesidades e insights en torno a la
problematica” (Institute of Design at Stanford, 2012).

En conclusion, esta segunda etapa de definicion de la problematica tiene como finalidad
comprender a los usuarios y definir el problema a tratar a través de la definicion del POV.
3.3. Disefiar

Luego de definir la problematica, se procedera a formular la solucion. Para ello, se

realizaran talleres de ideacion y se definiran los criterios para seleccionar el concepto 1.0 (ver
Figura 7).

Figura 7: Disefiar la solucién
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% Las tareas, frustraciones y alegrias hacen referencia a las componentes del Perfil del Cliente propuesto
por Osterwalder, que se explicard a mayor detalle en los siguientes apartados.
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De manera que, hemos dividido este apartado en tres etapas: ideacion, definicion de
criterios de seleccion y prueba de funcionalidades. A continuacion explicaremos cada una de ellas.

3.1.1. Ideacion
En esta etapa se realizaran seis talleres de ideacion, los cuales tienen como objetivo que
los asistentes entiendan la problematica planteada para, a partir de ello, generar ideas de solucion.
De este modo, se realizard un storytelling que buscard conectar a los participantes con la
problematica a través de una historia con personajes y una trama definida. Seguidamente, se

realizard un braimstorming y debate que culmine en la creacion de conceptos tentativos.

Las dinamicas se realizaran a especialistas de la PUCP (educadores, gestores, ingenieros,
entre otros) y dos talleres a padres de familia. Cada uno de estos talleres dara origen a diversos

conceptos tentativos.

3.1.2. Definir criterios de seleccion
Una vez obtenidas las ideas y conceptos de cada taller de ideacidn, se realizaran diversos
filtros con la finalidad de escoger el concepto 1.0 y, posteriormente, validar su uso. Para ello, se

realizaran los siguientes pasos:

a. Filtro N2 1: Seleccion de ideas iniciales
Este primer filtro consta de la seleccion inicial de ideas obtenidas en los talleres de
ideacion, para ello se tomaran en cuenta las ideas obtenidas tanto del braimstorming inicial como

de los conceptos tentativos formulados por cada grupo.

b. Filtro N2 2: Seleccion en base a criterios

En este filtro se definiran criterios de seleccion para escoger el concepto tentativo final.
Para ello, se realizara un braimstorming de criterios de seleccidn elaborado por el equipo de Tesis,
se seleccionaran los criterios y se puntuaran los conceptos (De 0, bajo, a 10, alto) que pasaron el

filtro anterior.

Al finalizar esta etapa, el equipo de tesis habra escogido el concepto tentativo, el cual se
someterd a diversas sesiones de ideacién con expertos para potenciar las dindmicas y

funcionalidades del concepto.

3.1.3. Prueba de funcionalidades
Una vez elegido el concepto tentativo, se realizard una prueba de funcionalidades con el
usuario previamente definido. Para ello, se definiran supuestos y se realizaran pruebas para ver
gue dindmicas son del agrado de los nifios, lo cual no necesariamente involucra el desarrollo de

un prototipo.
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En conclusidn, el desarrollo de esta etapa tiene como objetivo definir el concepto 1.0, a
través de diversas dindmicas de ideacion y seleccion, para a partir de ello proceder con el
desarrollo del prototipo y testeo del mismo.

3.4. Prototipar y testear
Una vez definido el concepto 1.0, se procedera a crear el prototipo 1.0, el cual serad
expuesto al circulo de testeo- crear, medir y aprender- propuesto por Eric Ries, previamente
definido en la metodologia Lean Startup. Este proceso de constantes modificaciones se realizara
con los usuarios y clientes hasta llegar al prototipo 2.0. Para ello, se definiran los supuestos a

probar, las pruebas de testeo y se ejecutaran las mismas.

En conclusion, en esta etapa se definira el prototipo 2.0, el cual no solo sera validado por

los usuarios, sino también por los clientes y especialistas en torno a la problematica.

3.5. Proponer un modelo de negocio
Luego de definir el prototipo final, se realizara una propuesta de modelo de negocio
utilizando la herramienta Lean Canvas. Esta herramienta nos ayudara a formular, a modo de
recomendaciones, estrategias de producto, comercial y financiera que validen la viabilidad de lo

que podria ser un negocio sostenible.

En resumen, la aplicacion de la metodologia se desarrolla en cinco etapas, las cuales se
fundamentan sobre las metodologias Design Thinking y Lean Startup. Asimismo, cada una de
estas etapas cumple un ciclo iterativo en el cual se puede retroceder o avanzar, lo cual implica

redefinir los conceptos previamente definidos.

4. Técnicas y herramientas utilizadas en la metodologia

Durante el desarrollo de cada una de las etapas propuestas en la metodologia propia, se
utilizaran las siguientes técnicas y herramientas: Storytelling, gamestorming, mapa de valor y
Lean canvas. Estas herramientas se utilizaran de forma alternante durante la ejecucion de la
metodologia. A continuacion, se explicara el concepto, procedimiento y el uso de cada una de

ellas en el presente proyecto profesional.

4.1. Storytelling
El storytelling, es una técnica que tiene como objetivo “crear contenido visual para tener
un impacto mayor y duradero en nuestra audiencia”. (Asociacion de empresas consultoras en
relaciones publicas y comunicacién [ADECEC], 2013, p. 5). Asimismo, el storytelling se basa en
tres aspectos: simplificar, generar una fuerte conexion y generar credibilidad. Simplificar, es
contar un suceso impactante de una forma sencilla; generar una fuerte conexion, es construir un
nexo con la otra persona y dejar huella en ella con el tema que uno quiere que recuerde; por

ultimo, generar credibilidad, se refiere a que la historia hace que la persona relacione los hechos
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reales con su realidad inmediata (Asociacién de empresas consultoras en relaciones publicas y
comunicacion [ADECEC], 2013, p. 15).

Esta técnica es utilizada en la etapa de disefiar, especificamente, en el apartado de
ideacion. De este modo, esta técnica buscara generar una conexion de los participantes con la

problematica a tratar, durante los talleres de ideacion (ver Anexo B).

4.2. Mapa de Valor

El mapa de valor es una herramienta que se caracteriza por “brindar una descripcion
estructurada y detallada de las caracteristicas de la propuesta de valor”. (Osterwalder, Pigneur,
Bernarda, & Smith, 2015, p. 11). Esta herramienta se divide en tres apartados: productos y
servicios, aliviadores de frustraciones y creadores de alegria. Los productos y servicios, hacen
referencia a las caracteristicas de la propuesta de valor; los aliviadores de frustraciones, describen
de manera exacta como los productos y servicios alivian las frustraciones de los clientes; por
altimo, los creadores de alegria, describen como los productos y servicios crean alegrias para el

cliente.

El mapa de valor y el perfil de cliente?, buscan generar un encaje entre lo que el cliente
necesita y la propuesta de valor creada. Esta herramienta se utilizara en la etapa de prototipar y
testear, especificamente, al definir el prototipo 2.0, el cual debera satisfacer las demandas de los
usuarios y clientes. El prototipo 2.0, sera el prototipo final, producto de las iteraciones constantes

con el usuario.

4.3. Gamificacion
La gamificacidn es una técnica que consiste en emplear mecanicas de juego en diferentes
escenarios. Esta mecanica tiene por objetivo: atraer y retener audiencias y clientes, minimizar los
tiempos de adopcion de productos o servicios y animar a la gente a efectuar acciones o tareas que
pueden ser no muy divertidas. (Game Marketing, 2012, p. 15). En suma, “gamificar es disefiar

formas Optimas para transmitir conocimiento” (Gallego, Molina, & Llorens, 2014, p. 12)

Esta técnica se utilizara en el proceso de desarrollo de los diversos prototipos, para ello
se utilizardn mecanismos de acuerdo a las motivaciones de los usuarios como asignar misiones,

reconocimientos, premios, entre otros.

4.4, L_ean Canvas
El Lean Canvas es “una herramienta metodoldgica disefiada para poder visualizar de
manera resumida el modelo de negocio de una empresa” (Maurya, 2012, p. 51). El creador es Ash

Maurya y lo desarrolld con el objetivo de que el modelo propuesto fuera practico y viable con una

4 El perfil del cliente es una herramienta propuesta por Osterwalder, que se explicara en el apartado de
Técnicas e instrumentos de recojo de informacion.
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vision empresarial precisa para todas aquellas personas que lo utilizaran. Es asi que crea un lienzo
donde se podré analizar todo el proceso de la creacion del negocio, desde la ideacién hasta la
creacion del producto y/o servicio, tomando como estrategia los principios del Lean Startup.

Esta metodologia plantea una division de dos campos grandes: mercado y producto que
se subdividen en nueve partes. En la parte de producto se encuentran: problema, solucion,
métricas claves, estructura de costes. Por otro lado, esta el mercado en el cual se encuentran:
ventaja diferencial, canales, ingreso y segmento de clientes. Por Gltimo, hay una parte transversal
que abarca las dos esferas y es llamado propuesta de valor unica (Maurya, 2012, p. 102). A

continuacion, se mostrara el grafico de esta herramienta:

Figura 8: Lean Canvas

Adaptado de: Maurya (2012).

Esta herramienta se utilizara en la parte de recomendaciones y conclusiones del proyecto
profesional, en la cual se realizara una propuesta inicial de lo que podria llegar a ser un negocio

sostenible.

5. Técnicas y herramientas de recojo de informacion
En este apartado, se detallaran las diversas técnicas e instrumentos de recojo de
informacion que se utilizaran para cada uno de los actores involucrados directamente con la

problematica planteada. A continuacion, se explicar la definicion y uso de cada herramienta:

5.1. Entrevistas
La entrevista es “una reunién para conversar ¢ intercambiar informacion entre una
persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados)” (Hernandez, Fernandez,
& Baptista, 2010, p. 418). Asimismo, a diferencia de instrumentos cuantitativos, la entrevista es
mas flexible, intima y abierta (King y Horrocks, citado en Hernandez et al., 2010, p.418). Las
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entrevistas se dividen en abiertas, semiestructuradas y estructuradas; y varian de acuerdo a las

necesidades que se plantee en la investigacion®.

5.1.1. Entrevistas abiertas
Las entrevistas abiertas se caracterizan en que el entrevistador posee flexibilidad para
manejar la entrevista y se fundamenta en una guia general de contenido. Segin Hernandez (2010),
en una investigacion cualitativa “las primeras entrevistas son abiertas y de tipo “piloto”, y van
estructurandose conforme avanza el trabajo de campo, pero no es lo usual que sean estructuradas”
(Hernandez, et al., p. 418). En ese sentido, el primer acercamiento a esta herramienta se utiliz6

durante el proceso de empatizacion a educadores, nifios y padres de familia.

5.1.2. Entrevistas semi-estructuradas
Las entrevistas semiestructuradas se caracterizan “por tener un orden preestablecido,
dejando abierta la gama de posiciones que desee manifestar el entrevistado” (Baez, 2009, p. 97).
De este modo, el entrevistador puede realizar preguntas adicionales para obtener mayor

informacidn sobre los temas que se pretende abordar.

En total, se realizaran 7 entrevistas semi-estructuradas a especialistas y docentes. Se
adjuntan los consentimientos (ver anexo C). Las entrevistas a especialistas se llevaran a cabo con
la finalidad de poder obtener mayor informacion acerca de la problematica y las soluciones
existentes en el mercado. Asimismo, las entrevistas a docentes se realizaran durante el proceso
de empatizacidn inicial, en el que se busca conocer el perfil del usuario, para el cual, se pretende

crear la solucion.

5.2. Encuestas
Las encuestas son una de las herramientas mas utilizadas en la investigacion cuantitativa.
En ella, “el encuestador se pone en contacto con el encuestado con el fin de obtener informacion,
ya sea escrita o verbal” (Merino, 2010, p. 82). Esta herramienta utiliza los cuestionarios como

medio principal para conseguir informacion.

Esta herramienta se utilizara en el apartado de empatizacion con padres, con la finalidad

de tener un mayor acercamiento del problema con el perfil del cliente previamente definido.

5.3. Observacion
La observacion es uno de los métodos mas usados para analizar conductas en una
poblacion especifica. Hernandez (2010) sefiala que “este método de recoleccion de datos consiste
en el registro sistematico, valido y confiable de comportamientos y situaciones observables, a

través de un conjunto de categorias y subcategorias” (Hernandez, et al., 2010, p. 261). Durante la

5 En el siguiente apartado, se hara referencia a las entrevistas abiertas y semi-estructuradas, las cuales
fueron utilizadas para el desarrollo de esta investigacion.
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observacion, Malhotra sefiala que “el observador no pregunta ni Se comunica con la gente que es
observada y puede ser estructurada o no estructurada” (Malhorta, 2004, p. 186). En la observacion
estructurada el investigador define claramente las conductas por observar y los métodos con los
que seran medidas; mientras, en la observacion no estructurada el observador especifica todos los

aspectos del fendmeno sin especificar los detalles por adelantado (Malhorta, 2004, p. 187)

En ese sentido, en el presente proyecto se hara uso de ambos tipos de observacion. La
observacion no estructurada se realizard durante el proceso de empatizacion a profundidad con
nifios, para ello se realizaran visitas al Parque Tematico de Seguridad Vial, Estacion de Bomberos
de Miraflores y observacion en parque de juegos.

La observacion estructurada se utilizara en la etapa de prototipar y testear, con la finalidad
de validar el prototipo creado con los usuarios, a partir de ello se tomara la decision de perseverar

0 pivotar.

5.4. Perfil del Cliente
El perfil del cliente es “una herramienta a través del cual se describe de manera
estructurada los segmentos de clientes de un modelo de negocio y se divide en trabajos,
frustraciones y alegrias” (Osterwalder, Pigneur, Bernarda, & Smith, 2015, p. 10). Los trabajos,
describen las actividades que los clientes intentan resolver en su vida laboral o personal; las
frustraciones, describen lo que le molesta a los clientes antes, durante y después de intentar
resolver un trabajo; por Gltimo, las alegrias describen los resultados y beneficios que quieren los

clientes.

Esta herramienta es utilizada en la etapa de definir la problematica, especificamente
durante el proceso de empatizacion con educadores y nifios, con la finalidad de poder identificar

insights y entender las necesidades de los usuarios.

En resumen, este capitulo tiene como objetivo explicar las bases metodoldgicas sobre las
cuales se desarrolla el presente proyecto profesional. Asimismo, se propone una metodologia
propia, la cual consta en cinco etapas: entender la oportunidad, definir la problematica, disefiar,
prototipar y testar; y proponer un modelo de negocio. Esta metodologia nos ayudara a proponer
un prototipo que busque promover la prevencion de lesiones en nifios, finalmente, se realizara

una propuesta sobre lo que seria un modelo de negocio sostenible.
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CAPITULO 3: ENTENDER LA OPORTUNIDAD - MARCO
TEORICO EN TORNO A LAS LESIONES EN NINOS

=
1
Entender la De
Oportunidad -/-
L 2

Una vez explicado el marco metodoldgico a desarrollar en la presente tesis, se abordara
la primera etapa de la metodologia propia denominada: entender la oportunidad. Esta etapa
consiste en definir los lineamientos tedricos utilizados a lo largo de éste proyecto. En ese sentido,
el punto de partida del marco tedrico esta referido a la revision de literatura y las entrevistas con
expertos, entre ellos, psicélogos y educadores, que influyeron en esta fase de comprension del
problema. Adicionalmente, el desarrollo del marco tedrico se centra en la investigacion de cuatro
ejes conceptuales: las lesiones, los nifios, los factores de riesgo vinculados a los nifios y el

aprendizaje, los cuales se explicaran a continuacion.

1. Lesiones

Los nifios son por naturaleza inquietos y exploradores con todo su alrededor y méas cuando
recién estan familiarizdndose con su entorno fisico interior (casa, cuartos, etc.) como el exterior
(parques, vecindario, etc.). Es asi que muchas veces no reconocen el peligro y las consecuencias

gue pueden acarrear estos en su salud fisica y mental.

De este modo, en este apartado se expondran y analizaran diversas definiciones para
entender la terminologia lesién. Asimismo, se detallaran los tipos de lesiones, segln la
Organizacion Mundial de la Salud, para a partir de ello generar un vinculo entre cada lesion, sus

causas 'y consecuencias.

1.1. Definicién de Lesiones
En estos Gltimos afios, se estd haciendo uso de la palabra lesién, la cual implica un grado
de descuido y responsabilidad para la persona, en el caso de las lesiones infantiles, esta

responsabilidad recae en los otros miembros de la familia.

Uno de los conceptos mas basicos de la lesion, la define como “el dafio fisico que se
produce cuando un cuerpo humano se somete bruscamente a algin tipo de energia en cantidades

que exceden el umbral de tolerancia fisiologica” (Baker, 2001, p. 15).

Adicionalmente, una lesion puede tratarse como consecuencia de la “exposicion aguda a

una cantidad de energia que sobrepasa el umbral de la tolerancia fisioldgica, o de una alteracion
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como resultado de la supresion de uno o mas elementos vitales (aire, agua, calor...) como las que
se observan en el caso de ahogamiento, estrangulamiento o congelacion” (Holder & Krug, 2001,

p. 28)

Ambas definiciones brindadas anteriormente coinciden en el punto que una lesion es una
alteracion que sufre cualquier persona en alguna parte de su cuerpo y puede tener diversas causas
y consecuencias dependiendo de la gravedad de la alteracién hecha. Es por eso, que esa sera la
definicion que se le dara en este proyecto profesional.

Por otro lado, hay tres componentes basicos para que se produzcan las lesiones: la persona

afectada, el medio fisico donde se produce y los agentes que lo provocan.

La primera de ellas hace referencia a que el nifio desconoce el peligro que puede tener a
su alrededor. Al estar en una edad donde todo le llama la curiosidad y esta absorbiendo
conocimientos, el deber del padre es orientarlo a que conozca los riesgos que tiene tanto en su
entorno cercano como lejano. Luego, esta el ambiente donde se desarrolla el nifio, ya sea en su
casa o afuera de esta. Los peligros o acontecimientos deberan estar mapeados por los padres para
que asi puedan ensefiar a sus hijos como prevenir diversas situaciones de riesgo. Y por ultimo, el
agente que lo provoca serian las causas de las lesiones que podrian producirse de diversos tipos

tales como: caidas, ahogamientos, asfixia, atropellos, etc (Sociedad Peruana de Pediatria, 2014).

1.2. Tipologia de las lesiones
En la actualidad existen diversos tipos de lesiones y entre las mas comunes tenemos:
caidas, ahogamientos, quemaduras, intoxicaciones y accidentes de transito. Una de estas

clasificaciones lo otorga el Organismo Mundial de la Salud y es la siguiente:

Figura 9: Tipos de lesiones

Tipos de lesiones

Accidentes de Ahogamientos Intoxicaciones
Transito

Quemaduras y Caidas
Electrocutamientos

Adaptado de: OMS (2012)

A continuacidn, se explicara las lesiones mas comunes en el Per(, segun la fundacién de

Nexcare y la OMS. Estas lesiones serdn desarrolladas a lo largo del presente proyecto profesional.
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1.2.1. Caidas
Las caidas son parte del desarrollo del nifio cuando estd aprendiendo a reconocer su
entorno. Se define como caida “a todo acontecimiento o hecho donde una persona se ve forzada
a tomar apoyo bruscamente contra el suelo, el piso o cualquier superficie situada a un nivel

inferior” (Organizacion Mundial de la Salud, 2012).

Las causas mas comunes son porque el nifio estd en constante movimiento, jugando y
explorando lugares proximos de su entorno. Muchas veces no hay una supervision por parte de
un adulto o a veces en un descuido de éste no logran reaccionar a tiempo para evitar la caida.
(Danbury Hospital, 2008).

Las consecuencias que podria acarrear esta lesion no ocasionan dafios mayores. Sin
embargo, muchas veces existen caidas violentas o traumaticas que pueden llegar a ser mortales.
Las consecuencias pueden ser desde raspones, moretones hasta traumatismo y conmociones

cerebrales.

1.2.2. Ahogamientos
El ahogamiento es por definicion “el proceso de sufrir dificultades respiratorias por
sumersion/inmersion en un liquido” (Organizacién Mundial de la Salud, 2012). Asimismo, se
puede decir que es aquel suceso en cual las vias respiratorias del nifio se bloquean y se le es
imposible respirar; puede llegar a ser mortal si no de actla rapidamente cuando sucede

(Velasquez, y otros, 2008).

Las causas mas comunes son que el nifio no sepa nadar y entre sin los equipamientos
necesarios a la piscina o playa. Asimismo, cuando no hay una supervision del padre hacia el nifio
0 porque no se realizan los calentamientos necesarios para ingresar a nadar. (Deparment of Health

and Human Servicies, 2009).

Las consecuencias para este tipo de lesiones dependen de su gravedad y pueden darse

desde detenimiento respiratorio hasta un paro cardiaco causando la muerte del nifio.

1.2.3. Quemaduras
Se define por quemadura “a una lesion de la piel o de otro tejido causada por una lesion
térmica”. Esta es causada cuando diversas células de la piel son destruidas por liquidos calientes,
sélidos calientes o llamas. También pueden ser originadas por la radiacion, la radioactividad, la
electricidad, la friccion o el contacto con productos quimicos (Asociacion de Ayuda al Nifio
Quemado [ANIQUEM], 2014).

Las consecuencias de este tipo de lesiones suelen ser a largo plazo a diferencia de las

otras. Como sefiala el informe “La lucha contra el nifio quemado”, las secuelas fisicas de las
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quemaduras mas comunes son: las cicatrices queloides y las cicatrices hipertréficas (Asociacion
de Ayuda al Nifio Quemado [ANIQUEM], 2014).

1.2.4. Intoxicaciones
Los seres humanos a través del tiempo vamos conociendo nuestro cuerpo y
familiarizandonos con lo que le hace bien y lo que le hace mal. Cuando es nifio con la experiencia
y las circunstancias podran ir adquiriendo estas clases de conocimientos. Es asi que se define una
intoxicacion a “una lesion causada por la exposicion a una sustancia exoégena que causa lesion o
muerte celular. Los toxicos pueden ser inhalados, ingeridos, inyectados o absorbidos”
(Organizacion Mundial de la Salud, 2012).

Este tipo de lesiones puede diversas consecuencias entre ellas la aparicion de ronchas o
sarpullido en todo el cuerpo del nifio, la sensacién de no poder respirar tranquilamente, nauseas y

dolores abdominales.

1.2.5. Lesiones causadas por el transito
Un accidente de transito se define como una colisién u choque que se realiza en una via
publica y conlleva a que por lo menos haya un vehiculo en movimiento; lo cual ocasiona un
traumatismo o lesién en la persona o personas afectadas (Organizacion Mundial de la Salud,
2012).

Las causas que provocan estan lesiones son la desinformacion que posee la persona
accidentada o la imprudencia tanto del conductor o el peatdén. Asimismo, las consecuencias

pueden llegar a ser desde conmociones y fracturas, hasta la muerte.

2. Las lesiones y los nifios

En esta seccion, explicaremos diversos factores que podrian aumentar la probabilidad de
ocurrencia de lesiones accidentales en los nifios, los cuales hemos dividido en dos apartados:
Factores asociados con las caracteristicas propias de los nifios y factores de riesgo del entorno

asociado a cada una de estas lesiones.

2.1. Factores asociados con las caracteristicas propias de los nifios
En este acapite, explicaremos el proceso del desarrollo motor, del lenguaje, cognitivo y
de la motricidad manual en tres rangos de edad del nifio: 0-12 meses, 1-4 afios y 4-6 afios. Esto
con la finalidad de entender la exposicion al riesgo del nifio y su vulnerabilidad ante las lesiones
explicadas en la seccion anterior. Los rangos de edad fueron seleccionados, tomando en cuenta la

mayor incidencia de lesiones que ocurren en el Perd, segun la Organizacion Mundial de la Salud.
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2.1.1. Nifos de 0-12 meses
Durante los primeros meses de vida, la capacidad de los nifios para interactuar con su
entorno experimenta cambios significativos, como resultado de procesos de aprendizaje y

experimentacion.

Respecto al desarrollo del lenguaje, los nifios hacen uso en los primeros meses de gestos,
miradas y vocalizaciones. Primero, “los nifios vocalizan como forma de hacer saber sus
intenciones a los adultos. A medida que progresan en su aprendizaje, utilizan sonidos arbitrarios,

para comunicar mensajes especificos” (Bates, Bretherton y Snyder ,1988, p. 129).

Por otro lado, respecto al desarrollo cognitivo, durante los 9- 10 meses, el nifio no
participa mucho en los juegos; por el contrario, toma un papel de observador. Sin embargo, a
partir del onceavo mes, la mayoria de los nifios empieza a colaborar en los juegos, de forma

conjunta con los padres (Sadurni, 2013, p.230).

2.1.2. Nifios de 1 a 4 afos
Durante los 1-4 afios de edad, los nifios empiezan a experimentar una transicion
importante en su desarrollo, de manera progresiva. De esta forma, las habilidades motoras
gruesas, como correr, saltar y arrojar objetos mejoran notablemente; mientras, el desarrollo de
“habilidades motrices finas como escribir o utilizar los cubiertos, se desarrollan de manera mas

lenta, durante los afos preescolares”. (Craig, 2001, p.207).

En relacién al desarrollo del lenguaje, entre los 1-4 afios edad, los nifios inician
importantes avances en su desarrollo linglistico, que alcanzara su maxima expresion en edades
posteriores. De este modo, “a partir de los 18 meses se produce la denominada — explosion
léxica-. Es decir, el vocabulario del nifio que estd conformado por unas 30-50 palabras, comienza
a incrementarse de manera notable para conocer 200-300 palabras a los 24 meses” (Brioso &
Dauden, 2003, p.146).

Respecto al desarrollo cognitivo, a partir de los 24 meses, ante un problema, los nifios ya
“no necesitan utilizar el procedimiento de tanteo y error, sino gue imaginardn mentalmente
distintos tipos de acciones y escogera el que le parezca mas idoneo para solucionarlo” (Sadurni,

2013, p. 120).

2.1.3. Nifos de 4 a 6 afios
Durante los 4-6 afios de edad, los nifios se encuentran en la etapa pre-escolar, por lo que
las experiencias escolares y la interaccion con sus iguales, seran una de las principales fuentes de

conocimiento para los nifios.

En esta etapa, los nifios tienen un mayor control de los masculos de la mufieca y dedos,

lo cual les permite trazar curvas y rectas con mayor facilidad. Asimismo, desarrollan diversas
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habilidades motores gruesas que no solo les permite desplazarse de manera mas autbnoma, sino

también utilizar diversos medios de transporte como triciclos, bicicletas o patines.

Respecto al desarrollo del lenguaje, a partir de los 5 afios, los nifios comprenden una
amplia variedad de formas gramaticales y aprenden a como ajustar su vocabulario y modificar su

estilo linguistico segun distintos tipos de oyentes en funcién a la edad, la situacién, entre otros.

Asimismo, a partir de los 4 afios se desarrolla la denominada “lectoescritura”, es decir los
nifios empiezan a tener un primer contacto con la escritura, lo cual no implica necesariamente
saber leer y escribir, pero sitener la capacidad de hacer trazos y adquirir destrezas con las manos.
Adicionalmente, el nifio también sera capaz de reconocer algunas letras e incluso alguna palabra

como su nombre (Sadurni, 2013, p. 210).

2.2. Factores de riesgo del entorno relacionados con las lesiones en la nifiez
El entorno al cual el nifio se ve expuesto influye directamente en las lesiones que éste
pueda tener. A continuacion, detallaremos dos factores relacionados con el mayor riesgo de que

los nifios puedan sufrir este tipo de lesiones, segln la Organizacién Mundial de la Salud:

2.2.1. Factores relacionados con el entorno familiar del nifio
Existen diversos factores que interfieren con el adecuado cuidado de los nifios. Por
ejemplo, la presencia de violencia contra la mujer, al tener consecuencias en la salud fisica y
mental de madres y cuidadoras (generando discapacidades temporales o permanentes), impacta
también en la posibilidad de que éstas puedan cuidar a los nifios de manera adecuada (Brioso
2003, p.42)

Asimismo, “los preescolares, en particular, deben ser vigilados constantemente, es decir,
no deben pasar mas de cinco minutos sin supervision, para reducir al minimo el riesgo de lesiones”
(Organizacién Mundial de la Salud, 2012, p.16). En las familias mas pobres, es posible que los
nifios no sélo no estén vigilados, sino que se espera que atiendan a sus hermanos menores. De
este modo, son diversos factores asociados al nivel socioeconémico y entorno familiar del nifio

que intervienen en la aparicion de estas lesiones.

2.2.2. Factores relacionados con entorno fisico del nifio

Existe una relacion entre el espacio y ambiente al cual estan expuestos los nifios y el
riesgo de sufrir lesiones accidentales. De este modo,  las zonas edificadas —incluidos el disefio
y la estructura de las viviendas, la planificacion urbana, las zonas de ocio y el uso del suelo— son
un elemento esencial para la salud y el desarrollo infantil, pero también pueden ser una fuente de
traumatismos relacionados con las caidas” (Veldsquez & Cachay, 2008, p.32). Entre los factores
que intervienen se encuentran el mantenimiento inadecuado o impuntual de las propiedades, en
particular en los paises de ingresos bajos y medianos, y el disefio de edificios y productos que no

tienen en cuenta las capacidades de desarrollo de los nifios pequefios o las necesidades de sus
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familias, como el alumbrado deficiente, la ausencia de protecciones en las ventanas de edificios

altos, la falta de barandillas en escaleras y balcones y el acceso libre a los tejados.

3. El aprendizaje y los nifios

La definicion de aprendizaje, segun Hilgard, “es el proceso mediante el cual la conducta
se modifica como resultado de la experiencia” (Hilgard, citado en Mussen, 1990, p. 21). Otra
definicion indica que es “una forma de adaptacion al ambiente, es poder tomar conciencia de las
necesidades planteadas por la sociedad para que se construyan los conocimientos a partir del
repertorio que se posee” (Antunes, 2012, p. 20). Y, una tercera propuesta por Vaill considera al
aprendizaje como una forma de constituir una forma de ser, es decir, un conjunto de actitudes y
acciones que los individuos y grupos utilizan para mantenerse frente a eventos sorpresivos,

novedosos, cadticos, inevitables, recurrentes (Vaill, 1996, p. 42)

A partir de lo mencionado, la definicion propuesta es que el aprendizaje es un proceso en
el que, constantemente, se despliegan las actitudes y acciones en respuesta a las exigencias del
ambiente. Un ambiente caracterizado por ser volatil y cadtico, en cuyo escenario se da el proceso
de aprendizaje continuo basado en la experiencia adquirida e innata del individuo. En aras de
aproximar al lector en el tema del aprendizaje en nifios se desarrollaran los siguientes apartados:
teorias del aprendizaje, el proceso de aprendizaje, aprendizaje lidico como la forma primordial

en los procesos de aprendizaje y recursos didacticos como medio para facilitar el aprendizaje.

3.1. Teorias del Aprendizaje
Las teorias del aprendizaje desarrolladas son diversas, para efectos del presente
documento resaltaremos las teorias del conductismo, el cognitivismo, el constructivismo y la
conectivista. Cabe sefialar que las tres primeras teorias han sido desarrolladas en ausencia de los

avances tecnoldgicos v, la Gltima responde méas a nuestro contexto actual.

3.1.1. Teoria del Conductismo
La teoria del conductismo, teoria dominante durante la primera mitad del siglo XX,
sostiene gue no es posible entender lo que ocurre dentro de la persona cuando aprende y reconoce
como mas importante entender el comportamiento observable. Asi, sostiene que el aprendizaje
esta relacionado con cambios en el comportamiento (Siemems, 2005). Cabe precisar, que la teoria
conductista destaca tres modelos principales en la practica educativa: el condicionamiento clasico,

el conexionismo y el condicionamiento operante. (Carmona & Rodriguez, 2009, p. 24)

En el condicionamiento clasico de Pavlov se da una relacién estimulo — respuesta refleja,
donde el sujeto se encuentra determinado por las circunstancias del ambiente donde estan
presentes los estimulos que inciden sobre la conducta, es decir se da un condicionamiento por
asociacion de estimulos donde el aprendiz tiene un papel pasivo en los procesos de aprendizaje.

(Salgado, 2006, p. 19). Por su parte, la teoria conexionista de Edward Thorndike recalca la
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importancia de lo que se halla fuera del organismo que funciona como estimulo y configuracion
del mismo. Sin embargo, pese a esta precision, recalca que los aprendizajes no son proporcionados
por el medio externo. (Martin, 2013, p. 117). Por Gltimo, en el condicionamiento operante de B.
Skinner se da una nueva asociacion entre estimulo y respuesta aprendida donde se trata de
recompensar las respuestas y con ello incrementar la frecuencia de la conducta. Asi, el aprendizaje

ocurre cuando al aprendiz se le da recompensas o reforzamientos (Mussen, 1990, pp. 23-24).

Esta teoria retne aspectos como la conducta deseada mediante asociaciones estimulo —
respuesta que permiten cambiar el comportamiento y modelar la conducta mediante reforzadores

para el aprendizaje.

3.1.2. Teoria Cognitivista
La teoria cognitivista cuestiona los principios de la teoria conductista a partir de estudios
realizados por Albert Bandura sobre el aprendizaje observacional, de manera que las personas
podian aprender nuevos actos si observaban que dichos actos eran realizados por otros. En esa
linea de pensamiento, se desarrollo la teoria cognoscitiva social que sostiene que el aprendizaje
ocurre en un entorno social y sefiala que las personas no solo actlan para ajustarse a las
preferencias de los demas, ademas ven motivada y regulada su conducta por estandares personales

internos que influyen en el comportamiento. (Schunk, 2012, pp. 118-119).

El aporte de Bandura a la teoria cognitivista social es la evaluacién de la conducta en un
esquema de interacciones reciprocas entre tres factores: las conductas, las variables ambientales
y los factores personales como la cognicién. Asi, destaca que las conductas de los aprendices y
los ambientes, como el salon de clases, se influyen mutuamente. Por ello, en esta teoria se da el
aprendizaje en acto, es decir de manera activa con acciones reales y, también, se da el aprendizaje
vicario mediante la observacion de modelos presentados en vivo, simbodlica o electrénicamente,
caracterizado por el hecho de que el aprendiz no realiza la conducta y esto permite que el

aprendizaje sea mas acelerado (Schunk, 2012, p. 121).

A partir del analisis de Bandura, el uso de modelos electrénicos como la television, la
computadora, entre otros, se consolidan como fuentes vicarias que permiten aprender mas rapido

que si los aprendices tuvieran que ejecutar cada conducta para aprenderla.

3.1.3. Teoria del Constructivismo
La teoria constructivista, propuesta por Piaget y Vygotsky, sostiene que las personas
construyen gran parte de lo que aprenden y comprenden (Burning et al., 2004 en Schunk, 2012,
p. 229). Es decir, a diferencia de las teorias previamente desarrolladas, se pasa de como se
adquiere el conocimiento a como se construye. De este modo, existe un punto de convergencia
entre el constructivismo y la teoria cognoscitiva social donde las personas, las conductas y el

ambiente interactGan entre si (Bandura, 1986 en Schunk, 2012, p. 231).
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Una idea central en el constructivismo es el aprendizaje situado donde los procesos
cognoscitivos, el pensamiento y el aprendizaje, estan localizados en contextos fisicos y sociales.
(Schunk, 2012, p. 121). En otros términos, se trata de varios procesos de interaccion entre el
aprendiz y la situacion. De este modo, desde el constructivismo se sostiene que los individuos que
aprenden no son simples receptores sino que intentan crear significado activamente. Asimismo,

sostiene que el aprendizaje en la practica es caético y complejo (Siemems, 2005).

Por todo lo mencionado, desde la perspectiva conductista el aprendizaje podria darse por
gjercicios de estimulo-respuesta, por otra parte desde la perspectiva cognitivista social se puede
aprender mediante la observacion de modelos sin que el aprendiz realice la conducta; y desde la

perspectiva constructivista aprende creando significado constantemente.

3.1.4. Teoria del Conectivismo
Cuando integramos la variable tecnoldgica en el andlisis del aprendizaje, nos
aproximamos a la teoria del conectivismo postulada por George Siemens y que se vincula con el
principio del cognitivismo social donde el aprendiz no requiere realizar la conducta para aprender

si no lo puede hacer a partir de modelos.

De esta manera, muchos de los procesos de aprendizaje, en especial los que se refieren al
procesamiento cognitivo de informacion pueden ser ahora realizados, o apoyados, por la
tecnologia. Asi, el aprendizaje puede hallarse fuera de nosotros, por ejemplo en una organizacion
0 en una base de datos, y si este conocimiento estd conectado con las personas indicadas en el
contexto idoneo puede clasificarse como aprendizaje. Esto revela el principio del conectivismo

en el cual el aprendizaje puede hallarse en dispositivos no humanos (Siemems, 2005).

Finalmente, las teorias que por sus aportes se alinean con el propdsito del proyecto

profesional seran el marco para el disefio de la solucidn propuesta.

3.2. El proceso de aprendizaje
Una pregunta a destacar es ¢cuando ocurre el proceso de aprendizaje? y puede resultar
sorprendente que el “aprendizaje puede ocurrir casi inmediatamente después del nacimiento del
nifio” (Mussen, 1990, p. 21). Asi, un recién nacido de 3 dias aprendera a girar la cabeza en
direccion al sonido de una campana, si el nifio esta condicionado, de esta manera habré aprendido

al formarse la asociacién entre el estimulo (campana) y la respuesta (girar su cabeza).

De esta manera, el aprendizaje en los nifios comienza desde los primeros afios de vida y
los primeros educadores en la vida del nifio son los padres o quienes suplantan su lugar (United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization [UNESCO], 1976). Asimismo, los
nifios en edad preescolar se caracterizan por su rapido desarrollo evolutivo y esto demanda
mejorar la accion educativa con una orientacion hacia la familia y, de manera particular, en los

padres 0 apoderados; cuya accion permita un mejor reconocimiento de las necesidades e intereses
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de los nifios, en la medida que reciban el apoyo para desarrollar su autonomia y socializacion.
(PerUEduca, 2015)

En relacion al aprendizaje infantil, el proceso de moldeamiento y formacion en el cerebro
sugiere que la preparacion temprana es muy importante. Es probable que los periodos de
desarrollo de la infancia y de la etapa preescolar preparen el terreno en el que los nifios podrian
adquirir las competencias necesarias para tener éxito en la escuela (Byrnes y Fox, citado en
Schunk, 2012, p. 63)

Finalmente, el aprendizaje en nifios se da a través de sus relaciones importantes, es decir
se da el aprendizaje social; ademas aprenden cuando se sienten bien, participan y se motivan con
lo que estan aprendiendo, denominado aprendizaje emocional; y aprenden cuando el mundo tiene
sentido para ellos, llamado aprendizaje intelectual. Asi, para que los nifios aprendan, todos los
aprendizajes social, emocional e intelectual estan integrados. (Families and Work Institute, citado
en Condado de Fairfax, 2006, p. 2)

3.3. Aprendizaje ludico
Del apartado anterior, el proceso de aprendizaje en nifios, entre otros aspectos, se
desarrolla cuando se sienten bien y motivados; y se reconoce al juego como actividad propicia
para el aprendizaje. Asi, el juego “es una actividad primordial en la vida del nifio porque dinamiza

los procesos de aprendizaje y desarrollo evolutivo de manera espontanea” (PerdEduca, 2015)

Segun Antunes, “El juego, en su sentido integral, es el medio estimulador mas eficaz de
las inteligencias. El espacio de juego permite que el nifio (e incluso el adulto) realice todo cuanto
desea.” (Antunes, 2012, p. 14). En esencia, las actividades de aprendizaje deben responder, entre
otros aspectos, al caracter ludico que se fundamenta en las caracteristicas propias del juego como

estimulante, placentero, flexible, abierto e informal (De Denies, 1990, p. 118).

