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I N T R O D U C C I Ó N  

 

 

 

            En la actualidad, la población infantil en edad escolar, ha sufrido cambios en el buen 
desarrollo de su nutrición y crecimiento, debido a la publicidad en los medios de 
comunicación de alimentos con bajo aporte nutricional, el poco tiempo de los padres 
para estar con sus hijos1, y la temprana inserción de los niños en el colegio en donde 
no se tiene control de cuánto y qué están comiendo. 

 
La familia, como principal agente en el desarrollo de un niño, cumple un importante 
papel en su vida. Una buena relación entre padre e hijo permite que el niño se sienta 
protegido, seguro, comprendido y valorado. Esta sincronización se logra a través del 
tiempo de calidad y los tiempos en los que el padre se dedica completamente a su 
hijo. Es de vital importancia realizar actividades en familia, ya que cuando se 
comparte, además de enseñar a dar y recibir afecto, se crean hábitos y prácticas para 
toda la vida, se crean tradiciones y costumbres propias de la familia, y se desarrolla 
el sentido de responsabilidad y compromiso con los más queridos. 

 

La cocina como actividad de esparcimiento familiar , brinda grandes beneficios tanto 

para la familia como para el niño en particular. El desarrollo del sentido de la 

responsabilidad, el compromiso, la integración, el compartir; son unos de los tantos, 

que se construyen entorno a esta actividad. Es por esto que la acción de cocinar padres 

e hijos trae grandes beneficios.2  

 
 

  

 

 

 

                                                 
1 Sayer, L. C., Bianchi, S. M., & Robinson, J. P. (2004). Are parents investing less in children? Trends in mothers’ and fathers’ time with children. American journal of 

sociology, 110(1), 1-43. 

2 Revista semana. (2017). Las 10 claves para que el tiempo con sus hijos sea de calidad. Retrieved from https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/como-

pasar-tiempo-de-calidad-con-los-hijos/511154 
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T E M A   

 

  

  

            La cocina como acción generadora de espacios de interacción para niños (en edad 

escolar3) y padres. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P R O B L E M Á T I C A   

                                                 
3 Edad escolar: Periodo comprendido aproximadamente entre los 6 y 11 años de edad 

4  



 

 

                                      

                                         

 

 
 

     

                    

                  Falta de actividades innovadoras en el mercado para que los padres se 

motiven a dedicarle tiempo de calidad a sus hijos. 
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J U S T I F I C A C I Ó N  

                 El principal agente educativo de los niños (los padres) se ha visto alterado por las nuevas costumbres y nuevos 

estilos de vida, causando una menor dedicación, falta de tiempo y poca autoridad de parte de los padres con sus 

hijos. Una consecuencia de lo anterior son los malos hábitos alimenticios en los niños.  

                 

                 La alimentación es un factor de gran importancia para el desarrollo óptimo en los niños. Niños en edad escolar de 

6 a 11 años empiezan a adquirir hábitos alimentarios que poseerán a lo largo de toda su vida. 

  



 

 

                 Durante la infancia se desarrollan los hábitos alimenticios4, los cuales se ven modificados por tres factores 

principales: el colegio, debido a la temprana inserción de los niños en este, lo que conlleva al desconocimiento por 

parte de los padres acerca de con qué, cuánto y cuándo se están alimentando sus hijos;  la publicidad, en donde 

generalmente se promueve el consumo de alimentos con alto contenido calórico y bajo valor nutricional y la falta 

de tiempo y dedicación por parte de los padres en compartir con sus hijos.  

 

                 Numerosos estudios demuestran que el contacto con los alimentos y su preparación educan de manera más 

efectiva que únicamente la teoría 5. La preparación e ingesta de alimentos acompañados de aprendizaje 

cognitivo pueden aportar a la educación nutricional6 especialmente en la infancia7. 

                  

                 La comida más importante en la infancia, es considerado el desayuno8 porque su consumo u omisión está 

relacionado con el rendimiento físico, intelectual y emocional del niño.  

                  

                 A través de una encuesta realizada9, se obtuvieron datos de cuál sería el plato preferido de los niños a la hora 

del desayuno, apuntando a las respuestas más frecuentes como: sandwiches, arepas, salchichas y pancakes, lo 

que tomamos como una oportunidad para diseñar una experiencia al rededor de la arepa y resaltando que el 

73% de los Colombianos incluye una arepa en su desayuno10 y que existen alrededor de 70 tipos de arepas en 

Colombia11, convirtiéndose en parte de nuestra cultura gastronómica.  