Finalmente, al destacar el proceso de aprendizaje en nifios y como este se facilita a través
del juego y actividades ludicas es menester precisar los elementos disponibles para dinamizar

dicho proceso.

3.4. Recursos didacticos
Se denominan recursos didacticos al conjunto de elementos, equipos y materiales
utilizados durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Estos recursos pueden formar
parte del medio natural, social y cultural, pero también pueden ser representaciones de seres,

cosas, fendmenos y hechos que tengan finalidad didactica. (De Denies, 1990, p. 51)

En linea con las caracteristicas propias de los nifios en edad preescolar, las investigaciones
del desarrollo del cerebro pueden ofrecer nuevos caminos para que los materiales educativos sean

compatibles con la manera en la que los nifios aprenden. (Schunk, 2012, p. 62)
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Tomaremos como referencia para el presente documento, la clasificacion de materiales
didacticos propuesta por Edgar Dale, denominada “Cono de Experiencias” (ver Figura 10), esto
se refiere a las experiencias del aprendiz estructurado desde lo méas concreto hacia lo mas
abstracto. (Dale, 1946)

Figura 10: Clasificacion de materiales didacticos

Simbolos
visuales

Radio, grabaciones,
imagenes fijas
/ Imagenes en movimiento \
/ Exposiciones \
/ Viajes de campo \
/ Demostraciones \
/ Participacion dramatica \
/ Experiencias artificiales \

Experiencias directas con propdsito

Fuente: Cono de Experiencias de Edgar Dale

La experiencia directa con proposito es tangible y de participacion directa se plantea como
base de todo el aprendizaje. Le siguen, las experiencias artificiales como la imitacion, que para
propdsitos de ensefianza es mejor que la realidad imitada, esto se puede lograr con modelos que
simplifican los detalles del objeto real, resaltando solo los elementos claves. Asi, la participacidn
dramatica permite aproximarse a realidades que no podemos experimentar directamente, por
ejemplo en una obra de teatro. Las demostraciones, por su parte, es otro medio por el que el
aprendiz puede apreciar cdmo se hacen ciertas cosas. Otro medio son las excursiones o viajes de
campo, aqui la observacidn se combina con la participacion y este hecho lo hace mas significativo
para el aprendizaje. En el caso de las exposiciones, estas pueden ser series de fotografias o estas
combinadas con el uso de maquetas y cuadros gque en esencia se ve como espectador (Dale, 1946,
pp. 38-43).

Por otro lado, las imagenes en movimiento como las peliculas o la television permiten ver
un evento a través de una version editada de la experiencia de otros. La pelicula puede dramatizar
eventos con tanta eficacia que sentimos que estamos presentes en la realidad. La radio y las

grabaciones. Los simbolos visuales como cuadros, gréficos, mapas pueden ser utilizados para
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como visualizacion para ayudar al aprendiz a entender una idea, evento o proceso. Y, el &pice del
cono son los simbolos verbales donde esté la abstraccion. EI simbolo puede ser una palabra, una
idea, un concepto, entre otros. Por ejemplo, un nifio que sabe leer y escribir ya es un usuario de
simbolos verbales (Dale, 1946, pp. 44-47).

Finalmente, de la mencionada clasificacion destacaremos la experiencia artificial ya que
se ajusta a procesos de aprendizaje donde se ensefia mediante modelos que simplifican los detalles

de la experiencia real y resaltan los elementos claves.

4. El aprendizaje en nifios y la tecnologia

La sociedad viene experimentando cambios y transformaciones que, entre otras razones,
se deben a la incursion de las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, en
adelante TIC. Esta incorporacién de las TIC en la vida cotidiana ha diversificado los campos de
actividad humana tales como la economia, la cultura, las comunicaciones, la psicologia y, entre

otras mas, esta también la educacién (Choque, 2010, p. 25).

Un aspecto a tomar en cuenta es el riesgo del uso de las TIC por nifios que ha dado lugar
a posiciones encontradas, entre ellas, se destaca que “las TIC, por si solas, no conducen a
situaciones de riesgo. Es el sistema de valores y los habitos inadecuados con los que se utilizan
lo que da lugar a dichas situaciones” (Junta de Andalucia Consejeria de Innovacion, Ciencia y

Empresa)

El aprendizaje mediado por el uso de la tecnologia, da lugar a tendencias actuales como
el aprendizaje electrénico (e-learning) y aprendizaje electrénico mévil (m-learning) que fomentan
el aprendizaje resaltando sus ventajas de tiempo y espacio. Por su parte, el e-Learning se da
mediante el uso de discos compactos, Internet, intranet, aprendizaje inalambrico y movil
(Salgado, 2006, p. 115). Y, el m-learning mediante el uso de teléfonos mdviles, tablets, etc. con

conectividad inalambrica. (Avalos, 2013, p. 15)

De este modo, la tecnologia inmersa en los procesos de aprendizaje como marcada
tendencia en nuestro contexto actual podria incorporar las caracteristicas propias del juego de

manera gue motiven al nifio en el proceso de aprendizaje.

En conclusion, las lesiones en nifios alteran alguna parte de su cuerpo, lo cual puede tener
diversas causas y consecuencias que deben ser reconocidas en el origen ya que las consecuencias
pueden ser irreversibles. Asimismo, en el desarrollo propio del nifio, el entorno familiar y fisico
influye en la aparicion de estas lesiones. Por Gltimo, con la finalidad de poder desarrollar una
propuesta ante esta problematica se desarrollaron cuatro teorias de aprendizaje, las cuales nos

sirvieron para entender el proceso de aprendizaje del nifio y el entorno en el cual se manejan.
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CAPITULO 4: ENTENDER LA OPORTUNIDAD - MARCO
CONTEXTUAL ENTORNO A LAS LESIONES

1
Entender la De
Oportunidad ob

En el presente capitulo se desarrollara el marco contextual entorno a las lesiones con el
objetivo de explicar como estas son un problema tangible en la sociedad. Asimismo, se explicara
las iniciativas que se vienen desarrollando entorno a este tema y las nuevas tendencias tanto en la
educacion como en la salud para poder prevenirlas. En primer lugar, se describira la situacion a
nivel mundial y nacional- Lima Metropolitana- de las principales lesiones gue tienen ocurrencia
en la nifiez. En segundo lugar, se enumeraran las principales soluciones tanto nacionales como
internacionales que se estan desarrollando en el mercado con la finalidad de prevenir este
problema. Por Gltimo, se describird bajo que contexto de tendencia educacional y de salud se

viene desarrollando este tipo de problemas en el Perd.

1. La situacion a nivel mundial de las lesiones

Desde hace varios afios, las lesiones se han ido convirtiendo en un problema importante
para todas las personas a nivel mundial, especialmente en aquellos paises donde hay medianos y
bajos ingresos. Esto ha desencadenado, segiin data recogida por el proyecto “El modelo de
Comunidades Seguras”, unos aproximadamente cinco millones de muertes a nivel mundial que

corresponde a un 9% de las muertes globales (Spinks, 2011)

Mayormente los mas afectados en este tipo de lesiones son los nifios de las edades entre
1 afio a 8 afios, debido a que estan en una etapa de desarrollo donde van aprendiendo a relacionarse

con su entorno (Barreto, 2012)

Esta problematica esta presente en diversos paises del mundo pero en diferentes grados.
Las lesiones son la principal causa de mortalidad entre los nifios y nifias de los paises asiaticos
(Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, 2013). Asimismo, el 90% de todas las lesiones
infantiles ocurren en paises en vias de desarrollo; debido a las condiciones que se presentan en

estos paises.

En referencia a los paises latinoamericanos, las lesiones serian mas vulnerables en los

nifios y casi un 90% de los nifios menores de diez afios ha sufrido alguna vez este tipo de lesiones
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(quemaduras, ahogamientos, intoxicaciones, caidas y accidentes de transito) (Organizacion
Mundial de la Salud [OMS], 2012).

2. La situacion en el Peru de las lesiones evitables

En la actualidad nuestro pais no cuenta con cifras exactas sobre la problematica de esta
situacion en sus diversos tipos. Sin embargo, como contexto general se puede extraer ciertos datos
de algunos informes realizados y estadisticas encontradas. A continuacion se describird la
situacion de cada lesion en el Perd: quemaduras, accidentes de transito, ahogamientos, caidas e

intoxicaciones.

Las quemaduras, se encuentran en un mayor porcentaje en nifios menores de diez afios,
seguidos por adolescentes y adultos mayores. De ese porcentaje de nifios, un 80% se encuentra
entre el rango de 3-5 afios (Asociacion de Ayuda al Nifio Quemado [ANIQUEM], 2014).
Asimismo, cada afio aproximadamente 15 mil nifios sufren quemaduras en el cuerpo sefialo el

Instituto Nacional de Salud del Nifio de San Borja.

Las causas que producen las quemaduras son en un 80% debido a que los nifios se
derraman liquidos calientes o por el descuido de sus padres (Instituto Nacional de Salud del Nifio,
2015). Del mismo modo, otro estudio realizado en el “Servicio de quemados y Cirugia Plastica
del Instituto del Niflo” en Lima, concluyé que del total de casos, un 77.5% de lesiones por
guemaduras acontecieron en la casas de los nifios siendo de estos un 67.8% originados en la cocina

del hogar. (Villasante, Vilchez, Jeri, & Huaynamarca, 2011).

Este tipo de lesion llega a tener consecuencias tanto para el padre como para el nifio; ya
que los tratamientos son dolorosos y poseen procesos largos de recuperacion. Es asi que esta
lesion adquiere relevancia en Lima por los ndmeros mostrados anteriormente e impacta

especialmente en los nifios menores de 7 afios.

En segundo lugar, las lesiones causadas por los accidentes de transito vienen creciendo
en los Gltimos afios. Segun las estadisticas de la PNP, en al afio 2004 se registraron 74672
accidentes, mientras que en el 2014 fueron 101104, siendo 53924 casos en Lima. (Policia
Nacional del Peru, 2014). En el primer semestre del afio 2015 las cifras de fallecidos por este tipo
de lesiones ascienden a 100 nifios, mientras que 4835 resultaron heridos a gravedad. De estos, el

20% esta entre las edades de 0 a 5 afios en Lima. (Ministerio de Transporte, 2015).

Para este tipo de accidentes, las causas mas comunes por las que el nifio presente lesiones
son por la imprudencia de este mismo, seguido de pistas en mal estado y sefializacidn defectuosa.
(Policia Nacional del Peru, 2014) . Muchas veces es el mismo padre el que comete la imprudencia;

por ende el nifio aprende de estos comportamientos que a largo plazo le perjudicaran.
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Por otro lado, los ahogamientos tienen una alta probabilidad de ocurrencia en verano,
puesto que es la época donde las familias se divierten yendo a playas y piscinas. De estos dos
lugares mencionados anteriormente, casi el 60% de los casos de ahogamientos provienen de
piscinas tanto publicas como privadas. Las edades donde hay mayor ocurrencia en este tipo de
lesiones oscilan entre los 2-6 afios, segun sefiala el Dr. Arce quien es jefe de emergencias de la
“Clinica San Felipe” (Arce, 2015).

Una de las causas mas comunes es que el nifio no conozca los elementos basicos de lo
que deberia usar para poder nadar en caso que no sepa hacerlo. Asimismo, se sefiala que los nifios
se ahogan en situaciones ordinarias, tanto fuera como dentro de su casa. (Clinica San Felipe,
2015). Por ultimo, se sefiala que son muy pocos los padres que sepan dar primeros auxilios o

reaccionen rapido al ver a su hijo ahogandose.

Las caidas son las mas comunes en los nifios limefios menores de 6 afios; puesto que estos
estan en la etapa de descubrimiento de su entorno y no miden los peligros con los que se pueden
encontrar. (Guillen-Pinto, 2011). Del mismo modo, conforme van creciendo los nifios, estas

lesiones van disminuyendo.

Las causas mas comunes se deben principalmente a la actitud inquieta de los nifios de esa
edad (menores de 6 afnos) y a las malas condiciones ambientales alrededor del nifio (Benavides,
Jara, Veramendi, & D"Azevedo, 2012).

Asimismo, las consecuencias mas comunes para este tipo de lesiones son las fracturas,
los moretones y la pérdida de conocimiento (Benavides, Jara, Veramendi, & D"Azevedo, 2012).
SegUn estadisticas proporcionadas por el Hospital del Nifio, la fractura del hombro es lo mas
comun con un 47%, seguido por fracturas de huesos del crdneo con un 20% y con un 15%

fracturas a la pierna.

Por ultimo, las intoxicaciones son mas frecuentes en nifios menores de 7 afios, seguido
por los adolescentes y por los adultos mayores. (Rojas & Porras , 2008). Las causas derivan
basicamente por la ingesta de ciertos elementos toxicos de parte del nifio. Lo anterior se debe a
que el nifio no sabe reconocer que elementos no debe consumir, especialmente los nifios menores
de 5 afios (Cruz Roja Peru, 2008).

Es asi que las principales consecuencias son intoxicaciones alimentarias, efecto téxico de
sustancias corrosivas y efecto téxico de metales (Instituto Nacional de Salud del Nifio, 2015).
Estas intoxicaciones han ido incrementando en los Ultimos afios, como sefala la Unidad de
Estadistica del Hospital del Nifio. Segun esta informacién del afio 2013 al 2015 ha habido un

incremento del 20% en dichas lesiones para los nifios menores de siete afios.

Cabe resaltar que el Pert representa entre el 15% a 29% de morbilidad infantil respecto

a otros paises de Latinoamérica. Es decir, cada afio casi unos 100 mil nifios son afectados por
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cualquier tipo de estas lesiones (Organizacién Mundial de la Salud [OMS], 2012). Tomando en
cuenta lo anterior y sabiendo que casi un 30% de nifios entre las edades de 4 a 6 afios se encuentran

en Lima; se puede concluir lo relevante que es la problematica encontrada.

3. Soluciones orientadas a prevenir las lesiones en la nifiez
En los ultimos afios, se han formulado diversas propuestas de solucion orientadas a
disminuir la ocurrencia de lesiones en los nifios. En este apartado, explicaremos las diversas

soluciones que se han propuesto a nivel internacional y nacional.

3.1. Soluciones a nivel mundial
Respecto a las soluciones internacionales, existen diversas de estas en los tres sectores:

privado, pablico y social. A continuacion se explican algunas de estas:

3.1.1. Sector Privado
En el sector privado existen diferentes soluciones tecnoldgicas, una de estas es una
aplicacién denominada Cruz Roja, cuyo objetivo es ensefiar a los nifios a mejorar su salud, a
través de la prevencion de accidentes de transito, ahogamientos y quemaduras. Asimismo, ésta
aplicacién brinda a los nifios nociones basicas de primero auxilios. También esta la aplicacion
“Seguridad Vial: Ir de compras” que tiene como objetivo que los nifios aprendan de forma facil

algunas normas de seguridad vial mediante los personajes de una familia de pandas.

3.1.2. Sector Publico
UNICEF ha creado el programa “Diviértete sin riesgos”; el cual consiste en diversos
boletines con informacion relevante sobre las principales lesiones expuestas en el presente trabajo.
Este boletin tiene como caracteristica principal ser muy visual y animado para gue el nifio pueda
leerlo rapidamente y, del mismo modo, el padre se informe sobre las causas y consecuencias de
las lesiones (United Nations International Children's Emergency Fund [UNICEF], 2009).

Asimismo se puede mencionar el Modelo de Comunidades Seguras, que es una
iniciativa desarrollada por la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) para el control y
prevencion de las lesiones y la violencia basada en la comunidad. Este programa se caracteriza
por la creacién de una infraestructura local para la prevencion de las lesiones y la promocion de
la seguridad. Asimismo, promueve la cooperacion entre los diferentes actores afectos a la
problematica de las lesiones como las agencias gubernamentales, el sector privado, las

organizaciones comunitarias y los miembros de la sociedad civil en general.

3.1.3. Sector Social
Fundacion MAPFRE-Espafia ha desarrollado una solucion que basicamente esta enfocada
a la prevencion de los accidentes de transito en los nifios de 3 a 5 afios. La propuesta denominada

“Los mas pequefios y la seguridad vial” es una plataforma interactiva donde el nifio podré ver
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videos, jugar y realizar diversas actividades propuestos por el programa como parte de la
sensibilizacion hacia el tema. El objetivo es crear una concientizacion desde los mas pequefios a
que no haya una sola victima mas en accidentes de transitos; todo regido bajo el programa
internacional “Objetivo Cero” (MAPFRE, 2014)

3.2. Soluciones a nivel nacional
Respecto a las soluciones nacionales, se han identificado diversas de estas en los tres
sectores: privado, publico y social. A continuacion se describen las mas relevantes:

3.2.1. Sector Privado
Una solucidn es la ofrecida por Rimac seguros con su programa “Yo me cuido” que tiene
como objetivo generar una cultura de prevencién tanto para nifios como para adultos. El programa
abarca cuatro grandes aspectos: salud y nutricion, accidentes y primeros auxilios, emergencias y
desastres, y seguridad vial. “Yo me cuido” es un portal web donde el nifio podra encontrar
diversas actividades ludicas como cuentos, canciones y juegos con los temas mencionados

anteriormente (Rimac Seguros, 2015)

3.2.2. Sector Publico
Se puede mencionar que en varios colegios limefios tienen dentro de su “Plan Curricular
educativo pre-escolar” visitas guiadas a diversos programas de charlas informativas entre las
cuales destaca la visita de los bomberos y a la policia nacional. Estas visitas guiadas tienen el

objetivo de que el nifio aprende a prevenir quemaduras y accidentes de transito.

Es asi que se encuentra el programa “Visita al bombero”, donde el nifio bajo la tutela del
colegio puede ir a la estacion de bomberos mas cercana de su distrito para recibir una charla
informativa sobre la prevencion y la consecuencia de estos. EI programa esta dirigido para nifios
y jovenes, dependiendo de la edad la dindmica ofrecida por los bomberos varia. Para el caso de
los nifios menores de 7 afios, se ofrece una dinamica muy ladica y demostrativa, es decir, se le
ensefia los elementos utilizados por los bomberos mediante puestas en escena y objetos tangibles
que capten la atencién del nifio. El objetivo es crear una concientizacion y ensefianza al nifio sobre

la prevencion de incendios y quemaduras.

Otra actividad es la realizacion de la Camparia de “Lavado de Manos” organizado por el
Hospital Alberto Barton Thompson del Callao en el marco del Dia Mundial del Lavado de Manos
celebrado el dia 15 de octubre, esta iniciativa tiene como propoésito la prevencion de

intoxicaciones y enfermedades causadas por bacterias.

Una cuarta solucion es el “Parque Tematico de Educacion y Seguridad Vial” que es
organizado por la Policia Nacional del Peri Region Callao y la municipalidad del Callao. El

objetivo de este programa es ensefiar al nifio de una forma vivencial las reglas de transito basicas
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tanto como conductores y como peatones; para que asi el nifio aprenda a prevenir los accidentes

de transito.

3.2.3. Sector Social

Por altimo se encuentra la solucion ofrecida por ANIQUEM que consiste en charlas y
talleres de prevencion a colegios y grupos organizados de la comunidad. Estas charlas y talleres
tienen como objetivo concientizar sobre las causas y consecuencias de las quemaduras. La
dindmica que desarrollan depende al publico que se dirigen. Para los nifios menores de 8 afios, se
organizan talleres donde los colaboradores de ANIQUEM de una forma ludica tratan de ensefiar
las causas de las quemaduras mediante representaciones videos o juegos rapidos (Asociacion de
Ayuda al Nifio Quemado [ANIQUEM], 2014).

3.3. Tendencias relacionadas a la salud y educacion
Una de las principales estrategias para la prevencion de lesiones en los nifios es “la
educacion, desarrollo de aptitudes y cambio de comportamientos” (Organizacion Mundial de la
Salud, 2012). Es por ello, que en este apartado se analizara una de las principales tendencias de
la cual es participe esta investigacion y es la tendencia respecto a la tecnologia en la educacion en

los nifios para el 2016 y las tendencias relacionadas a la salud.

Desde hace un tiempo la educacion ha ido incorporando las nuevas tendencias del
mercado en sus métodos de ensefianza logrando asi interactuar mejor con los nifios. De este modo,
hay un creciente porcentaje de escuelas primarias gue tienen acceso a Internet. En el 2000, solo
era un 7.5% en Lima metropolitana; mientras que en el 2014 este porcentaje crecio a un 75.4%
(Estadistica de Calidad Educativa del Ministerio de Educacion [ESCALE-MINEDU], 2014).
Asimismo, un 55.2% de alumnos de primer grado utilizan laptops en su afio lectivo. Por otro lado,
se report6 que un 71.3% docentes de primer y segundo grado utilizan una vez por semana la laptop
como forma del proceso de aprendizaje del alumno, mientras que un 4.5% lo utiliza diariamente
(Estadistica de Calidad Educativa del Ministerio de Educacién [ESCALE-MINEDU], 2014).

El Pert esta modernizando su educacion hacia una educacion e-learning, motivando asi a
sus estudiantes a buscar reforzamientos de sus conocimientos adquiridos en las plataformas
ofrecidas por el Internet como son las tutorias online, juegos educativos, etc. Es asi que el e-
learning facilita diversas modalidades de estudio como el aprendizaje a distancia, el
autoaprendizaje, el aprendizaje interactivo y el aprendizaje visual (The University of Hong Kong,
2012).

Por otro lado, las tendencias en la salud han ido manifestandose desde una perspectiva de
prevencion de enfermedades, lesiones, etc. como informo el “1° Congreso Anual de Innovacion
en el sector Salud” realizado en Agosto del 2014. En este se sefiala como las personas han

cambiado sus perspectivas sobre estos temas, logrando asi asumir la responsabilidad de prevenir
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que asumir solo las consecuencias (Congreso Anual de la Innovacion en el Sector Salud [CAISS],
2014)

Lo anterior se puede evidenciar en la cantidad de camparias preventivas que han surgido
en los Gltimos afios en el Perd (Congreso Anual de la Innovacion en el Sector Salud [CAISS],
2014). Tanto el MINSA como los diversos organismos del tercer sector y las empresas privadas
han sido responsables de diversas campafias de prevencion exitosas como “La liga contra el
cancer”, “Yo me cuido”, “Vacunate contra el dengue”, etc.; logrando crear una cultura preventiva

y educativa.

Por otro lado, la pagina “Trend Watching 2016 indica las distintas tendencias que
existiran en los diversos continentes basandose en estudios, datos estadisticos y busquedas de
Internet. Uno de los temas que se sefiala es la prevencion en la salud a través de diversos medios

tanto presenciales como informaticos (Trend Watching, 2015).

Cada vez son mas los estudios donde se comprueba que el nifio llega a aprender mejor
por estos juegos de realidad virtual. Un ejemplo es que en Singapur el 50% de los estudiantes con
las mas altas calificaciones en matematicas son usuarios regulares del juego “HeyMath”. Del
mismo modo en una clase de ciencias de Estados Unidos se dividid en dos grupos a un salén de
clase. El primero, estudiaria de manera tradicional, mientras que el segundo lo haria mediante un
aplicativo mavil de diseccion virtual. Los resultados fueron que las calificaciones del segundo
grupo mejoraron en la siguiente evaluacién en un 45%, mientras que del primer grupo en un 10%
(IPAE, 2013).

Y se complementa con las nuevas tendencias en salud que el Per( esta experimentado,
gracias a la gran diversidad de campafias de prevencion que se han creado en el transcurso de los
Gltimos afios, logrando asi crear una conciencia en la persona sobre la importancia de la cultura
preventiva. Asimismo, los padres son los primeros interesados en que su nifio este seguro; por

ende buscan informarse sobre todo lo relacionado a su seguridad y se lo tratan de transmitir.

En conclusion, con este capitulo finaliza la primera etapa de la metodologia propuesta
denominada entender la oportunidad. De este modo, este capitulo nos sirvié para analizar la
relevancia de la problematica de lesiones en nifios en Lima Metropolitana y las posibles
soluciones que existen en el mercado, lo cual nos llevé a concluir que no existe una solucion
integradora gque aborden las cinco lesiones mencionadas en el marco teérico: quemaduras, caidas,
intoxicaciones, accidentes de transito y ahogamientos. Por Gltimo, como parte de las tendencias
del mercado, se concluy6 que existe una tendencia a la educacion virtual en nifios y al

involucramiento de los padres por incorporar medidas preventivas en su rutina diaria.
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CAPITULO 5: DEFINIR LA PROBLEMATICA -USUARIO
TENTATIVO Y SU PROBLEMA

2
Definir la

Problematica . te

En capitulos anteriores se procedio a explicar el marco metodoldgico, el cual consta de
cinco etapas y las principales metodologias involucradas en su desarrollo. A partir de ello, se llevd
a cabo la primera etapa denominada: entender la oportunidad. En esta etapa se desarrollé el marco
conceptual, en el cual se delimitaron las principales definiciones y teorias en torno a las lesiones
en los nifios y su aprendizaje; y el marco contextual, en el cual se analiz6 la relevancia de las
principales lesiones abordadas en la presente tesis y las principales iniciativas nacionales e

internacionales a nivel privado, publico y social en torno a la problematica.

En este capitulo, se definira el problema desde la perspectiva de los usuarios para lo cual
se realizara un mapeo de los stakeholders, diversos procesos de empatizacion y se definira el POV

del usuario.

1. Mapeo de Stakeholders

El Mapa de Stakeholders es una herramienta que permite localizar individuos, entes o
empresas que forman parte del ecosistema diario del usuario que tiene el problema. (Gasca &
Zaragoza, 2014)

Es de vital importancia tener mapeado todas aquellas organizaciones o individuos que
estan presentes en el entorno tanto inmediato como exterior, ya que podran afectar de una manera
positiva 0 negativa nuestro proyecto (Instituto para la calidad, 2014). Es por esa razén que una
vez identificado nuestro usuario; se identificé las principales organizaciones que tratan y conocen

de manera directa al usuario final.

En un nivel inmediato se encuentran las familias, los centros educativos nivel inicial, los
centros de Salud como el Hospital del Nifio, los educadores y psic6logos. Este entorno ya viene

conociendo y estudiando al nifio y conoce todo lo referente a estos desde su punto de estudio.

Por otro lado, en un entorno mas alejado se encuentran las fundaciones, municipalidades,
Ministerio de Salud, Ministerio de Educacion, empresas privadas, ANIQUEM y Bomberos. Estos

stakeholders ayudan en el desarrollo del nifio en diferentes aspectos desde la prevencién hasta la
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solucion de las consecuencias que se puedan afrontar tales como enfermedades, lesiones,

carencias, etc.

Figura 11: Mapa de Stakeholders
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2. Comprender al usuario
En el apartado anterior, se identificaron a los principales stakeholders en torno a la
problematica. En ese sentido se definid al actor clave, los nifios; y a los actores estratégicos, los

educadores con quienes se hara una aproximacion al usuario.

En este apartado, se buscard conocer al nifio y definir su perfil en base a sus tareas,
frustraciones y alegrias. A fin de logarlo, se buscara entender como los educadores perciben el

tema de las lesiones en nifios y se definird al usuario sobre el cual se ideara la solucion.

2.1. Primera empatizacion: educadores de nivel preescolar y primaria
Tomando como punto de partida que la variable clave para combatir las lesiones en los
nifios es la prevencion, se eligio a los educadores como el primer actor a empatizar, debido al “rol
primordial que estos cumplen de educar, desarrollar aptitudes y cambiar el comportamiento de
los nifios” (Requena, 2009). En este proceso de empatizacion se utilizo dos herramientas de recojo

de informacién: las entrevistas abiertas y semiestructuradas.

2.1.1. Entrevistas abiertas con educadores
Las conversaciones informales fueron realizadas a tres educadores que ejercen su labor
en colegios publicos y privados, quienes dictan clases a nifios en edad preescolar y escolar (ver
Anexo D).

En general, los docentes hicieron referencia a que las lesiones en los nifios estan muy

relacionadas a su edad y etapa de desarrollo. Los nifios estan expuestos a diversas situaciones de
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riesgo en su dia a dia, por lo que es importante realizar un seguimiento constante sobre las
actividades que realizan. La Educadora 2, por ejemplo, sefial6 que los nifios son mas propensos a
sufrir mas lesiones que las nifias, debido a que estos se comportan de manera mas compulsiva y

con frecuencia se les permite alejarse mas y realizar actividades sin supervision.

Los docentes también sefialaron que el entorno particular de cada nifio influye en las
lesiones que éste pueda tener. De este modo, la Educadora 3, sefial6 que los colegios publicos, no
cuentan con la infraestructura adecuada para que los nifios puedan desenvolverse adecuadamente.
Ademas, del entorno socioeconémico y social, se menciond el entorno politico y cultural (uso de
las TIC), como una variable adicional que contribuye en el desarrollo del nifio. De esta forma, se
menciono los esfuerzos del Ministerio de Educacion, por incorporar recursos educativos digitales

en los colegios publicos como medio de acompafiamiento en el aprendizaje del nifio.

Asimismo, se menciond la participacion de organizaciones publicas, como la Policia
Nacional del Perd, el Cuerpo General de Bomberos del Pertl y el MINSA, y su gestion en el
desarrollo de campafias de prevencion, las cuales eran consideradas por los educadores como poco

frecuentes e inefectivas.

Por otro lado, respecto a la relacion entre la edad de los nifios y la incidencia de lesiones
que estos puedan tener, los educadores mencionaron, que los nifios mas pequefios son mMas
propensos a sufrir algun tipo de lesion, debido a que carecen de conocimientos y grado de
concentracién para hacer frente a diversos tipos de peligros. Segun, la Organizacion Mundial de
la Salud:

Diversas caracteristicas fisicas hacen que los nifios sean mas vulnerables a las lesiones.
Su pequefio tamafio aumenta su riesgo en la via pablica. Son menos visibles que los
adultos y, cuando un vehiculo los golpea, la probabilidad de sufrir un traumatismo
craneoencefalico o cervical es mayor que en los adultos(Organizacion Mundial de la
Salud, 2012, p. 6),

Los educadores sefialaron que a partir de los cuatro afios, los nifios alcanzan cierto grado
de autonomia y pueden ejercer una mayor cantidad de actividades fisicas, como lavarse los
dientes, recoger los platos y son capaces de evitar ciertos peligros cotidianos como pisar cristales
rotos. Segun la Educadora 1, los nifios a esa edad no suelen estar quietos, les gusta tocar todo. Les
gusta bailar, disfrazarse, jugar en el parque, hacer carreras, lo cual los expone a diversas

situaciones de riesgo.

De acuerdo con el pedagogo Nicolas Uriz, durante los 5-6 afios, “los nifios consiguen
totalmente el dominio de su cuerpo, por lo que extienden su territorio y tratan de realizar

actividades mas estimulantes y riesgosas, como trepar, correr por las escolares, entre otros” (Uriz,
2011).
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De este modo, como parte de las conversaciones informales que se realiz6 a los
educadores de nivel preescolar y primaria se concluy6 que las iniciativas publicas orientadas a
prevenir las lesiones en nifios, son ineficientes y poco ocurrentes. El nivel socioeconémico, social
y cultural también surgieron como variables relevantes para abordar esta problematica; ademas,

de considerar la edad del nifio y su etapa de desarrollo.

2.1.2. Entrevista semi-estructurada a docentes
Una vez culminadas las conversaciones informales realizadas a los docentes, se tuvo una
idea mas clara acerca de la problematica; y de las frustraciones y necesidades de éste actor. A

partir de ello, se realizaron tres entrevistas a docentes (ver Anexo E).

La primera entrevista fue realizada a la educadora Pilar Lamas, profesora del
Departamento de Educacién de la PUCP, quien a la fecha de la entrevista se desempefiaba como
supervisora en el colegio Peruano-Britanico. En dicha entrevista, se formulé la pregunta de como
era abordado el problema de las lesiones desde la perspectiva educativa, ante la cual la educadora

refirié lo siguiente:

Los nifios son inquietos y curiosos, lo que hace que constantemente se expongan a
diversas situaciones de riesgo, no solo en el saloén de clase sino también en casa. Este
tema es abordado en el disefio curricular de educacion inicial, desde la autonomia, como
una de las competencias a desarrollar en los nifios de 3-5 afios. Esto esta ubicado en el
DCN (Disefio Curricular Nacional), en el area de personal social. Las iniciativas
implementadas para desarrollar esta competencia (relacionada a la prevencion de
accidentes) se basan, principalmente, en visitas guiadas a organizaciones publicas, tales
como al Cuerpo General de Bomberos, Policia Nacional del Per(, con el objetivo de que
el nifio conozca el rol de cada institucion y tenga conocimiento de donde debe acudir o
llamar en situaciones de riesgo(...). Las estrategias realizadas son ineficientes y poco
dinamicas, lo que involucra que el profesor tenga que estar pendiente de todos los nifios

al mismo tiempo. (Comunicacién personal, 7 de octubre del 2015).

La entrevista con la docente Pilar Lamas, evidencio la inclusidn de un factor que no habia
sido considerado por el equipo de tesis: la malla curricular. En ese sentido, segin el Disefio
Curricular Nacional, a partir de los cuatro afios el nifio tiene un rol mas auténomo en las
actividades que realiza y no solo sigue indicaciones de terceros para evitar situaciones de riesgo,
tal como sucede a la edad de tres afios. Dicha informacion, puede observarse en el siguiente cuadro
(ver Tabla 1):
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Tabla 1: Personal Social-Disefio Curricular Nacional

Logros del Aprendizaje: Actla con seguridad, iniciativa, confianza en si mismo de manera autbnoma en
las actividades cotidianas respetando las ideas propias y las de los demas.

CAPACIDADES Y APTITUDES
3 afos 4 afos 5 afios

Sigue indicaciones para Evita situaciones peligrosas para Utiliza adecuadamente instrumentos e

evitar situaciones peligrosas prevenir accidentes bajo la instalaciones para prevenir accidentes

y prevenir accidentes. supervision de un adulto. y evitar situaciones peligrosas, bajo la
observacion del adulto.

Fuente: Elaboracién propia en base al Disefio Curricular Nacional
De esta manera, en el Disefio Curricular Nacional, se contempla que el nifio debe actuar
de manera auténoma, lo cual lo expone a diversas situaciones de riesgo en su vida diaria. Sin
embargo, segun la educadora Pilar Lamas, esta competencia es dejada de lado, con la finalidad
de desarrollar otras habilidades en los nifios, mas valoradas por los padres, entre las que sefiala:
potenciar el desarrollo psicomotor del nifio y el pensamiento l6gico-matematico. (Comunicacion

personal, 7 de octubre del 2015).

La segunda profesora entrevistada fue Carol Rivero, docente del Departamento de
Educacion de la PUCP y participe de la iniciativa MATITEC, aplicacion orientada a potenciar el
aprendizaje en razonamiento matematico en alumnos de primaria. Respecto a la problematica, la
educadora sefial6 que el tema de lesiones en nifios se toca pocas veces al afio, en momentos muy
especificos. Sin embargo, mencion6 que actualmente el Ministerio de Educacion esta
promoviendo iniciativas tecnoldgicas como medio de aprendizaje orientado a fomentar algdn

aprendizaje o competencia dentro del plan curricular:

Actualmente, el Ministerio de Educacién esta entregando tablets a todos los colegios
publicos. Ya hay instituciones que utilizan tablets. Si quieren contextualizar la solucion
gue propongan, podrian tomar en cuenta que ahora se estd fomentando una propuesta de
ensefianza con tablets (...) Cuando propongan una solucion tiene que ser novedosa, tiene
que ser atractiva y no aburrida. Muchas veces el nifio piensa que si es educativo es

aburrido. (Comunicacidn personal, 12 de octubre del 2015).

La tercera entrevista se realizé a la educadora Ruth Baca, quien se desempefia como
docente de nivel inicial. En relacion a la problematica sefiald que a nivel educativo en el area de
Orientacion para el Bienestar del Educando, en sus siglas OBE, se realiza una serie de actividades
relacionadas al cuidado del nifio mediante coordinaciones con hospitales, los Bomberos,

Universidades y Defensa Civil.

Asimismo, la educadora Ruth Baca destac6 la importancia del &mbito familiar en la
educacion del nifio, y sefiala que los nifios sufren lesiones en su mayoria fuera del colegio y

muchas veces al inicio de semana asisten al colegio con evidencias de haber sufrido una lesién.
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La educadora sostiene que “es en la familia donde estan fallando” (Comunicacion personal, 12 de
octubre del 2015). En ese sentido, agrega que los nifios maduran de acuerdo a los estimulos del
profesor y del padre de familia en el hogar, indica que las capacidades son innatas y que a medida

gue se estimulen se van desarrollando.

En sintesis, de las conversaciones informales y entrevistas con educadores, se desprenden
tres consideraciones importantes: la primera es que a pesar de ser una problematica desarrollada
en el Plan Curricular Nacional, los educadores consideran mas importante el desarrollo de otras
competencias y habilidades en el aprendizaje del nifio. La segunda, hace referencia al usuario
tentativo, el cual se concluy6 que serian los nifios de cuatro a seis afios. Y, la tercera, es que el
problema de lesiones es un problema familiar en donde se destaca el rol activo del padre de familia

en la educacion del nifio, que mediante estimulos favorece el desarrollo de capacidades en el nifio.

2.2. Segunda Empatizacion: Nifios
Los nifios de cuatro a seis afios poseen un caracter donde quieren explorar todo su
alrededor; por lo cual suelen ser inquietos, curiosos y correr por todas partes (Du Saussois,
Dutilleul, & Gilabert, 2006). Los nifios de estas edades tienden a desarrollar su aprendizaje por
observacion, en el sentido que aprenden mediante lo que observan en las personas mayores de su

alrededor y de las experiencias que viven o conocen (Suarez, 2004).

Es asi que para esta parte, se han utilizado diversas herramientas para conocer mejor c6mo
los nifios de estas edades se comportan y viven el problema planteado en esta tesis. A
continuacion, se sefialan las principales conclusiones de cada herramienta utilizada que se

emplearan como insumos para armar el perfil del usuario.

2.2.1. Observacion
Se realizd diversas visitas a ambientes donde el nifio se desenvuelve libremente como en
su hogar, pargues y en diversas actividades preventivas como en las visitas a los bomberos vy al
parque tematico vial. El principal objetivo de cada una de ellas, es observar las estrategias
realizadas por los principales stakeholders y como los nifios reaccionan a lo propuesto, es decir

las variables que influyan a que el nifio preste atencién y entienda lo que se quiere ensefiar.

a. Observacion en hogares

La primera herramienta utilizada se llama “Un dia en la vida” planteada por Osterwalder
en su libro “Disefiando la propuesta de valor” (ver Anexo F). Esta consiste en que el investigador
debera estar un dia entero con la persona a analizar y apuntar todas sus actividades describiendo
basicamente dos preguntas: “;qué es lo que veo?” y “;qué es lo que pienso?”. El objetivo principal
fue determinar cuanto tiempo el nifio emplea en el dia para jugar y analizar como se desenvuelve
en un dia comdn, principalmente, con las tareas que tienen, las alegrias y frustraciones a las que

se enfrenta.
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Cada miembro del equipo estuvo un dia entero con un nifio de 4 a 6 afios realizando el
trabajo de observacion. Para ello se emple6 un formato enfocado en las principales actividades
desarrolladas en un dia comun en la vida del nifio. Se pudo apreciar que los nifios de esa edad
manejan de una manera rapida y eficaz los aparatos tecnoldgicos. Los celulares o tablets que
emplearon eran de los padres y estos Gltimos se mostraban de una manera positiva hacia los
aparatos, ya que dejaban que sus hijos lo utilizaran. Mayormente fueron utilizados para ver videos
de su gusto, entrar a juegos ya descargados en el celular o tomar fotos. Aproximadamente,

estuvieron entre hora y hora y media con estos aparatos.

Casi todos los nifios utilizaban estos aparatos tecnolégicos como parte de su tiempo de
recreacion; sin embargo, se pudo observar que también lo utilizan para la realizacién de tareas.
Uno de los nifios busco por Google parte de su tarea, logrando encontrar lo que requeria e

imprimirla.

b. Observacion en Parque Tematico Vial

Se realiz6 una visita al parque tematico infantil de educacion y seguridad vial; y una
entrevista a un oficial de la Policia, para poder analizar en qué consiste el taller vivencial de
prevencion y el aprendizaje que el nifio obtiene de este. El parque tematico se encuentra ubicado
en Carmen de la Legua-Callao y es dirigido por la Policia Nacional del Per( para los nifios que

se encuentran en nivel inicial y primaria (ver Anexo G).

Segun el oficial, el objetivo principal es que los nifios conozcan las reglas de transito. La
forma mas ladica de poder llegar hasta ellos es mediante la dramatizacion y vivencia. Asi,
surge esta idea conjunta entre la Municipalidad de Carmen de la Legua y la Policia

Nacional del Pert. (Comunicacion personal, 18 de enero del 2016)

El parque tematico vial cuenta con una gran infraestructura en el sentido que recrea
visiblemente un circuito a menor escala del sistema de pistas y veredas de la calle. De esta manera,
en el parque se ha tratado de imitar las calles, zonas peatonales, puentes, semaforos con casetas

policiales, hospitales, escuelas, etc. (ver Anexo H).

Los nifios gque asisten a este parque lo hacen a través de su colegio. El acceso a dicho
parque es totalmente gratuito. Se dividen en dos grandes grupos: unos realizaran el rol de
peatones, mientras que los otros de conductores y viceversa. La dindmica empieza cuando cada
persona ha asumido su rol y el policia le indica el objetivo que es llegar al colegio a tiempo, para

ello el nifio debera atravesar el puente y las calles.

Los nifios se muestran emocionados por empezar este “juego” y empiezan a pensar desde
su rol impuesto. Por ejemplo, muchos de ellos ya tienen la idea de que siendo conductores deberan
respetar el seméaforo y lo que significa cada color de este. Sin embargo, algunos de los nifios no

lo haciany el policia les corregia o0 ayudaba y les hacia repetir el color y significado. Mayormente,
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los nifios querian ser conductores; puesto que se les asigna un “carro”. Es por eso que algunos de

ellos cuando no estaban interpretando un rol se mostraban aburridos de observar.

El momento donde mayormente los nifios no sabian cémo actuar era al cruzar la pista y
el subir el puente peatonal. Mucho de los nifios, no cruzaban por las lineas peatonales. Asimismo,
en el puente peatonal cuando se les preguntaba por qué cruzaban sin subir por esta via, la respuesta
mas comin era ‘““con mi papa no cruzamos para ahorrar tiempo” o “si no hay carros es lo mismo”.
Una vez explicada la importancia de estos aspectos, los nifios volvian a repetir la dindmica

correctamente y el policia los felicitaba.

Al final de la dinamica, el policia hace preguntas basicas sobre lo aprendido y los nifios
contestan todos a una sola voz; logrando asi evidenciar el aprendizaje del taller. En ese sentido,
se pudo apreciar que el nifio aprende cuando observa los actos que realizan otros y las

consecuencias que tendria si no las realice debidamente.

c. Observacion en estacion de Bomberos

Los Bomberos del Pert desarrollan dentro de sus actividades diarias charlas para nifios y
jévenes de inicial, primaria y secundaria. Para ello, empiezan mostrandoles cémo se maneja la
division de bomberos y dandoles recomendaciones Utiles para poder prevenir incendios como

también para después que estos hayan ocurrido.

La observacidn llevada a cabo se aplicd a un grupo de nifios de inicial de cuatro afios. Por
tratarse de nifios pequefios la dinamica consistio en mostrarles fisicamente todas las labores que
realiza el bombero (ver Anexo I). Por ejemplo, ver el tobogan por donde se deslizan, conocer las
cisternas, la ambulancia, el patio donde se retinen, etc. La dindmica es mas ludica y entretenida a

diferencia de cuando se presentan ante nifios mayores.

Los nifios se muestran entretenidos al escuchar la charla proporcionada por los bomberos
y muestran mayor entusiasmo cuando se les presenta algo tangible como tocar la sirena. Sin

embargo, algunos de los nifios se distraen facilmente observando otros aspectos de la estacion.

Una parte importante de prevencion que tratan de ensefiar a los nifios es el recordar el
namero telefonico de los bomberos y los casos importantes en los que ellos pueden llamar. Los
nifios relacionan sus aspectos de la vida y contestan en que momentos podrian llamar por ejemplo
“cuando sus padres no estan en casa y ellos se sienten mal”, “si escuchan ruidos dentro de casa”,
etc. Asimismo, les ensefian a recordar el nimero de su casa, direccion y nombre completo de sus

papas para gque en caso de emergencia puedan indicar que persona es responsable de ellos.

Finalmente, se observo que los nifios son habiles captando el mensaje que los bomberos
quieren hacerles llegar y tienen una respuesta positiva cuando estos Gltimos les preguntan si saben

manejar el teléfono o celular de sus hogares.
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d. Observacion en parques de recreacion

Se visitaron diversos parques ubicados en el distrito de Miraflores y en cada visita se
observd aproximadamente entre treinta a cuarenta nifios (ver Anexo J). Los parques de este
distrito tienen la caracteristica de contar con diversos juegos de entretenimiento para los nifios de
diversas edades entre los cuales destaca: columpios, sube y baja, pasamanos, ruletas, etc. Hubo
una cantidad equilibrada entre nifios y nifias asistentes a estos parques. Todos los nifios iban
acompafiados por una persona mayor que cuidaba de ellos durante todo el tiempo que

permanecieran en el parque.

Los nifios tienden a jugar mas corriendo de un lado a otro y subiendo a los juegos donde
se deba realizar mayor actividad fisica como los laberintos; mientras que las nifias se inclinaban
mas por jugar en los columpios y el sube y baja. Siempre bajo la supervision del adulto mayor;
muchas veces se manifestd la preocupacion del padre por sus hijos pues les decian “ten cuidado,

no te vayas a caer, siempre mira por déonde vas”.

En sintesis, el nifio es una persona que va aprendiendo mediante el ensayo y error; y esto
se observé en los momentos que el nifio comprendia las reglas de un juego. Una vez
experimentadas; ya no cometia el mismo error; asimismo, si otro nifio le explicaba, el nifio/a

procesaba el nuevo conocimiento y lo ponia en marcha.

2.2.2. Taller de empatizacion
Se realizaron dos talleres de empatizacion con nifios los que se realizaron de manera
grupal entre cuatro a cinco integrantes. El taller de empatizacion consistio, en primer lugar en una
exposicion de imagenes de algunos actores como los bomberos y la policia con la finalidad de
recoger informacion propia del nifio. En una segunda etapa se le present6 imagenes en donde se
representaban las lesiones principales del presente proyecto. Entre ellas: caidas, ahogamientos y
lesiones por transito, a fin de obtener sus impresiones al respecto y los insights frente a la

problematica presentada.

a. Taller de Empatizacion Nifios |
El taller de empatizacidn se desarrollé con tres nifios entre las edades de cuatro a seis afios

(ver Anexo K). A partir del cual se obtuvieron los siguientes hallazgos:

Dentro de las imagenes presentadas, la de los bomberos fue de inmediato reconocimiento.
Asimismo, se evidencio que desconocian un nimero telefénico para pedir ayuda en casos de
emergencia, como el de los bomberos; solo uno de los asistentes asocié el 116 como el medio
para contactarlos en caso de problemas. Cabe sefialar, que el Unico nifio que sabia el nimero lo
habia aprendido porque su abuela sufrié una lesion por caida de una patineta. En este caso se

puede deducir que el aprendizaje se dio posterior al hecho y no desde un enfoque preventivo.
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En relacidon a la segunda etapa, se les mostrd la imagen de caidas, que representaba a un
nifio con una venda, inst6 a los nifios a crear una historia que explique la caida del nifio desde su
forma de ver el problema. A partir de las impresiones de los nifios, se concluye que los nifios
reconocen las consecuencias de las caidas como eventos en los que no solo se pone una venda, Si

no que probablemente se deba contactar al médico y avisar a sus padres.

Asimismo, indicaron que les gusta jugar en lugares abiertos como los parques vy la calle.
Agregaron, su preferencia por patinar pero no indicaron el uso de elementos preventivos de
seguridad como complementarios a la actividad de patinar. Asimismo, durante el taller se indic

gue no jugaban parados sobre la patineta, sino sentados, porgue reconocen que se pueden caer.

Por otra parte, se les mostr6 la segunda imagen de ahogamientos en una piscina. Esto

motivo la participacion de los nifios que identificaron el uso de flotadores para mantenerse a salvo.

Asimismo, se les present6 la tercera imagen de lesiones por transito, que representa una
pista con peatones dispuestos a cruzar la pista. Para dicha imagen las impresiones de los nifios
fueron las siguientes: una interpretacion correcta de los colores del semaforo, nociones basicas
del uso de las lineas peatonales; sin embargo, no era de conocimiento general el usarlas siempre

para cruzar la pista.

En conclusion, la empatizacidon con nifios permitié identificar que los nifios gustan de
historias. Esto se evidencid cuando el nifio recreaba historias a partir de las imagenes presentadas.
Asimismo, la recordacion de informacién en el nifio se puede dar luego de situaciones
traumaticas. Adicionalmente, los nifios reconocen que deben acudir a un adulto ante una lesion

ocurrida.

b. Taller de Empatizacion Nifios Il
El segundo taller de empatizacion se desarrolld con cinco nifios entre cuatro a seis afios

de edad (ver Anexo L). Del cual se obtuvieron los siguientes hallazgos:

En la primera etapa, al hablar de los bomberos la identificacién fue inmediata. Asimismo,
sus comentarios asocian a los bomberos con la idea de salvar y ayudar. Por otro lado, a diferencia
del taller anterior, a quienes también se les present6 la imagen del policia, los nifios asociaron a

estos con la nocidn de respeto a las sefiales de transito y no sélo al caracter delincuencial.

En la segunda etapa, se trato el tema de las caidas, que los motiv6 a contar sus propias
experiencias a partir de las cuales se identifica que los nifios reconocen las consecuencias de las

caidas como leves basadas en su propia experiencia.

Por otro lado, para la imagen de ahogamientos se evidencié un reconocimiento de los

elementos de prevencion sefialando, a diferencia del primer taller de empatizacion con nifios,

Tesis publicada con autorizaciéon del autor

No olvide citar esta tesis




diferentes formas de flotadores tales como chalecos, tablas de agua, entre otros. Asimismo,

agregaron la importancia y reconocimiento de la labor del salvavidas.

De igual modo, la tercera imagen de lesiones por transito permitié recoger las siguientes

impresiones: los nifios cruzan la pista acompafiados de sus padres y sobre las lineas peatonales.

En conclusién, la empatizacion con nifios permitio identificar que los nifios asocian las
imagenes a su experiencia propia. Por otro lado, reconocen al salvavidas como un actor en
situaciones de riesgo de ahogamiento. Y, en término generales, se identifica el uso constante de

la palabra salvar cuando hacen referencia a los bomberos y salvavidas.

2.3. Resultados de empatizacion: Nifios
Las herramientas desarrolladas seran los inputs para crear el perfil del nifio tomando en
cuenta las tres areas de la herramienta “Perfil del Cliente” propuesta por Osterwalder. Las tres

areas son tareas, frustraciones y alegrias resumidas en el siguiente gréfico (ver Figura 12):

Figura 12: Perfil del Nifio
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En conclusion, el perfil del nifio se explica a partir de lo que debe hacer (tareas) que son
seguir obedecer y seguir las indicaciones de los padres o adultos, tutores, profesores, etc., realizar
tareas de casa y del colegio y, al mismo tiempo, conocer y descubrir su entorno. Sin embargo, en
su intento por hacerlo (frustraciones) muchas veces aprenden a partir de situaciones traumaticas
y necesitan aprender de manera entretenida sobre el cuidado del cuerpo para lograr (alegrias)

disfrutar de un poco méas de independencia para jugar y explorar.
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3. Definicion del POV del nifio

El usuario tentativo definido son los nifios de cuatro a seis afios, dicho rango de edad se
defini6 tomando en cuenta el desarrollo del nifio. La empatizacion realizada concluy6 que a partir
de los cuatro afios los nifios alcanzan cierto grado de autonomia, lo cual les permite realizar

diversas actividades, exponiéndolos a diversas situaciones de riesgo.

En ese sentido, en “los nifios menores de 4 afios, el grado de desarrollo motor no coincide
con el desarrollo cognoscitivo e intelectual” (Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2012).
Esto se encuentra reflejado también en el Disefio Curricular Nacional, en el cual los nifios de tres
afios siguen indicaciones de terceros para evitar situaciones de riesgos; mientras a partir de los

cuatro afios, los nifios evitan situaciones peligrosas y hacen uso de su entorno para evadirlas.

De esta manera, la definicion del problema en el pablico objetivo identificado en la etapa
de empatizacion, pasa por comprender a los usuarios de la solucion. Los usuarios, definidos como
los que tienen el problema son: los nifios, y necesitan aprender de una manera ludica y entretenida

sobre prevencion y cuidado del cuerpo.

Por todo lo mencionado, la definicién del POV o Punto de Vista del usuario es importante
ya que reune al usuario, su necesidad y los insights recogidos en la etapa de empatizacion, los

cuales se resumen a continuacion (ver Figura 13).

Figura 13. POV del Usuario
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En conclusion, el enunciado del POV o también conocido como el reto o desafio para el
presente proyecto profesional es el sefialado a continuacién: Los nifios entre 4 a 6 afios, con perfil
tecnoldgico, necesitan aprender de una manera ludica y entretenida sobre prevencion y cuidado
del cuerpo, debido a que sufren lesiones por caidas, ahogamientos, quemaduras, transito,
intoxicaciones; sin consciencia plena de la situacion y de los riesgos del entorno que quieren

conocer y descubrir.
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CAPITULO 6: DISENAR

1 2
Entender la Definir la
Oportunidad § Wadge] 1 =lag 4L

El presente capitulo pertenece a la tercera etapa de la metodologia propia y se lleva a cabo
luego de analizar el entorno y conocer una necesidad clara del usuario a través del POV. Esta
etapa tiene como objetivo definir el concepto 1.0, que posteriormente se prototipara. Para ello, se
realizaran diversos talleres de ideacion, se implementaran diversos criterios de seleccién y; por
altimo, se realizaran sesiones de ideacién con expertos y una prueba de funcionalidades con los
usuarios, con la finalidad de potenciar las dindmicas del concepto elegido, tal como lo veremos

en los siguientes apartados.

1. Ideacion

La etapa de ideacion tiene como objetivo generar la mayor cantidad de idea posibles, para
lo cual, se realizaron seis talleres de ideacidn, cuatro de ellos a especialistas y dos con padres de
familia. El resultado de cada taller devino en la formulacidn de diversos conceptos tentativos, los

cuales desarrollaremos a continuacion:

1.1. Taller de Especialistas I
El primer taller de ideacion se realizé en CEPREPUC, convocando a diez especialistas,
entre 21-26 afos de edad, de diversas carreras, entre ellas Gestion y Alta Direccion, Ingenieria
Industrial, Ingenieria Informatica y Comunicaciones (ver Anexo M). Para la realizaron del taller,

se dividieron a los participantes en dos grupos de cinco, obteniendo los siguientes conceptos:

El primer concepto denominado “Paloma”, consistié en un dispositivo que adopta la
forma de un animal como un perro con posibilidades de ser desarrollado en otras presentaciones.
Esta creacidn estara provista de un sensor inteligente que detecte los peligros a los que el nifio

pueda estar expuesto.

El segundo concepto, denominado “Baby” consistido en un videojuego interactivo que
presenta distintos escenarios de la vida cotidiana de un nifio, escenarios sobre los cuales el nifio

evaluaria y tomaria una decisién que le permita conocer el siguiente escenario.

Asimismo, se planifico la existencia de merchandising, es decir, articulos extras que
refuercen los conceptos mostrados en el videojuego; por ejemplo, un sticker visual de “me

quemo” ubicado en la cocina que refuerce la idea de prevencion en el nifio.
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1.2. Taller de Especialistas 11
El segundo taller de ideacion tuvo lugar en el Pabellon de Ingenieria y los participantes fueron
ocho especialistas, entre 23-25 afios de edad, de diversas carreras, entre ellas Gestion y Alta
Direccion, Publicidad, Ingenieria Industrial y Educacion (ver Anexo N). Para la realizacion del
taller, se dividieron a los participantes en dos grupos de cuatro, obteniendo los siguientes
resultados:

El tercer concepto desarrollado, denominado “Stopy” consiste en un robot que le permita
al nifio desarrollar una conciencia de prevencion hacia las lesiones, para ello el juguete estara
provisto de una pantalla en la parte del torax en la que se retrate al mismo mufieco interactuando

con su entorno.

El cuarto concepto consiste en un juego de mesa en el que el nifio pueda interactuar como
si el mundo se tratase de algo ladico. Este juego estara provisto de incentivos, premios y retos.
Mediante el juego, el padre podra programar retos diarios a sus hijos organizados en categorias,

como salud, prevencion de lesiones, etc.

1.3. Taller de Padres I
El tercer taller de ideacion se realizd en CEPREPUC y tuvo como participantes a cuatro
padres de familia, con hijos entre 4-9 afios de edad (ver Anexo O). Este taller nos trajo como

resultado la formulacion del quinto concepto tentativo:

Este concepto consiste en una dinamica de juego denominada “La prevencion comienza
por casa”, en la que el padre tendra que brindar informacion sobre prevencion de lesiones a los

nifios utilizando diversas dindmicas de juego como adivinanzas, oraciones incompletas, etc.

1.4. Taller de Especialistas 111
El quinto taller de ideacion tuvo lugar en el Pabellon Z de la PUCP, donde participaron
ocho especialistas de diferentes carreras, entre ellas Publicidad, Filosofia y Comunicacién
Audiovisual (ver Anexo P). Al finalizar el taller, cada grupo explicé su idea innovadora apoyada

del prototipo armado, tal como lo veremos a continuacion:

El sexto concepto tentativo consiste en una linea de articulos domésticos de
sefializaciones preventivas y que seran colocadas alrededor de la casa, por ejemplo, cerca de un
tomacorriente. Estas sefializaciones serdn muy visuales y representaran figuras o iconos

desagradables para el nifio.

El séptimo concepto consiste en un simulador de riesgos a manera de parque tematico, en
el cual el nifio tendrd que experimentar diversas situaciones de riesgo y armar estrategias para

ganar el juego. De esta forma, se simulara diferentes casos que el nifio tendr& que superar.
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1.5. Taller de Especialistas IV
El sexto taller de ideacion se realiz6 en las instalaciones de CEPREPUC y convoco a
nueve estudiantes de las carreras de Ingenieria Industrial, Ingenieria Electronica y Gestion y Alta
Direccidon (ver Anexo Q). Al iniciar el taller, se dividieron a los participantes en tres grupos de
tres, obteniendo los siguientes resultados:

El octavo concepto consiste en el desarrollo de una web virtual denominada “Escuela para
Padres”, en la cual los padres podran realizar diversas consultas de manera online a pediatras y
psicélogos. Asimismo, los padres podran compartir sus experiencias vividas con la finalizar de

concientizar a otros padres respecto a esta problematica.

El noveno concepto tentativo consiste en un robot que genera una alerta cuando el nifio
esta expuesto a diversas situaciones de riesgo. De este modo, el robot emitira un sonido de “Alto”

cada vez que el nifio se vea expuesto a una situacion de peligro.

Por altimo, el décimo concepto consiste en desarrollar una pagina web educativa, en la
que el nifio tenga la opcién de escoger entre diversos cuentos educativos, los cuales estaran
relacionados a cada una de las lesiones presentadas en la problematica. Al finalizar el cuento, se

realizaran diversas preguntas de comprension lectora para corroborar el aprendizaje del infante.

1.6. Taller de Padres Il
El séptimo taller de ideacion se realiz6 en una vivienda del Callao, en la que participaron
diez padres de familia, con hijos entre 4-7 afios de edad (ver Anexo R). Este taller trajo como

resultado el desarrollo de dos conceptos tentativos, tal como se mostrara a continuacion:

El onceavo concepto tentativo consiste en un videojuego para Tablets, en el cual un
personaje ficticio estara expuesto a diversas situaciones de riesgo relacionadas a las lesiones
mencionadas en la problematica. En caso los nifios realicen las dinamicas de juego de manera

correcta se les dara un premio, ya sea medallas 0 monedas.

Finalmente, el doceavo concepto propuesto hace referencia a la utilizacion de
conversaciones informales periddicas de los padres con los nifios, en la que se aborden distintas

medidas de prevencion de lesiones, valiéndose del uso de productos inflamables, fosforos, etc.

En conclusion, en esta etapa se obtuvieron doce conceptos tentativos brindados por
especialistas y padres de familia. Las soluciones brindadas frente a la problematica fueron de
distinta indole entre ellos juegos de mesa, juegos tecnoldgicos, charlas, entre otros. Cabe
mencionar, que en mas de un taller los participantes incorporaron al actor padres como parte de
la solucidn a desarrollar, lo cual nos sefiala la importancia de este actor, con el cual se empatizara

en la etapa de testeo.
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2. Seleccion de conceptos

Luego del proceso de ideacion, se realizaron dos filtros de seleccién con el objetivo de
definir el concepto tentativo final. EI primer filtro se denomina seleccion de ideas iniciales, en el
cual se clasificaron cada una de las ideas obtenidas en la etapa anterior en tres categorias: mala
(-), regular (-/+) y potencial (+). Esta clasificacion se hizo tomando como base el conocimiento
del usuario, como parte del proceso de empatizacion realizado en la etapa anterior.

El segundo filtro se denomina seleccion en base a criterios, el cual tiene como objetivo
reducir el nimero de conceptos obtenidos en el primer filtro a solo uno. Para ello, se desarrollara
un brainstorming de criterios por parte del equipo de tesis, se seleccionaran los criterios y se
puntuaran los conceptos (De 0 bajo a 10 alto) y; por Gltimo, se seleccionara el concepto con el

puntaje mas alto.

2.1. Filtro N° 1: Seleccion de ideas iniciales
La seleccidn inicial tuvo lugar en una sesion programada por el equipo de tesis para reunir
y analizar todas las ideas gestadas en los talleres de ideacion, para ello se consideraron las ideas
generadas de manera individual por los participantes en cada taller y los conceptos obtenidos
productos de estas sesiones. Durante este filtro, se clasificaron las ideas y conceptos tentativos en

tres categorias: +, - 0 +/-, significAndose, buena, mala y regular respectivamente.

Asimismo, para el desarrollo de esta seleccion se tom6 como base el proceso de
empatizacidn con nifios de 4-6 afios desarrollado en el capitulo anterior, en el cual se destac6 que
los nifios presentan un aprendizaje de prueba y error, que hacen uso de diversos dispositivos
electronicos como parte de su aprendizaje y que los nifios prefieren el uso de imagenes, como
recurso para su aprendizaje, lo cual les permite muchas veces crear historias y, de este modo,
potenciar su capacidad creativa. Estos factores conllevaron a disminuir el namero de ideas y/o

conceptos a seis (ver Anexo S).

De este modo, este primer filtro trajo como resultado la eleccion de seis conceptos: Stopy,
robot que educa a los nifios y envia alertas en situaciones de riesgo; paloma, dron que posee un
sensor inteligente y detecta los peligros a los cuales los nifios se ven expuestos, videojuego, que
busca desarrollar conductas de prevencién en nifios a través de un aprendizaje de prueba y error;
simulador, desarrollado bajo el escenario de un parque tematico orientado a generar
comportamiento a través de diversas situaciones de peligro de la vida cotidiana de los nifios; juego
de mesa, que consiste en retos diarios brindados por los padres asociados a diversas lesiones vy;

baby, videojuego interactivo que presente diversos de riesgo de la vida cotidiana de un nifio.

2.2. Filtro N° 2: Seleccién en base a criterios
A partir de los seis conceptos seleccionados, se realizé un brainstorming de criterios, con

la finalidad de evaluar los conceptos obtenidos del filtro anterior (ver Anexo T). De este modo,
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de manera individual cada integrante del equipo de tesis, propuso una serie de criterios durante
diez minutos. Cada criterio fue evaluado de manera grupal, obteniendo los siguientes resultados:

Figura 14: Seleccion de criterios
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Los criterios seleccionados nos sirvieron para evaluar los seis conceptos restantes en un
puntaje del 0 a 10, en el que el 0 representaban el puntaje minimo y 10 el mas alto (ver Anexo U).
Dentro de los principales hallazgos, cabe mencionar que el simulador, el dron “Paloma” y el robot
Stopy obtuvieron los puntajes mas bajos respecto a los costes de fabricacion. Asimismo, el juego
de mesa obtuvo el puntaje mas bajo de los seis respecto a la diferenciacion y al conocimiento del
usuario, Por ultimo, respecto al puntaje global, los videojuegos obtenidos en el primer taller de

ideacion con especialistas y en el taller de ideacion con padres obtuvieron el puntaje mas alto.

3. Concepto Tentativo Final

Una vez realizados los diversos filtros de seleccion, se obtuvo como resultado que los
videojuegos como medio de aprendizaje para desarrollar comportamientos de prevencién en nifios
de 4-6 afios obtuvieron el puntaje mas alto. De este modo, se tomaron las ideas mas innovadoras
del taller de ideacion de padres y especialistas, lo cual devino en la formulacion del siguiente

concepto tentativo final (ver Tabla 2).

Tabla 2: Concepto Tentativo Final

I Concepto Tentativo Final

Juego para tablets, en el cual diversos personajes ficticios se veran involucrados en distintas situaciones
de riesgo, dentro de una casa. Estas situaciones estaran orientadas a las siguientes lesiones: caidas,
quemaduras, intoxicaciones, ahogamientos, accidentes de transito y electrocutamiento®. En cada
situacién, el usuario tendra que hacer uso de diversas dindamicas para socorrer a los personajes ante
diversas situaciones de peligro e implementar instrumentos de seguridad correctos a los mismos. Cada
accion correcta, daré la posibilidad de ganar puntos y desbloquear personajes. Adicionalmente, como
material complementario los nifios podran acceder a diversos tipos de merchandising relacionados a los
personajes, como llaveros, mufiecos, entre otros.

& Durante la etapa de ideacidn, se consideré en un inicio incluir seis lesiones- se incluye electrocutamiento-
y no cinco tal como se muestra en el marco contextual y a lo largo del presente proyecto profesional. Este
cambio se mostrara en la etapa de prototipar y testear. Este cambio se realizd tomando en cuenta las
entrevistas realizadas a expertos y la revision de fuentes secundarias.
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Una vez definido el concepto tentativo, el equipo de tesis realizé diversos esbozos de las
dindmicas de juego del concepto, el cual consiste en un videojuego para Tablet, donde el nifio
experimenta diversas situaciones de la vida cotidiana relacionadas a las lesiones, en los diferentes

espacios de un vecindario.

Al iniciar el juego, la interfaz inicial estard compuesta por el personaje principal y el
nombre del juego (ver Figura 15). Asimismo, el nifio tendra que seleccionar el boton “Inicio” para

dar lugar a la siguiente pantalla de mend.

Figura 15: Interfaz inicial
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Al seleccionar “Inicio”, aparecera la pantalla de ment, en la que el usuario podra
seleccionar el escenario con el que desee empezar a jugar (ver Figura 16). Cada escenario mostrara
una situacion vinculada a cada una de las lesiones tratadas en la problematica: caidas,
ahogamientos, accidentes de transito, quemaduras, intoxicaciones y electrocutamientos. En total,
se desarrollaron dieciocho dinamicas de juego, tres para cada lesion. Para fines del presente
proyecto, se considerara solo incluir en el cuerpo del trabajo una de las dindmicas de juego

orientada a las lesiones de caidas, ahogamientos y accidentes de transito (ver Anexo V).

Figura 16: Pantalla de Menu
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Este juego consiste en vestir adecuadamente al personaje principal de los implementos de
seguridad correctos antes de subirse a la patineta (ver Figura 17). De esta forma, el usuario deberé

seleccionar y arrastrar el casco, las rodilleras y las coderas al personaje para ganar el juego.
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Figura 17: Juego de la patineta
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En este escenario, el personaje principal estara afuera de la piscina y observara que dentro
de ésta hay tanto nifios nadando como ahogéandose; estos ultimos tienen las manos levantadas en
sefial de riesgo de ahogamiento (ver Figura 18). El jugador tendra que identificar a los personajes

que estan ahogandose, seleccionar los salvavidas y arrastrarlos hacia ellos para ganar el juego.

Figura 18: Juego de rescate

E@i@ O@@

En el tercer reto diversos personajes se encuentran a punto de cruzar la pista, pero no por

la via peatonal (ver Figura 19). El juego consiste en que el usuario tendra que deslizar su dedo
para arrastrar a los personajes al comienzo de la pista antes de que cambie la luz del semaforo,

con la finalidad de ganar el juego.

Figura 19: Juego de via peatonal

Por altimo, cada juego que el usuario gane sera reconocido con monedas, las cuales

servirdn para desbloguear nuevos personajes.
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4. Prueba de Funcionalidades

El concepto tentativo planteado brinda la posibilidad de definir algunos supuestos, con el
objetivo de probarlos en los nifios a través de una prueba de funcionalidades. Esta prueba se
realizé a cinco nifios de 4-6 afios, con la finalidad de validar las dindmicas que les gusta del
concepto tentativo final. La creacion de cada supuesto, nos llevé a disefiar las siguientes pruebas
a testear (ver Tabla 3):

Tabla 3: Prueba de Funcionalidades

| Rubro Supuestos Prueba
Tematica A los nifios les gusta la teméatica de un Tematica de Angry Birds Space vs Panda
del juego vecindario frente a una temética irreal. Seguridad Vial
Dinamica Los nifios prefieren jugar en dindmicas de Dinamica de Dumb Ways to Die vs Cruz
del juego juego que se basen en situaciones de la Roja
vida cotidiana frente a situaciones irreales.
Mecanica Los nifilos  prefieren  desbloguear Mecanica de Dumb Ways to Die vs
del juego personajes frente a desbloguear niveles, Intesamente
como recompensa al ganar un juego.
Estética del Los nifios necesitan de un personajes que Estética de Cruz Roja vs Panda Seguridad
juego los guie a lo largo del juego. Vial
Plataforma A los nifios les gusta jugar en la Tablet Conversaciones informales con nifios
del Juego frente a la computadora.

La prueba de funcionalidades se realizé utilizando diversas dinamicas sobre la base de
videojuegos ya existentes, entre ellos: Angry Birds Space, Cruz Roja, Panda Seguridad Vial, entre
otros. Cada juego contribuy6 a validar o reformular los supuestos establecidos. De este modo,
cada nifio de manera individual realizé cada una de las pruebas mencionadas en el grafico anterior
(Ver anexo W).

En cuanto a la prueba de tematica de juego, se hicieron uso de dos videojuegos existentes
Angry Birds y Panda Seguridad Vial. EI primero de ellos, presenta una tematica de mundos
ficticios, en el cual el nifio puede escoger el mundo que desee; mientras, que el otro videojuego,
se lleva a cabo en un vecindario, en el cual el personaje principal se ve expuesto a diversas
situaciones de riesgo. Esta prueba trajo como resultado que los nifios se ven mas interesados en
la dindmica de mundos ficticios, debido a que les generaba curiosidad el contenido de cada uno
de los ellos y los gréficos que estos presentaban. Este argumento se ve reforzado, con la entrevista
realizada a la educadora y psic6loga Carol Rivero, quien sefiala que las tematicas de juego irreales,
desarrollan la capacidad imaginativa de los nifios y permiten conocer diversas inquietudes del

nifio que de otra manera seria dificil conocerlos.

Respecto a la prueba de dindmicas de juego, se testearon los juegos Dumb Ways to Die,
el cual presenta dindmicas ficticias en el que el jugador tiene que evitar la muerte de los personajes
a través de diversas dinamicas de juego; y Cruz Roja, el cual presenta diversas situaciones reales

de peligro que el nifio tendra que reconocer y ver las consecuencia de sus acciones. Con ello, se
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determind que la mayoria de nifios se veia cautivado por los personajes y graficos del juego Dumb
Ways to Die, por lo que querian volver a jugarlo; mientras, la minoria preferia las situaciones
reales que presentaba el juego Cruz Roja, ya que lo relacionaban con diversas situaciones de su
vida cotidiana. No obstante, al realizar diversas preguntas de compresion relacionadas a las
situaciones vividas en los videojuegos, los nifios obtenian un mayor aprendizaje del segundo
juego — Cruz Roja- sobre diversas situaciones de peligro que se pueden evitar; mientras, en el
videojuego Dumb Ways to Die, los nifios no entendian las preguntas de comprension y su relacion

con las dinamicas de juego.

En cuanto a la mecanica del juego, se testearon los juegos Dumb Ways To Die, en el cual
al ganar cada nivel del juego, el jugador obtiene monedas que le permiten desbloquear personajes
e; Intensamente, videojuego en el que el nifio gana monedas que le permiten desbloquear niveles.
Esta prueba trajo como resultado, mediante la observacién, que los nifios generaban cierta
frustracion al no tener la libertad de escoger en qué nivel empezar a jugar y tener que ganar
necesariamente el primer nivel para jugar el siguiente. Asimismo, los nifios eran indiferentes a los

personajes que desblogueaban, ya que no interactuaban con ellos durante la mecanica de juego.

Respecto a la estética del juego, se utilizaron los juegos de Cruz Roja, en el cual no hay
un personaje guia que explique las dindmicas del juego y; Panda Seguridad Vial, en el que el
personaje principal participa y es guia principal del juego. Como resultado del testeo, el uso de
un personaje guia generd una mayor recordacion en los nifios de las conductas que deben evitar
para prevenir diversas lesiones. Asimismo, los nifios relacionaban el nombre del personaje con el

juego de manera directa.

Finalmente, respecto al uso de la plataforma de juego, se realizaron entrevistas abiertas
con nifios, en el cual reflejaron su preferencia por juegos en tablets frente a la computadora. De
este modo, los nifios sefialaban que los graficos y las dindmicas de juego en la tablets eran mas

variada y su portabilidad era de gran ayuda para jugar cuando se encontraban fuera de casa.

A partir del feedback recibido por los nifios, se obtuvieron los siguientes resultados sobre

lo que deberia ser modificado o mejorado del concepto tentativo final (ver Tabla 4).
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Tabla 4: Resultado de la prueba de funcionalidades

Supuestos Resultados

A los nifios les gusta la tematica de un
vecindario frente a una tematica irreal.

No, los nifios prefieren videojuegos que presenten una
tematica irreal que desarrolle su capacidad imaginativa.

Los nifios prefieren jugar en dindmicas
de juego que se basen en situaciones de la
vida cotidiana frente a situaciones
irreales.

No, los nifios prefieren videojuegos que presenten
situaciones ficticias frente a situaciones reales. Sin
embargo, su aprendizaje es mayor en el segundo caso.

Los nifios prefieren desbloquear
personajes frente a desbloquear niveles,
como recompensa al ganar un juego.

Los nifios son indiferentes al uso de desbloquear
personajes como recompensa, si estos no tienen
participacion en el juego.

Los nifios necesitan de un personajes
que los guie a lo largo del juego.

Si, los personajes guia generan recordacion y evita
confusion sobre las dinamicas del juego.

A los nifios les gusta jugar en la Tablet
frente a la computadora.

Si, los nifios prefieren jugar en la Tablet por su
portabilidad y dindmicas mas variadas de juego.

5. Sesiones individuales de ideacion

Adicionalmente, a la prueba de funcionalidades se realizaron diversas sesiones de
ideacidn con expertos para potenciar las dinamicas de juego obtenidas en el concepto tentativo
final. Las sesiones de ideacion se realizaron a un game designer, dos educadoras y dos psicélogos

educacionales, con el objetivo de potenciar las dindmicas y mecanicas de juego (ver anexo X).

Respecto a la tematica del juego, la entrevista con el game designer contribuy6 a validar
la dindmica de una realidad ficticia, por lo que se propuso el disefio de mundos, cada uno de ellos

asociados a las seis lesiones a tratar, tal como se muestra en el siguiente cuadro (ver Figura 5).

Tabla 5: Tematica del juego

Mundos Lesiones

Mundo Agua Ahogamiento
Mundo Tierra Caidas
Mundo Fuego Quemaduras
Mundo Toxico Intoxicaciones
Mundo Vial Accidentes de Transito
Mundo electrizante Electrocutamientos

La tematica de los mundos fue validada por los educadores; sin embargo, agregaron que
existen otras lesiones que pueden ser consideradas en la solucién. Entre ellas, las lesiones por
mascotas y las lesiones por picaduras de insectos, las cuales podrian ser consideradas en un mundo
adicional. De este modo, la educadora Ruth Baca, mencion6 que en épocas especificas del afio,
los nifios suelen sufrir picaduras al usar vestimentas y calzados que han sido guardados por

periodos largos de tiempo.

Respecto a las dinamicas de juego, las sesiones de ideacion con cada uno de los expertos

nos ayudaron a mejorar e incorporar nuevas dindmicas en el concepto tentativo final. En la
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entrevista con el game designer y con los psiclogos educacionales, se rescatd la importancia del
feedback de accion que recibiria el nifio al interactuar con el juego, es decir la retroalimentacion
que recibiria el nifio cuando gane o pierda. En ese sentido, se propuso que las consecuencias
negativas no sean tan violentas y que la animacion de objetos reforzaria el feedback que recibiria
el nifio. Del mismo modo, la psicéloga instruccional Vanessa, recomendd incorporar adultos

(madre o padre) en ciertas acciones durante el juego, para reforzar el aprendizaje del nifio.

En cuanto a las dindmicas de juego irreales frente a las cotidianas, la educadora Ruth
Baca, mencion6 que es mejor que las dinamicas de juego se queden en lo cotidiano. Esta opinidn,
fue compartida por los psicologos educacionales, quienes descartaron el juego de los cerillos’,
debido a que no sigue la linea de juegos planteados de situaciones reales, ademas, de que no se
llega a captar el feedback de ganar-perder. De este modo, se concluye que la dinamica de los
juegos se realizara sobre la base de situaciones reales, lo cual tiene una relacién directa con el

aprendizaje del nifio, como se destacé en la prueba de funcionalidades.

Adicionalmente, la profesora Carol Rivero, recomendd que cada nivel del juego tenga
cierto nivel de dificultad mayor que el anterior. Esta posicion fue compartida por el game
designer, Axel Mufioz, quien propuso realizar una clasificacion de los juegos como: basico-
intermedio y regular. En ese sentido, la educadora Carol Rivero, propone hacer uso de la
gamificacion en el desarrollo de este concepto con una ldgica de reconocimientos y premios. De
este modo, se propone crear una experiencia en cada juego realizado con una légica de ganar y
perder, lo cual le permita al jugador superar obstaculos y obtener reconocimientos y premios a

partir de ellos, a través del uso de medallas, monedas, entre otros.

Por ultimo, respecto a la recompensa que recibiria el nifio al ganar un juego, se mostraron
diversas opiniones por parte de los expertos. La educadora Carol Rivero, sefiald que el
reconocimiento deberia ser a través de pines o medallas, ya que los nifios no son conscientes del
factor dinero y en ese sentido la I6gica de monedas quedaria descartada. Sin embargo, el game
designer Axel Mufioz, sefialo que las monedas son un tipo de reconocimiento muy utilizado en
juegos para nifios y, en todo caso, la cantidad de monedas que se ganen podrian variar del 1-5 al
ganar cada juego. Adicionalmente, respecto al uso de merchandising, la educadora Carol Rivero
sefial6 que el uso de estos articulos aumentaria los costes del videojuego, los cuales de por si

serian bastante altos, en su experiencia, por lo que deberia ser eliminado.