 

                  Además en la misión de la Pontificia Universidad Javeriana está contemplado el conocimiento y desarrollo de 

cultura en una perspectiva innovadora para el logro de una sociedad justa, sostenible, incluyente y respetuosa. 

Teniendo esto en cuenta, el proyecto incluye recetas propias de la gastronomía de cada región del país. 

 

                Diversión en niños  
 
¿Qué es la diversión? 

                                                 
4. “manifestaciones recurrentes de comportamiento individuales y colectivas respecto al qué, cuándo, dónde, cómo, con qué, para qué se come y quién consumen los 

alimentos, y que se adoptan de manera directa e indirectamente como parte de prácticas socioculturales” Macias, A. I., Gordillo, L. G., & Camacho, E. J. (2012). 

Hábitos alimentarios de niños en edad escolar y el papel de la educación para la salud. Revista chilena de nutrición, 39(3), 40-43. 

5. Liquori, T., Koch, P. D., Contento, I. R., & Castle, J. (1998). The cookshop program: outcome evaluation of a nutrition education program linking 

lunchroom food experiences with classroom cooking experiences. Journal of Nutrition Education, 30(5), 302-313. 

6. Se centra en lo que pueda influir en el consumo de alimentos y las prácticas dietéticas, los hábitos alimentarios y la compra de estos. La preparación, su inocuidad 

y condiciones ambientales. FAO http://www.fao.org/ag/humannutrition/31779-02a54ce633a9507824a8e1165d4ae1d92.pdf 

7.https://nutritionstudies.org/cooking-at-every-age-why-kids-should-learn-to-cook Kaplan, E. B. (1999). The meaning of food to kids in working families. Berkeley 

Collection of Working and Occasional Papers, 34./7 

9. Sánchez, J. A., & Serra, L. (2000). Importancia del desayuno en el rendimiento intelectual y en el estado nutricional de los escolares. Rev Esp Nutr Comunitaria, 

6(2), 53-95. 

9 Encuesta realizada a niños y padres, por Paula España, Salomé Gasca y Manuela Sanjuan. Anexo: 

https://docs.google.com/forms/d/1V8aByvjBVR8RC3Rd8KIqyy5JNXX5LL9qrtHANUrQhdk/edit#responses 
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10. Caracol. Tomado de: http://caracol.com.co/programa/2016/07/29/sanamente/1469744872_977096.html 

11. Portafolio. Tomado de: https://m.portafolio.co/negocios/hay-mas-de-70-tipos-en-el-pais-dia-de-la-arepa-520894 

 

http://www.fao.org/ag/humannutrition/31779-02a54ce633a9507824a8e1165d4ae1d92.pdf
https://nutritionstudies.org/cooking-at-every-age-why-kids-should-learn-to-cook
https://docs.google.com/forms/d/1V8aByvjBVR8RC3Rd8KIqyy5JNXX5LL9qrtHANUrQhdk/edit#responses
http://caracol.com.co/programa/2016/07/29/sanamente/1469744872_977096.html
http://m.portafolio.co/negocios/hay-mas-de-70-tipos-en-el-pais-dia-de-la-arepa-520894


 

 

 
verbo transitivo 

1.  
2.  

 
La diversión es un término que se utiliza generalmente para hacer referencia a actividades que generan alegría y son 

entretenidas, alegres, interesantes o relajantes.12 

 

 
¿Qué es divertido para los niños de 6 a 8 años? 

 
La diversión que promueve el juego en la vida del niño es indispensable para su desarrollo, conocimiento y relaciones, le 

brinda la posibilidad de exteriorizar sus pensamiento, tristezas, necesidades y alegrías. 
EL juego en el niño brinda la posibilidad de conocer el mundo y a los que lo habitan, es un espacio para aprender libre y 

espontáneamente, desarrollar vocabulario y pensamiento creativo, le ayuda a aliviar tensiones y facilita la 
interacción social.  

 

  

                                                 
12. ABC. Tomado de: https://www.definicionabc.com/general/diversion.php 
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M E T O D O L O G Í A  

 

Para nuestro proyecto tomamos la metodología de design thinking de Stanford y la metodología de diseno de 

experiencias de Nathan Shedrof , y las utilizamos fusionandolas de acuerdo al propósito 

de nuestro diseno. 