7 Este juego se encuentra descrito en el anexo Q y trata de que el personaje principal, quien se encuentra
en una nave espacial, tenga que esquivar fosforos en el espacio durante una cierta cantidad de tiempo para
ganar el juego.
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6. Concepto 1.0
El concepto 1.0 se formuld utilizando como base la prueba de funcionalidades y las
sesiones de ideacion con expertos. De este modo, se reformularon las dindmicas, temética y

mecanicas del concepto tentativo final, tal como se muestra en el siguiente cuadro (ver Tabla 6):

Tabla 6: Concepto 1.0

Concepto 1.0

Juego para tablets, en el cual diversos personajes ficticios se veran involucrados en distintas situaciones
de riesgo, dentro de una dindmica de mundos. Estas situaciones estardn orientadas a las siguientes
lesiones: caidas, quemaduras, intoxicaciones, ahogamientos, accidentes de transito y electrocutamientos.
En cada mundo habra varios juegos que tendran un nivel de dificultad mayor que el anterior. Cada uno
de ellos tendra una duracién de 12 segundos y cada nivel superado, dara la posibilidad de ganar puntos
y la posibilidad de desbloguear nuevos niveles. Adicionalmente, al finalizar cada mundo el usuario
tendra que enfrentarse, de manera virtual, con el personaje principal de cada mundo.

6.1. Esbozos del concepto 1.0
Los eshozos del concepto 1.0 constan de cincuenta y tres imagenes en total, de los cuales,
una corresponde a la interfaz inicial, la segunda presenta los mundos del videojuego y las

cincuenta y una imagenes restantes explican la dindmica los juegos (ver Anexo Y)®

La interfaz inicial consiste en una pantalla, en la cual estard ubicado el personaje
principal, el nombre del juego (aun por definir) y el boton de Inicio denominado “Inicio de Viaje”

(ver Figura 20).

Figura 20: Interfaz inicial concepto 1.0

En la segunda interfaz, el usuario tendra la oportunidad de elegir entre seis mundos cada

uno relacionados con las lesiones a tratar (ver Figura 21). En cada mundo habrd tres juegos, los
cuales tendrén cada uno un nivel de dificultad mayor que el anterior. Adicionalmente, cada vez
que el nifio pierda, el “villano” de cada mundo aparecera en la pantalla de perder. Ademas, habra

un mundo adicional denominado real, en el cual se consideraran otro tipo de lesiones como

8 Del mismo modo que en los eshozos del concepto tentativo final, solo se mostraran en el cuerpo del
trabajo las dindmicas de juego orientadas a caidas, ahogamientos y accidentes de transito.
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picaduras de insectos, mordeduras de mascotas, entre otros. Por Gltimo, en cada juego habra una

mano guia que explique las dindmicas de juego al nifio.

Una de las dindmicas mejoradas del mundo tierra consistié en vestir adecuadamente al
personaje con los implementos de seguridad cuando éste se encuentre en movimiento, sobre la
patineta. El juego consiste en seleccionar y arrastrar cada articulo, en este caso, un casco, dos
rodilleras y dos coderas, hacia el personaje para vestirlo y prevenir alguna lesion por caidas. De
esta forma, el jugador gana cuando logre colocar todos los implementos de seguridad correctos al
personaje, en este caso el feedback de ganar seria que el personaje logre llegar a la zona de patinaje
del parque de manera satisfactoria, caso contrario, el personaje se caeria y tendria una lesion en

la pierna (ver Figura 22).

Figura 22: Juego de Patineta (Pantalla de juego- ganar-perder).
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En este juego, el personaje se encuentra fuera de la piscina y observa que dentro de ésta
hay tanto nifios nadando como ahogéandose; estos Gltimos tienen las manos levantadas en sefial de
auxilio. El jugador tendra que identificar a aquellos personajes que se estén ahogando y colocarles
los instrumentos de seguridad correctos. En el feedback de ganar, apareceran los personajes que
se estaban ahogando con sus respectivos salvavidas, caso contrario, los personajes se sumergiran

y apareceran burbujas en sefial de hundimiento (ver Figura 23).
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Figura 23: Juego salvando a nifios de un posible ahogamiento (Pantalla de juego-ganar-
perder)

En el tercer juego, diversos personajes se encuentran a punto de cruzar la pista, pero no

por la via peatonal. El juego consiste en que el jugador tendra que deslizar su dedo para arrastrar
a los personajes al comienzo de la pista antes de que cambie la luz del semaforo. Una vez que
cambie el color del seméaforo, apareceran en la escena los padres de los personajes, para ello el
jugador tendra que asociar a cada personaje con su padre. En el feedback de ganar, los personajes
cruzan la pista de la mano de sus padres; caso contrario, uno de ellos presente un leve golpe

producto de un atropellamiento (ver Figura 24).

Figura 24: Juego de via peatonal (Pantalla de juego-ganar-perder)

-DT:Q m ‘;) ! 5 *
- ¢ —!-_,-.,'-7:1‘ 5. g
A ST ¥ oy iy £/ e gob B N
viri O S T ) o 4 P (g AN
4 Q‘:ﬁ“ -, S R e VR R
1 e ey ) /RN
] S b A ¥ A \
- *. FURL O i W
TR ¥ . e T - - - > B

Por otro lado, cada vez que el nifio gane un juego obtendra diez monedas, lo cual le dara
la posibilidad de desbloquear nuevos niveles, pero a partir del cuarto nivel. Es decir, el jugador
podra elegir los primeros tres juegos de cada mundo, segln su preferencia. Esta dindmica de juego

esta asociada con diversas teorias de aprendizaje detalladas en el marco tedrico.

De este modo, la teoria conductista se relaciona con la l6gica de retroalimentacion por
monedas, en ese sentido, cada vez que el jugador gane un juego obtendra un reconocimiento
reflejado en una cierta cantidad de monedas. Asimismo, la teoria constructivista, que destaca la
importancia de la accion en el proceso del aprendizaje se ve reflejada en las dindmicas de juego
de cada mundo, en otras palabras, con el videojuego se busca que los nifios puedan construir un
conocimiento orientado a la prevencion a través de las dinamicas de ganar y perder que se
desarrollan en el mismo. Adicionalmente, la teoria cognitivista se ve reflejada en el uso de

imagenes, ejercicios que refuercen el pensamiento de los nifios de 4-6 afios de edad.
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Por altimo, tomando como base el aprendizaje vicario, con este videojuego se busca
modelar el comportamiento de los nifios a través de diversas mecanicas de juego que se emplean
en cada mundo de una manera dindmica, lidica y haciendo uso de la tecnologia, tal como lo
sefiala George Siemens y por Stephen Downes en su teoria del conectivismo.

En conclusidn, este capitulo tuvo como objetivo generar la mayor cantidad de ideas en
miras de la definicion de la problematica del nifio, lo cual devino en la formulacién del concepto

1.0, el cual serd prototipado en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 7: PROTOTIPAR Y TESTEAR

= 4
Definir la Prototipar y

Problematicd testear

En el capitulo precedente se lleg6 hasta el Concepto 1.0 de la solucion, obtenido a partir
de la ejecucion de sesiones de ideacién y los procesos de seleccion inicial y en base a criterios de
los conceptos tentativos resultantes de cada sesion de ideacion. Asi, sobre la base conceptual
obtenida, se desarrollara el prototipo que ira tomando forma en el ciclo crear-medir-aprender

propio del Lean Startup de aplicacion constante a lo largo del presente proyecto.

En ese sentido, como parte del ciclo tendra lugar la creacién del Prototipo 1.0 dirigido
exclusivamente para el nifio, quien es definido como el usuario de la solucién. Luego, se dara
forma al Prototipo 1.1 que incluye a un actor importante en la vida del nifio, el padre, quien serd

el cliente de la solucion. Para finalmente incluir las mejoras recogidas y modelar el Prototipo 2.0.

1. Prototipo 1.0

El prototipo 1.0 es la propuesta concreta de lo obtenido en la fase conceptual del capitulo
6. Cabe resaltar, que para llegar al Concepto 1.0 se parti6 de la necesidad real e insights del nifio,
claramente definido en el POV. Por todo ello, se opt6 por dar forma concreta al primer Prototipo
1.0 para llegar al nifio con una propuesta tangible. Esta propuesta consistié en un juego que

incluye la presentacion de videos y tarjetas que nos permitan interactuar con el usuario.

El prototipo 1.0 retne solo tres juegos del Concepto 1.0, entre los cuales se ha
seleccionado el juego de lanzar los salvavidas del Mundo Agua, el juego de la patineta del Mundo
Tierra y el juego de cruzar la pista del Mundo Vial (ver Anexo Z). Estos juegos estaran

representados por videos previamente seleccionados (ver Tabla 7).

Tabla 7: Prototipo 1.0 Seleccion de videos

Videos
Mundo - Lesiones URL
Mundo Agua - Ahogamientos https://youtu.be/zBsfwBBUuC8
Mundo Tierra - Caidas https://youtu.be/IccHT|fzZxw
Mundo Vial - Transito https://youtu.be/HXONOFMiHdA®

® El video disponible en la Web fue proyectado desde el minuto 1:09 hasta el minuto 1:52 que muestran la
imprudencia al cruzar la pista de padres con nifios.
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https://youtu.be/zBsfwBBUuC8
https://youtu.be/IccHTjfzZxw
https://youtu.be/HX0NOFMiHdA

A continuacion, se les formulara diversas preguntas a los nifios sobre las situaciones

mostradas en los videos (ver Tabla 8).

Tabla 8: Prototipo 1.0 Formulacién de preguntas

Lesiones Preguntas
Ahogamiento | ;Qué es lo que se debe usar para no hundirse en una piscina o en el mar?
Caidas ¢Qué es lo que debe usar el nifio para estar protegido de los golpes si se cae?
Tréansito ¢Qué hay que hacer para cruzar la pista correctamente?

Luego de formularles la pregunta, se les incentiva a que puedan dar la respuesta a partir
de la eleccion de las tarjetas correctas, para ello se coloca sobre la mesa las tarjetas que contienen
imagenes de elementos, previamente seleccionados por el equipo de tesis, entre los cuales algunos

son correctos y otros distractores (ver Figura 25).

Figura 25: Prototipo 1.0 Tarjetas

[

1.1. Supuestos del Prototipo 1.0

En este apartado se definiran los supuestos para el prototipo 1.0, lo cual nos ayudara a

tomar decisiones de mejora a favor del usuario a fin de resolver su necesidad o problema.
Los supuestos definidos para esta etapa son (ver Tabla 9):

Tabla 9: Supuestos del Prototipo 1.0

Supuestos Propésito de medicion

Evaluar el grado de asociacidn de situaciones
con elementos de la realidad desde un
enfoque preventivo.

La dinamica de asociacion tarjetas y problema | Corroborar que el conocimiento adquirido
planteado refuerza el aprendizaje que tiene el nifio sobre | del nifio se refuerce con la dinamica del
el tema. juego.

El nifio presta atencion activamente cuando se aborda el
tema de prevencion de lesiones con elementos visuales
y de manera divertida.

El nifio capta el mensaje y asocia las opciones visuales
(tarjetas) con la situacion planteada en el video.

Validar que se logre capturar la atencién del
nifio a partir de los elementos visuales.

Finalmente, la validacion de los supuestos nos ayudara a corroborar los conocimientos y

grado de interes del nifio acerca de la problemética.
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1.2. Testeo Prototipo 1.0
El testeo con nifios entre cuatro a seis afios de edad permitié validar los supuestos del
prototipo 1.0 (ver anexo AA). El objetivo es que el usuario tenga un primer contacto con la version
béasica de la solucién o prototipo y pueda emitir el feedback necesario para mejorar dicho prototipo

(ver Tabla 10).

Tabla 10: Supuestos del Testeo del Prototipo 1.0

Supuestos

Feedback-Aprendizaje

El nifio capta el mensaje y asocia las
opciones visuales (tarjetas) con el
problema planteado en el video.

Si, los nifios reflejaron un entendimiento inmediato en la
asociacion de elementos preventivos y situaciones
concretas.

La dindmica de asociacion tarjetas y
problema  planteado  refuerza el
aprendizaje que tiene el nifio sobre el
tema.

Si, los nifios indicaron sus experiencias personales pero
requerian un reforzamiento tangible cuando ganaban como
estrellas y frases motivantes para generar recordacion.

El nifio presta atencion activamente
cuando se aborda el tema de prevencion
de lesiones con elementos visuales y de
manera divertida.

El grado de atencidn fue regular, es decir casi todos los
nifios se conectaron con el juego pero requeria de otros
estimulos mas efectivos como incorporar musica para
capturar la atencion general de los nifios.

A partir del testeo se obtuvo los resultados descritos a continuacion: los nifios
reaccionaron positivamente a la dindmica de seleccion de elementos visuales (tarjetas) ya que de
manera intuitiva lograron seleccionar los elementos correctos que correspondian a la escena del
video. Por ejemplo, en el caso de ahogamientos luego de ver el video y ante la pregunta ¢;qué es
lo que se debe usar para no hundirse en una piscina o en el mar?, respondieron indicando que al
no usar flotadores se hunden y si optaban por seleccionar los elementos incorrectos como el

blogueador, se hundirian con este.

Por otro lado, en el caso de caidas, luego de ver el video y ante la pregunta ¢qué es lo que
debe usar el nifio para estar protegido de los golpes si se cae? se evidencid una asociacién clara
entre la situacion (caida de la patineta) y las imagenes de las tarjetas, pero desde una perspectiva
propia, es decir, ellos respondian indicando las partes de su cuerpo que requerian proteccion antes

de subirse a la patineta para indicar el uso de rodilleras y coderas.

Asimismo, si bien se pudo constatar que contaban con conocimientos adquiridos
previamente, algunos nifios tendian a errar y seleccionar tarjetas con imagenes incorrectas como
los lentes de sol. Asimismo, al finalizar el juego si bien recibian una recompensa, algunos dulces,

se identificé la necesidad de un reforzamiento tangible como estrellas para lograr recordacion.

Finalmente, a pesar de hacer uso de elementos visuales la mayoria se conectaba con el
juego; sin embargo, se identificd que era necesario incorporar otros estimulos para conectar ain

mas al nifio con la actividad.
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En conclusién, se llega a cubrir con los supuestos planteados pero deben mejorar en
ciertos aspectos para llegar a los logros de aprendizaje en el nifio. Para ellos, se resume a
continuacion las mejoras a aplicar al prototipo 1.0 (ver Tabla 11).

Tabla 11: Mejoras en el prototipo 1.0

Caracteristicas del juego Mejoras

Aplicar un reforzamiento tangible cuando ganan el juego como
estrellas y frases motivantes para generar recordacion.

Incluir otros estimulos mas efectivos para capturar la atencion del
nifio como la incorporacién de musica.

Aprendizaje reforzado

Captura la atencién del nifio

En este punto, se rescata lo referido por la educadora Ruth Baca, quien sostiene en una
de las entrevistas que el padre necesita tomar conciencia de este tema, sefialando que “...en los
colegios estamos pendientes de que los nifios no se golpeen pero esto pasa de lunes a viernes.
Mientras que sabado y domingo les paso de todo en la casa”. Concluye, después que “es en la
familia donde se esta fallando” siendo un factor a tomar en cuenta que los padres son jovenes (ver
Anexo AB)

A fin de lograr concientizar a los padres en el tema de prevencion de lesiones se busca
optar por una solucion que incluya a los padres y su contexto actual. Por ello, en el apartado
siguiente se desarrollara la empatizacion con padres con la finalidad de conocer la postura de los

padres en relacion al problema de lesiones en nifios.

2. Empatizacion con Padres
Los padres cumplen un rol de guia en la educacion de sus hijos sobre diversos aspectos
de su vida en la nifiez. Por eso, se ha considerado como uno de los actores fundamentales para

entender la problematica planteada en el presente proyecto profesional.

Por ello, para poder entender el pensamiento de los padres con respecto a la problematica
planteada se ha realizado las empatizacion en tres etapas. La primera etapa consiste en la
aplicacion de entrevistas abiertas, la segunda etapa recoge informacion de los padres a partir del

desarrollo de talleres de empatizacion y la tercera consiste en la aplicacion de encuestas.

2.1. Entrevistas abiertas
La primera de las herramientas utilizadas son las entrevistas abiertas aplicadas a quince
padres de familia (ver Anexo AC), donde se puede analizar como es que ellos tratan de prevenir
las lesiones en sus hijos pequefios y qué tanto conoce del tema en cuestion. El objetivo de las
entrevistas abiertas es recoger ideas y opiniones de padres acerca de la problematica de lesiones

en nifios. Entre los hallazgos encontramos diversos insights asociados a la problematica:

Un primer insight relevante es el relacionado a lo evitable de las lesiones y la toma de

conciencia del problema en la salud del nifio.

Tesis publicada con autorizaciéon del autor

No olvide citar esta tesis




“Las lesiones se dan cuando el nifio juega, no es algo que yo pueda evitar, el nifio siempr

se va a caer”. (ver Anexo AB )

Si bien es entendible que en el caso de caidas esto pueda aplicar, también existe el riesgo
de una falta de toma de conciencia de las consecuencias graves que pudieran originarse por

ejemplo producto de una caida.

Un segundo insight recogido es el espacio donde el nifio debe aprender de prevencion y
cuidado del cuerpo, vale decir si el conocimiento debe ser mayormente impartido en el colegio o

en casa. Ante este criterio, rescatamos lo referido por un padre.

“La prevencion es algo que siempre lo asocie a la escuela, pero si en mis manos esta
poder ayudar a que mi hijo por si mismo aprende las cosas de su entorno, contribuiré a eso” (ve
Anexo AB)

El tercer insight identificado es referente al grado de participacion del padre o

involucramiento de este en la educacion de sus nifios sobre las lesiones y los peligros existentes.

“Los nifios a esa edad estan propensos a absorber todas las ensenanzas dadas tanto e
inicial y en la casa. Seria una gran opcion gue como madre puede colaborar de una forma mas
irecta a que mi hija aprenda a saber los peligros existentes dentro y fuera de casa”. (ver Anexo

B)

Por ultimo, el cuarto insight obtenido es el relacionado al uso de tablets, computadoras
en el proceso de aprendizaje de sus hijos. En ese sentido, destacamos las palabras de un padre de
familia, que recogen bien las ideas de los demas padres con quienes se realizd las entrevistas

abiertas.

ermito que mis hijos estén en contacto con la tecnologia como medio de aprendizaje porque $i
los desconecto de la tecnologia no se desarrollaran plenamente en el mundo actual. La psicologa
sugiere que no los aislé si no que los acomparie en el uso de dispositivos electrénicos ya que
privarlos de ello seria como aislarlos de la realidad y no estarian al nivel de todos”. (ver Anexo

B)

Se concluye, a partir de las entrevistas abiertas que los padres desean colaborar de manera
mas directa en la educacion de prevencion de lesiones y la necesidad de reforzar el interés del

padre a través de una toma de conciencia general alrededor del tema.

2.2. Talleres de empatizacion
Los talleres de empatizacion se realizaron en dos sesiones, la primera de ellas tuvo lugar

en la PUCP y la segunda, se realiz6 en un domicilio en el distrito del Callao.
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Para el primer taller de empatizacion (ver Anexo AC) se realizd cuatro preguntas
relacionadas al tema (ver Tabla 12).

Tabla 12: Preguntas Empatizacion Padres

Cuestionamientos
¢Por qué ocurren las lesiones en nifios?
¢Por qué los nifios no obedecen cuando el padre le dice que no hagan determinada accion?
¢Por qué no hay tanta informacion sobre las lesiones en nifios?
¢Por qué cree que el Estado no le da la debida importancia?

HlwidIE

Segun los padres, las lesiones ocurren por dos razones: los nifios no miden los riesgos y
por el descuido de los padres. Por otro lado, la respuesta a la segunda pregunta referida a la
obediencia a los padres, se indic6 que prima la curiosidad propia de los nifios y la necesidad de

aplicar medidas preventivas.

Para la tercera pregunta relacionada a la poca informacién en torno a las lesiones, se

indicd que muy por el contrario, si existe informacion en Internet y los medios de comunicacion.

Para cerrar el taller la cuarta pregunta referida al papel del Estado sobre el tema,
sostuvieron que se piensa que es un asunto familiar y que la responsabilidad recae en los padres

quienes deben tomar las medidas preventivas.

El segundo taller de empatizacion tuvo como finalidad que los padres presenten la
problematica de lesiones en nifios en un collage a partir del uso de revistas, periddicos y otros que
le permitan representar el problema desde su punto de vista (ver Anexo AD). A partir de la
dinamica, las lesiones mas frecuentes en nifios identificadas por los padres fueron las siguientes:

caidas y quemaduras.

En conclusidn, de los talleres de empatizacion se obtiene que los padres reconocen a la

problematica de lesiones en nifios como un tema que los atafie y de asunto familiar.

2.3. Encuestas
La tercera herramienta aplicada fueron las encuestas. Dichas encuestas se aplicaron a

ciento dieciocho padres de diversos distritos de Lima (ver Anexo AE).

Las encuestas se desarrollaron de manera virtual, telefonica y presencial. Cabe precisar
que las presenciales se llevaron a cabo en puntos de gran afluencia de personas, entre las cuales

seleccionamos a los padres de familia.

Entre los hallazgos encontrados, casi el 68% de los encuestados fueron padres de familia
entre los 30 y 49 afios. Asimismo, del total de encuestados, alrededor del 32% tiene, por lo menos,

un hijo entre los 4 a 6 afios.
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Al medir la frecuencia de las lesiones en nifios, tomando como referencia las categorias
de casi siempre y usualmente para cada lesion, se obtuvo lo siguiente, a partir de la muestra
analizada: las caidas son altamente frecuentes (73%) le sigue los accidentes de transito (37.3%),
electrocutamiento (22.8%), quemaduras (21.2%), intoxicaciones (21.1%) y ahogamientos
(19.5%).

En relacion a los testimonios recogidos, se hace referencia a las caidas asociadas,
principalmente, al uso de las escaleras, le sigue quemaduras asociado en su mayoria a la
exposicion al agua hirviendo y en menor medida al contacto con la plancha, en esta lesion se

vieron casos mortales por dejar a los nifios encerrados en casa.

La consecuencia principal luego de la lesion es la visita al médico, representado por un
58.9% de padres que procedieron de esa manera y le sigue la asistencia directa del padre con un

40% del total de padres encuestados.

Por otro lado, se obtuvo que los nifios tienen en su mayoria acceso a un Smartphone

representado por un 73.7% y la Tablet por 53.4% del total de encuestados.

En relacién a la preferencia de juegos en dispositivos electronicos como Tablet,
Smartphone, laptop, los nifios acceden més a juegos de entretenimiento (82.7%) y los juegos de

razonamiento y memoria (41.8%).

Asimismo, mas de la mitad de padres encuestados alguna vez le descargd un aplicativo

para Smartphone o Tablet (57.6% del total de encuestados).

Finalmente, el problema de las lesiones y reparar en las formas de prevenirlo, tomando
en cuenta las caracteristicas del sujeto afectado por el problema, los nifios, da lugar a plantear a
los padres si es necesario el uso de una aplicacién educativa para nifios como canal de prevencién
de lesiones. De la muestra en cuestion, el 86.4% indica que si es necesario, cuya preferencia se

concentra en el uso de tablets y Smartphone para el acceso a dicho aplicativo.

2.4. Andlisis y resultados
Las herramientas desarrolladas serdn los inputs para crear el perfil del cliente de los
padres tomando en cuenta las tres areas que integran dicha herramienta propuesta por
Osterwalder. Las areas son: tareas o trabajos del cliente, frustraciones y alegrias y se resumen en

el siguiente grafico:
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Figura 26: Perfil del Cliente-Padres

Alegrias

Lograr que su
nino modele su
comportamiento

‘ Tranquilidad
por elbienestar
|  desunino

Cuidarasu
nino

No gastar

Solucioén facil mucho dinero
de entender en atenciones
meédicas por
leslo:ie:ode St Educarlos en Ser reconocido
la prevencion como un padre
l = ) - de lesiones responsable
Faltade Accedera
tiempo para buenos
compartir serviciosde
con sunino J Salud s Tareas
\Preocupacion costoso i
constante por, . R
| lasaluddel Contenido | Solucionar
L nino ] aburrido dificil |inquietudesde
de asimilar su nino

No lograr
convencer al
nino que
atiendasus
indicaciones.

Frustaciones

relacionadasa
prevencionde
lesiones en
ninos

Entre los principales insights identificados del padre se encuentran el interés por
involucrarse en la educacion y salud del nifio. Asimismo, la falta de tiempo para compartir con el
nifio y solucionar las inquietudes del mismo. Todo lo recogido hasta este punto nos permitira
definir el POV del padre.

3. Definicion del POV del padre de familia

El problema identificado en la etapa de empatizacidn con padres pasa por comprender al
padre de familia e identificar aquellos insights ocultos en la mentalidad del mismo, es decir
aquello que desean pero gue no se evidencia en la realidad debido a la falta de una solucion que

estimule o concientice alrededor del tema de prevencion de lesiones en sus hijos menores.

De acuerdo a lo visto en el capitulo 5, los usuarios definidos son los nifios, quienes
presentan el problema de lesiones y necesitan aprender de una manera ludica sobre como
prevenirlas. Este punto se complementa con la inclusion de los padres como las personas
relacionadas con el problema y que a su vez necesitan proveer a sus nifios de lo necesario para su
desarrollo saludable y libre de lesiones. En ese sentido, definiremos el POV de los padres a partir

de la empatizacion con ellos.

En conclusion, la definicion del POV es importante ya que reline en este caso, al cliente,
la necesidad y los insights recogidos en la etapa de empatizacion, los cuales son explicados a

continuacion (ver Figura 27):
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Figura 27. POV del padre
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Finalmente, el enunciado del POV para padres es el indicado a continuacién: padres de
familia primerizos de nifios entre 4 a 6 afios de edad que tienen una preocupacion constante por
la salud del nifio y no cuentan con el tiempo necesario para instruir a su nifio en prevencion de
lesiones, necesitan una solucion facil de entender que eduque a sus nifios de una manera practica
y sencilla y que les genere tranquilidad, debido a que presentan dificultades para capturar la
atencién del nifio al ensefiarles sobre prevencion de lesiones y cuidado del cuerpo por tratarse de

un tema no entretenido®.

4. Prototipo 1.1

El prototipo 1.1 recoge las mejoras aplicadas en la etapa de testeo del prototipo 1.0 e
incluye los insights y el POV de los padres. A diferencia del prototipo precedente, el prototipo
1.1 pretende ser mas funcional pero mantiene la esencia del prototipo 1.0 que es la asociacién de

elementos preventivos a situaciones concretas.

Este prototipo consiste en una versién demo del juego, en ilustraciones que recrean los
cinco mundos planteados y una pagina Web para padres. En tanto que, se decidio finalmente
incorporar una solucion complementaria a partir de la empatizacion realizada con los padres
estamos frente a un pivote de Alejamiento (Zoom-Out) descrito en el catalogo de pivotes del
método Lean Startup (ver Anexo A). Este tipo de pivote se da cuando el producto entero
(aplicacion mavil para nifios) forma parte de un producto mucho mayor que incorpora ademas de

la aplicacion movil, la pagina Web para el padre.

El prototipo 1.1 consiste en la version demo del juego y en el desarrollo de la pagina Web

para padres. A continuacion explicaremos el proceso de desarrollo del Prototipo 1.1.

10 El perfil del padre fue corroborado con las entrevistas realizadas a la profesora Ruth Baca y al doctor
Recoba, cuyas entrevistas se muestran a lo largo del presente proyecto profesional.
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4.1. llustraciones
Las ilustraciones se realizaron como insumo previo a la programacion de la versién demo
del juego, en este nivel se desarrollaron los personajes, el disefio del logotipo y los escenarios de

los cinco juegos correspondientes a cada mundo.

En el caso de las ilustraciones y la version demo del juego, los juegos seleccionados para
prototipar fueron elegidos en base a los criterios de relevancia para el aprendizaje en nifios,
viabilidad en la programacién de los mismos y dinamicas de juego. Los juegos seleccionados son
(ver Tabla 13):

Tabla 13: Juegos seleccionados

Tematica Juego Descripcion
1 personaje con patineta
Mundo Tierra | Juego de la patineta | elementos: casco / coderas / rodilleras / lentes de sol / gorrita /
helado
4 personajes ahogandose elementos: salvavidas circular/ tabla
/ patito / flotadores / bloqueador solar / lentes de sol / toalla
1 personaje con el fondo de alacena de cocina con elementos:
desinfectante / bebida embotellada / paquete de tostadas /
jabén en barra / caja de leche/ insecticida / caja de cereal
1 personaje de fondo esperando
fondo de mesa con sopa caliente y termdmetro
Mundo Vial Juego de via 4 personajes con padres cruzapdo
peatonal fondo de calle con autos y seméforo

Mundo Agua Juego de rescate

Juego de eleccién

Mundo Toxico de productos

Mundo Fuego Juego de cocina

Los personajes definidos para el videojuego son cuatro y procuran ser abstractos, sin
embargo cuando se gesto su ilustracion, estos se asemejan a frutas tales como: naranja, uva, pera
y fresa.

Las frutas que componen parte importante en la nutricién de los nifios resultan familiares
y atractivas frente al publico usuario del videojuego. Asimismo, se pretende que todos tengan
igual grado de participacion en las dindmicas de juego, es decir, no existe un personaje como

figura principal. Esto debido a que el usuario pueda darle cierta personalidad al personaje.

Figura 28: Personajes
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En paralelo a la ilustracién de los personajes se tuvo que elegir el nombre del juego. Para
ello se tuvo que someter a eleccion las propuestas hechas por parte del equipo de tesis, entre las
propuestas existentes estuvieron nombres relacionados a prevencion, nifios y diversion. La
propuesta ganadora fue “Salvados” porque la palabra denota estar a salvo, prevencién y es de

facil pronunciacion y recordacion.

Por otro lado, los escenarios de los juegos tomaron forma animada a partir de la validacion
hecha al prototipo 1.0 del cual se tomaron todos los elementos de prevencion. Cabe sefialar que
se desarrollaron los escenarios del mundo agua, tierra, vial, fuego y toxico (Ver Anexo AF). A
continuacion, se presenta la interfaz de los Mundos Agua, Tierra y Vial:

4.1.1. llustracién del Mundo Agua
La ilustracion retrata el juego que consiste en salvar a los cuatro personajes que estan
ahogandose, quienes tienen las manos levantadas en sefial de riesgo de ahogamiento. El jugador
tendra que seleccionar los flotadores y arrastrarlos hasta ellos para salvarlos de ahogarse. De
realizarse correctamente la accién, los nifios que estaban ahogandose se salvan y juegan pelota en
la piscina con sus respectivos flotadores. Y, en el caso de que se termine el tiempo o realice mal
la actividad al seleccionar un elemento distractor, los personajes terminaran asustados y asistidos

por un salvavidas (ver Figura 29).

Figura 29: Interfaz del juego Mundo Agua

4.1.2. lNustraciéon del Mundo Tierra
El Mundo Tierra es una de las categorias dentro del juego que caracteriza a las lesiones
por caidas. La dinamica del juego consiste en vestir adecuadamente al personaje con los

implementos de seguridad antes de subirse a la patineta. El reto consiste en seleccionar y arrastrar
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cada articulo, en este caso, un casco, dos rodilleras y dos coderas, hacia el personaje para vestirlo
y prevenir alguna lesién mayor si cae de la patineta (ver Figura 30).

El juego se completa si el nifio ha logrado colocar todos los implementos de seguridad
correctos logrando que el personaje pueda deslizarse por la zona de patinaje. En caso contrario,
si olvidd colocar algin elemento de seguridad o se acabé el tiempo, el personaje aparece sentado

en la calle con un curita en la rodilla.

Figura 30: Interfaz del Mundo Tierra
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4.1.3. llustracion del Mundo Vial
El mundo vial es una de las categorias dentro del juego que caracteriza a las lesiones
ocasionadas por los accidentes de transito. El juego consiste en lograr que los personajes crucen

la pista tomados de la mano de un adulto, representado por una versién adulta de los personajes.

El jugador realiza la accion correcta si todos los personajes se encuentran asociados a la
version adulta correspondiente de cada personaje y cruzan con el semaforo en rojo. Al lograrlo
podran comer helado, los cuales podian conseguirlos en la acera del frente. En caso contrario, el
personaje que cruza imprudentemente la pista aparece con dos enfermeros que lo llevan a

emergencias (ver Figura 31).
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Figura 31: Interfaz del Mundo Vial
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En suma, lo obtenido hasta este punto permite tomar decisiones en relaciéon a la

programacion ya que la parte de disefio y arte estan cubiertas para cinco juegos de cada mundo
respectivo. Lo siguiente corresponde a la programacion de la version demo del app a fin de
entregarle un Producto Minimo Viable o PMV al nifio que sea funcional y que nos permita

aplicarle las mejoras correspondientes luego de testearlo.

4.2. Flujo de la versién demo del juego
En Salvados, el usuario inicia su experiencia en una pantalla de inicio que contiene un
gran botdn de inicio acompafiado de los personajes que lo seguirdn en su aventura. Este boton es
el centro de atencion en la pantalla y emite un sonido al ser presionado generando una

retroalimentacion positiva en el usuario (ver Figura 32).

Figura 32: Pantalla inicial version demo del juego
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Al ingresar, el usuario podra ver el primer mundo en el contexto del espacio con estrellas
y planetas. Para ello, se emplearon tonos de color que ayuden a darle el centro de atencion a los
mundos del juego. Es importante que el nifio pueda ver que hay nuevos mundos hacia el lado
derecho de manera que al hacer swipe con sus dedos descubra los otros mundos disponibles (ver
Figura 33).

Figura 33: Teméatica versién demo del juego
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Al elegir uno de los mundos el nifio podra acceder a 3 niveles ya desbloqueados de un
total de 10 (ver figura 34). Estos juegos le permitiran obtener monedas con las que podra avanzar

en los diferentes retos planteados.

Figura 34: Pantalla de niveles
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Finalmente, esta interfaz nos permite hablar del sistema de recompensas al que podra

acceder el nifio cuando interactle con el juego.

4.2.1. Sistema de premiacion
El sistema de premiacién de Salvados se basa principalmente en monedas y estrellas. Las
monedas le serviran al usuario para comprar mas contenido dentro del juego, cada victoria se hara
merecedora a 10 monedas, mientras que las estrellas medir&n el grado de éxito con el que dio
solucion al juego. El éxito se medira por el tiempo empleado de solucion, de manera que el usuario

reciba por menor tiempo mas estrellas y por mayor tiempo menos estrellas (ver Figura 35).
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Figura 35: Sistema de Premios

Tiempo Premio
De 1 a 4 segundos 3 estrellas
De 5 a 8 segundos 2 estrellas
De 9 a 16 segundos 1 estrella

De esta manera, se concreta la aplicacion de la gamificacion con una logica de
reconocimientos y premios en la que se entrega recompensas en el desarrollo de cada actividad
del juego, caracterizada por ser entretenida y atractiva, logrando asi reforzar el comportamiento
deseado. Finalmente, cada nivel al ser superado tendra un mensaje positivo para el usuario tanto

visual como auditivo.

4.2.2. Economia en Salvados
El sistema econémico de salvados, es bastante simple y funcional. Desde el primer juego
el usuario recibe una cantidad de monedas que le permitira razonar légicamente sobre lo que
necesita hacer para desbloquear el siguiente nivel que ,en el caso de Salvados, es repetir los juegos
hasta contar con las monedas necesarias para comprar un nuevo nivel. Cada nivel es mas dificil
en cuanto a mecanica y debe tratar de no repetir la mecanica del nivel anterior, sin embargo es
posible reutilizar mecénicas en niveles mas altos agregando niveles de dificultad o detalles a las

mecanicas.

4.2.3. Nivel 1 del Mundo Agua
En el prototipo 1.1 el tnico mundo y nivel habilitados seran el mundo agua y el nivel uno

del respectivo mundo.

Este nivel del mundo agua se trata del tema de ahogamientos en piscinas. En el escenario
se tendra a 4 personajes necesitados de auxilio por estar ahogandose en la piscina. El usuario,
debera arrastrar objetos, de una barra de objetos, a los personajes de manera que estos puedan
salvarse. El nimero de objetos es 7 y 3 de ellos no les serviran a los personajes para salvarse del
ahogamiento, de manera que el usuario debera decidir y elegir los 4 objetos correctos con un

limite de tiempo de 16 segundos.

En suma, hasta este punto queda definido lo concerniente a la versién demo del app que
cubre hasta el nivel 1 del mundo agua y las ilustraciones con los escenarios de los mundos tierra,

fuego, toxico y vial. A continuacidn, se desarrollara el prototipo complementario para padres.

4.3. Pagina Web para padres
El desarrollo del prototipo se llevd a cabo en la herramienta disponible en la Web
denominada Wix. La pagina Web responde a los hallazgos obtenidos de la empatizacién con los

padres de familia y la definicion de su problema e insights descritos en su POV.
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Por lo tanto, para involucrar al padre de manera activa en la educacion del nifio mediante
una solucion facil de entender (version demo del juego) se disefiara una plataforma Web que
informe al padre de los contenidos del app, pero adicionalmente accederd a informacion relevante

y reciente en relacion al cuidado de su nifio y prevencion de lesiones.

Ademas de ser una plataforma con articulos de interés, incluye un espacio para la
comunidad de padres que les permitira acceder a un foro donde podran compartir informacion
empirica, desde su propia experiencia, de manera que los padres aprendan de la experiencia de
otros padres. La pagina Web cuenta con cinco secciones (ver Figura 36): qué es salvados, por qué

importa, vision, comunidad y contacto™.

Figura 36: Interfaz ;Qué es Salvados?
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v La forma mas efectiva y,confiable
para ensefiar a los.nifios‘a prevenir
lesiones en su vida diaria.

v Cultivar la prevencion'de una
forma divertida.

v Contenido didactico facil de

La seccion ¢Por que importa? contribuye a generar una toma de conciencia del problema
con la exposicion de data numérica que refleje el nivel de incidencia del problema en la poblacién

(ver Figura 37).

1 Para acceder al prototipo de la plataforma Web de Salvados, acceder al link:
http://jcerexstudents2013.wix.com/salvados
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http://jcerexstudents2013.wix.com/salvados

Figura 37: Interfaz ¢ Por qué importa?
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Asimismo, la declaracién de la vision de la iniciativa y el trasfondo de la misma se
evidencia claramente a continuacion. La misma que denota concientizar a la poblacion alrededor

de la prevencion de lesiones.

Figura 38: Interfaz Vision

NUESTRA VISION

Crear un pais consciente de la importancia de la prevencion
de lesiones en nifos, de una manera divertida y didactica.

En relacion a la informacién relevante, se destaca por tener contenido de actualidad que
inclusive es seleccionado acorde con el contexto climatico y festivos. Asimismo, en cada enlace
tiene acceso a un foro abierto a comentarios y preguntas que seran cubiertas a partir de la misma

interaccién de los padres de familia y su experiencia propia.
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Figura 39: Interfaz Comunidad
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Finalmente, el desarrollo de la pagina Web finaliza con la informacién de contacto a fin
de establecer relacion con el equipo de tesis y desarrolladores de la iniciativa. Cabe resaltar que
este es un prototipo que sera mejorado de acuerdo al testeo del prototipo 1.1 con padres y

empatizaciones con expertos de cara al prototipo 2.0.

4.4. Supuestos del prototipo 1.1

Los supuestos definidos para el prototipo 1.1 seran validados en las sesiones de testeo con

nifios y padres.

Tabla 14: Supuestos del Prototipo 1.1

Supuestos

Propésito de medicion

El nifio entiende la Idgica del juego facilmente.

Verificar el grado de intuicién del juego

El tiempo es suficiente para que el nifio cubra el
juego de manera exitosa.

Constatar si logra superar el reto del juego en el
tiempo dado con cierta holgura.

El nifio explora la galeria de mundos mediante el
swipe o deslizamiento con sus dedos.

Validar si la pantalla donde esta la galeria de
mundos es funcional.

La retroalimentacién del juego cuando gana y
pierde es la mas adecuada.

Corroborar si el reforzamiento de lo aprendido en
el juego es efectivo.

Los padres reconocen la utilidad de la pagina Web.

Validar si les resulta atractiva e interesante la
pagina.

Los padres gustan de compartir sus experiencias y
consultar la de otros a través de foros y
testimonios.

Corroborar que se sientan cdmodos al compartir
sus experiencias por la pagina Web.

Los padres valoran el acceso de informacion
relevante relacionada al cuidado de su nifio.

Validar si usan el Internet para buscar informacion
para dar respuesta a dudas que puedan surgir en
relacion a la salud de su nifio.

Finalmente, el prototipo 1.1 del app, junto a las ilustraciones y la plataforma Web, que lo

complementan, buscan validar la aplicacion de las mejoras obtenidas del testeo del prototipo 1.0

y los referentes obtenidos de los padres a partir de su POV definido.
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4.5. Testeo del prototipo 1.1
El testeo del prototipo 1.1 consta de dos fases: testeo con nifios y testeo con padres de
familia. Por el lado del testeo con nifios, se validara la inclusion de mejoras obtenidas en el testeo
precedente 1.0, mientras que el testeo de padres se pretende validar el prototipo disefiado a partir
de la definicion del POV del mismo.

4.5.1. Testeo del prototipo 1.1 Nifios
El testeo se llevd a cabo con nifios entre 4 a 6 afios de edad en el que se validaron
supuestos asociados (ver Tabla 15). Para el testeo se empled la version demo del juego y las

ilustraciones de los escenarios de los diferentes mundos del juego. (ver Anexo AG).

Tabla 15: Supuestos del Prototipo 1.1

Supuestos

Feedback-Aprendizaje

El nifio entiende la logica del juego
facilmente.

Regularmente los nifios entienden que hacer al interactuar con el
juego. En algunos casos los nifios se tomaron un tiempo adicional
para entender lo que se tenia que hacer con la desventaja de que
corria el marcador de tiempo del juego y perdian.

El tiempo es suficiente para que el
nifio cubra el juego de manera
exitosa.

No es suficiente el tiempo ya que una vez que el nifio ingresa a la
interfaz del juego el tiempo de 16 segundos corre.

El nifio explora la galeria de mundos
mediante el swipe o deslizamiento
con sus dedos.

Los nifios pulsan la pantalla sobre lo primero que ven, solo en
algunos casos deslizaron la pantalla para verificar los otros
mundos.

La retroalimentacién del juego
cuando gana y pierde es la mas
adecuada.

Los nifios no reciben un feedback efectivo cuando emplean los
elementos incorrectos en el app puesto que los elementos no
deberian regresar a la barra de objetos si no hundirse en el agua
como es natural. Por otro lado, el salvavidas que es reconocido
por los nifios como “el sefior que los cuida” cuando esta en la

piscina debe aparecer en la escena y no solo en pantalla cuando
pierde.

El analisis del testeo nos llevd a formular los siguientes resultados: la mayoria de nifios
entendia la tematica del juego representada por mundos ficticios; sin embargo, en la interfaz de
mend, algunos nifios no sabian que tenian que empezar por el nivel N° 1, en ese sentido,

seleccionaban por el nivel N° 4, el cual forma parte de un nivel bloqueado.

Respecto a la dinamica de juego del mundo agua, la mayoria de nifios tardaba de 2-3
segundos en entender la situacion planteada, ello representaba un problema, debido a que el
marcador del tiempo empezaba a correr, en simultaneo, con el inicio de juego. Este hecho

ocasionaba que la mayoria de nifios pierdan al primer intento.

Asimismo, al evaluar la retroalimentacion de ganar-perder, se concluyé lo siguiente: en
el caso de perder, los nifios notaban sorpresa por la aparicién del personaje salvavidas, ya que éste

no aparecia durante el juego; por el contrario, la pantalla de ganar fue validada por los nifios.
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Por ultimo, como parte del testeo se realizaron preguntas de comprension a los nifios
sobre las medidas de prevencion utilizadas en la dindmica de juego, entre sus respuestas,
destacaron la importancia de los salvavidas al entrar a la piscina. En ese sentido, cabe rescatar lo
mencionado por la psicologa educacional Vanessa Vega, en el apartado de sesiones de ideacion
con expertos en la etapa de ideacion, quien sefialé que cada vez el nifio arrastre un objeto
incorrecto a un personaje en el agua, el objeto debera hundirse y no regresar a su posicion inicial,
debido a que el nifio debe entender que los articulos correctos son los que flotan, los incorrectos,

se hunden.

4.5.2. Testeo del prototipo 1.1 Padres
El testeo con padres realizado tiene como objetivo validar los supuestos del prototipo 1.1
para padres (ver Tabla 16) e incluir las mejoras correspondientes obtenidas desde la perspectiva

del padre quien serd el usuario de la plataforma Web (ver anexo AG).

Tabla 16: Supuestos del Prototipo 1.1. Padres

Supuestos Feedback-Aprendizaje
Los padres reconocen la utilidad de la | A los padres les interesa leer e investigar en Internet.
pagina Web.
Los padres gustan de compartir sus | Si les interesa conocer la experiencia de otros padres y

experiencias y consultar la de otros a | conocer que les funciond y que no.
través de foros y testimonios.

Los padres wvaloran el acceso a | Los padres gustan informarse para tomar decisiones en
informacion relevante relacionada al | relacion a la salud de su nifio, novedades y cosas de interés.
cuidado de su nifio.

Como parte del testeo con padres se obtuvieron los siguientes resultados: los padres hacen
uso del Internet, con finalidad de buscar temas de salud y actividades de su interés.
Adicionalmente, a los padres les gusta conocer las experiencias de otros padres respecto a las
medidas de prevencion que realizan o sobre las acciones a realizar una vez que ha ocurrido una
lesion. Por Gltimo, los padres mostraron interés por conocer las distintas camparfias de prevencion
que realice el MINSA, ya que consideran son necesarias para prevenir enfermedades en los nifios.
En resumen, a los padres les gustaria que la pagina web tenga mas secciones relacionadas a

diversos temas de salud publica y cuidados del nifio.

5. Empatizacion con expertos

Como parte de los procesos de empatizacion realizados, se llevo a cabo dos entrevistas
semiestructuradas con expertos, con la finalidad de conocer su perspectiva acerca de la
problematica y del prototipo 1.1.desarrollado hasta el momento. Los hallazgos encontrados se

detallan a continuacion:
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5.1. Entrevista semi-estructurada al doctor Recoba
La entrevista realizada al doctor Recoba, doctor de la Clinica Pediatras & Asociados (ver
Anexo AH), tuvo como objetivo conocer su opinidn respecto a la problematica de lesiones en
Lima Metropolitana y acerca de la solucién planteada hasta el prototipo 1.1.

Respecto a la problematica, el doctor sefialé que el nivel socioeconémico y la educacion
de los padres juegan un rol importante en las lesiones de los nifios, ademas, del acceso a los
servicios de salud que éstos posean, ya sean en zonas rurales o urbanas. Adicionalmente, sefialé
que si bien las lesiones son muy frecuentes a lo largo de la vida, hay una mayor ocurrencia en
nifos.

Por otro lado, respecto a la solucién planteada, el doctor sefialé que primero se debera
evaluar la utilidad del juego y el tipo de aprendizaje que se pretenda inculcar en el nifio. Por otro
lado, considera que hay una considerable oportunidad de mercado, debido a que “en las zonas
urbanas, como Lima que son mas de 10 millones de habitantes, probablemente el 60% de la
poblacion tiene acceso a un teléfono inteligente o Tablet; el resto tiene solo teléfono celular”

(Recoba, comunicacion personal, 17 de enero del 2016).

Sin embargo, a pesar de reconocer la creciente penetracion de dispositivos electronicos
en la capital, al inicio de la entrevista el doctor mostrd una postura en contra del uso de los

teléfonos mdviles y Tablets, como medio de aprendizaje, tal como se sefiala a continuacion:

Los nifios no deberian usar tablets; sin embargo, los padres les proporcionan este tipo de
herramientas; ya que es la tendencia actual. Una responsabilidad de los padres es impartir espacios
seguros y estar informados sobre las consecuencias de las diferentes eventualidades. ES por eso
que los padres son los primeros en buscar informacion en diferentes aplicativos. Por ejemplo: si
su hijo se electrocuta, busca en el aplicativo lo qué debe realizar y luego lo ejecuta; después recién

acude al doctor (Recoba, comunicacion personal, 17 de enero del 2016).

De esta forma, segun el doctor Recoba, el uso de dispositivos electronicos en el nifio los
hace mas sedentarios y los torna menos activos. Sin embargo, luego de mostrarle el juego creado
le pareci6 que la propuesta tecnolégica como herramienta de prevencion era novedosa,
innovadora y ludica. Respecto al uso de este juego, considera que el cliente podria ser tanto el
padre primerizo, que tienen desconocimiento sobre medidas preventivas para evitar lesiones en

sus hijos como los colegios.

Adicionalmente, el doctor sefiala que esta propuesta podria estar dirigida a nifios entre los
cuatro a seis afios edad, para menores de cuatro la solucién no seria viable, debido a que el nifio
no comprenderia las dindmicas del juego. Este argumento refuerza el perfil del nifio planteado en

la etapa de definir la problematica.
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5.2. Entrevista semi-estructurada a la bombera Rocio Salas
La entrevista semi-estructurada con la bombera Rocio Salas, voluntaria de la Compafiia
de Bomberos de Miraflores, tuvo como objetivo conocer su perspectiva acerca de la probleméatica
y del prototipo 1.1 (ver Anexo AH).

En ese sentido, la bombera sefial6 que, actualmente, no existe una propuesta integradora
que ataque esta problematica. Por su lado, sefiala que la estacion realiza diversas dindmicas
educativas a padres, nifios y a colegios, tal como se sefial6 en el marco contextual. Estas
dinamicas estan orientadas a que los nifios conozcan el ambiente de trabajo de un bombero,
ademas, de que reconozcan en qué situaciones pueden llamar a un bombero ante una emergencia.
En ese sentido, la bombera recalc6 la importancia de qué el nifio conozca el nimero de la estacion

ante cualquier emergencia.

Respecto a la solucion, la bombera sefialo que la propuesta tecnoldgica es innovadora y
que el nifio deberia de jugar repetidas veces para aprender de forma indirecta lo que se pretende
ensefiar. Al consultarle sobre la comunidad para padres, la bombera sefiald6 que los padres
constantemente buscan informacion sobre qué realizar ante determinadas lesiones, esto implica
qgue muchas vecen utilicen remedios caseros que no son adecuados para el nifio, lo cual podria

causar el empeoramiento de la lesion.

Por dltimo, al consultarle a la bombera sobre el papel del padre como cliente de esta
solucion, sefial6 que para los padres la salud de su hijo es fundamental y que éstos son participes
de talleres de prevencion realizados por la Estacién de Bomberos. Esto refuerza el papel del padre

como cliente de la propuesta tecnoldgica.

En conclusidn, las entrevistas realizadas a expertos, nos ayudaron a confirmar el rol del
padre como cliente de la propuesta tecnoldgica. Asimismo, la entrevista con la bombera nos llevo
a incorporar algunas mejoras en el concepto 1.1, como la incorporacion de un juego orientado a
que los nifios se aprendan el nimero telefénico de los bomberos, entre otros cambios, que se

incorporaran en el prototipo 2.0.

6. Prototipo 2.0

La propuesta del Prototipo 2.0 se origina luego de la empatizacion realizada con los
diversos expertos y el testeo realizado con nifios y padres donde se replantearon algunas
mecanicas propuestas y se afladieron nuevas. A continuacion, se explicaran las mejoras planteadas

para este nuevo prototipo 2.0.

En relacion al acceso a la pantalla inicial del juego, se mostraran los diversos mundos
existentes en una sola lamina; donde el nifio podré apreciar en esta nueva pantalla (ver figura39)

todos los mundos a los cuales puede acceder de una manera mas rapida y dinamica; ya que tendra
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una imagen total de todos los juegos. A diferencia del prototipo anterior donde los mundos estaban

de una manera lineal y solo se apreciaban los tres primeros mundos.

Figura 40: Pantalla inicial del prototipo 2.0

La pantalla de seleccion de niveles, que aparece luego de haber elegido el mundo, se vera
modificada como apoyo visual al nifio, en el sentido de que el primer nivel (y mas facil de la
diversidad de juegos) estara iluminado de un color amarillo que indique doénde empezar la
aventura del juego. Esto se realiz6 con la finalidad de que el nifio conozca las primeras dinamicas

mas faciles para que se vaya entrenando a las siguientes (ver Figura 40).

Figura 41: Pantalla de seleccion de niveles - Mundo Agua
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Una vez seleccionado el primer juego del mundo agua, el nifio se encontrara con un breve
tutorial sobre lo que debe realizar, es decir, una pantalla de juego inicial explicativa de la dindmica
del juego. Esta estard representada por una mano que direcciona los movimientos (ver Figura 41).

Asimismo, se incorporé la mejora en la pauta de inicio donde el nifio determinar el inicio del
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juego al tocar la pantalla, a diferencia del prototipo 1.1 donde el inicio se daba inmediatamente
después de seleccionar el nivel. Por otro lado, el factor tiempo no es tomado en cuenta por los
nifios hasta que pierden; por lo cual, en esta pantalla aparecerd al costado del tiempo un
despertador que sonaré tanto al inicio del juego como antes de que acabe. Por Gltimo, en la escena
del mundo agua se afiadira al salvavidas que estd observando a los nifios; debido a que solo
aparecia en la imagen de perder y no habia referencia alguna dentro de la escena.

Figura 42: Pantalla de juego inicial - Mundo Agua

—— —

Luego, aparecera la pantalla una vez que el nifio decida comenzar el juego. En esta se
muestra la escena donde los personajes se estan ahogando realizando un movimiento de manos
levantadas y al momento de hundirse aparecen burbujas reforzando la idea planteada (ver Figura
42). Asimismo, cuando el nifio arrastre los objetos incorrectos hacia el personaje se escucharan
sonidos que indiquen error y, al mismo tiempo, el objeto seleccionado se hundira y desaparecera;
esta dindmica remplazara la imagen de una “X” de color rojo que anteriormente aparecia cuando

el nifio se equivocaba en la eleccidn de elementos.

Figura 43: Dindmica del juego-Mundo agua

ren

Adicionalmente, se creara una interaccion adicional al juego dentro de los mundos fuego
y vial que tendran dinamicas similares. Este consistird en tener que marcar el nimero de los
bomberos y policias respectivamente. Esta mejora se incorporé a partir de la sugerencia brindada
por la bombera Rocio Salas (ver Anexo AH) que sefiala que en las charlas preventivas se les

ensefia a los nifios a memorizar este nimero para determinadas situaciones. Por ello, en el juego
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aparecera una agenda telefonica en la primera pantalla donde se encuentre el nimero de las
entidades competentes. Por ejemplo, luego de haber ganado los tres primeros juegos del mundo
fuego, aparecerd la opcion de este juego y el nifio debera marcar el nimero de los bomberos;
puesto es la entidad referente para este mundo.

Figura 44: Interaccion para la recordacion del namero de los Bomberos

Ademas, se creara una pantalla segin la temporada del afio, es decir, habra una seccion
especial para fechas determinadas durante el trascurso del afio como parte de las actualizaciones
que tendra el juego. Se ha incorporado esta mejora, gracias a la sugerencia de la profesora Ruth
Baca que indica que en las diferentes épocas del afio ocurren determinadas lesiones con mas
frecuencias en los nifios. Por ejemplo: en Halloween hay una alta frecuencia de intoxicaciones en

nifios; debido a la cantidad de dulces que se ingiere (ver Figura 44).

Figura 45: Pantalla para épocas especificas del afio

Por otro lado, las mejores implementadas para la comunidad virtual de padres son tres y

se detallan a continuacion:
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La primera es afiadir un video explicativo en la comunidad de padres donde se desarrolle
el objetivo que tiene el juego educativo que han descargado a sus hijos. Este video mostrara todas
las dindmicas realizadas dentro del juego tanto cuando ganas como cuando pierdes. Esta
sugerencia fue realizada por los diversos padres con los que se empatizaron, ya que muchos de
ellos no lograban comprender del todo el objetivo (ver Figura 45).

Figura 46: Video en la comunidad de padres

SALVADOS

SALVADQS
f¥s o

En este nuevo apartado denominado “Material Didactico”, los padres podran descargar
diversas imagenes relacionadas al juego y las lesiones presentadas en éste para luego imprimirlas
y ser coloreadas por el nifio (ver Figura 46). Asi, se generara un vinculo mas fuerte entre el juego
y el nifio. Asimismo, generara recordacion sobre la ensefianza que se quiere lograr con el juego.
Esta sugerencia se dio en la empatizacién con padres, puesto que éstos sefialan que muchas veces
ellos buscan imagenes en Internet para que sus hijos coloreen. Por ello, esta seccidn contribuye

con el desarrollo y practica de la habilidad manual del nifio.

Figura 47: Dibujos para imprimir en la comunidad para padres

Material DIDACTICO ﬁ

Aprender ahora es divertido

Colorea los personajes que to
gustan
Descarga fotos y situaciones nuevas
de los personajes

Finalmente, en el menl de la comunidad para padres se agregara una nueva opcién

llamada “Eventos”, sugerido por el doctor José Recoba (ver anexo AH); puesto que muchos
padres no tienen el tiempo necesario para estar buscando los diferentes eventos de prevencién
relacionados a la salud de su hijo, seria muy préctico para ellos poder encontrar en un solo lugar
todos los eventos disponibles. A partir de lo sugerido, se aplico la nueva opcion “Eventos”, en

donde se aparecerén todos los eventos disponibles en los tres sectores: publico, privado y social
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(ver Figura 47). Lo anterior, viene respaldado por la tendencia de que los padres buscan en Internet
varias de sus dudas con respecto a la salud de sus hijos, que fue indicado por los mismos padres
al empatizar con ellos. Asimismo, se habilitara una opcién de “Registrate” donde los padres
podran obtener informacion sobre los distintos eventos que realizara la comunidad relacionada a

la prevencion y salud en nifios.

Figura 48: Eventos de prevencion en la comunidad de padres

’ \ ' 4 { X Crwn
AN Rw
RS s PROTEGRER LLOS NINOS EMPIEZA
I‘I\'I*J\"l‘()h ™ "o A 9 ] EGER A LLOS NIN . J ENPEE Y
® o

10 DE JULIO: Gampana contra la
hopatitis 13

Campana do
provencion contra incondios para
nifos y padees

20 DE JULIO: Tallores de provoncion de

accidentos do transito para
nifos organizados por ol MINSL

Finalmente, el prototipo 2.0 realizado sobre la base de las caracteristicas estipuladas en

el perfil del nifio y su necesidad deben corresponderse entre si, para ello se empleard la
herramienta del mapa de valor que permitira corroborar la correspondencia o encaje entre la
propuesta de valor de la solucion planteada y el perfil del nifio y su necesidad. En ese sentido, se
buscara generar un encaje entre lo definido en el perfil del cliente y el mapa de valor que contiene
la propuesta de valor de la solucion planteada. De esta manera, los tres apartados del mapa de
valor descritos en la seccion técnicas y herramientas utilizadas en la metodologia del Capitulo 2,
los cuales son: Productos y servicios, aliviadores de frustraciones y creadores de alegrias
responden directamente a lo que el nifio necesita generando asi el encaje deseado entre la demanda

insatisfecha y la propuesta de valor de la solucién. (Ver anexo Al)

En conclusién, la etapa de prototipar y testear es el proceso final de la metodologia
aplicada en el presente proyecto. Este apartado tiene como insumo el Concepto 1.0, al que se le
han aplicado mejoras y cambios producto del aprendizaje y feedback recogido en empatizaciones
y testeos; dando lugar como producto final a la version del Prototipo 2.0. En esta etapa, se
identificd un hito importante que fue la incorporacion del padre de familia como actor importante
en la educacion del nifio, esto conllevé a un pivote de alejamiento que nos permitié ampliar la
solucion, resultando en que el aplicativo educativo o juego se complementa con la pagina Web

para padres y la logica de la comunidad alrededor de esta.

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Una vez realizada la revision tedrica (Marco Metodoldgico, Marco Tedrico y Marco
Contextual) y la revision préactica (Definicion de la problematica, Disefiar y Prototipar y Testear),

se sefialaran las principales conclusiones de la presente tesis:

1. La aparicién de lesiones en nifios involucra tanto las caracteristicas del mismo nifio
de acuerdo a su edad, caracteristicas de su entorno familiar y caracteristicas de su
entorno fisico. Actualmente, en el mercado no se contempla una solucion integradora
que abarque las cinco lesiones tratadas en el presente proyecto. Asimismo, se
concluye que los nifios usan herramientas tecnoldgicas como parte de su aprendizaje
y que los padres hacen uso del Internet para informarse de medidas preventivas

orientadas a la salud del nifio.

2. La nifiez es una etapa fundamental para educar a los nifios sobre la prevencion de
lesiones. A partir de los cuatro afios de edad, los nifios son mas independientes y
participan de manera mas auténoma en su entorno inmediato sin el apoyo del padre,
lo cual los hace mas propensos a sufrir algun tipo de lesion. La empatizacion concluyd
en que muchas veces los nifios en su intento por jugar aprenden a partir de situaciones
traumaticas, ademas, de reconocer al padre como un actor clave dentro de su

aprendizaje.

3. Eluso de la metodologia Design Thinking y Lean Startup nos deja como aprendizaje
la importancia de emprender y desarrollar soluciones innovadoras a partir de las
necesidades reales de los usuarios y la interaccion directa y constante con ellos
mismos. En ese sentido, se realizaron seis talleres de ideacion con padres de familia
y especialistas, lo cual concluyd en diversas iniciativas tecnolégicas, juegos de mesa,
entre otros; los cuales involucraban al padre como parte de la solucion, resaltando su

participacion en la problematica planteada.

4. El prototipo final o solucioén propuesta parte de un concepto que cambia y mejora a
partir de la iteracion constante con el usuario y los stakeholders implicados hasta
llegar a la propuesta final del prototipo 2.0, el cual es un juego educativo con tematica
de mundos referentes a las diferentes lesiones mencionadas en el presente proyecto e
incluye todo el feedback recogido por los expertos, los nifios y padres. Los pivotes
surgidos a lo largo del proceso nos permitié ampliar la solucién, resultando en que el

aplicativo educativo se complemente con la pagina web para padres.

5. El uso de la metodologia Design Thinking y Lean Startup evidencia la importancia
del disefio basado en el cliente y no en el producto final. La creacion del prototipo 2.0

nos permitié dar inicio a la creacion de un Plan de Negocios, a modo de
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recomendaciones, utilizando la herramienta Lean Canvas, la cual nos permitio definir
nuestra ventaja competitiva (Propuesta preventiva, ltdica, dindmica; y de contenido
motriz y de experimentacion) y las posibles fuentes de ingreso que seran explicadas
a mayor detalle en el siguiente apartado.

Luego de ser expuestas las principales conclusiones de la presente tesis, se expondra a
continuacion las principales recomendaciones realizadas como consecuencia de las diferentes

etapas efectuadas:

1. La principal recomendacion es que se emplee el Lean Canvas para recoger de forma
sintetizada todo el proceso llevado a cabo a lo largo de la tesis y se concretice a futuro
en un Plan de Negocios (ver Anexo AlJ). En base a todo lo analizado a lo largo de la
tesis; la propuesta de valor es un juego educativo que integra las principales lesiones
gue enfrentan los nifios peruanos en la actualidad; logrando que el nifio aprenda de
manera ldica y visual cémo prevenirlas asociando los elementos preventivos y los
posibles riesgos del entorno.

2. Sedeberan realizar pilotos de prueba donde se ensefie a los nifios el uso de la solucion
educativa y sesiones explicativas para padres para que conozcan la intencionalidad y
propdsito del juego y estén con una mayor disposicion a descargarlo. Esto debido a
la experiencia obtenida producto de la interaccion con padres en los talleres de
empatizacion e ideacion.

3. Los colegios son un cliente potencial que se podria explotar. En ese sentido, segln la
Malla Curricular Nacional la autonomia es una competencia a desarrollar a partir de
los cuatro afios de edad. Ante ello, se propone incorporar la solucién dentro de las

horas lectivas de clase, con la finalidad de disminuir la tasa de lesiones en nifos.
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Anexo A: Catélogo de Pivotes Lean Startup

Tabla Al: Catalogo de Pivotes

Catalogo de Pivotes

.Qué es...?

Pivote de Acercamiento (Zoom-In)

Se da cuando se convierte una caracteristica del
producto en el producto.

Pivote de Alejamiento (Zoom-Out)

Se da cuando el producto entero se convierte en
una simple caracteristica de un producto mucho
mayor.

Pivote de segmento de consumidor

El emprendedor se da cuenta que el producto que
se estd creando resuelve un problema real para
consumidores reales pero estos consumidores no
son los que inicialmente se planted atender. Aqui
la hipétesis de producto se confirma parcialmente
ya que resuelve el problema pero orientado a un
tipo de consumidor diferente.

Pivote de necesidad del consumidor

Debido a wun conocimiento profundo del
consumidor a veces se descubre que el problema
gue se intenta solucionar no es muy relevante para
ellos. Aqui se confirma la hipétesis de producto
parcialmente dado que el consumidor tiene un
problema a solucionar pero no era el que se habia
planteado al inicio.

Pivote de plataforma

Referido a un cambio de aplicacion en una
plataforma o viceversa.

Pivote de arquitectura del negocio

La empresa cambia de arquitectura, entre las que
suelen seguir se encuentran dos: la de alto margen
y bajo volumen (gj.: negocios B2B) o bajo margen
y alto volumen (gj.: productos para consumidores
en general).

Pivote de captura de valor

La captura de valor es una parte intrinseca de la
hipétesis de producto. Generalmente, los cambios
en la manera de capturar valor por parte de la
empresa pueden tener consecuencias de alto
alcance para el negocio, el producto y estrategias
de marketing.

Pivote de motor del crecimiento

La empresa cambia su estrategia de crecimiento
para buscar un crecimiento mas rapido o mas
rentable. Generalmente, un cambio de motor de
crecimiento también requiere un cambio en la
manera de capturar valor. La empresa se mueve
entre los tres motores de crecimiento: viral,
pegajoso y remunerado.

Pivote de canal

Es el reconocer que la una misma solucién puede
ser suministrada a través de un canal de venta o
distribucidn diferente con mayor efectividad.

Pivote de tecnologia

Es descubrir una manera diferente para llegar a la
misma solucion empleando una tecnologia
completamente distinta.

Fuente: Elaboracién propia adaptado de Un catalogo de Pivotes de Eric Ries
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Anexo B: Storytelling de la problemética

Esta es la ciudad ACME. Son las 6 de la mafiana y estoy a punto de empezar mi dia. Mi

nombre es Laura y vivo junto a mi esposo Thomas.

Disfrutamos tiempo junto, como cada mafiana en nuestro desayuno matutino antes de que
mi esposo se dirija al trabajo. EI forma parte de una gran compafiia de inversiones, y acaba de

cerrar un negocio importante. Estoy muy orgullosa de él.

Este, es un dia de aquellos que no olvidaremos jamas, le tengo preparada una gran
sorpresa a su llegada. El dia de tantas emociones juntas parece no terminar. Me encuentro con él
en un restaurante muy elegante. Estoy temblando de la emocion. Al fin le daré la noticia:
Tendremos un bebé. Cuando por fin se lo pude decir €l casi se cae de la silla al estallar de felicidad.

Son nueve meses de cambios rotundos, mi esposo hace malabares con la cena, como no
lo pensé antes, un chef es el esposo ideal. Mientras tanto yo tengo todos los sintomas maravillosos

del embarazo.

El dia se acerca, han pasado alrededor de 35 semanas y 28 dias. Son las 10 de la noche
cuando de repente empiezo a sentir las sefiales de la llegada de mis dos bebés: Pablo y Lucia estan

por nacer. Thomas estaba muy nervioso, parecia que era él quien iba a dar a luz.

Cuanto tiempo ha pasado, Pablo y Lucia ya tienen 4 afios, ahora la familia ha crecido y
los momentos en familia son mas divertidos. Ambos son tan ocurrentes y graciosos. Les cuento,
el parque es uno de nuestros lugares favoritos, el detalle es que luego la lavandera Laura, tiene

trabajo.

Nosotros hemos cuidado, vigilado y custodiado a cada uno de nuestros hijos, pero su

inquietud y curiosidad los lleva a experimentar situaciones de riesgo.

Muchas veces me detengo a pensar, si los dos se pusieran a jugar alrededor de la estufa,
las ollas calientes, o peor aun con los fosforos que a veces dejamos al alcance de nuestros menores
hijos. Otro pensamiento que me invade es si llegara a cruzar la pista en un momento de descuido
y algun vehiculo pudiera infringirle algin dafio. Eso seria terrible. Y si jugara con el

tomacorriente, introdujera algun objeto o sus dedos, eso podria ser fatal.

¢Qué hacer para manejar estas situaciones? ;Como hablar de estos temas con los nifios?

Necesito ayuda para manejar todos estos posibles escenarios.
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Anexo C: Consentimientos informados

Consentimiento de uso de informacion Recibidos  x = B

Ligia Elena Cordero Montes 12:53 (hace 12 horas)
Buenas tardes Axel, Después de saludarte, de acuerdo a los procedimientos for...

E Axel Mufioz Delmas 13:03 (hace 12 horas) 4 Responder ~
para mi [=

Yo, Eudes Axel Mufioz Delmas, profesional experto en Disefio de juegos (Game Design), bachiller
en Disefio grafico de la PUCP, autorizo la utilizacién y publicacién de los datos ofrecidos para la
elaboracion del proyecto profesional "Propuesta de una solucion educativa con soporte tecnologico
para prevenir lesiones en nifios de 4 a 6 afios de Lima Metropolitana mediante la metodologia
Design Thinking y Lean Startup” desarrollada por Dora Pretell, Ligia Cordero y Jhan Pierre
Cervantes. Asimismo, de acuerdo a las necesidades del proyecto, autorizo que se haga mencion
de mi nombre y de la organizacion en la cual me desempefio.

Atentamente,
Nombre Eudes Axel Mufioz Delmas
DNI 46072514

ﬂ ruthbacan25@hotmail.com 21:08 (hace 1 hora) - -
para mi |=

Consentimiento del empleo de la informacién proporcionada

Yo, Ruth Jesus Baca MNeglia, Licenciada en educacion inicial y representante del Centro Educative [nicial "Pasitos de Jesus”, auterize la
utilizacién y publicacion de los datos ofrecidos para la elaboracidn del proyecto profesional "Propuesta de una solucidn educativa con
soporte tecnelégico para prevenir lesicnes en nifies de 4 a § afics de Lima Metropelitana mediante la metedelogia Design Thinking y Lean
Startup” desarrollada por Dora Pretell, Ligia Cordero y Jhan Pierre Cervantes. Asimisme, de acuerdo a las necesidades del proyecto,
autorizo que se haga mencién de mi nombre y de |a organizacién en la cual me desempefio.

Atentamente

Ruth Baca Neglia
Licenciada en educacion Inicial
DNI 25453475

Enviado desde mi Movistar Huawei ALE-L23

Autorizacion de Consentimiento Recioidos  x = =
Rocio Salas 3:19 (hace 2 horas) 4+ Responder ~
para mi [~

Yo, Rocio Alessandra Salas Ramos, Licenciada en Tecnologia para Urgencias Medicas,
Seccionario CBP de los registros de la Compafiia de Bomberos Voluntarios de Miraflores, autorizo
la utilizacion y publicacién de los datos ofrecidos para la elaboracién del proyecto profesional
"Propuesta de una solucién educativa con soporte tecnolégico para prevenir lesiones en nifios de
4 a 6 afios de Lima Metropolitana mediante la metodologia Design Thinking y Lean Startup”
desarrollada por Dora Pretell, Ligia Cordero y Jhan Pierre Cervantes.

Asimismo, de acuerdo a las necesidades del proyecto, autorizo que se haga mencion de mi
nombre y de la organizacion en la cual me desempefio.

Atentamente,
Rocio Alessandra Salas Ramos
DNI 71594828
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Ligia Elena Cordero Montes ————— Mensaje reenviado -——— De 1437 (hace 8 horas)

n Carol Rivero Panaqué 18:07 (hace 5 horas) % Responder
para mi |~

Ok estimada Ligia. Ahora me queda mas claro. Por favor tomar en cuenta mis consultas si
desean hacer estos requerimientos a otros colegas porque es importante la formalidad y
explicacion completa.

Yo, Ms. Carol Rivero Panaquée, profesora del Departamento de Educacion de la Pontificia
Universidad Catolica del Pera, autorizo la utiizacion y publicacion de los datos ofrecidos para
la elaboracion del proyecto profesional "Propuesta de una solucion educativa con soporte
tecnologico para prevenir lesiones en ninos de 4 a 6 anos de Lima Metropolitana mediante la
metodologia Design Thinking y Lean Startup” desarrollada por Dora Pretell, Ligia Cordero y
Jhan Pierre Cervantes. Asimismo, de acuerdo a las necesidades del proyecto, autorizo que se
haga mencion de mi nombre vy de la organizacion en la cual me desempefio.

Atentamente,
MNombre Carol Rivero P.
DMNI 29734633

Ligia Elena Corderc Montes 5 mar. (hace 2 dias)
Buenas tardes estimados: Después de saludarlos, de acuerdo a los procedimient...

Maria Vanessa Vega Velarde 14:40 (hace 13 minutos) 4 Responder ~
para mi, Ricardo, Jhan, Dora (=

Hola Ligia, te envio el consentimiento informado.

Yo, Maria Vanessa Vega Velarde, bachiller en psicologia educacional de la PUCP, autorizo la
utilizacion y publicacién de los comentarios ofrecidos para apoyar en el disefio de los materiales
del proyecto profesional "Propuesta de una solucién educativa con soporte tecnolégico para
prevenir lesiones en nifios de 4 a 6 afios de Lima Metropolitana mediante la metodologia Design
Thinking y Lean Startup” desarrollada por Dora Pretell, Ligia Cordero y Jhan Pierre Cervantss.
Asimismo, de acuerdo a las necesidades del proyecto, autorizo que se haga mencion de mi
nombre y de la organizacién en la cual me desempefio.

Atentamente,
Maria Vanessa Vega Velarde
45901173

Ricardo Javier Navarro Fernandez 14:44 (hace 12 minutos) 4~ Responder

para Maria, mi, Jhan, Dora [~

Hola Ligia, te envio el consentimiento informado solicitado.

Yo, Ricardo Javier Navarro Fernandez, licenciado en psicologia educacional de la PUCP, autorizo
la utilizaciéon y publicacion de los comentarios ofrecidos para apoyar en el disefio de los materiales
del proyecto profesional "Propuesta de una solucion educativa con soporte tecnologico para
prevenir lesiones en nifios de 4 a 6 afios de Lima Metropolitana mediante la metodologia Design
Thinking y Lean Startup" desarrollada por Dora Pretell, Ligia Cordero y Jhan Pierre Cervantses.
Asimismo, de acuerdo a las necesidades del proyecto, autorizo que se haga mencion de mi
nombre y de la organizacién en la cual me desempefio.

Atentamente,
Ricardo Javier Navarro Fernandez
44228531

Ligia Elema Cordero Maonles 15 56 (Fash 1 hard)
Estimadia doctor, Confirmag Ly recepaion del misma. Seria possbiia qua en vl de

. Joad Riseoba 18 0 (hu 18 rradin) + Roapondm -
para mi -

Yo JOSE FRANCISCO RECOBA MARTIMNEZ, MEDICO PEDIATRA COM CMP Z28612,MIEMEBRLD DE
FPEDIATRAS ASOCIADODS (LUGAR DOMNDE TRABAID), autorizo la utilizacidn y publicacion de los
datos ofrecidos para la elaboracién del proyecto profesional “Fropuesta de una solucidn educativa
con soporte tecnoldgico para prevenir lesiones en nitos de 4 a & afos de Lima Metropolitana
mediante la metodologia Design Thinking y Lean Startup”™ desarrollada por Dora Pretell, Ligia
Cordere y Jhan Pieore Cervantes, Adimisma, de scwerde s bis necesidades del proyecto, aulonizo

que se haga mencidn de mi nombre y de la crganizacion en la cual me desempenio.

Arentaments,
osé Francsco Becoba Marbines
[ R 263041
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Re: Mensaje de voz sobre su tesis Recibidos  x £

Pilar Luzmila Lamas Basurto De Colan 10:49 (hace 8 horas) o |~
Sl parami -

Estimada D. Pretell, L.Cordero vy J. Cervantes, alumnos tesistas PUCP :

Yo Pilar Lamas Basurto profesional experto en Educacion Inicial Magister en Educacion mencion en Curriculo por la
Pontificia Universidad Catdlica del Perd autorizo la utilizacion y publicacion de los datos ofrecidos para la elaboracion
del proyecto profesional "Propuesta de una solucion educativa con soporte tecnolégico para prevenir lesiones en
nifios de 4 a 6 afios de Lima Metropolitana mediante la metodologia Design Thinking y Lean Startup" desarrollada
por Dora Pretell, Ligia Cordero y Jhan Pierre Cervantes. Asimismo, de acuerdo a las necesidades del proyecto,
autorizo que se haga mencion de mi nombre y de la organizacion en la cual me desempefio.

Atentamente,
Nombre : Pilar Luzmila Lamas Basurto de Colan
DNI - 07905004

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




Anexo D: Entrevistas abiertas con educadores

Tabla D1: Lista detallada de expertos entrevistados

Nombre de las

Edad | Profesion

Opinion
(0[]

Frases relevantes

Acciones al

Tareas del cliente

Alegrias

Frustraciones

personas orablema respecto

Educador 1 46 Profesora Positiva La prevencion es un Ensefiar en los | Que el nifio pueda Buscar el bienestar | Que los nifios se
factor fundamental en cursos de conocer las causas | del nifio. lastimen
esa edad de los nifios. personal social | de estas lesiones gravemente por
La solucion debera ser alguna lesion
muy visual para que causada por sus
capte su atencion. imprudencias

Educador 2 35 Profesora | Positiva | Los padres siempre Los cursos de | Lograr crear un Un espacio donde Ver que el nifio no
piensan en el bienestar | salud en nifios | pensamiento critico | el nifio pueda logre entender el
de sus hijos, es su en el nifio para que | interactuar visual y | mensaje que se le
mayor prioridad y mas logre discernir ludicamente esta planteando.
a esa edad. La sobre lo que le
prevencion de lesiones rodea
ayudaria a contrarrestar
la inquietud de los
padres. Dandoles
siempre la capacidad a
los nifios de aprender
por sus medios.

Educador 3 42 Profesora Dudosa | En los colegios de Educar a nifios | Educar a los nifios y | Bienestar de los Falta de
sectores D-E, los nifios | y padres cuidarlos durante nifos y satisfaccion de
tienen otras sus actividades de reconocimientos de | necesidades bésicas
preocupaciones basicas recreacion padres y educadores | de los nifios:
como la alimentacion, alimentacion,
seguridad, entre otros. adecuado entorno

familiar, entre
otros.
111
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Anexo E: Matriz de entrevistas a educadores

Tabla E1: Entrevista a Pilar Lamas (Magister y Especialista en Educacion Inicial)

Guia de entrevistas

Objetivo Empatizar acerca de la problematica y definir el perfil del usuario
tentativo
Entrevistador Dora Pretell
Entrevistado Mg. Pilar Lamas
Duracion 1 hora 55 min
Fecha 12 de octubre del 2015
Lugar Facultad de Educacion de la PUCP

¢;Considera usted que es
importante educar a los
nifios sobre la prevencion de
lesiones (ahogamientos,
caidas, quemaduras, etc.)?