1.Obtención de información del estado actual del contexto a trabajar. 

Métodos de obtención de información: 

-Directa: Focus group Cúcuta, entrevistas, registro de los objetos empleados y del espacio físico, 
levantamiento de medidas. 

-Indirecta: Estadísticas recogidas, catálogos y fichas técnicas de los objetos, diagramas de 
distribución y flujo de mediciones. 

 2.Análisis de la experiencia actual ( a partir de la recolección de información ) 

3. Ideación  

-Brain storming. 

-Scamper: Este método se usa para evolucionar una idea previa. Se trata de generar preguntas 

que den como resultado nuevas ideas, aplicando la siguiente serie de acciones a la idea inicial: 

Sustituir: cosas, personas, procedimientos, funciones. ¿Qué podríamos sustituir? ¿Que no 

podríamos reemplazar? 

Combinar: temas, conceptos, emociones, ideas. ¿Cómo podríamos combinar conceptos? 

Adaptar: otros procesos, otros lugares, otros contextos, otros usos. ¿Qué otro proceso podemos 

adaptar al nuestro? 

Modificar: magnificar, añadir algún concepto o producto, transformarlo. ¿Qué podemos añadir? 

¿Podemos duplicarlo? 

Proponer para otros usos: explorar otras opciones, usuarios, reciclar. ¿Y si lo usamos para…? 

¿Serviría si se usa de esta otra forma…? 

8  

Eliminar: minimizar, eliminar conceptos, partes, usos, tecnologías. ¿Que pasaría si eliminamos 

esto? ¿Y si lo fraccionamos? 

Reordenar: invertir elementos, hacer lo contrario, cambiar roles. ¿Podemos invertir los papeles? 

¿Qué pasaría si le damos la vuelta? 



 

 

Tomado de: https://www.beeva.com/beeva-view/diseno-y-ux/ideacion-metodos-para-generar-nuevas-ideas/ 

4.Técnicas de prototipado 

Prototipado rápido: Prototipos de papel. 

Prototipado de alta fidelidad. 

5. Comprobaciones 

Guía de protocolo de comprobación de Ovidio Rincón 

5. Plan de negocios CANVAS 
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O B J E T I V O S  

 

G E N E R A L E S  

             Diseñar una experiencia significativa al rededor de la cocina que genere un espacio 

de interacción entre padres e hijos.  

 

 

 

E S P E C Í F I C O S  

•             Proponer una interfaz sencilla y clara a través de elementos que se puedan percibir 

mediante los sentidos. 

 

•              Delimitar espacio, tiempo del día y tipo de recetas que se realizarán en la 

actividad.  

 

•              Incluir tareas para niños como para padres a lo largo de la experiencia. 

 

•              Brindar conocimientos básicos de cocina a niños y padres, de manera sencilla e 

indirecta, con las tareas dispuestas para las diferentes fases de la actividad. 

 

•               Determinar preparaciones y procesos, y diseñar herramientas necesarias para 

cada uno. 
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L Í M I T E S  Y  A L C A N C E S   

 

L Í M I T E S  



 

 

• 18 semanas para ideación, prototipado, comprobaciones y modelo de negocio. 

 

• Autorización por parte de los padres, para manipular información y datos referentes a sus 

hijos. 

 

• Presupuesto económico. 

 

• Legislación. 

 

 

 

 

A L C A N C E S  

• Prototipo final, formal estético y funcional. 

 

• Comprobaciones con usuarios determinados en un contexto real. 

 

• Modelo de negocio (producción, venta. distribución) 

 

• Planteamiento de diferentes actividades derivadas del proyecto principal. 

• Especificaciones técnicas de los productos que componen la actividad. 
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M A R C O  C O N C E P T U A L  

 

A S P E C T O S  C O N C E P T U A L E S   

      Beneficios de cocinar con los niños13: 

Cocinar  es una actividad fantástica para enseñar y desarrollar las destrezas de los más 

pequeños 

• Desarrollo de la comunicación. Durante la elaboración de una receta se mantienen 

conversaciones, aprenden a escuchar y a razonar. 
 

• Confianza en sí mismo. Al realizar tareas que "le pertenecen a los adultos". 
 

• Trabajo en equipo. Importancia de la cooperación. 
 

• Conocimiento sobre los alimentos. Mejora su educación nutricional porque se 

familiarizan con los alimentos. 
 

• Motricidad fina y gruesa. A través del uso y manipulación de los utensilios de cocina. 
 

• Imaginación. Prueban formas y combinaciones para alcanzar ‘’el sabor ideal". 
 

• Estimulación de los sentidos. Al contacto con los alimentos en crudo. 
 

• Vínculo familiar. En cada familia hay diferentes costumbres y formas de cocinar. 

 

 

                                                 
12. Babyradio. (2015). Te sorprenderán los beneficios de la cocina en los niños. Tomado de: https://babyradio.es/blogfamiliar/te-sorprenderan-los-beneficios-de-

la-cocina-en-los-ninos/ 
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Tendencias alimentarias de los últimos años: 

 

• Interés del consumidor en saber qué está consumiendo 

 

• Reducir la cantidad de alimentos procesados y super procesados de la dieta 

 

• Consumidores ejerciendo un papel activo en la producción ecológica y envases reciclables. 

 

• “Pensar global, comer local”: Elaborar platos creados con ingredientes que se obtienen a 

poca distancia. 

• En general la tendencia va enfocada en tomar decisiones saludables 
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E X P E R I E N C I A  S I G N I F I C A T I V A   

 



 

 

 

 

 

Según las Naciones Unidas, se entiende por experiencias significativas o buenas prácticas las 

contribuciones que tengan ‘’ un impacto demostrativo y tangible en la calidad de vida 

de las personas, sean el ‘’resultado de un trabajo efectivo en conjunto entre diferentes 

sectores de la sociedad: pública, privada y civil’’ y se consideren ‘’social, cultural, 

económica y ambientalmente sostenibles’’.14  

                                                 
14 14Sedbolivar (2017). Tomado de:  http://www.sedbolivar.gov.co/archivos/Experiencias_Significativas.pdf 
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CONCEPTO DEL PROYECTO  
 

 

 

 

Experiencia interactiva entre padres e hijos alrededor de la acción de cocinar.  
 

 

 

• Experiencia: Forma de conocimiento que se produce a partir de vivencias u observaciones. 

 

Para D'Hertefelt (2000), la experiencia del usuario representa un cambio emergente del 

propio concepto de usabilidad, donde el objetivo no se limita a mejorar el 

rendimiento del usuario en la interacción - eficacia, eficiencia y facilidad de 

aprendizaje-, sino que se intenta resolver el problema estratégico de la utilidad del 

producto y el problema psicológico del placer y diversión de su uso.  
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CONCEPTO DE DISEÑO 
 
¿Qué?  

 

             Actividades culinarias entorno al desayuno, condicionadas por tareas específicas 

asignadas a padres e hijos a causa de la estimulación de los sentidos, a través de 

una experiencia clara, sencilla y compuesta por diferentes objetos.  

 

¿Quién?  

                          El proyecto define como usuario a niños y niñas de 6 a 8 años (edad 

escolar), ya que están en una etapa decisiva de la vida en la que adquieren 

conocimientos y experiencias que desarrollan sus capacidades como seres humanos 

15. En la infancia están en un proceso de desarrollo continuo, es cuando se adquieren 

hábitos alimenticios que perdurarán hasta la adultez16.  

                 La actividad se realiza en compañía de padres que quieren compartir tiempo con su 

hijos y que además estén interesados en enseñarles a crear buenos hábitos de 

alimentación para su desarrollo y futuro.  

¿Cuándo? 

       Los fines de semana cuando los padres prefieren y cuentan con el tiempo suficiente para 

realizar la actividad culinaria, y en el desayuno ya que su consumo u omisión está 

relacionado con el rendimiento físico, laboral e intelectual de individuo.  

         Es recomendable que los nin ̃os tomen un desayuno equilibrado para enfrentarse a las 

demandas intelectuales en la educación escolar. “Omitir el desayuno o tomar un 

desayuno no saludable puede reflejar hábitos alimentarios incorrectos o condicionar 

el consumo de una dieta menos adecuada durante el día. Mejorar la primera comida 

                                                 
15 https://www.unicef.org/mexico/spanish/mx_resources_vigia_II.pdf 

16 Macias, A. I., Gordillo, L. G., & Camacho, E. J. (2012). Hábitos alimentarios de niños en edad escolar y el papel de la educación para la salud. Revista chilena de 

nutrición, 39(3), 40-43. 
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del día tendría, probablemente, repercusiones positivas en el estado nutritivo y de 

salud del sujeto.”17 

¿Dónde? 