Si, ya que los nifios son inquietos y curiosos, lo que hace que
constantemente se expongan a diversas situaciones de riesgo, no solo en
el salon de clase sino también en casa.

¢ Como se aborda esta
problematica desde el
ambito educativo?

Este tema es abordado en el disefio curricular de educacion inicial, desde
la autonomia, como una de las competencias a desarrollar en los nifios
de 3-5 afios. Esto esta ubicado en el DCN (Disefio Curricular Nacional),
en el area de personal social.

¢QUE iniciativas se plantean
desde el &mbito educativo
para contrarrestar esta
problemética?

Las iniciativas implementadas para combatir esta problematica se basan,
principalmente, en visitas guiadas a organizaciones publicas, tales como
al Cuerpo General de Bomberos, Policia Nacional del Per(, con el
objetivo de que el nifio conozca el rol de cada institucion y tenga
conocimiento de donde debe acudir o llamar en situaciones de riesgo.

¢Considera las iniciativas
implementadas efectivas,
como medio de aprendizaje
para prevenir las lesiones en
los nifios?

Las estrategias realizadas son ineficientes y poco dinamicas, lo que
involucra que el profesor tenga que estar pendiente de todos los nifios al
mismo tiempo.

Tomando en cuenta el
desarrollo del nifio ¢ A qué
edad considera se le puede
educar al nifio sobre las
lesiones a las cuales se puede
ver expuesto?

Los cuatro afios para adelante, ya que a esa edad los nifios tienen una
orientacién mas clara del tiempo, pueden hablar y decir oraciones mas
largas con inicios y finales mas claros. A partir de los cuatro afios, los
nifios tienen cierto grado de independencia de los padres, lo cual los
expone a diversas situaciones de peligro. La l6gica de los nifios a esa
edad es mas visual y sensitiva, lo cual hace que no te argumenten con
razones objetivas.

¢Considera que esta
problematica, debe ser
tratada desde el ambito
educativo o familiar?

Desde el ambito educativo, a esa edad se busca priorizar otras
competencias y aprendizajes como potenciar el desarrollo psicomotor
del nifio, el pensamiento 1dgico-matematico, entre otros. Yo considero
que este problema también debe ser tratado desde un dmbito familiar.
Considero que no solo se deberian tocar cuestiones fisicas sino también
de convivencia, tales como que los nifios no deben aceptar comida de
nadie, que nadie puede tocarte si te sientes incomodo, nadie tiene porque
burlarse de ti, esas cosas de convivencia de respeto.

¢ QUE tipos de aprendizajes
se usan para modelar el
comportamiento de los nifios
a tan temprana edad?

Este tema lo ensefian desde la perspectiva del aprendizaje vicario, el cual
se basa en procesos imitativos que se aprenden con modelos. Por
ejemplo, en el caso de juegos con titeres, se modela en funcion a
personajes centrales. También, se modelando conductas por premios y
castigos (estrellas en los juegos). Sin embargo, los premios y castigos
son efectivos solo por un tiempo, ya que los nifios se aburren.
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Tabla E2: Entrevista a Carol Rivero (Docente del Departamento de Educacién de la PUCP)

Guia de entrevistas

Objetivo

Empatizar acerca de la problematica y definir el perfil del usuario
tentativo

Entrevistador

Dora Pretell, Jhan Pierre Cervantes y Ligia Cordero

Entrevistado

Mg. Carol Rivero

Duracion 50 min
Fecha 12 de octubre del 2015
Lugar Facultad de Educacion de la PUCP

¢Considera usted que es
importante educar a los
nifios sobre la prevencién
de lesiones
(ahogamientos,  caidas,
guemaduras, etc.)?

Si, es importante educador a los nifios sobre esta problematica. Sobre todo
a los més pequefios, quienes constantemente se ven expuestos a diversas
situaciones de riesgo.

¢ COlmo se aborda esta
problematica desde el
ambito educativo?

El tema de lesiones en nifios se toca pocas veces al afio, en momentos muy
especificos. Sin embargo, actualmente, el Ministerio de Educacion, esta
promoviendo iniciativas tecnoldgicas como medio de aprendizaje
orientado a fomentar algin aprendizaje o competencia dentro del plan
curricular.

¢QUué iniciativas se
plantean desde el ambito
educativo para
contrarrestar esta
problemética?

No he visto muchas iniciativas orientadas a dar solucién a este problema.
Sin embargo, el Ministerio de Educacion esta entregando tablets a todos
los colegios publicos. Ya hay instituciones que utilizan tablets. Si quieren
contextualizar la solucién que propongan, podrian tomar en cuenta que
ahora se estad fomentando una propuesta de ensefianza con tablets.

¢ QuEé caracteristicas
considera deberia
abordar una solucién
frente a esta
problematica?

Cuando propongan una solucion tiene que ser novedosa, tiene que ser
atractiva y no aburrida. Muchas veces el nifio piensa que si es educativo
es aburrido.

Se deberia tomar en cuenta el uso de las TIC para el aprendizaje del nifio.
El aprendizaje mediante aplicaciones, como medio para apoyar al
educador. De hecho, el Mobile Learning es un aprendizaje basado en el
uso de dispositivos maviles.

Tomando en cuenta el
desarrollo del nifio ¢ A
qué edad considera se le
puede educar al nifio
sobre las lesiones a las
cuales se puede ver
expuesto?

Depende de lo que piensen crear. En los méas pequefios el aprendizaje es
por observacién. Ej.: Te tiene que picar una serpiente para que conozcas
las consecuencias que podrian ocurrir. Sin embargo, considero que
deberian incluir la variable generacional y el uso de las TIC en el
aprendizaje del nifio.

¢Considera que esta
problemaética, debe ser
tratada desde el ambito
educativo o familiar?

Depende de lo que quieras crear. En colegios publicos, a través de la
Direccion General de Tecnologias Educativas, y privados se esta
promoviendo la aplicacién de iniciativas tecnoldgicas, como soporte para
el aprendizaje del nifio. Depende de la experiencia que quieras brindar, la
cual tiene que ir acorde con el Plan Curricular Nacional. Ademas, debes
considerar la capacitacion de los profesores en el uso de esta herramienta
tecnoldgica. Sin embargo, aln hay cierto recelo en el &mbito educativo de
que los nifios pequefios usen la tecnologia.

¢ QUE tipos de
aprendizajes se usan
para modelar el
comportamiento de los
nifios a tan temprana
edad?

En mi opinidn, deberian tomar en cuenta el conectivismo, como
aprendizaje basado en la era digital. La teoria conductista
(retroalimentacion por medio de monedas), constructivista y cognitivista
(toma en cuenta los ejercicios).
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Tabla E3: Entrevista a Ruth Baca (Docente del C. Educativo Inicial “Pasitos de Jests”)

Guia de entrevistas

Objetivo Empatizar acerca de la problematica y definir el perfil del usuario
tentativo
Entrevistador Dora Pretell
Entrevistado Lic. Ruth Baca
Duracion 1 hora 40 min
Fecha 12 de octubre del 2015
Lugar Domicilio de la docente

¢Considera usted que es
importante educar a los
nifios sobre la prevencion
de lesiones
(ahogamientos,  caidas,
guemaduras, etc.)?

Si, la forma de ensefiar de los maestros ha cambiado mucho, ahora se parte
del nifio. Ya no es lo que la maestra trae y le ensefia al nifio. Si no que
muchas veces se formula pregunta ¢qué es lo que quieres aprender? Asi
cuando el nifio se cuestiona acerca de un elemento de su entorno, se parte
de la curiosidad e interés de los nifios para generar nuevos aprendizajes.
La idea es proporcionarles material con libertad para que puedan explorar
cuando desean: lupas, telas, entre otros.

¢Como se aborda esta
problematica desde el
ambito educativo?

En el area de Orientacion para el Bienestar del Educando (OBE), que
pertenece al Plan Curricular, se realiza un plan de actividades. Se
desarrolla todo lo que tenga que ver con cuidado del nifio, el cuidado de
él mismo. Hay un equipo de trabajo de 4 profesoras que sacan adelante el
plan para los 500 nifios. Hacen coordinaciones con el Hospital Barton, los
Bomberos, Universidades, Defensa Civil.

¢QUué iniciativas  se
plantean desde el &mbito
educativo para
contrarrestar esta
problemética?

Los Bomberos dan una charla que se llevo a cabo por los Bomberos para
prevenirlos contra los incendios. Porque muchas veces los incendios son
provocados por la travesura de un nifio, porque agarré los fosforos o la
vela se volted. En este caso la frecuencia es baja, una sola vez al afio.
Con Defensa Civil se ha abordado el tema de prevencion de desastres en
caso de temblor, terremotos, tsunamis mediante charlas dirigido para
padres y nifios. Todos los meses hacemos un simulacro mensual.

En relacion a prevencion de salud, se realiz6 una Campafia de Lavado de
Manos para ello se realizan coordinaciones con el Hospital Barton y
Universidad Alas Peruanas, ellos emplearon una jarra con agua para
ensefiarles el lavado adecuado de manos.

La Policia Nacional también es otro ente colaborador, en este caso la
Policia Femenina, quienes colaboraron y les hablaron de los temas
preventivos de no hablar con extrafios y educacion vial. Tienen una ciudad
pequefia, en donde los nifios podian interactuar como choferes, peatones
y policias. Esto se lleva a cabo desde el afio 2014 y la frecuencia es de una
vez por afo.

“Cuando el nifio y el papa van juntos a las charlas no es una buena dupla,
los nifios se ponen disforzados, malcriados y no escuchan”.

“Para el cambio positivo de un pais, si ti le das ese aprendizaje a nifios,
el nifio tiene un efecto multiplicador tal, que algo que tu quieras cambiar
se puede corregir”.

¢Se han dado lesiones en
el centro educativo?

El trabajo con tijeras es asistido por la profesora, se le pregunta ¢qué dafio
nos podemos hacer con las tijeras? Se habré espacio a la reflexion. En ese
contexto, hay casos en los que el nifio le corta el cabello a otro, se cortan
el mandil. Un caso particular, en la hora de lonchera, un nifio llevo una
manzana para cortar. Los nifios de antemano saben que “los nifios no
manejan cuchillos”. El cuchillo que permanecia guardado fue encontrado
por el nifio. “El entiende cuando le suceden las lesiones”.
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Tabla E3: Entrevista a Ruth Baca (Docente del C. Educativo Inicial “Pasitos de Jesis™)

Guia de entrevistas

Objetivo Empatizar acerca de la problematica y definir el perfil del usuario
tentativo
Entrevistador Dora Pretell
Entrevistado Lic. Ruth Baca
Duracion 1 hora 40 min
Fecha 12 de octubre del 2015
Lugar Domicilio de la docente

¢Considera las iniciativas
implementadas efectivas,
como medio de
aprendizaje para
prevenir las lesiones en
los nifios?

A pesar de los esfuerzos de los educadores, todavia se siguen lesionando
los nifios. Lo que falta es crear ambientes mas seguros. Porque los nifios
por su naturaleza se desbordan, y si se caen en un filo, fijo que se van a
cortar. Por ejemplo, nos entregan un colegio con balcones bajos, se han
tenido que hacer unas mallas de seguridad para que el nifio pueda mirar y
evitar caidas.

Uno de los factores son las construcciones no apropiadas para los nifios,
los ventanales. Esto puede ser fatal. Por otro lado, las escaleras. En el
segundo piso no deberian funcionar salones. Cuando el nifio tiene que ir
al area de psicomotricidad. Tiene que enfrentarse a una escalera
disefiada y acabados con desniveles. En Suiza, los colegios estan hechos
a la medida del nifio, por ejemplo los filos de las paredes redondeados.
Aqui la légica no es que el nifio tenga que adaptarse si no que los
ambientes en donde esta estan hechos a su medida.

¢Qué sucede cuando
incorporamos a  los
padres en la educacion del
nifio? ¢Funciona con los
nifos?

Los cuentos dramatizados por los adultos, los padres, llamado “el Cuenta
Cuentos”. Por ejemplo en el tema de los valores el objetivo es difundir los
valores en los nifios. Ellos tienen que inventar un cuento y los nifios son
los espectadores. Esto 1o hemos aplicado con los valores: el respeto, la
verdad, la responsabilidad. Inicialmente, es presentado como un nimero
sorpresa. Para ello los padres se disfrazan. El efecto es que hay emocion
de parte de los nifios, ellos sienten alegria y orgullo de sus padres cuando
estos se involucran en el colegio. Los nifios tenian expectativas con
respecto a los Cuenta Cuentos con los padres. El “Cuenta Cuento con los
padres de familia” es una experiencia muy rica, captura la atencion del
nifio y el impacto fue que los nifios dejaron de mentir, dejaron de llegar
tarde. En un modo de involucrar al padre de familia en la educacién de
sus hijos.

Tomando en cuenta el
desarrollo del nifio ¢A
qué edad considera se le
puede educar al nifio
sobre las lesiones a las
cuales se puede ver
expuesto?

Desde los tres afios. Esto se puede explicar desde las capacidades innatas
de los nifios, los nifios de tres afios que son estimulados adecuadamente
aprenden a desarrollar esas capacidades.

Por otro lado, aprenden en el area de psicomotricidad por ejemplo a hacer
e inventar circuitos con cubo, rieles donde tienen que ver como no caerse.
Los nifios de 5 afios a diferencia de los mas pequefios ponen los obstaculos
mas complejos, las vallas mas altas. Asi, los nifios de 3 afios también lo
hacen pero son circuitos mas simples.

¢Como los nifios llegan a
tomar conciencia de estos
temas preventivos?

Se parte de algo evidente, de una noticia. Ultimamente, se esta
aprovechando mucho la tecnologia, se usa multimedia para ensefiar con
imagenes. Particularmente, la profesora utiliza videos, a partir del video
viene el didlogo porque tienen imagenes. Y se atrae mas rapido la atencion
del nifio. El video dura aproximadamente 5 — 6 minutos. La mayoria de
los colegios en Lima y Callao.

Asimismo, se delegan tareas de blsqueda de noticias apoyado de su padre
0 madre para la casa. Luego, exponen acerca del tema. En otras partes del
pais, se puede partir de la experiencia propia, desde su realidad.
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Tabla E3: Entrevista a Ruth Baca (Docente del C. Educativo Inicial “Pasitos de Jesis™)

Guia de entrevistas

Objetivo Empatizar acerca de la problematica y definir el perfil del usuario
tentativo
Entrevistador Dora Pretell
Entrevistado Lic. Ruth Baca
Duracion 1 hora 40 min
Fecha 12 de octubre del 2015
Lugar Domicilio de la docente
¢ Considera que esta Si bien hay iniciativas dentro del ambito educativo, ademas en los
problematica, debe ser colegios estamos pendientes de que los nifios no se golpeen pero esto pasa
tratada desde el ambito de lunes a viernes. Mientras que sabado y domingo les paso de todo en la
educativo o familiar? casa. Por ejemplo, la cara arafiada, con chinchén por caidas. El caso

concreto de una nifia que se cae de la escalera de su casa con una lesion
en el labio, no fue llevada al centro médico y esto agudizo el problema,
resultando en infeccidn.

En mi experiencia, en el afio no he tenido nifios lesionados, sin embargo,
a la mayoria de los nifios han sufrido lesiones en su casa. Yo llamo la
atencion del padre de familia, diciéndole, “sefiora yo cuido 25 nifios y
usted 1 hijo. ¢Y a un hijo le pasa esto? Yo voy a llevar un control todos
los lunes. Usted tiene que cuidarlos de los golpes”. Entonces, es en la
familia donde esta fallando. Un factor es que los padres son muy
jovenes.

Yo si pienso que la responsabilidad recae en los adultos porque los nifios
estan en constante aprendizaje, ellos recién estan ganando experiencia.

¢QUE tipos de Aprendizaje mediante dramatizaciones. En el caso de las teorias de
aprendizajes se usan aprendizaje se tiene a Vygotsky y el aprendizaje social, la de Piaget y el
para modelar el préximo distal que se da cuando una conducta ya esta aprendida ya esta
comportamiento de los lista para un nuevo aprendizaje. Pero si no aprendié no esta preparado.
nifios a tan temprana Por ejemplo, el gateo es primero antes que caminar. Todos los nifios no
edad? son iguales van aprendiendo de manera diferente. Ellos maduran de

acuerdo a los estimulos (del profesor, del padre de familia en su hogar)
Las capacidades son innatas y a medida que se estimulen se van
desarrollando.
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Anexo F: Herramienta “Un dia en la vida”

Tabla F1: Observacién a nifio de 6 afios

02:00

Luego de una hora de comida entre charlas y
preguntas, los nifios se retiran de la mesa y se van
a jugar en grupo. Sus juegos suelen ser los
clasicos: mata gente, 7 pecados y jugar véley.
Entre ellos hay armonia. Se muestra que el mayor
de los primos es el lider y quien guia y da las
instrucciones al resto.

Los nifios se tienen confianza a pesar de no
verse tan seguido. El que tiene mas afios es
el que guia y trata de integrar a todos al
juego. Es también por eso que cuando otro
de los primos se rie de los perdedores, este
trata de calmar y hacer ver que eso esta mal;
le hacen caso y se piden las disculpas.

05:00

Terminado de ver la pelicula, su nana le recuerda
que tiene tarea de colegio pendiente; por lo cual
le obliga a realizarla. Ella al principio se niego
apelando que puede hacerlo mas tarde, pero su
nana al decir que si no acaba no juega, la nifia
acepta. Uno de sus primos le propone ayudarle
para que acabe mas rapido mientras que el resto
se va a jugar.

La nifia se niega a realizar sus tareas pues
no quiere "perder tiempo que tendria
jugando con sus primos". Luego cuando le
prohiben reacciona a favor y mas cuando
otra persona le ofrece ayuda. Podria decirse
que ella quiere acabar y seguir jugando

06:00

Terminada su tarea, ella empieza a alistar todos
sus materiales que debera llevar a su colegio al
dia siguiente. Terminado esto, los llaman a todos
los sobrinos pequefios para que tomen una
pequefia cena. Mientras cenan uno de ellos pone
YouTube y ven un programa por ahi.

Todos los nifios saben manejar la
herramienta de YouTube y dan sus
opiniones sobre qué videos buscar en los
Smartphone de los padres

07:00

Luego de la cena, la nana le comenta que debe
bafiarse para que pueda dormir. Ella acepta y se
va a bafiar; mientras que el resto de sus primos
esta viendo televisién en la sala. Luego de su
bafio, se alista con su pijama y se despide de
todos. Cuando se empiezan a despedir dicen que
se veran pronto

Se nota cierta tristeza en la nifia; ya que no
se vera luego de un tiempo con sus primos.
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Tabla F2: Observacién a nifia de 4 afos

12:00

En cuanto termina de comer la nifia se queda
viendo videos musicales y juegos en la
computadora de escritorio, ella no maneja a la
perfeccion el aparato electronico pero logra
elegir con el mouse lo que desea ver en youtube

y jugar.

La nifia conoce a la perfeccion la utilidad de
la computadora y la prefiere frente a la
television debido a que puede adelantar y
cambiar los videos, musicales o de
programas de television, a su gusto.

12:10

Luego del bafio, entre juegos y conversaciones,
la madre se va a preparar el desayuno y la nifia
se queda jugando a la pelota en la sala.

Al ser la Unica hija pequefia muchas de las
actividades que realiza lo hace en compafiia
de sus hermanos mayores y, por ello, la
familiaridad con la tecnologia es mayor.

12:30

Durante el tiempo de preparacion del almuerzo,
la nifia ayuda a su mama en la cocina y durante
este proceso ella contesta las Ilamadas del
celular de su madre.

La nifia tiene facilidad para el manejo de la
tecnologia pues reconoce las distintas
aplicaciones e incluso realiza llamadas en a
sus familiares a través del WhatsApp.

14:00

Previo a su almuerzo la nifia interactda con un
adorno de ceramica para pintar con temperas,
juego que le fue regalado por un tia.

La preocupacion de su madre por un
aprendizaje integral es resaltante.

15:00

Durante el almuerzo la nifia participa
constantemente de las conversaciones en la mesa
y aporta de manera subita a las conversaciones.

El nivel de hiperactividad que presenta es
alto, ya que siempre se encuentra en
constante actividad

17:00

Al despertar lo que opta por realizar es jugar con
el celular de su madre, el juego favorito de la nifia
es My talking Tom y Peppa Pig.

El celular es el objeto tecnolégico de
entretenimiento favorito de la nifia, incluso
lo prefiere frente a la computadora.

Tabla F3: Observacion a nifio de 6 arios

02:40

El nifio juega con sus mufiecos de accién en su
escritorio de trabajo y olvida cambiarse el
uniforme.

Disfruta del juego con mufiecos y simula lo
que ve en los dibujos animados. Valora el
espacio de entretenimiento mas que las
responsabilidades como cambiarse el
uniforme y comer.

05:00

El nifio se dispone a hacer sus tareas, usa la
computadora, accede a Google para buscar
soluciones e imagenes para ilustrar el tema y
procede a imprimir.

El nifio, hasta cierto punto, depende de la
tecnologia para hacer la tarea.

06:30

El nifio se preocupa por la imagen de sus
cuadernos y coloca stickers y cambia la
decoracion hecha anteriormente.

Se puede inferir que no se halla satisfecho y
siempre busca nuevas formas de presentar
sus cuadernos.

07:00

El nifio toma fotos a su sobrina con el
Smartphone de su hermana y graba el baile de la
pequefia, quien llama la atencién del nifio.

El nifio muestra reacciones de rechazo
cuando su sobrina llama la atencién de los
padres del nifio.
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Anexo G: Observaciéon Parque Vial

Tabla G1: Observacidn a nifios en Parque Tematico Vial

DATOS GENERALES

Fecha 4 de Diciembre del 2015
Lugar “Parque Tematico Vial”
Observador Ligia Cordero, Dora Pretell y Jhan Pierre Cervantes

Hora de inicio

9:00 am

Hora de terminacion

10:00 am

N° total de nifios

Aproximadamente 30- nifios (as).

RESUMEN DE LA OBSERVACION DEL ENTORNO

Categorias

Unidad de registro

Descripcion del lugar

El parque teméatico se encuentra ubicado en Carmen de la
Legua-Callao y es dirigido por la Policia Nacional del Peru
para los nifios que se encuentran en nivel inicial y primaria
principalmente. Es totalmente gratuito. El Parque Temético
Vial cuenta con una gran infraestructura en el sentido que
recrea visiblemente un circuito a escala en la que se ha tratado
de imitar calles, zonas peatonales, puentes, semaforos con
casetas policiales, hospitales, escuelas, etc

Desarrollo de la actividad

Los nifios vienen por actividad de sus colegios. Se dividen en
dos grupos grandes: unos realizaran en rol de peatones,
mientras que los otros de conductores y viceversa. La dinamica
empieza cuando cada persona ha asumido su rol y el policia le
indica el objetivo principal que es llegar al colegio a tiempo.
Para eso el nifio debera a travesar el puente y las calles.

RESUMEN DE

LA OBSERVACION A LOS NINOS

Categorias

Unidad de registro

Caracteristicas de los participantes

En esta oportunidad se pudo observar a aproximadamente unos
30 nifios de entre 5-6 afios. Personas pertenecientes a un nivel
B-C (aproximacién basada en la observacion y caracteristicas
de los participantes).

Actividades que realizan

El tiempo aproximado que dura esta actividad es de hora a hora
y media. Durante ese tiempo el nifio realiza tanto el rol de
peaton como el de conductor dentro de la dindmica.

Actitudes

Los nifios se muestran entusiasmados por realizar este taller
vivencial; ya que nunca lo habian hecho. Hay mas entusiasmo
por ser conductor que peaton, debido a que el conductor maneja
un “carro”.

Hay momentos en la dindmica donde hay nifios que se sientan
solo a observar que ocurre y se les aprecia aburridos.

Una vez terminada la dindmica agradecen y dicen querer volver
a experimentar esta vivencia.

Relacion entre los nifios

La mayoria de los nifios tienen una buena actitud frente a los
otros, ya que son compafieros de clases. Se demuestra la
confianza que hay entre ellos, puesto que se llaman por sus
nombres y cuando uno estd equivocado, el otro le trata de
ayudar.
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Anexo H: Entrevista Parque Vial

Tabla H1: Entrevista a experto (Oficial de la Policia)

Entrevista a Oficial de la Policia

¢(Cudl es el objetivo principal?
¢Como lo realizan?

Lugar: Av. Morales Duarez cuadra 15. “Parque Tematico Vial”
Fecha: 20 de enero del 2016

Entrevistadora: Ligia Cordero

Objetivo: Buscar informacién sobre el parque tematico de educacion vial
Pregunta 1: El objetivo principal es que los nifios conozcan las reglas de

transito. La forma mas ludica de poder llegar hasta ellos es
mediante la dramatizacién y vivencia. Asi surge esta idea
conjunta entre la Municipalidad de Carmen de la Legua y la
Policia Nacional del Per.

Pregunta 2:
¢Cémo es esta experiencia que
brindan a los nifios?

Este programa esta dirigido a los nifios de inicial y primaria
(hasta 4 grado de primaria). Se trata de darle dos tipos de roles:
el de peatén y conductor. Es un circuito de escala. Todo el
espacio estd ambientado como si fuera una tipica calle limefia
donde hay semaforos, casetas policiales, lineas peatonales,
sefializacidn, etc. Se dividira en dos grupos a los nifios para que
puedan aprender de ambas partes. Es asi que ellos mediante la
experiencia y repeticion van aprendiendo las reglas basicas de
transito para carros y peatones. Dura aproximadamente hora y
media.

Pregunta 3:
¢ COmo se puede participar?

Todos aquellos colegios que quieran que sus alumnos participen
solo deben inscribirse en las oficinas de la Municipalidad o en
la comisaria de Carmen de la Legua. Es totalmente gratuito,
solo se debe separar un turno de lunes a viernes.

Pregunta 4:
¢Cuanto acogida a tenido este
programa?

Desde que viene funcionando ha despertado gran interés en los
diversos colegios y mayormente ensefiamos a 4 grupos en el dia.
Nosotros mismos (los agentes policiales) hemos ido a invitar a
los profesores y alumnos a vivir de esta experiencia educativa.

Pregunta 5:
¢Qué dificultades han tenido?

A veces hay horarios que se llenan durante la semana, mas que
todo a las 10.00 de la mafiana. Luego de eso, no se presentan
dificultades; todo esta supervisado asi que no se han reportado
casos de accidentes. Algunas veces los nifios se emocionan y
corren y se caen, pero nada grave
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Anexo |: Observacion Bomberos

Tabla I1: Observacion a nifios en Taller de Bomberos

DATOS GENERALES

Fecha 4 de Diciembre del 2015
Lugar “Taller con Bomberos”
Observador Ligia Cordero, Dora Pretell y Jhan Pierre Cervantes
Hora de inicio 10:00 am
Hora de terminacién 11:00 am
N° total de nifios Aproximadamente 20- nifios (as).
RESUMEN DE LA OBSERVACION DEL ENTORNO
Categorias Unidad de registro
Descripcion del lugar La sede de Bomberos del Peri- Miraflores se encuentra

ubicado en un lugar céntrico y espacioso. Dentro de sus
instalaciones se puede observar una ambulancia, tres carros
de bomberos y una oficina administrativa. Las charlas
realizadas las desarrollan en un campo libre que poseen.

Desarrollo de la actividad Los Bomberos del Per( tienen dentro de sus actividades
diarias realizar charlas a nifios y jovenes de inicial, primaria
y secundaria mostrandoles como se maneja la division de
bomberos y dandoles tips Gtiles para poder prevenir incendios
como también para después que estos hayan ocurrido.
RESUMEN DE LA OBSERVACION A LOS NINOS
Categorias Unidad de registro

Caracteristicas de los participantes | En esta oportunidad se pudo observar a aproximadamente
unos 20 nifios de 4 afios. Personas pertenecientes a un nivel
A-B (aproximacion basada en la observacion y caracteristicas
de los participantes).

Actividades que realizan El tiempo aproximado que dura esta actividad es de hora a
hora y media. Durante ese tiempo el nifio aprende y conoce
sobre los instrumentos que utiliza el bombero

Actitudes Los nifios se muestran entusiasmados por tocar los
instrumentos que el bombero les muestra. También cuando
deban desplazarse por el tubo de emergencia que es por
donde bajan los bomberos. Sin embargo, hubo momentos en
donde se distraian y no prestaban tanta atencion debido a que
miraban otros ambientes que habia a su alrededor.

Relacion entre los nifios La mayoria de los nifios tienen una buena actitud frente a los
otros, ya que son compafieros de clases. Se demuestra la
confianza que hay entre ellos.
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Anexo J: Observacion parques de recreacion

Tabla J1: Observacion a nifios en el Parque del Nifio

DATOS GENERALES

Fecha 20 de Diciembre del 2015
Lugar “Parque del Nifio”
Observador Ligia Cordero, Dora Pretell y Jhan Pierre Cervantes
Hora de inicio 4:30 pm
Hora de terminacion 6:30 pm
N° total de nifios Aproximadamente 30-40 nifios (as).
RESUMEN DE LA OBSERVACION DEL ENTORNO
Categorias Unidad de registro
Descripcion del lugar Los parques mencionados son lugares de esparcimiento que

cuenta la Municipalidad de Miraflores para que los nifios
puedan divertirse libremente en diversos juegos. Dichos
parques poseen diversos juegos como columpios, sillas
giratorias, toboganes, sube y baja, etc. Ademas de mucha area
verde donde los nifios pueden correr y jugar futbol o voley
con sus padres o cuidadores.

Desarrollo de la actividad Los nifios siempre llegaban acomparfiados por un adulto
mayor; en algunos casos por ambos padres. Dependiendo de
lo que mas le atrajera al nifio del parque se ubicaban en dicho
lugar y empezaban a jugar. Mayormente estaban unos quince
minutos por cada juego gue habia. Muchas veces los padres
compartian con sus hijos los juegos, mientras que en otras
ocasiones los padres eran simple espectadores o cuidaban que
no les pase nada.

RESUMEN DE LA OBSERVACION A LOS NINOS
Categorias Unidad de registro

Caracteristicas de los participantes | En esta oportunidad se pudo observar a aproximadamente
unos 30-40 nifios de entre 3-10 afios, todos acompafiados de
un adulto o en familia. Personas pertenecientes a un nivel A-
B (aproximacién basada en la observacion y caracteristicas
de los participantes).

Actividades que realizan El tiempo aproximado que el padre e hijo estan en el parque
es de hora a hora y media. Durante ese tiempo el nifio intenta
jugar los diversos juegos que tiene el parque logrando subirse
a casi todos ellos.

Actitudes Los nifios corren de un lado a otro y solo piensan en su rato
de esparcimiento y compartir con sus padres ese tiempo.

Los padres mientras sus hijos sean mas pequefios mas atentos
estaban a los juegos que subian. Asimismo, acompafiaban a
sus hijos a los juegos que escogieran y jugaban entre ellos.
Muchos de los padres fotografiaban diversos momentos de
sus hijos.

En caso de nifios méas grandes, los padres o acompafantes
solo cuidaban desde lejos y estaban en sus celulares.
Relacion entre los nifios La mayoria de los nifios jugaban en su propio espacio sin
interactuar con el otro; a menos que hayan ido en grupo. En
esos casos, los nifios jugaban entre ellos.

Hubo casos que al estar en un mismo espacio de juego, los
nifios se juntaron y jugaron juntos, todo bajo la supervision
paterna.
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Anexo K: Taller de empatizacion Nifios |

El taller de empatizacion conto con la asistencia de tres nifios entre 4 a 6 afios de edad.

Figura K1: Taller de Empatizacion con nifios |
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Anexo L: Taller de empatizacion Nifios 11

El segundo taller de empatizacion cont6 con la asistencia de cinco nifios entre 4 a 6 afios
de edad.

Figura L1: Taller de Empatizacion con nifios |1
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Anexo M: Taller de Ideacion Especialistas |

El primer taller de ideacion con especialistas devino en la formulacién de dos conceptos

tentativos: un videojuego con sticker Ilamativos para colocar en las zonas de riesgo al interior de
la casa y un drone con forma de mascota.

Figura M1: Taller de Ideacion con Especialistas |
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Anexo N: Taller de Ideacion Especialistas 11

Segundo taller de ideacion realizado a especialistas que tuvo como resultado una surtida
lluvia de ideas y dos conceptos: un juguete llamado Stopy provisto de una pantalla en la zona

frontal del térax y un juego de mesa familiar que involucra la delegacion de tareas y retos al nifio.

Figura N1: Taller con Especialistas Il
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Anexo O: Taller de Ideacion Padres |

Primer taller de ideacidn con padres que devino en el siguiente concepto: “la prevencion

comienza por casa” que enfatiza el papel de la comunicacion y que se complementa con el uso de

cartelitos al interior de la casa para advertir de un peligro.

Figura O1: Taller de Ideacion con Padres |
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Anexo P: Taller de Ideacion Especialistas 111

El cuarto taller de ideacion devino en la creacion de dos prototipos: un simulador de
riesgos como parque tematico, disefiado para que el nifio experimente y aprenda a través de retos
a lo largo del recorrido. Y, una linea de articulos domésticos que consiste en sefializaciones
preventivas colocadas alrededor de la casa.

Figura P1: Taller de Ideacion con Especialistas 111
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Anexo Q: Taller de Ideacion Especialistas 1V

El quinto taller de ideacion devino en la obtencion de tres conceptos tentativos: Una
pagina web que informe a los padres de una manera dindmica sobre como prevenir diversas
lesiones, un robot que emita alertas ante situaciones de peligro y; por ultimo, una pagina web que

conste de diversos cuentos asociados a diversas lesiones.

Figura Q1: Taller de Ideacion con Especialistas 1V
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Anexo R: Taller de Ideacion Padres 11

El sexto taller de ideacion realizado con padres devino en la formulacion de dos conceptos
tentativos: Un videojuego para tablets, en el cual un personaje ficticio tendra que enfrentar
diversas situaciones de la vida cotidiana relacionadas a cada una de las lesiones y conversaciones

informales de los padres con sus hijos, acompafiados de diversas dindmicas de aprendizaje.

Figura R1: Taller de Ideacion con Padres 11
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Anexo S: Filtro N° 1: Seleccién de conceptos iniciales

El primer filtro se realiz a través de una seleccion de conceptos e ideas, por parte del

equipo de tesis, en tres categorias: +, - y +/- que representan las ideas buenas, malas y regulares

que deberian ser desarrolladas, en base al conocimiento del cliente. Para el presente analisis solo

se consideraron las ideas y conceptos mas relevantes durante la etapa de ideacion.

Tabla S1: Seleccién de conceptos iniciales

Conceptos e Ideas +

- Stopy: Robot que educa a los

nifios en casa y da alertas en
situaciones de riesgo.

- Videojuego orientado a
desarrollar conductas de
prevencion en nifios.

- Paloma: Dron que posee un
sensor inteligente que detecte
los peligros a los que el nifio
pueda estar expuesto.

- Simulador: Parque tematico
orientado a generar
comportamientos de a través
de diversas situaciones de
peligro comunes.

- Juego de mesa que consiste
en retos diarios brindados por
los padres asociados a
diversas lesiones.

- Baby: Videojuego
interactivo que presente
diversos escenarios de la vida
cotidiana de un nifio.

Conceptos e Ideas -

- Camaras y sensores en lugares

estratégicos de la casa, con
alarmas ante riesgos.

- Realizar un diagndstico
situacional de la zona
focalizada.

- Charlas para padres sobre
prevencion de lesiones.

- Folletos

- Conversar con los hijos
usando titeres.

- Asesoramiento pedagdgico
para aprender a educar a los
nifios.

- Realizar una guia de

recomendaciones para padres.
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Conceptos e Ideas +/-

- Libros didacticos sobre
prevencion de riesgos.

- Pulseras, relojes o juguetes
que den alertas en situaciones de
peligro.

- Tarjetas animadas sobre
prevencion de lesiones.

- Programa online de asistencia
para padres.

Crear canciones para nifios
orientados a prevenir diversos
tipos de lesiones.

- Un reloj que detecte
proximidad ante situaciones de
riesgo y utilice diversas frases
como: muy caliente, muy
rapido, entre otros.

- Series educativas

- Sefializacion ludica para las
zonas peligrosas en casa.

- Comics cuyos personajes
grafiquen las situaciones de
peligro en casa.

- Sistema de vigilancia
controlado por los celulares de
los padres.




Figura S1: Seleccidn de conceptos iniciales
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Anexo T: Filtro N° 2: Seleccion en base a criterios de seleccion — lera

etapa: Braimstorming de criterios de seleccién.

Como parte de la metodologia, se desarrollé6 un braimstorming de criterios, obteniendo
los siguientes resultados:

- Aporta ventajas competitivas.

- Sustituye modelos de negocio anticuados.

- Solucion integradora; es decir, que considere las cinco lesiones abordadas en el
presente proyecto profesional.

- Equipo y habilidades adecuados.

- Acceso al publico objetivo.

- Maérgenes de ganancia.

- Costes de fabricacion.

- Riesgos de implementacién.

- Diferenciacion.

- Evite la dependencia con el usuario; es decir, que no sea adictiva.

- Genere un aprendizaje significativo por parte del usuario.

- Accesible en tiempo y espacio.

- Uso de herramientas tecnoldgicas.

- Aprendizaje didactico y participativo.

- Crecimiento de mercado.

Figura T1: Braimstorming de criterios de seleccion
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Anexo U: Filtro N° 2: Seleccidon en base a criterios de seleccion — 2da

etapa: Puntacién de ideas y conceptos tentativos.

Como parte del segundo filtro de seleccion, se puntuaran las ideas y conceptos tentativos

de 1, mas bajo a 10 més alto, obteniendo los siguiente resultados.

Tabla Ul: Puntuacion de ideas y conceptos tentativos

Conceptos
/Criterios

Robot
Stopy

Costes Margenes  Uso de Aprendizaje Diferen-
de de herra- de manera ciacion
fabrica- ganancia  mientas didacticay

cion tecnologicas participativa

Accesi  Total
ble en

tiempo

y .

espacio

Videojueg
0 —
situacione
sdela
vida
cotidiana
de un
nifio.

Dron
Paloma

Simulador

Juego de
mesa

Videojueg
0 Baby -
situacione
s ficticias
vividas
por un
personaje
principal.

Figura Ul:

Puntuacién de ideas y conceptos tentativos
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Anexo V: Esbozos del Concepto Tentativo Final

Una vez definido el concepto tentativo final, se realizaron diversos esbozos de las
dindmicas de juego. De este modo, en el cuerpo del trabajo se explico que el juego se realiza a
través de distintas situaciones de riesgo dentro de un vecindario, en el cual el nifio tendré la opcion
de escoger el escenario de su preferencia. Adicionalmente, se realizaron dieciocho juegos, de los

cuales tres ya fueron explicados. A continuacion, explicaremos las dinamicas de juego restantes.

1. Juegos relacionados con la lesion caidas
Respecto a las lesiones por caidas, se desarrollaron tres dindmicas de juegos: juego de la
patineta, juego de las escaleras y juego de los pasadores. El juego de la patineta fue explicado en

el cuerpo del trabajo, por lo que a continuacidn se explicaran los otros dos retos.

e Juego de la Escalera

En este juego el usuario tendra que seleccionar y colocar cada una de las barandas a lo
largo de la escalera, con la finalidad de que el personaje que se encuentra en el segundo nivel del

inmueble no sufra una caida. El usuario gana si coloca las barandas de manera correcta.