         La actividad se realizará en la cocina, ya que cuenta con elementos como nevera, estufa, 

horno, extractor de olores y lavaplatos/lavamanos además se llevará a cabo en este 

espacio ya que hay herramientas que pueden representar peligro, pero con los que 

es necesario que se familiaricen, todo con ayuda de sus padres. 

                En la investigación se puede evidenciar que los niños desean hacer parte de cocinar en 

la cocina, quieren sentirse protagonistas y adoptar lo que hagan los padres. 

         

 

                                                 
17 Sánchez, J. A., & Serra, L. (2000). Importancia del desayuno en el rendimiento intelectual y en el estado nutricional de los escolares. Rev Esp Nutr Comunitaria, 

6(2), 53-95. 
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NIÑOS 



 

 

A S P E C T O S  D E L  U S U A R I O  Y  C L I E N T E  

 

 

PADRES 
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A S P E C T O S  D E L  U S U A R I O  Y  C L I E N T E  

Información directa por medio del Focus group. 

Para tener una visión general de la actividad, se realizó una observación directa en un focus group con 

niños de 6 a 8 años acompañados de sus padres.  



 

 

La tarea principal era separar galletas, ya que esta involucra diferentes utensilios y procesos en una 

receta sencilla que no implica mayores peligros.  

 

 

 

 

¿Qué hace el niño en la cocina? 

El usuario principal realiza acciones como: es muy cuidadoso, trabaja en equipo, le gusta 
medir, contar, mezclar, personalizar, sigue las instrucciones al pie de la letra, se 
comunica con los demás expresando opiniones acerca de la actividad, piden ayuda 
en situaciones relacionadas con altas temperaturas y alcanzar cosas que se 
encuentran muy alto en la cocina. 
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¿Por qué se siente atraído a la cocina? 

 por realizar las tareas a la perfección, por ser los protagonistas de la actividad ya que 
quieren hacer parte de todos los procesos, se siente atraído por realizar tareas como 
medir y mezclar. Toman su preparación como un tesoro que ellos deben consumir, no 
personas externas a la actividad. 

¿Qué motiva al niño a entrar a la cocina? 

 Se siente motivado a hacer parte de una actividad fuera de lo habitual, también por 
consumir un alimento hecho por el mismo. Se ven atraídos por la curiosidad de en qué 
va a terminar la actividad y durante de ella sienten gran curiosidad por saber cuál 
es el paso siguiente. 

A qué le teme el niño en la cocina? 



 

 

 Los padres son de gran importancia ya que estos son los primeros que incluyen al niño en 
una actividad culinaria y son los responsables de su seguridad, de ellos depende que 
el niño se sienta confiado y a su vez aprenda acerca de los peligros que conlleva 
cocinar. 

 En la actividad el niño no se muestra con temor hacia ninguna tarea, pide ayuda en 
procesos que sabe que debe recibir la ayuda de un adulto. 

 

Informacion directa: Observación participativa, registro directo de las caracteríisticas del 
espacio físico, utilizando fotografía video y levantamiento de medidas. 
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E S T A D O  D E L  A R T E   

             Se evidencia que existen en el mercado productos relacionados a la cocina, para 

que niños de diferentes edades aprendan a cocinar, involucrándose totalmente en la 

actividad culinaria, haciéndolos sentir parte de un mundo más complejo, los kits que 

se encontraron en el mercado constan de elementos de la cocina en versiones más 

pequeñas y, en algunos casos, libre de riesgo. En los referentes del mercado se 

encontraron principalmente: cortadores con formas, rodillos, cuchillos, tablas de 

cortar, cucharas y espatulas.  

 Dentro de los más innovadores encontramos kits especializados en cierto tipo de 

preparaciones como helados, pizza, tortas, etc,. Con utensilios específicos para cada 

actividad.  