Figura V1: Juego de la Escalera
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e Juego de los Pasadores

En este juego el usuario tendra que realizar la simulacion de un nudo con sus dedos, para
ello en la dinamica de juego habran lineas punteadas que el nifio tendra que seleccionar. Si el nifio
sigue las lineas punteadas de manera correcta y logra realizar el nudo con sus pasadores gana el

juego.
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Figura V2: Juego de los Pasadores
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2. Juegos relacionados con la lesion ahogamientos

Respecto a la lesion de ahogamientos, se desarrollaron tres dinamicas de juegos: juego de
rescate, juego de ejercicios y juego de salvavidas. El juego de rescate se desarrollé en el cuerpo
del trabajo, por lo que a continuacién se explicaran los dos restantes.

e Juego de ejercicios

Este juego consiste en que el usuario tendra que arrastrar las manos de los personajes
hacia arriba tres veces, esta dinamica hara que el personaje salte y realicé el ejercicio tijeras. Este
juego tiene como finalidad que el nifio realice un calentamiento antes de entrar a la piscina, para

evitar la aparicion de calambres. El nifio gana si realiza las dinamicas de juego de manera correcta.

Figura V3: Juego de los Ejercicios
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e Juego de salvavidas
En este juego el usuario tendrd que colocar los instrumentos de seguridad correctos al

personaje antes de entrar a la piscina como flotador de cuerpo, flotador de brazos y lentes
acuaticos. El nifio gana si coloca los instrumentos de seguridad correctamente en las diversas

partes del cuerpo del personaje.

Figura V4: Juego de los Salvavidas

3. Juegos relacionados con la lesién accidentes de transito

Los juegos relacionados con lesién accidentes de transito fueron tres: juego de
sefializaciones de transito, juego de cinturén de seguridad y juego de via peatonal. El juego de via
peatonal se desarroll6 en el cuerpo del trabajo, por lo que a continuacion se explicaran los otros
dos juegos faltantes.

e Juego de sefializaciones de transito

En este juego el personaje principal estara conduciendo un auto y tendrad que parar una
vez que el seméaforo este en rojo y seguir las diversas sefiales de transito que iran apareciendo en
el camino. EIl usuario ganara cuando logre cumplir con todas las sefializaciones de transito que

aparezcan en el juego.

Figura V5: Juego de sefializaciones de transito
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e Juego de cinturdn de seguridad
En este juego diversos personajes estaran viajando en un carro y el usuario tendra que

colocar el cinturdn de seguridad a cada uno de los personajes, para lo cual deberé deslizar su dedo
por las lineas punteadas previamente definidas. El jugador ganaré si coloca de manera correcta
los cinturones de seguridad a los personajes.

Figura V6: Juego de cinturdn de seguridad

4. Juegos relacionados con la lesi6n quemaduras
Respecto a los juegos relacionados con la lesion quemaduras se desarrollaron tres
dinamicas de juego: juego de cocina, juego de cerillos y juego de alfombra. A continuacion, se

explicara cada una de los juegos:

e Juego de cocina

Este juego se desarrollara en el ambiente de una cocina, en el cual el usuario tendra que
seleccionar con el dedo, los diversos elementos calientes que le puedan causar una quemadura. El
nifio gana cuando logra seleccionar los articulos que puedan ocasionar una lesion de manera

correcta.

Figura V7: Juego de cocina
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e Juego de cerillos

En este juego el personaje principal estara en una nave en el espacio e irdn apareciendo
cerillos encendidos, los cuales el usuario tendré que esquivar moviendo el aparato electrénico de
derecha a izquierda o viceversa. El jugador gana cuando esquiva todos los cerillos que iran
apareciendo en el juego.

Figura V8: Juego de cerillos

e Juego de alfombra

En este juego diversos personajes estaran ubicados en la alfombra de una sala donde habra
diversos objetos a su alrededor que les pueda ocasionar una quemadura. Estos objetos se ubicaran
en los dos extremos de la pantalla y serian un termo caliente, una vela encendida, una plancha
prendida, entre otros. Al iniciar el juego, el usuario tendra que arrastrar con el dedo a cada
personaje haciéndolos retroceder, con la finalidad de que no salgan de la alfombra. El jugador
gana cuando logré mantener alejados a los personajes de los objetos calientes durante una cierta

cantidad de tiempo (12 segundos).

Figura V9: Juego de alfombra
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5. Juegos relacionados con la lesién intoxicaciones
Los juegos relacionados con la lesidn intoxicaciones fueron los siguientes: juego de
eleccion de productos, juego de manos limpias y juego de articulos toxicos. A continuacion, se

explicara cada una de las dinamicas de juego:
e Juego de eleccidn de productos

Este juego se desarrolla en un ambiente del comedor y consiste en que el usuario tiene
que arrastrar los productos que se encuentran en buen estado hacia la mesa y los productos
defectuosos arrastrarlos hacia el bote de basura. Para ello, cada producto en buen estado estara
provisto de un check, caso contrario, aparecera una “X” indicando el mal estado del producto,
adicionalmente, los jugadores podran observar la fecha de vencimiento de los mismos. EI jugador

gana cuando logré colocar todos los productos en buen estado en la mesa.

Figura V10: Juego de eleccién de productos
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e Juego de Manos Limpias

Este juego consiste en que el usuario debera arrastrar a cuatro personajes, ya sea hacia el
grifo o hacia la mesa, en funcion al estado de sus manos. De este modo, si uno de los personajes
tiene las manos verdes en sefial de que estan sucias, el jugador debera arrastrarlo hacia el grifo,
caso contrario, debera arrastrarlo hacia la mesa. Este juego tiene como finalidad generar conductas
de prevencion en los nifios ante una intoxicacién por bacterias, en el caso de que no se laven las

manos antes de ingerir alimentos.

El usuario ganara cuando arrastré de manera correcta a todos los personajes, ya sea hacia

el grifo o hacia la mesa, dependiendo del estado y color de sus manos.
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Figura V11: Juego de manos limpias
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e Juego de articulos toxicos

Este juego consiste en asociar las calaveras, ubicadas en la parta de abajo de la pantalla,
con los articulos téxicos que se encuentran en un estante, por ejemplo, una legia, un insecticida,
pastillas, entre otros. Este juego tiene la finalidad de que los nifios aprendan a reconocer articulos
toxicos, los cuales les podria causar algun tipo de lesion. El usuario gana cuando logre asociar
todos los productos toxicos con las calaveras.

Figura V12: Juego de articulos téxicos
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6. Juegos relacionados con la lesion electrocutamiento

Los juegos relacionados con la lesion electrocutamiento fueron los siguientes: juego de

enchufes, juego de bafio y juego de celular. A continuacion, se explicara cada una de estos juegos:
e Juego de enchufes

Este juego se desarrolla en una sala, en la cual hay una pared con cuatro tomacorrientes
y cuatro protectores de enchufes, los cuales aparecen en la parte inferior de la pantalla. El jugador
tendrd que identificar los diversos tomacorrientes y hacer el match con los protectores
correspondientes; es decir, unirlos. Cada tomacorriente tiene una entrada diferente que se adapta

a su protector. El usuario gana cuando coloca todos los protectores de manera correcta.
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Figura V13: Juego de enchufes

e Juego de bafio

Este juego se desarrolla cuando el personaje principal sale de la ducha y va a su cuarto en
busca de su toalla. En su cuarto hay diversos aparatos electrénicos que no debera tocar, ya que al
tener las manos mojadas estos pueden producir un electrocutamiento. El jugador debera guiar al
personaje hasta su toalla sin dar clic a ninguno de estos aparatos. El jugador gana cuando el
personaje principal logre pasar los obstaculos y llegue a colocarse la toalla, la cual estara en el

otro extremo del cuarto.

Figura V14: Juego de bafio

e Juego de celular

Este juego consiste en que el personaje estara en su sala y quiere jugar con el celular que
estd cargando. El usuario deberd, primero, desconectar el celular dando clic en el cargador para

poder jugar con este. Si realiza esta accion de manera correcta, el usuario gana el juego.
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Figura V15: Juego de celular

Por altimo, cabe mencionar que al ganar cada juego, el jugador ira acumulando puntos,

lo cual le daré la opcion de desbloquear nuevos personajes que apareceran en el menu del juego.
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Anexo W: Prueba de funcionalidades
La prueba de funcionalidades se realiz6 a través de diversas pruebas de testeo, sobre la
base de juegos ya existentes. A continuaciéon se mostraran las dindmicas de juego evaluadas con

los nifios:

1. Prueba de Tematica de Juego (Angry Birds Space vs Panda Seguridad Vial)
Esta prueba trajo como resultado que los nifios prefieren la tematica de mundos ficticios

frente a la tematica de un vecindario.

Figura W1: Prueba de Tematica de Juego
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2. Prueba de Dinamica de Juego (Dinamica de Dumb Ways to Die vs Cruz Roja)
Esta prueba trajo como resultado que los nifios prefieren las dinamicas irreales frente a
las dinamicas basadas en situaciones reales. Sin embargo, la comprension de los nifios sobre los

comportamientos que se deben evitar es mayor en el segundo caso.

Figura W2: Prueba de Dinamica de Juego

3. Pruebade Mecéanica de Juego (Dinamica de Dumb Ways to Die vs Intensamente)

Esta prueba trajo como resultado que los nifios eran indiferentes a recibir como premio el
desbloquear personajes si estos no se involucraban en las mecanicas del juego. En el segundo

caso, los nifios mostraban cierta frustracion al no poder elegir el nivel de su preferencia.
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Figura W3: Prueba de Mecénica de Juego

4. Prueba de Estética de Juego (Estética de Cruz Roja vs Panda Seguridad Vial)
Esta prueba trajo como resultado que los nifios prefieren el uso de un personaje guia

que les explique las dinamicas de juego que tienen que realizar.

Figura W4: Prueba de Estética de Juego
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Figura W5: Fotos a los nifios de 4-6 afios que participaron de la prueba de funcionalidades
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Anexo X: Sesiones de ideacidn con expertos

Las sesiones de ideacion con expertos se realizaron con el objetivo de potenciar las
dindmicas de juego obtenidas en el concepto tentativo final. Para ello, se realizaron entrevistas
semi-estructuradas con un game designer, dos educadores y dos psicélogos instruccionales. A

continuacion, explicaremos cada una de las entrevistas realizadas.

1. Sesion de ideacion con el game designer Axel Mufioz
La sesion de ideacion con el game designer y desarrollador de videojuegos del Grupo
Avatar de la PUCP, Axel Mufioz, se realiz6 tomando como base los eshozos del concepto

tentativo final, el cual consta de dieciocho juegos, tal como se observa en el siguiente cuadro:
Tabla X1: Sesidn de Ideacion con Game Designer

Lesiones

Caidas
Ahogamientos
Accidentes de transito

Juego 1
Juego de la patineta

Juego 2
Juego de la escalera

Juego 3
Juego de los pasadores

Juego de rescate

Juego de ejercicios

Juego de salvavidas

Juego de sefializaciones
de transito

Juego de cinturén de
seguridad

Juego de via peatonal

Quemaduras Juego de cocina Juego de cerillos Juego de alfombra
Intoxicaciones Juego de eleccion de | Juego de manos limpias | Juego de articulos
productos toxicos

Electrocutamiento

Juego de enchufes Juego de bafio Juego de celular

Antes de comenzar con el feedback obtenido para cada dindmica de juego, el game
designer hizo algunos comentarios respecto a la naturaleza del personaje. En ese sentido, sefialo
que es importante que se defina la naturaleza del mismo, si es alguien con quien el nifio interact(a,
es decir, impide que le ocurra algo. Caso contrario, el personaje es el reflejo del mismo nifio y
para ello tendria que tener algo de él, por ejemplo, su cara. Para que el nifio llegue a ese nivel de
reconocimiento implica un proceso mas largo. En la mayoria de juegos, el personaje termina
siendo como una mascota, en el cual el nifio refleja mucho de sus deseos personales. Esto
engancha mas al nifio. En conclusion, sefialo que los logros que se obtengan con el personaje

hacen la diferencia, mas que la personalizacion.

Adicionalmente, recomendd replantear el men( de inicio por una dinamica de mundos,

lo cual validé el supuesto formulado con los nifios respecto a la tematica del juego.

Por otro lado, el game designer sefiald que es importante el feedback de accion para cada
juego. Por ejemplo, si perdiste el personaje esta triste con un chinchon, caso contrario, el nifio

feliz patinando. A continuacidn, se explicaran las mejoras obtenidas para cada dinamica de juego:
1.1 Comentarios a los juegos relacionados con la lesion caidas

Respecto a los juegos relacionados con la lesion caida se hicieron comentarios en los tres

juegos, tal como se mostrara a continuacion:
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e Juego de la Patineta

Al iniciar el juego, el personaje no deberia estar estatico sino en movimiento, hacia una
direccion especifica. En ese sentido, el jugador tendria que incorporar los instrumentos de
seguridad al personaje mientras este en movimiento, lo cual aumenta el nivel de dificultad del

juego.

e Juego de la Escalera

El nifio entiende visualmente que al personaje le hace falta algo. Ahi la barandilla toma
sentido indicando la necesidad de seguridad para bajar. Es recomendable que el personaje

empiece arriba de la escalera.

e Juego de los pasadores

Es recomendable mejorar el escenario, mostrar un camino con piedras. Asimismo, en el

feedback de perder el personaje se podria caer con el pasador enganchado entre las piedras.
1.2. Comentarios a los juegos relacionados con la lesion ahogamientos

Respecto a los juegos relacionados con la lesién ahogamientos se hicieron comentarios

en el juego de ejercicios, los otros dos juegos fueron validados por el game designer.
e Juego de los ejercicios

No sé si en la parte de calentamiento previo al ingresar al agua, con hacer un par de veces
un ejercicio el nifio ya pueda entrar a la piscina. Una recomendacién seria plantear dos acciones
mas. Agregar una hacia abajo rapido y luego hacia arriba rapido. Asi le das a entender al jugador

gue no basta con un solo ejercicio sino que haga dos o tres mas.

1.3. Comentarios a los juegos relacionados con la lesion accidentes de
transito
Respecto a los juegos relacionados con la lesion accidentes de transito, el game designer

emitié comentarios para dos dindmicas de juego, tal como se muestra a continuacion:

e Juego de via peatonal

En la dinamica de juego se deberian afiadir a los adultos en el momento en que los
personajes quieran cruzar la pista. Los adultos podrian estar en la linea peatonal y para que los

personajes crucen la pista, el jugador debera arrastrar a cada personaje con un adulto.

e Juego de cinturdn de seguridad
Aqui el nifio tiene que reconocer la importancia de ponerse el cinturon de seguridad. En

ese sentido, la consecuencia negativa puede ser que el personaje este fuera del auto, con varios
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moretones y que la luna esté rota. Una segunda opcidn es que se incorporen parches al personaje,
0 una tercera, que lleguen los paramédicos y le coloquen vendas, yesos, etc.

1.4. Comentarios a los juegos relacionados con la lesion quemaduras
Respecto a los juegos relacionados con la lesion quemaduras, el game designer emitid

comentarios para los juegos de cocina y cerilla, tal como se muestra a continuacion:
e Juego de cocina

En lugar de que el nifio seleccione los objetivos calientes, se podria mostrar una sola
dinamica en la que un personaje tenga que tomar una sopa caliente. En esta dinamica, el jugador
debera realizar la accion de soplar en la Tablet, para ello aparecera un termémetro al costado de
la pantalla como parte de la dindmica de juego. De este modo, a medida que el nifio sople en el
dispositivo, la temperatura del termémetro ira bajando hasta quedar en cero.

e Juego de cerillos

No me convence los fosforos, podrian ser aros de fuego, pero la idea es que los nifios no
jueguen con el fosforo. Es mejor repensar el juego. Podria ser que haya fésforos sobre juguetes
y lo que cae es la caja, si la caja pasa cerca entonces se prende y se queman los juguetes. Lo que
debe hacer el jugador es evitar que la caja toque al fésforo. Asi el nifio aprende que el fésforo y

la caja se prenden y pueden provocar un incendio.

1.5. Comentarios a los juegos relacionados con la lesion intoxicaciones
Respecto a los juegos relacionados con la lesién intoxicaciones, se valido el juego de
manos limpias y se emitieron comentarios sobre los juegos de eleccion de productos y articulos

téxicos, tal como se muestra a continuacion:
e Juego de eleccion de productos

La dindmica del juego es compleja, en relacion a la informacién (fecha de vencimiento).
Como recomendacion, se podria modificar la dinamica de juego incorporando a otro personaje
mas pequefio gque pretenda ingerir alimentos en buen'y mal estado; y el personaje principal debera

sacar los objetos toxicos de la situacion.

e Juego de articulos tdxicos

En el imaginario colectivo de los nifios no tienen claro esta idea. La calavera asociada a
un objeto es un poco complicado. Si el nifio ve la calavera en el producto toxico, lo que se pretende
ensefiar es que el nifio no toque estos productos. Sin embargo, entro en una l6gica, donde decirle

gue no toque ciertos productos es como decirle que lo haga.
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1.6.  Comentarios a los juegos relacionados con la lesion electrocutamientos
Respecto a los juegos relacionados con la lesion electrocutamientos, se replanted el juego

del bafio y de enchufes, tal como se muestra a continuacion:
e Juego de enchufes

El nifio tiene que saber la funcion de un seguro de tomacorrientes, pero que en lugar de
cuatro que sea solo un tomacorriente con juguetes en el piso y el personaje secundario se acerque
y se pregunte ¢ qué es esto?, con la finalidad de que quiera cogerlo, entonces lo que tiene que hacer
el personaje principal es darle un juguete al otro para distraerlo. Si no consigue esto entonces el

personaje secundario se electrocuta.
e Juego del bafio

La mecanica mas simple es que el personaje tenga una toalla y el jugador tenga que
secarlo. De este modo, el jugador debera secar al personaje mientras camina, si lo logra el

personaje llegara seco al otro extremo del cuarto, de lo contario, se electrocuta.

Por ultimo, el game designer recomend6 el hacer uso de niveles e incorporar mas

dinamicas de juego para evitar el aburrimiento en el nifio.

2. Sesion de ideacion con la educadora Carol Rivero
Al igual gue con el game designer, la sesion de ideacion con la educadora Carol Rivero,
Master en Ingenieria de Medios para la educacion y participe del equipo de desarrollo del

videojuego Matitec, se realizé utilizando como base los eshozos del concepto tentativo final.

Respecto a las dindmicas de los juegos, la educadora validé la mayoria de los escenarios,
con excepcion del juego de sefalizaciones de transito y el juego de enchufes, tal como lo

mostraremos a continuacion:

¢ Juego de sefalizaciones de transito

Se podria incorporar una voz que indique “pare”, para los nifios que no saben leer adn.
Asimismo, es indeferente el rol del personaje principal en la escena del juego como piloto o
copiloto. No considero que esto podria generar confusion en el nifio, ya que estos utilizan carros

de juguete desde muy pequefios. Lo importante es que el nifio aprenda las sefiales de transito.
e Juego de enchufes

Afadir a una persona adulta, puede ser el padre o la madre y que sean ellos quienes

instalen los seguros de tomacorrientes.

Por otro lado, la educadora sefialo la importancia del uso de niveles y cuestion6 el uso de
merchandising. De esta forma, la educadora sefial6é que el juego deberia ser lo més auténomo

posible, debido a que los costes de desarrollo son altos. En ese sentido, recomend6 que los nifios
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reciban las imagenes exclusivas del personaje a los correos de los padres, de manera que ellos
puedan imprimirlo si desean, lo cual evitaria el costo de envio. Adicionalmente, sefialdé que el
reconocimiento deberia ser a través de pines o medallas, ya que los nifios no son conscientes del

factor dinero.

Por altimo, al consultarle si este juego podria ser incorporado como material educativo

en los colegios, sefialo que podria incorporarse en una o dos sesiones al afio.

3. Sesion de ideacion con la educadora Ruth Baca

La tercera sesion de ideacion se realizé a la educadora Ruth Baca, profesora de la
Institucion Educativa Inicial Pasitos de Jesus ubicado en el Callao, con la cual se buscd mejorar
las dinamicas de juego de los eshozos del concepto tentativo final. En ese sentido, la profesora
validé la mayoria de los escenarios planteados, con excepcion de cuatro, tal como lo veremos a

continuacion:
e Juego de la escalera

El juego de la escalera esta relacionado con las dindmicas de aprendizaje realizadas en
el nivel inicial. De este modo, en el area de psicomotricidad, los nifios cuentan con materiales
como cubos de esponja, rieles, hula hula, con los cuales realizan un circuito, su propio juego, en
el que tienen evitar caerse. Este juego refuerza el aprendizaje de nociones espaciales como arriba

y abajo. Esta sesidn dura una hora por semana dentro de la curricula escolar.

e Juego de cocina

En esta dinamica de juego los personajes no se deberian quemar, estos deberian llevar un
signo de interrogacion en la cabeza, sugiriendo preocupacion, lo cual conllevara a que los nifios
se cuestionen el por qué el personaje agarro el fuego. En los elementos calientes se debera incluir

fosforos.

e Juego de cinturdn de seguridad

La dinamica de juego deberia incluir una situacion de perder que no sea tan violenta como
chocarse con un auto. La l6gica de impactar contra algo, un muro de cemento o un bache, explica
la necesidad de un cinturén de seguridad. Podrias idear algo con chocarte con un monticulo, no

tan chocante, algo que no caiga encima del carro. Puede ser una piedra.
e Juego de eleccion de productos

A los nifios no les interesa la fecha de vencimiento, a veces pasa desapercibida para
nosotros los adultos. Antes de la fecha de vencimiento, creo que los nifios se intoxican con veneno
para ratas que es parecido al cereal. Otro, es la legia, el color amarillo tiene un parecido con la

bebida Inca Kola, lo cual puede provocar que el nifio lo beba.
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Por Gltimo, la educadora menciond la importancia de incorporar dindmicas de juego
relacionadas a lesiones que aparecen en determinadas estaciones del afio, como las picaduras de
arafas en invierno. Los nifios suelen sufrir picaduras al usar vestimentas y calzados que han sido

guardados por periodos largos de tiempo.

4. Sesion de ideacion con los psicologos educacionales

La dltima sesion de ideacion se realizé con Vanessa Vega y Ricardo Navarro, ambos
psicélogos educacionales de la PUCP. Para ello, se utilizaron los esbozos del concepto tentativo
final.

Antes de evaluar las dinamicas de cada juego, los psicélogos sefialaron que un videojuego
puede ser considerado como un material educativo, lo cual no significa que se reemplace el rol

del docente, por el contrario, sirve como guia de acompafiamiento al mismo.

Adicionalmente, respecto a los escenarios, mencionaron que se deberia reforzar el
feedback de ganar-perder. Ambos sefialaron gue es necesario que haya una consecuencia de cada
accion realizada. De esta manera, los psicélogos emitieron comentarios sobre los siguientes

juegos:
e Juego de patineta

Si el personaje tiene todos los instrumentos de seguridad que igual se caiga, ya sea en el
feedback de ganar o perder. No significa que porque tengas los instrumentos de seguridad no te

vas a caer, sino que si te caes vas a estar seguro.
e Juego de rescate

Es recomendable que realicen una validacion de los articulos incorrectos que aparecen en
la imagen, con la finalidad de saber si el nifio los reconoce. Ademas, deberia de haber una
indicacién sobre qué se debe hacer una vez que inicie el juego. En ese sentido, Vanessa
recomendo que podria haber una voz que te indique las dindmicas del juego; mientras, Guillermo

sefial6 que con la utilizacion de un guante guia bastaria.

Por Gltimo, ambos mencionaron que si el nifio coloca los elementos incorrectos a los
personajes como los lentes, estos deberian hundirse y no regresar a su posicion inicial, debido a

que el nifio debe entender que los articulos correctos son los que flotan, los incorrectos, se hunden.
e Juego de eleccion de productos

A esa edad, los nifios no entienden bien lo que es que es toxico o0 no. La idea es no ingerir
aquellos productos que no conozcan. Los nifios no logran captar esta légica de fechas de

vencimiento, no se ubican en el tiempo.
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e Juego de bafio

La dindmica de este juego deberia ser replanteada. En la pantalla inicial, deberian aparecer
personajes yendo y viniendo a lo largo del cuarto, los cuales estaran mojados. El jugador debera
secar a los personajes que estdn mojados con el dedo y también podrian aparecer personas secos,
si estan secos no hay que hacer nada.

Por altimo, ambos educadores descartaron el juego de los cerillos, el cual estd asociado
con la lesién quemaduras, debido a que no sigue la misma linea de situaciones reales de los demas
juegos, ademas, no se entiende el feedback de ganar-perder. Adicionalmente, VVanessa sefialé que
se deberia incorporar en algunas situaciones de juego el rol del padre, como en el caso de cruzar

la via peatonal, ya que el nifio de por si no deberia cruzar la pista solo.
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Anexo Y: Esbozos del Concepto 1.0

Una vez realizadas la prueba de funcionalidades y la sesion de ideacion con expertos, se
obtuvo el concepto 1.0, sobre el cual se realizaron diversos esbozos, los cuales se explicaran mas

adelante.

Sin embargo, antes es necesario mencionar que dos cambios principales que se realizaron
fue agregar el feedback de ganar-perder para cada juego y establecer una categoria de niveles para

cada mundo, tal como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla Y1: Esbozos del Concepto 1.0

Lesiones
Caidas

Ahogamientos

Accidentes de
transito

Nivel 1

Juego de los
pasadores

Nivel 2
Juego de la patineta

Nivel 3
Juego de la escalera

Juego de salvavidas

Juego de rescate

Juego de ejercicios

Juego de cinturén de
seguridad

Juego de via peatonal

Juego de sefializaciones
de transito

Quemaduras Juego de cocina Juego de cerillos Juego de alfombra
Intoxicaciones Juego de eleccion de | Juego de manos limpias Juego de articulos
productos toxicos

Juego de bafio

Electrocutamiento

Juego de enchufes Juego de celular

Ademas de la incorporacion de niveles, se eliminaron aquellos juegos, cuyos nombres
aparecen en la tabla con fondo rojo, debido a que las dindmicas de juego no formaban parte las
situaciones reales mostradas en los demas casos y generaba confusién sobre los comportamientos

que se pretende potenciar en los nifios.

1. Juegos relacionados con la lesidn caidas
Respecto a los juegos asociados con esta lesion, se realizaron mejoras en los juegos que
se detallaran a continuacidn, con excepcion del juego de la patineta que se explicé en el cuerpo

del trabajo.

e Juego de la escalera

La dinamica del juego consiste en armar una barandilla con las seis figuras en la seccion
de herramientas del juego. El reto consiste en arrastrar cada articulo, en este caso, cinco barandas
y un pasamano, hacia la superficie de la escalera para formar una barandilla de seguridad y
prevencion, mientras el personaje que se encuentra en la parte superior de la escalera se encuentra
bajando. De esta manera, se completa el juego si se ha logrado instalar completamente la
barandilla. El feedback de ganar consiste en que el personaje que se encuentra en la parte superior

logre bajar las escaleras correctamente, caso contrario, se caerd y tendra un moreton en la pierna.
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Figura Y1: Juego de la Escalera
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e Juego de los pasadores

La dindmica del juego consiste en amarrar los pasadores de las zapatillas del personaje
antes de que camine y llegue a su casa. El reto consiste en hacer un dibujo en forma de simbolo
infinito u ocho echado sobre cada pasador desamarrado para prevenir una caida por tropiezo con
los pasadores. De esta manera, se completa el juego si se ha logrado anudar las zapatillas. Una
vez finalizado, el personaje podra llegar a casa a salvo y evitar tropezar con sus pasadores en el

camino. En caso pierda, el personaje se caera con los pasadores enredados.

Figura Y2: Juego de los pasadores
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2. Juegos relacionados con la lesion ahogamientos
Respecto a los juegos asociados con la lesion ahogamientos, se realizaron mejoras en los
juegos que se detallaran a continuacion, con excepcion del juego de rescate que se explico en el

cuerpo del trabajo.
e Juego de salvavidas

El personaje tendra a su disposicién tres elementos: un flotador de cuerpo, dos flotadores
de brazos y un lente de natacién. El jugador tendra que vestir al personaje correctamente para que
asi pueda nadar. Para esto se tendrd que mover mediante clics los accesorios para vestir al
personaje. Si realiza correctamente los movimientos, el personaje al entrar a la piscina nadara

tranquilamente; de lo contrario se hundira y apareceran burbujas en sefial de ahogamiento.
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Figura Y3: Juego de salvavidas

e .Juego de ejercicios

El juego de ejercicios consiste en que el personaje tendra que realizar ejercicios previos
de natacidn, para ello el nifio tendréa que dar clic en sus brazos y activar los movimientos. De este
modo, el jugador tendra que realizar dos acciones deslizar los brazos y luego las piernas del
personaje en sefial de que este esta realizando ejercicios. En caso efectle correctamente los
movimientos, el personaje entrara a la piscina y nadara sin dificultad alguna; caso contrario, el
personaje al entrar a la piscina y empezar a nadar tendra calambres en las piernas, por lo que sera

rescatado por un salvavidas.

Figura Y4: Juego de Ejercicios

3. Juegos relacionados con accidentes de transito
Respecto a los juegos asociados con esta lesion, se realizaron mejoras en los juegos que
se detallaran a continuacion, con excepcién del juego de via peatonal que se explico en el cuerpo

del trabajo.

e Juego de cinturdn de seguridad

En este juego diversos personajes estaran viajando en un carro. El juego consiste en que
el jugador tendré que deslizar su dedo para colocar el cinturon de seguridad solo a un personaje,
el copiloto. En caso el jugador realice la dinamica de manera correcta los personajes seguiran
viajando felices, caso contrario, el copiloto se golpea la cabeza ligeramente producto de la

aparicion de un rompe muelle.
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Figura Y5: Juego de cinturdn de seguridad
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e Juego de sefalizaciones de transito

En este reto, el personaje se encontrara en un carro en una pista de carrera. El juego
consiste en que el personaje tendra que parar una vez que el semaforo este en rojo y seguir las
diversas sefiales de transito que iran apareciendo en el juego. El jugador gana cuando logra
cumplir con todas las sefializaciones de transito en un tiempo previamente establecido, caso
contrario, el personaje chocara con un elemento que aparezca en el juego. Las sefiales de transito
apareceran de la mano de un personaje y los mensajes también estaran en audio para los nifios

gue no sepan leer.

Figura Y6: Juego de sefializaciones de transito
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4. Juegos relacionados con la lesion quemaduras
Respecto a los juegos asociados con la lesion quemaduras, se realizaron mejoras en los
juegos que se detallardn a continuacion, con excepcion del juego de cerillos que fue eliminado

debido a que, segun la psicéloga educacional Vanessa Vega, puede generar confusion en el nifio:
e Juego de cocina

El primer reto del mundo fuego consiste en que el personaje principal se encuentra en una
cocina, donde diversos personajes se encuentran expuestos a diversas situaciones de riesgo de
sufrir una quemadura. El jugador tendra que seleccionar con el dedo, los elementos que puedan
ocasionar este tipo de lesion en un tiempo determinado, si lo hace correctamente gana el reto,

caso contrario, los personajes mostrados tendran el dedo rojo producto de una leve quemadura.
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Figura Y6: Juego de cocina
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e Juego de articulos tdxicos

En este juego diversos personajes estaran ubicados en la alfombra de una sala donde habra
diversos objetos a su alrededor que les pueda ocasionar una quemadura. Estos objetos se ubicaran
en los dos extremos de la pantalla y serian un termo caliente, una vela encendida, una lampara y

una chimenea.

Al iniciar el reto, los personajes caminaran en direccion de los objetos mencionados, para
lo cual el jugador tendra que arrastrar con el dedo a cada personaje haciéndolos retroceder, con la
finalidad de que no salgan de la alfombra; sin embargo, una vez que el jugador retire su dedo de

la pantalla, el personaje volvera a avanzar en direccion de los objetos mencionados.

El jugador gana si logra que los nifios no salgan de la alfombra en un tiempo determinado,
caso contrario, el jugador perdera y el personaje sufrird una quemadura leve con el objeto mas

cercano.

Figura Y6: Juego de articulos toxicos
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5. Juegos relacionados con la lesion intoxicaciones
Respecto a los juegos asociados con esta lesion, se realizaron mejoras en los juegos que

se detallaran a continuacion:

e Juego de eleccion de productos

La dinamica del juego consiste en identificar del estante los productos envasados aptos
para el consumo humano, de acuerdo a su estado, ya sea bueno o malo. Para ello, el jugador deberé
arrastrar cada producto en buen estado hacia la mesa. Los productos en buen estado estaran

marcados con un visto bueno, caso contrario, tendran una “X”.
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El feedback de ganar consiste en que el personaje podra tomar desayuno en el comedor,
caso contrario, sufrird una intoxicacion e inmediatamente aparecerd en el juego una ambulancia,

en sefial de que el personaje necesita ser atentido.

Figura Y7: Juego de eleccidn de productos

e Juego de manos limpias

La dinamica del juego consiste en identificar a los personajes que tienen las manos sucias
y activar la opcién de lavado de manos para que puedan comer las frutas de la mesa. El reto
consiste en seleccionar y llevar hacia el grifo de agua a aquellos personajes con sefiales verdes en
las manos y los que tengan las manos limpias podran ser seleccionados y arrastrados hacia la
mesa, consiguiendo con ello prevenir una intoxicacion por bacterias en el caso de los que no se

hayan lavado las manos.

De esta manera, se completa el juego si se ha logrado lavar las manos de los personajes
con manos sucias. Una vez finalizado el proceso de lavarse las manos, todos los personajes se
sentaran a consumir las frutas, caso contrario, un personaje mostrara un dolor de barriga producto

de una intoxicacion.

Figura Y8: Juego de manos Ilmplas
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e Juego de articulos toxicos

La dindmica del juego consiste en identificar aquellos elementos de la escena que no
deben ser manipulados, que no son para jugar y que por sus caracteristicas debemos mantenernos

alejados de los nifios. El reto consiste en asociar las calaveras ubicadas en la seccion herramientas
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del juego y vincularlas con los articulos toxicos, en este caso, una legia, un insecticida y pastillas
para vincularlos a la idea de mantenernos alejados de ellos y no manipularlos para evitar una

intoxicacion.

De esta manera, se completa el juego si se ha logrado vetar los productos con el uso de
las calaveras, indicadores de peligro. Una vez finalizado, se cerraran las puertas del armario que
contienen los elementos toxicos y se guardaran en el cajon las pastillas, liberando al personaje del
peligro que estos articulos le representan.

Figura Y9: Juego de articulos toxicos

6. Juegos relacionados con la lesion electrocutamiento
Respecto a los juegos asociados con esta lesion, se realizaron mejoras en los juegos que

se detallaran a continuacion:

e Juego de enchufe

El primer juego consiste en que hay una pared con cuatro enchufes y, por otro lado, hay
cuatro protectores de enchufes. El jugador tendra que identificar los diversos enchufes y hacer el
match con los protectores correspondientes; es decir unirlos. Cada enchufe tiene una forma
diferente que se adapta a su protector. En caso de que se complete exitosamente el juego, el

personaje se ird a jugar; caso contrario, comenzaran a salir chispas del enchufe en sefial de peligro.

Figura Y10: Juego de enchufe
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e Juego de bafio

El altimo juego consiste en que el personaje sale de haberse bafiado y va en direccion a

su cuarto. El jugador deberé de secar al personaje mientras éste se encuentra en movimiento. El
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jugador gana cuando logre secar al personaje antes de que llegue al otro extremo de su cuarto. El
feedback de ganar corresponde en que el jugador abre un cajon vy retira la ropa para cambiarse,

caso contrario, el personaje sufre un electrocutamiento producto de agarrar una secadora.

Figura Y10: Juego de bafio
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Dentro de la dinamica del concepto 1.0, ya no se desbloquearan personajes cada vez que
el jugador acumule cierto nimero de monedas, sino se desbloguearan niveles a partir del cuarto

nivel, asimismo, se eliminara el uso de merchandising.
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Anexo Z: Prototipo 1.0

Las tarjetas elaboradas para el prototipo 1.0 corresponden al juego de la patineta del
Mundo Tierra y al juego de cruzar la pista del Mundo Vial. Entre las tarjetas hay elementos
preventivos correctos y elementos distractores.

Figura Z1: Prototipo 1.0
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Anexo AA: Testeo Prototipo 1.0

El testeo se realiz en el domicilio de uno de los nifios para lo cual se cont6 con el
consentimiento de los padres y con la presencia de algunos de ellos. Las imagenes capturan los
momentos de proyeccion de videos y demostracion con tarjetas.