 En términos generales existen productos relacionados con la preparación de alimentos 

pero no ligados a una buena nutrición 
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V A R I A B L E S  



 

 

V A R I A B L E S  N I Ñ O S  
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V A R I A B L E S  P A D R E S  
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V A R I A B L E S  C O N D I C I O N E S  A M B I E N T A L E S  
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R E Q U E R I M I E N T O S  Y  D E T E R M I N A N T E S  
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A L T E R N A T I V A S  

 

P A L E T A  D E  C O L O R E S   

5  R E G I O N E S  D E  C O L O M B I A :  

• Región Pacífica 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Región Orinoquía 
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• Región Caribe 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Región Andina 
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A L T E R N A T I V A S  

• Región Amazonas 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

S I S T E M A :  

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A L T E R N A T I V A S  S U B S I S T E M A :  
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C O N C L U S I O N E S  A L T E R N A T I V A S :  



 

 

             Teniendo en cuenta que se trata de un sistema objetual culinario, se desarrollaron 

una serie de alternativas de diseño que incluyen lo siguiente: 
 

 

Utensilios:  

• Rodillo 

• Cortador circular de arepa (se mantiene la forma circular de la arepa tradicional), rallador 

(los ralladores del mercado no son seguros para los niños). 

Medidores: 

• Se estandarizaron las recetas para hacer uso de taza y media taza únicamente. 

Indumentaria: 

• Delantal, gorro, limpión. 

Recetario: 

• Una receta de arepas por cada región de Colombia. 

Aplicación móvil: 

• Para pedir el kit.  

 
             Luego, se realizó una matriz donde se enumeraron todas las alternativas tanto del 

sistema como de los sub-sistemas, encontrando alternativas de todo el kit, los 

utensilios, el recetario y la indumentaria, unos mejores que otros. Los aspectos se 

evaluaron de 1 a 5 siendo 1 el más bajo y 5 el más alto y fueron los siguientes:  

• Interfaz visual (color, textura, forma) 

• Interfaz táctil (material, textura, seguridad) 

• Material (peso, resistencia, apariencia, limpieza) 

• Peso  

• Estética (atractivo, infantil) 

• Divertido 

• Didáctico 
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                    A partir de las alternativas con más puntos, se realizaron tres posibles escenarios 

para validar la opinión de los padres acerca de las variaciones de la actividad 

(Lugar donde se desarrolla la actividad, forma de compra y modelo de negocio), 

para así ultimar ajustes en nuestras alternativas finales.  
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A partir de este ejercicio se estableció lo siguiente: 
 

             Los padres prefieren que la actividad se realice en la cocina ya que lo encuentran 

más valioso para el aprendizaje del niño (peligros, cuidados, recomendaciones) y su 

desempeño futuro en la cocina. 
 

             Los niños prefieren indumentaria más parecida a la de un chef real al diseño infantil 

con el personaje del oso de anteojos que se había planteado. 

 

 

 

A partir de todos los análisis y encuestas se desarrolló esta alternativa, la cual pone a 

disposición del niño todos los elementos de la experiencia en una sola unidad.  
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P R O P U E S T A  P R O Y E C T U A L  



 

 

Primer alternativa ( Segunda etapa) 

La experiencia al rededor de las arepas colombianas consta de cuatro elementos 
principales que son: 

 
Recetario: panel vertical intercambiable (cada receta) dividido en ingredientes, medidas 

y procesos. Está apoyado de instrucciones escritas de manera sencilla, gráficos y 
luces que ayudarán al niño a entender la receta paso por paso. Adicionalmente 
el recetario indica en qué momento es adecuado amasar por medio de un sistema 
de sensor de peso en el panel de preparación que se verá reflejado en el 
recetario. 

Materiales: Polipropileno, luces led, Protoboard (En el prototipo se utiliza un arduino) 
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- Panel preparación: Superficie horizontal con forma orgánica que permite que el niño tenga a su 

disposición todos los elementos necesarios para la preparación de la receta. Esta superficie 
cuenta con: espacio para la taza (en donde se ubica una taza cualquiera de la cocina) espacio 
para cuchara y cucharita (en donde se ubican cucharas de la cocina) moldes de medias esferas 
equivalentes al tamaño que debe tener la arepa en su etapa de esfera. Espacio para el boul, 



 

 

que cuenta con un sistema de sensor de peso. Plantilla redonda que indica el tamaño de la 
arepa al aplanarla. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

- Materiales: Prolipropileno, sensores de peso. 

- Bowl: Elemento con un peso y medidas específicas para el correcto funcionamiento con el resto del sistema. 