Figura AAL: Testeo del Prototipo 1.0
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Anexo AB: Entrevistas abiertas con padres

Tabla ABL1: Entrevistas abiertas a padres
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Nrrlerns Ocupa pdel
de las Edad _cion | proble- Frases relevantes Acciones al respecto Tareas del cliente Alegrias Frustraciones
personas
ma
Los nifios manejan los
dispositivos moviles mejor que . *Amplia conexion a
Usar la tecnologia
nosotros, los adultos, cuando usan . * . Internet por el No poder explotar
. . . - como medio de Entretener a la nieta.
Adelaida . los juegos existentes. Utilizamos L * . - Smartphone. todas las
- 39 | Madre | Positiva - entretenimiento y Manejar las funciones | . : .
Bautista el Smartphone al proyectar videos . S Encontrar videos funcionalidades
. AR distraccion para los del Smartphone. 8
y juegos para que mi nieta para nifios de la casa entretenidos del Smartphone.
que se entretenga en viajes y ' facilmente.
cuando acampamos.
*Ensefiar a sus hijos de e & i Eueeh
Usar los espacios de | los riesgos existentes en Espera aue sus hiios | sufrir unajca? da en
conversacion familiar casa 'y en la calle. pera que | J .
* no se lesionen. la calle o colegio.
"Los nifios estan expuestos..., para PRI 19520 VSIS Gls HEOEL (R Espera que sus hijos Que su hijono
. oo prevencién. conversacion familiar o
. prevenir hay que ensefiarles a los : modelen su asimile lo
Gerardo 54 | Padre | Positiva | | .. - Colocar alfombras con lecturas, videos o :
hijos. Yo me doy un tiempo para . ! comportamiento conversado y
ensefiarle 4 mi hiio" para ante una eventual | audios apropiados para después de la cometa
J caida evitar lesiones dar soporte a lo P . .
o conversacion imprudencias que
mayores en los nifios conversado. .
~ - familiar. lolleven a
pequefios. Responder las .
N . lesionarse.
inquietudes de los hijos.
Que mi hijo tenga
- un accidente
Los nifios necesitan que se les Conversar con ellos IR SIB E3 calle por el tem):)r
: que e f Asistir a sus hijos. entiendan que no por €
explique y la comunicacion cuando en las noticias . - a ser castigados.
. . : Educarlos en la importa lo material o
Yanina Madre | Positiva | constante permite que aprendan a | se narran hechos que o . . . Que sus hijos
. . - . prevencion de si no su integridad
reaccionar frente a los riesgos afectan la integridad : - traten de ocultar un
. " accidentes. fisica al enfrentar un -
existentes en casa. de los nifios. accidente accidente con tal
' de no ser
regafiados.
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Opinion
NEITEIE Ocupa pdel
de las Edad cién proble Frases relevantes Acciones al respecto Tareas del cliente Alegrias Frustraciones
ersonas
P ma
La prevencién es algo que Que el nifio este bien
siempre lo asocie a la escuela, | Trato de ensefiarles lo | educado y sepa valorar Una herramienta Que el nifio no
Alonso 36 Padre Positiva pero si en mis manos esta basico para que luego | su cuerpo. Que logre donde el nifio capte los mensajes
Cervantes -dudosa | poder ayudar a que mi hijo por lo refuercen en el crear conciencia que su mediante juegos que quieren
si mismo aprende las cosas de colegio salud es lo primordial aprenda transmitirse
su entorno, contribuiré a eso. conjunto a la educacién
Permito que mis hijos estén en
contacto con la tecnologia como .
. A . Que sus hijos
medio de aprendizaje porque si
; ~ . aprendan nuevas .
los desconecto de la tecnologia Acompafiar y guiar a - Que sus hijos no
. = formas de solucionar ) -
no se desarrollaran plenamente Conversar con sus sus hijos en el uso de roblemas estén al nivel de
. en el mundo actual. La psicologa | hijos acerca del uso de dispositivos P L los otros nifios en
Carlos Padre | Positiva . o : . . Que sus hijos y .
sugiere que no los aislé si no que dispositivos electronicos. ongan a prueba sus relacion al manejo
los acompafie en el uso de electronicos. Responder las preguntas pongan a p de dispositivos
. o L . habilidades, los haga o
dispositivos electrénicos ya que de sus hijos. . electronicos.
o . pensar y ser mas
seria como aislarlos de la .
X - : creativos.
realidad y no estarian al nivel de
todos.
. - o ue mi hija esté
Permito que mi hija pequefia use Q !
. calmada en
mi Smartphone porque hay
. . ; momentos de espera ”
juegos y videos que me permiten Complementar el rolonaada Que la version de
mantenerla entretenida y que no entretenimiento y Descargar aplicaciones Evi tgr Ue ?ni hi‘ 5 se paga de las
.. se aburra en los viajes. He educacidn de su hija moviles para g ! aplicaciones no
Eduardo Padre | Positiva . . . aburra.
descargado la versién de paga de | mediante el uso de | Smartphone a fin de que Que mi hija se cubra las
algunas aplicaciones interesantes dispositivos su hija se entretenga. mantenaa o cJu ada expectativas de mi
para mi hija. Haciendo electronicos. teng P hijo.
e mientras yo me
desembolsos simbdlicos entre 3 a
ocupo de otros
7.90 soles.
asuntos.
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Ners Profes Opc;gllon
de las Edad i6n proble Frases relevantes Acciones al respecto Tareas del cliente Alegrias Frustraciones
personas ma
Con las estadisticas
proporcionadas me es interesante
saber sobre este producto. En el nido le ensefian y Que el nifio logre Una herramienta Que no logre
Freddy Positiva | Siempre el bienestar de mi hijo en caso le ayudo a potenciar sus donde el nifio pueda
32 Padre . . . aprender lo que se
Cordero -Dudosa | esta sobre todas las cosas. La razonar sobre esos capacidades y las jugar y a la vez le ensefia
prevencién es importante tanto aspectos descubra poco a poco aprender
como para el conocimiento de
nosotros, como para ellos
Es un problema latente que
muchas veces no es tomado con i
la debida importancia. Se Qe &l RET: ,
debera desarrollar una idea desa_rrollar su Bl_J~squeda eI ¢l Que el nifio no se
Inés o innovadora, ludica y creativa Cursos de personal PG G k_)ase nino desgrrolle su involucre tanto en
Montes 4b | ks RSl para que I’os nifios puedan social B toc!o o sl ey putEneEl e la escuela y lograr
captar rapido lo que se quiere ast ser capaz s entrett_anga sus objetivos
ensefiar. Adermas se adquirir nuevas aprendiendo
competencias
complementara con sus cursos
de personal social.
Los nifios a esa edad estan
P ensenanzas dadas tantoen Que el niio pued ser
inicial y en la casa. Seria una ) EITTE €15 e & Que se desarrolle en
Rosa Auxili . gran opcion que como madre Ensefianza en casa e _futuro por €s0 2 un ambiente que el L_eNpreocupa G2l
Reyes < ar Positiva puede colaborar de una forma inicial importancia _d,e 2 nifio pueda nino co,mpre_nda 9
més directa a que mi hija buena} educa0|9n en diferenciar que esta utilizando
i sus primeros afios de
aprenda a saber los peligros "
. vida
existentes dentro y fuera de
casa.
166

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




Anexo AC: Taller de Empatizacion Padres |

El dia veinticuatro de octubre tuvo lugar el taller de empatizacion para padres. Este taller
se realizd con cuatro padres con quienes se desarrolld la resolucién de cuatro preguntas

relacionadas al problema.
1. ¢Por qué ocurren las lesiones en nifios?

Los nifios no miden los riesgos y los peligros a los que se van a exponer precisamente por
ello ocurren las lesiones porque ellos estan todo el tiempo queriendo conocer las cosas y
preguntando: ;Esto para qué sirve? Ellos no reflexionan en que es lo que les va pasar si meten los

dedos al tomacorriente, ellos simplemente lo hacen.

Segundo, hay un descuido por parte de los padres. Ellos no suelen supervisarlos, no suelen
controlarlos. O al menos no les explican o se toma el tiempo necesario para explicar cuéles son
peligros y cuales no. Que cosa se debe hacer y qué no. Por lo general, aqui en el Pert lo que hacen
los padres es reaccionar cuando ya se dieron las cosas. No hay una prevencion no hay un tema

de anticipacion.

2. ¢Por qué los nifios no obedecen cuando el padre le dice que no hagan

determinada accion?

Los nifios tienen curiosidad y los padres deben tomar medidas preventivas para cuando
dejen a sus hijos solos. Por ejemplo tapar los tomacorrientes, dejar bajo llave los productos

toxicos.
3. ¢Por qué no hay tanta informacién sobre las lesiones en nifios?

Informacidn yo creo que si hay, tenemos el Internet que es un medio accesible. Los
medios de comunicacion, noticias, la radio cuando hablan los médicos. Lo que sucede es gque son
los mismos padres de familia los que no buscan esa informacion. Es la persona la que no busca la

informacion adecuada.

En Internet, cuelgan videos, noticias. Hay varias cosas, entonces el papa si lo ve, ya esta
prevenido ya sabe qué hacer para que no ocurran ciertos accidentes y se den otras visiones a partir

de relaciones.

Al ver las noticias y se mete en la cabeza estar prevenida. Como influye mucho a que te

cuides.
4. ¢Por qué cree que el Estado no le da la debida importancia?

Porgue piensan que es un problema familiar pero los papas son los que debemos tomar

esas medidas preventivas para que los nifios no estén en ese tipo de accidentes.
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El Estado debe dar charlas a los padres jovenes. Ellos no tienen en mente los accidentes
en casa.

Conclusiones

Mucho se habla del “correr” en el que vivimos todos: trabajar, buscar la economia.
Muchas veces dejamos a los hijos solos. En ese esfuerzo diario, muchas veces dejan de lado a sus
hijos
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Anexo AD: Taller de Empatizacion Padres 11

Figura AD 1: Taller de Empatizacion de Padres 11
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El primer collage de la problemética presentado destaca lo siguiente: Los nifios corriendo
pueden tropezar y caer. Luego, plasman a los accidentes de transito. Hacia el medio del collage
colocan a un nifio llorando y lesionado como el centro del problema.

Finalmente retratan a los accidentes cuando dejan a los nifios en el auto encerrado,
pudiendo resultar en una asfixia. La gréfica representa a una madre que asegura las puertas del

auto con su nifio adentro.
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Anexo AE : Resultado de encuestas

1. :Que edad tiene? (118 respuestas

@ menor de 30 afios
@ 30 a 35 afos
@ 40 a 40 afios
@ 50 a 5% afos
@ mayor de 59 afos

2. ¢En que rango de edad se encuentra su hijo(a) menor? (11 respuestas)

@ 0-12 meses

@ 1-3 afos

® 4-5 afios

@ 7-5 afos

@ mayores de 9 anos

@ Ancon

@ ite

@ EBarranco

@ Brefa

@ Bellavista

@ Callac

@ Carmen de la Legua Reynoso
@ Carabayllo

@ Chaclacayo

1Y
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4. En relacién a su hijo(a), ien qué campo (o actividad) gasta mas
mensualmente?

Recuento de 4. En relacidn a su hijo(a), ;jen qué Recuento de 4. En relacion a su hijo(a), ;en qué
campo (o actividad) gasta mas mensualmente? campo (o actividad) gasta mas mensualmente?
[Actividades de entretenimiento (parques de...  [Cuidados personales estéticos (pelugueria, c...

® Algo (2) @ Moderadamente
@ Moderadaments (3)
(3 @ 2igo (2)
@ Bastante (4) @ Nada (1)
@ Nada (1) @ Mucho (5)
@ Mucho (5) @ Bastante (4)

Recuento de 4. En relacién a su hijo(a), ;en Recuento de 4. En relacién a su hije(a), ;jen qué
campo (o actividad) gasta mas mensualmen campo (o actividad) gasta mas mensualmente?
[Actividades extracurriculares educativas (c [Actividades preventivas de salud (seguros, ¢...

@ Moderadames ® 2go (2)
3) @ Sastants (4)
@ Algo (2) ® Moderadamente
® Nada (1) (3)
@ Bastante (4) @ Mucho (5)
@ Mada (1)

Recuento de 4. En relacion a su hijo{a), ;ien qué Recuento de 4. En relacion a su hijo(a), ;en qué
campo (o actividad) gasta mas mensualmente? campo (o actividad) gasta mas mensualmente?

[Juguetes (electrénicos, clasicos, etc)] [Educacién (centro educativo, materiales edu...
@ Moderadamente @ Bastante (4)
(3) @ Nada (1)
@ Bastante (4) ® Mucho (5)
@ Algo (2) @ Moderadaments
@ Nada (1) (3
@ Mucho (5) @ 2igo (2)
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Seccion 2

5. En su opinién, ¢con qué frecuencia los nifios se ven afectados por las
siguientes lesiones?

Recuento de 5. En su opinién, ;jcon qué Recuento de 5. En su opinién, ;con qué
frecuencia los nifios se ven afectados por las  frecuencia los nines se ven afectados por las
siguientes lesiones? [Caidas]

siguientes lesiones? [Intoxicaciones]

® Lveces (3)

@ Casinunca (1)
@ Rara vez (2)

@ Usualments (4)
@ Caszisiempre (5)

@ Casi siempre (5)
@ Usualmente (4)
@ Rara vez (2)

® 2veces (3)

@ Casinunca (1)

Recuento de 5. En su opinidn, jcon qué Recuento de 5. En su opinién, ;con qué
frecuencia los nifios se ven afectados per las  frecuencia los nifios se ven afectados por las
siguientes lesiones? [Ahogamientos] siguientes lesiones? [Quemaduras)

@ Rara vez (2)
@ Casinunca (1)
@ Awveces(3)
@ Usualmente (4)

@ Casi siempre (5)
@ Raravez (2)

@ Casinunca (1)
@ Usualmente (4)

@ Casisiempre (5) @ & veces (3)

Recuento de 5. En su opinién, ;con qué Recuento de 5. En su opinién, jcon qué
frecuencia los nifios se ven afectados por las frecuencia los nifios se ven afectados por las
siguientes lesiones? [Accidentes de transito] siguientes lesiones? [Electrocutamiento]

@ Usuaimente (4)
@ Rara vez (2)

® Casinunca (1)
& Aveces (3)

@ Casisiempre (5)

@ Casisiempre (5)
@ Usualmente (4)
® Casinunca (1)
@ Rara vez (2)

@ 4Lveces (3)

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




6. De las seleccionadas anteriormente, ;conoce de cerca algun testimonio de
lesiones en nifios?

Cuando mi hija tenia 03 afios se cayo de la cama.

En el colegic de mi hijo, la caida de una ventana.

Jugando con sus primos en el parque y le merdio un perro

Cuando mi primer hijo empezé a Caminar siempre se golpearse la frente por la inestabilidad
La caida de un sobrino que le afecto el brazo

Un sobrino mio fue a la playa con sus papas y cuando ellos se distrajeron . El nifio entro al mar y casi se ahoga.
Felizmente su hermane mayor estaba cerca

Mi bebe cuando tenia ocho meses se atoro con una espina de pescado que se me paso al momento de seleccionar
su comida.

si. intoxicacion en alimentos no adecuados

Cuando mi hije probo por primera vez mani, le empezaron a salir renchas y luego d eun rato no pedia respirar.
Resulto que era alergico

Se corto la mane por jugar con el cuchillo. Nadie lo vigilaba y penso que era un juguete

A mi sobrinita le cayd una madera con un clavo en la cabeza y ello conllevo a que le cocieran la cabeza y le
colocaran la inyeccion del tetano.

Hace medio afie mi hija se cayo del arbol.

Mi hijo de 3 afios meti |a llave al toma corriente en 1 solo polo porque tanto mi esposa come yo olvidamos de
colocar el protector del toma corriente luege de retirar el enchufe.

Es un caso de provincia, en el que un nific de 4 afios estaba jugando y le cayd el aceite caliente de un perol. El nifio
fallece.

Nifia de 04 afios se intoxica por masticar pastillas de su papa, pastillas para tratamiento del corazén que hubiera
sido mortal si la nifia la hubiera ingerido.

Mi sobrino se inscrusto un fierro en la pierna.

Casi se electrocuta mi nifia porque metio los dedos en el enchufe por querer cargar el celular.

Una de mis sobrinas se resbalo en un piso mojado y tuvo una mala caida. Tuviercn que enyesarle el brazo
Mi scbrino guien estaba jugando futbol, se cayd y se rompid la cabeza.

Mi sobrino se su braze cuando tuve una mala caida

La hija de 07 afios de vecina se cayt del techo y se fracturd el brazo.
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7. De acuerdo al testimonio anterior, ;cuales fueron las consecuencias de
dicha lesion?

F2 respuesias)

Mo e tomd. .. - 6 (6.3 %)
oo 552 %

[==]
©n
-
=
-
wn
a2
[==]
"l
n
"]
[
"]
N
g
(=]
g
wn
©n
[==]
n
n

8. Seleccione los dispositivos electrénicos a los cuales el nifio tiene acceso:

118 respuestas

FC de escrit.... | N N N A - (007 %)
Laptop I << (41.5 %)
Tabict I, 2 (53.4 %)
Smarthphone I, 7 (737 %)
smartT [ NG 7 (229 %)
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9. Si su hijo tiene acceso a algun dispositivo electrénico, ¢ Qué tipo de juegos
utiliza con mayor frecuencia?

110 respuestas

Jun:—g::-sdea..._ 20 (18.2 %)

suegos de ro.. | - (- %)

suegos dc <. [ C (22.7 %)
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10. ;Alguna vez ha descargado una aplicacion para smartphone o tablet para
su nifio?

118 respuestas

[ B
& ho

11. Si su respuesta anterior fue afirmativa, ;cual fue la aplicacion que le
gusto o recuerda mas?

Do respuesias)

Dine puzzle

Barbig; My Talking Tom
magic piano

dragoncity

Mo recuerdo
Fintar y colorear

Barbie
sobre juntar las mismas figuras

"A pensar”
Dibujos online

Photoshop y jueges
Locnie toons, barbie, muy talking tom

sonidos y nombres de animales en ingles
Plantas vs Zombies

Juegos didacticos para aprender ingles

Barbie juegos
La del piane

Flip bird
Pepa, El abuelo Educa

Angry bird

Pictonary
Ella misma los descarga.

Dora la exploradora
Disney junicr

Juegos de colorear
pocoyo
Juego de lentejitas dulces.
Juegos de dibujitos

Uno en donde se muestran frutitas y pelotas.
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12. Tomando en cuenta el problema de lesiones en nifios, ;cree usted que es
necesario usar una aplicacién educativa para nifios a fin de orientarlos en la
prevencion de estas lesiones?

118 respuestas

@S
® Mo

13. ;Por qué razon NO utilizaria la aplicacion educativa? (16 respuestas)

Si bien, por un lado, ayudaria a reducir las posibilidades de que los nifios se accidentes, por el otro, dafiaria a los
nifios por la radiacion gue emiten los aparatos tecnolégicos.

Debido a que es muy pequefio y no quisiera exponerlo, prefiero que juegue a la manera tradicional.

Porgque seria un distractor

Ayudaria en algo, pero conforme se vuelva una actividad constante dejaria de lado sus otras responsabilidades.
Considero que le quita la inteligencia y la posibilidad de desarrcllar su capacidad motriz.

Es muy pequefio para utilizarlo

Los nifios no son conscientes de su vida y su entorng, tal vez a partir de los 8 afios seria mas dtil. O en todo caso
que la aplicacion sirva para orientar a los padres.

Al ser tan pequefios, la crientacion del padre es mas eficiente que un juego o aplicacion.
Porque los nifios deberian jugar , salir al aire libro y no viciarse con un aparato tecnologico

Considero que los nifios necesitan desarrollar su capacidad motriz, la aplicacidn los tendria enganchados sin
moverse y también podria ser adictive. Para darle solucidn al problema cree que necesitaria que tenga sensores.

no lo veo necesario

Porque por més que cuidemos a nuestros hijos, ellos siempre se van a caer.
Por la edad, podria ser de 7 a 8 afios.

Porque no me gustaria que dependiera de la tecnologia tanto

Es mi orientacion personal no depender mucho de la tecnologia.

Mi hija tiene 2 afics y aun no quierc que este pegada al aparato
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14.;En qué medio prefiere usar la aplicacion educativa para prevenir lesiones
en nifios?

101 respuestas
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Anexo AF: Prototipo 1.1

La lHustracion del mundo fuego involucra juegos relacionados a la prevencion de
quemaduras en los nifios. El juego consiste en que el personaje estara expuesto a una sopa caliente.
El reto consiste en soplar y controlar mediante el termdmetro que estéa en pantalla la temperatura
hasta que esta baje. De realizar la accién correcta podra comer la sopa y aparecera el personaje
con el plato vacio. En su defecto, el personaje aparecera con la lengua afuera un tanto roja

sugiriendo que esta muy caliente.

Figura AF 1: Prototipo 1.1
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El Mundo Toéxico, la dindmica del juego consiste en identificar productos comestibles de
una alacena en la que también se encuentran productos téxicos. El reto consiste en seleccionar y
arrastrar un producto comestible excluyendo los téxicos a fin de evitar una intoxicacion. De esta
forma, se completa el juego si se ha logrado seleccionar el producto comestible dentro del tiempo
estimado para el juego y el personaje se proyecta feliz comiendo el producto apto para el consumo.
De lo contrario, el personaje aparecerd con una expresién vomitiva tornandose de color verde y

probablemente con la boca jabonosa, en sefial de haber comido jabén, por ejemplo.

Figura AF 2: Prototipo 1.1
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Anexo AG: Testeo Prototipo 1.1
Figura AG 1: Testeo del Prototipo 1.1

Figura AG 2: Testeo Prototipo 1.1 con padres

Tesis publicada con autorizacion del autor
No olvide citar esta tesis




Anexo AH: Entrevista a Expertos

Tabla AH 1: Entrevista al Dr. José Recoba

Entrevista a Doctor José Recoba

¢ Cual es el contexto de las lesiones
en el Perd?

Lugar: Miraflores- “Pediatras y Asociados”

Entrevistadores: Dora Pretell y Jhan Pierre Cervantes

Objetivo: Buscar informacion general sobre las lesiones en el Pert y
generar una opinion sobre la propuesta tecnolégica planteada en
la tesis.

Pregunta 1: Los lugares mas pobres y apartados del Perd tienen una carga

de siniestralidad mas alta que las urbanas. Mientras que en las
zonas urbanas, los factores como el estrato socioeconémico y la
educacién de los padres son factores a tomar en cuenta. Por
ejemplo, el acceso a la salud es mas transversal en las zonas
urbanas, por lo cual hay mayores facilidades a ser atendidos.
Las lesiones son muy frecuentes a lo largo de la vida, sin
embargo, hay una mayor ocurrencia en nifios.

Pregunta 2:

¢Qué variables se deben tomar en
cuenta para hacer el juego mas
llamativo para un nifio?

Estas herramientas tecnoldgicas son mas faciles para los
jovenes. En las zonas urbanas, como Lima que son mas de 10
millones de habitantes, probablemente el 60% de la poblacion
tiene acceso a un teléfono inteligente; el resto tiene solo
teléfono celular. El impacto y la repercusion son variables a
evaluar. Primero, se debera analizar si la aplicaciéon es
realmente Util; ya que no es como Facebook. Por ejemplo, se
explicara qué es lo que debes realizar para evitar una
consecuencia. Por otro lado, depende mucho del contenido de
tu aplicacion, que informacion estara disponible dentro del
juego. Es muy importante recalcar el aprendizaje que obtendra
el nifio y, al mismo tiempo, hacerlo Ilamativo para éste.

Pregunta 3:

Desde su perspectiva médica, ¢Qué
opina sobre la propuesta planteada
a la problematica existente?

Los nifios no deberian usar tablets; sin embargo los padres les
proporcionan este tipo de herramientas; ya que es la tendencia
actual. Una responsabilidad de los padres es impartir espacios
seguros y estar informados sobre las consecuencias de las
diferentes eventualidades. Es por eso que los padres son los
primeros en buscar informacién en diferentes aplicativos. Por
ejemplo: “si su hijo se electrocuta, busca en el aplicativo lo qué
debe realizar y luego lo ejecuta; después recién acude al doctor”
Cabe resaltar que el nifio aprende jugando, pero depende mucho
de la edad y el tipo de aprendizaje que se le quiere inculcar para
que el aprendizaje se efectué dptimamente. Lo que proponen es
un tema de limites seguros y esta implicito en el modelo de
crianza. Esto es mas acorde para un nifio menor de seis afios;
puesto su cerebro estd en capacidad de aprender y memorizar.
En base a la repetitividad se aprende.

La herramienta que proponen esta basicamente dirigida para el
padre joven que se preocupa mucho por la seguridad de su hijo
y para los centros de estimulacion temprana

Pregunta 4:
¢QuUé consecuencias  negativas
tendria esta solucién planteada?

Primero que se hacen sedentarios, que el nifio no tiene un juego
creativo ni activo. Sin embargo, yo no lo veo mal por como
plantean este aplicativo. Desde el punto de vista de la salud y
del desarrollo infantil, muy pocos pediatras te podrian dar una
respuesta negativa. Por otro lado, desde el punto de vista
educativo se podria cuestionar como esta tecnologia seria
educativa para el nifio.
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Tabla AH 1: Entrevista al Dr. José Recoba

Entrevista a Doctor José Recoba

¢Qué opina sobre las dinamicas
propuestas para el juego?

Lugar: Miraflores- “Pediatras y Asociados”

Entrevistadores: Dora Pretell y Jhan Pierre Cervantes

Objetivo: Buscar informacion general sobre las lesiones en el Pert y
generar una opinion sobre la propuesta tecnolégica planteada en
la tesis.

Pregunta 5: Como herramienta de educacion en prevencion es buena. Me

parece novedosa, innovadora y ludica. Se podria crear un
programa respaldado por el Ministerio de Educacién para que
sea de uso comdn en las escuelas, siempre con supervision y en
un espacio donde el nifio pueda acceder a una Tablet. Me parece
muy novedosa; deberian vender la idea planteada.

Pregunta 6:

¢Se deberia enfocar la solucion
planteada para padres o para el
sector educativo?

Yo lo enfocaria en ambos sectores; puesto se complementan. Lo
mas probable es que el sector educativo presentes la propuesta
ante la OCE, donde existen diversos proyectos innovadores. La
postulacidn y licitacion es muy engorrosa. Mientras que en el
sector privado, se deberia enfocar en los padres.

Se podria realizar una asociacion clave con el grupo Interbank;
puesto que ellos son los creadores de Innova School. La
UNICEF Pertl y UNESCO también serian grandes aliados.

Pregunta 7:

¢Es cierto que los pediatras tienen a
su disposicién tablets u otros
dispositivos electrénicos para las
campafas de prevencién con nifios?

Yo no he visto ninguna campafia de prevencién que se realice
con este tipo de aparatos tecnoldgicos; generalmente hay
paginas institucionales en las diversas redes sociales. En este
centro pediatrico se realizan méas consultas ambulatorias. Sin
embargo, en hospitales mas grandes se realizan diferentes
camparias preventivas.

En el Perd, el sector salud estd muy fragmentado; prueba de
ellos son las diversas instituciones existentes tales como la
Marina, la FAP, Seguro del Estado, etc. Una de las principales
causas es la ineficiencia del servicio del Estado; por eso esta
progresando el seguro privado.

Pregunta 8:
¢Los pediatras estan predispuestos
a utilizar este tipo de soluciones?

No tanto, nosotros estamos mas enfocados en las
consecuencias. Los nifios vienen solo cuando el hecho ya
ocurrid. Nosotros entregamos folletos informativos sobre
eventos para los padres con el objetivo de que se informen sobre
las diferentes campafas de prevencion. El mejor aliado es el
sector educativo.

Pregunta 9:

¢Qué opina sobre las soluciones
existentes que abarcan este tipo de
problematica?

Las soluciones existentes no son eficientes ni suficientes; no
hay infraestructura ni herramientas educativas. En el Per(, no
existe un teléfono de 24 h donde el padre pueda preguntar sobre
este tipo de lesiones. Y las herramientas son escasas o nulas.

Pregunta 10:

¢Qué edad seria la mas apropiada
para este tipo de solucion de
propuesta tecnoldgica?

Por todo lo comentado, podria ser entre las edades de cuatro a
seis aflos como una herramienta psicopedag6gica preventiva.
Para menores de cuatro afios no seria viable; ya que ahi no
comprenderia lo que quieren ensefarle.

Pregunta 11:
¢ Deberia ser gratuito?

No deberia ser gratuito, tendria que venderse. Una
recomendacion seria asociarte con empresas que posean las
mismas tendencias preventivas que ustedes proponen.
Asimismo, hay tres opciones de realizar su idea: que sea
producido por ustedes, que un tercero se los compre o que el
Ministerio de Educacién apuesta por esta innovacion.
Hablando especificamente de mi; yo apostaria por esta
innovacion siempre y cuando se minimice el riesgo, es decir, las
lesiones mencionadas (quemaduras, caidas, intoxicaciones,
ahogamientos y accidentes de transito)
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Tabla AH 2: Entrevista a la bombera Rocio Salas

Entrevista a Bombera Rocio Salas

¢;Desde qué edades visitan la
compafiia?

Lugar: Compaiiia de Estacion de Bomberos de Miraflores

Entrevistadores: Ligia Cordero, Dora Pretell y Jhan Pierre Cervantes

Objetivo: Buscar informacion sobre las campafias de prevencion que
realizar y testear la solucion tecnoldgica propuesta.

Pregunta 1: Dependiendo de la edad se tiene diversas dindmicas propuestas.

¢Como son las campafias de | Por ejemplo para los nifios pequeios se les ensefian los equipos

prevencion realizadas por | que usamos, que bajen del tubo, se les ensefian los carros de

ustedes? bombero, pasean por toda la compafiia, etc.
También se les describen diversas situaciones en las cuales ellos
pueden llamar a los bomberos. Por ejemplo, si tu papa se ha caido
y no hay nadie que te puede ayudar, si estas solo en casa y
escuchas ruido, etc. Se les recalca bastante aprender el nimero
oficial de los bomberos.

Pregunta 2: Las visitas van desde nifios hasta adultos mayores. Generalmente

nos visitan mas los nifios de inicial.

Mas que todo se coordina con las escuelas y se programan las
visitas guiadas durante todo el afio; casi nunca nosotros vamos a
los colegios. Las veces que se han ido, se explica el tema de como
pertenecer a la compafiia de bomberos. También hay ocasiones
especiales cuando una empresa nos contrata para dar
capacitaciones de primeros auxilios.

Pregunta 3:
¢(Existe algin registro de las
causales de incendios?

No existe un registro explicando las causas de los incendios. Hace
poco se ha creado un grupo que se encarga de indicar las causales
de esos incendios. Esa unidad se encuentra en el Comando
Nacional.

Nuestra labor mas que todo es informar mediante un acta las
acciones que se tomo durante el incendio. Aqui se detallan hora,
medidas, implementos usados, etc.

Pregunta 4:
¢QUué opinas sobre la dinamica
propuesta del juego?

Me gusta la dinamica que proponen con el juego; puesto que el
nifio al jugar repetidas veces podran aprender de forma indirecta
lo que se le quiere ensefiar.

Esta interactivo, pero son juegos muy cortos y lo van acabar
rapido. Quizas deberian implementar mensajes cortos luego de
los juegos. Deberia estar escrito y leido al mismo tiempo.

Pregunta 5:

¢QUué opinan de la comunidad de
padres como complemento de esta
propuesta?

Seria interesante; ya que los padres siempre buscan informacién
sobre qué realizar ante determinadas situaciones. Aunque algunas
de estas son muy informales o mitos urbanos que muchas veces
empeoran la herida.

Estaria bien que los padres conozcan las acciones correctas a
realizar. Por ejemplo, existe esta creencia que se debe colocar
pasta dental a las heridas y eso solo hace que empeora la herida

¢Hay interés en los padres acerca
de la salud de sus hijos?

Pregunta 6: Conozco una que se llama “Chekeate” que es también dentro del
¢Conocen otras aplicaciones | marco de la salud. Es un aplicativo movil donde tu introduces los
tecnoldgicas con esta misma | sintomas que posees Y te arroja un diagnostico.

tematica?

Pregunta 7: Hay un interés porque es la salud de su hijo y es lo primordial.
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Anexo Al: Encaje de Mapa de Valor y Perfil del Nifio y Padre

o Perfil y Mapa de Valor del Nifio de 4-6 afios

La solucion propuesta busca menguar las frustraciones del nifio, cuyo perfil fue definido
previamente en la etapa de definir la problematica. De ese modo, que el producto sea un juego
dinamico, practico y bajo una realidad de mundos ficticios contrarrestra la frustraciones del nifio
de aprender de manera entretenida sobre los cuidados del cuerpo y evitar situaciones aburridas.

Para mayor detalle del encaje producto-usuario visualizar las siguientes imagenes:

Figura Al 1: Encaje de Mapa de Valor y Perfil del Nifio
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o Perfil y Mapa de Valor del Padre

La solucidn propuesta busca disminuir las frustraciones del padre. De ese modo, al ser la
solucion una web dindmica y que retina opiniones de expertos y otros padres, contrarrestra la
frustraciones de este actor de preocuparse constantemente por la salud del nifio y el hecho de
incorporar soluciones féciles de asimilar, a diferencia de las que existen actualmente en el

mercado. Para mayor detalle del encaje producto-cliente visualizar las siguientes imagenes:

Figura Al 2: Encaje de Mapa de Valor y Perfil del Padre
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Anexo AJ: Lean Canvas

2
Definir la

4
Prototipar
Problematicd

testear

Todo el proceso realizado desde la idea inicial hasta el prototipo final se ha visto
estructurado y complementado con las diversas metodologias empleadas a lo largo de la tesis. El
Lean Canvas es un modelo que recoge de forma sintetizada cdmo el producto final puede ser
vendido en el mercado.

A continuacion se explica una recomendacion inicial para el esbozo de este modelo:

a. Problema

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), unos 100 000 nifios son afectados
anualmente por alguna de las lesiones en el Perd. Cabe resaltar, que los nifios representan un
14.96% de la poblacidn total, segun las proyecciones realizadas por el INEI para el 2016. De estos
nifios, un 27.30% se concentran en Lima-metropolitana; lo cual hace referencia a un porcentaje
significativo de la poblacién infantil peruana. En la actualidad, los nifios de cuatro a seis afios
enfrentan diversas dificultades en su entorno entre las cuales las mas frecuentes son las siguientes:

ahogamientos, intoxicaciones, quemaduras, caidas y quemaduras.

b. Segmento del Consumidor

El andlisis realizado mediante las diversas metodologias, especialmente la empatizacion
realizada a todos los principales stakeholders que intervienen en el problema, se ha concluido que
el consumidor final seran los nifios de cuatro a seis afios que juegan diariamente o interdiario con
los diversos aplicativos mdviles; ya que el nifio es la persona a la que el problema le afecta
directamente y él qué deberd aprender a cémo prevenirlas o en caso contrario observar las
consecuencias.

Por otro lado, los clientes seran los padres que descargan el juego en sus celulares o Tablet
para que el nifio se entretenga y aprenda de una manera ludica. Cabe resaltar que del 92,3 % de
la poblacion limefia posee celular, del cual un 30% de estos son Smartphone y un 35 % de esta
poblacién ya cuenta con Tablet en sus hogares (Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
[INEI], 2015).
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c. Propuesta unica de valor

La propuesta elegida ha sido un aplicativo movil que integra en un solo juego educativo
las principales lesiones que afrentan los nifios peruanos en la actualidad; logrando que el nifio
conozca y asocie la prevencion de estas y las consecuencias de las mismas, en caso de que no se
efecten correctamente. Todo lo mencionado se realiza de una manera ludica y visual. El principal
objetivo del juego es que el nifio o nifia aprenda mediante situaciones reales como es que puede
evitar las lesiones que se le lleguen a presentar en el dia a dia generando asi una cultura preventiva
en ellos.

El aplicativo movil consta de 5 planetas: tierra, agua, fuego, toxico y vial. En cada uno
de estos planetas se ofrecen diez juegos diversos con un grado distinto de dificultad. EI jugador
debera ganar cada uno de ellos para asi obtener monedas y desbloquear los siguientes niveles.

Cabe resaltar que solo los tres primeros niveles de cada planeta estan desblogueados.

d. Solucién

La solucion propuesta es de caracter tecnoldgico, puesto que en los diversos talleres de
tuvo una gran aceptacion este tipo de prototipos. Cabe resaltar que en estos talleres se registraron
diversos prototipos e ideas que luego pasaron filtros tales como viabilidad, criterios de
implementacion, etc. Es asi que la idea més viable fue la de un aplicativo

La solucidn tendrd una variedad de juegos y retos donde se desafiara al nifio a seguir
aprendiendo mas sobre lo propuesto. Asimismo, al ser un juego para nifios, deberd ser muy
dinamico y visual; en ese sentido, en los juegos no solo se podra realizar diversos “taps” sino

también incluird movimientos del celular, desplazar y soplar.

e. Ventaja Competitiva

Se han identificado basicamente cuatro aspectos que le dan a nuestra solucién una ventaja
competitiva en el mercado al que se desea ingresar. La primera de ellas es el enfoque prioritario
a la prevencién que posee el juego. Mucha de las aplicaciones que tienen como objetivo ayudar
en caso de enfermedades y/o accidentes se centran en las consecuencias de estos; son muy pocos
o nulos los que te ayudan a prevenir. Cada juego del aplicativo movil tiene como dindmica mostrar
una situacion en la que el jugador debera identificar los elementos que ayuden al personaje a salir
victorioso de ella; en caso se equivoque te muestra la consecuencia, es decir la lesion que
ocasionaste al personaje.

El segundo aspecto es que es una propuesta ludica-preventiva dirigida a nifios en la etapa
preescolar y nuevos escolares. Este juego ayuda a los nifios a identificar lesiones que pueden
ocurrirle en su realidad inmediata, ya que es un problema tangible. El juego disefiado es muy
llamativo gracias a que los personajes son dibujos animados coloridos y dindmicos. Asimismo,

esta el complemento de la musica y los mensajes que aparecen en caso de que pierda o gane.
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Por Gltimo es un juego de contenido motriz y de experimentacion, es decir, los diferentes
juegos que posee cada mundo tendran diversos movimientos para ganarlo. Por ejemplo; en uno
de los juegos del mundo fuego, el nifio/a debera enfriar la sopa del personaje soplando en la
pantalla de la Tablet con el objetivo de enfriar la sopa y asi el personaje se alimente correctamente;
de lo contrario se quemara.

f. Ingresos

Si se analiza el top 20 de las aplicaciones mas descargadas del App Store y Google Play
Store, el 100% son apps gratuitos (Madvertise, 2014). Esta es una de las principales razones por
la que se deberd entrar al mercado con un aplicativo mévil gratuito y bajo la modalidad de
“freemium”. Este método consiste en que la persona puede descargar gratuitamente el aplicativo
en su aparato tecnoldgico pero en un determinado punto del juego tendré que pagar una cantidad
de dinero para acceder a otros niveles. De esta forma, una vez que el jugador este fidelizado con
el juego es mas sencillo que compre el producto.

Otra alternativa de ingreso es vender la idea a una empresa aseguradora o alguna
fundacién que tenga como objetivo la cultura preventiva en los nifios.

g. Costos

Los tres costos en los que se incurrirdn son los siguientes: el primero de ellos es el
disefiador, quien es la persona encargada de plasmar todas las ideas propuestas en dibujos
llamativos que resalten todo lo que se quiere presentar. La segunda persona es el programador,
quien darad vida a cada dibujo presentado por el disefiador. Esta persona se encargara de la
animacion y programacién del aplicativo movil.

Por ultimo esta el game designer, quien escribira todas las instrucciones de los juegos, los
objetivos propuestos en cada uno de ellos, la dindmica que tiene el aplicativo moévil, etc. Ademas,
realizara el disefio final, es decir, trabajara en conjunto con el disefiador y programador para que

la funcionabilidad que se propone resulte en cada etapa.

h. Métricas claves

Para medir el impacto que se ha tenido con el aplicativo mdvil se utilizaran tres medidas
basicas. La principal de ellas es el nimero de descargas que tendra la aplicacion tanto
semanalmente como mensualmente. Al ser un aplicativo movil gratuito, las oportunidades de
descargas son altas; sin embargo, todo depende de lo Ilamativo que resulte el video promocional
del producto.

Otra forma de medir la utilizacién del juego es los minutos u horas dedicadas a jugar
dicho juego. Con esto se podré analizar cuanto tiempo el nifio se entretiene y aprende, del mismo
modo, si el juego ha llamado lo suficiente su atencion como para que juegue diariamente o
interdiario. Segun las encuestas realizadas a los padres; lo normal es que los nifios estén con el

celular entre media hora y una hora como maximo.
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La dltima métrica son los ingresos por clientes que hace referencia a los ingresos por
usuario/mimero de usuarios; esta medida esta enfocada a medir la parte “freemium”, ya que se
quiere obtener las estadisticas del total de personas que juegan con el aplicativo maévil versus las
personas que descargan mas contenido generando asi la rentabilidad del modelo.

i. Canales

La forma mas rapida y efectiva de llegar a los padres es a través del Play Store o el App
Store que son los lugares donde se pueden apreciar la diversidad de aplicativos mdviles. Segun la
encuesta realizada, los padres indican que tienden a descargar juegos de entretenimiento a sus
hijos por estas plataformas tomando en cuenta los comentarios sobre el aplicativo movil y el video
promocional de éste.

Ademas de este medio, se creard una comunidad virtual para los padres. Este canal se
creara debido a que hay una gran tendencia de los padres, especialmente los primerizos, por querer
saber todo lo referente a sus hijos; por lo cual siempre estan en busca de consejos de otros padres
gue hayan pasado por similares situaciones.

Por otro lado, se debera realizar publicidad en paginas especializadas en educacién para

nifios y en medios de comunicacion online.
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Figura AJ 1: Lean Canvas

PROBLEMA

- En el Peru,
anualmente, unos
100 mil nifios son
afectados por
alguna lesion
(OMS, 2012).

- EI 60% de nifios
ahogados
corresponde a las
edadesde2a6
afos (Clinica San
Felipe, 2015).

COSTOS
- Programador

- Game designer

- llustrador

SOLUCION

-Juego dinamico y
visual.

- Variedad de
juegos y dinamicas
(mover la Tablet,
soplar, desplazar)

M. CLAVES

- N° de descargas
semanales .

- N° de minutos
dedicados al app
por el usuario,

PROPUESTA
UNICA DE VALOR

- Es un aplicativo
movil que integra
en un solo juego
educativo las
principales
lesiones que
afrentan los nifios
peruanos en la
actualidad, de
una manera
ludica y visual.

VENTAJA
COMPETITIVA

- Enfoque prioritario
en la prevencion.

- Juegos de
contenido motriz y
experimentacién

CANALES

- App Store /Google
Store.

- Web para padres
- Paginas
especializadas en
educacién para
nifos.

INGRESOS

- Suscripcion mensual
- Suscripcion anual
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SEGMENTO DEL
CONSUMIDOR

- Usuario final: Los
nifos de 4-6 afios
con perfil
tecnoldgico.

- Clientes: Los
padres de familia
primerizos con
hijosentre4a 6
afos.