- Delantales: Tanto padre como hijo cuentan con un delantal. El niño, estará personificado como un chef y 

el padre como ayudante del chef. Los delantales estarán conectados por medio de tareas que 
se encuentran en el del niño pero solo podrán ser leías con ayuda de las herramientas que se 
encuentran en el del padre. 
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D I A G R A M A  D E  L A  E X P E R I E N C I A  
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Conclusiones segunda etapa 

• Deben ajustarse las proporciones de la propuesta formal presentada en la entrega, ya que se hicieron 
unos cambios teniendo en cuenta medidas reales de un bowl. 

• El recetario propuesto en un principio no tenía unidad con el sistema en general, debido a su forma 

inorgánica separada del sistema, así que decidimos integrar los elementos como un todo. 

• Los colores, la forma y la interfaz del sistema son llamativos para los ninos y los invita a adoptar una 
posición cómoda y protagonista en la experiencia. 

• El producto final debe ser termoformado en dos piezas para evitar filtraciones de agua o de mugre. 
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Segunda alternativa 

A partir del concepto tomado en la segunda entrega de realizar una interfaz con luces, se generó una nueva alternativa tomando ese 

mismo enfoque en la ergonomía cognitiva y transformando la actividad en un sistema análogo de pasos y señales, basado en el concepto 

del factor sorpresa, utilizando para esto, pigmentos termocrómicos, activándose en contacto con calor (30 grados Centígrados).  

 

Estas reacciones se pueden hacer posibles ya que la actividad se realiza en la cocina, donde hay implementos y electrodomésticos que al 

ser manipulados emiten la temperatura deseada para cada actividad. 

 
El objetivo de esta segunda alternativa es: 
 
Preparar y cocinar arepas de una región de Colombia diferentes etapas en la actividad.  
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D E S A R R O L L O  F I N A L  D E  P R O D U C T O  



 

 

La experiencia constará de: 

1. Un individual: El cual tiene los pasos para la realización de las arepas. 
2. Tarjetas de ingredientes: Las cuales serán el recetario y donde el niño y el padre jugarán a adivinar dichos ingredientes 

y descubrirán igualmente las porciones de cada uno de estos.  

3. Tarjetas de pistas: Las cuales servirán para adivinar más rápido los ingredientes y donde vienen dos tipos de cartas 
para niños de 6 a 7 años y niños de 7 años en adelante.  

4. Gorros de chef : Las cuales servirán para poder ponérselas en la cabeza y no ver que carta tiene el que está adivinando 

el ingrediente. 
5. Reloj de arena: Para controlar el tiempo de adivinar los ingredientes. 
6. Utensilios: Los que ayudarán a la preparación misma de la arepa. 
7. Tarjetas sorpresas: Las cuales vendrán por diferentes regiones y con diferentes actividades para finalizar el juego. 

8. Bandeja: donde se podrán las tarjetas sorpresas y donde se podrán servir las arepas. 
9. Una servilleta de tela: para conservar el calor de las arepas.  
 
 

CUKIT REGIONES DE COLOMBIA 

Mapa de la experiencia 
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P R O T O T I P O  F I N A L   



 

 

S O S T E N I B I L I D A D  

- Sostenibilidad económica: En la parte económica se tendrán alianzas con las empresas de los 

ingredientes que se van a vender de forma paralela con el juego, con productores de los 

utensilios los cuales haremos una línea especial para cukit, y además con productores de 

pigmentos termocrómicos.  

- Sostenibilidad social: Se plantea que la experiencia sea de diferentes regiones de Colombia, para que 

los niños aprendan sobre la gastronomía de su país, además para que la experiencia no sea 

monótona, contará con diferentes actividades cada región, para que el padre y el niño puedan 

escoger lo que ellos deseen.  

- Sostenibilidad cultural: En la sostenibilidad cultural el proyecto propone dar a conocer a los niños una 

tradición gastronómica y cultural colombiana: las arepas; su preparación, su diversidad y la 

inclusión de ingredientes de cada región en las recetas. Además, el producto está pensado para 

manejar ingredientes nacionales. 

- Sostenibilidad ambiental: Algunas piezas del producto será fabricado en cartón compacto que emplea 

fibra de papel reciclado en su elaboración, las cuales estarán cubiertas con una fina película 

plástica que protegerá la impresión y los factores de la cocina como el agua, comida, etc, 

también para una larga duración y vida útil, además se venderá la experiencia con utensilios 

fabricados en madera Urapán que podrán ser parte de la cocina de cada hogar , evitando 

evitan desechos y al mismo tiempo velando por la higiene en la experiencia.  

 

Plan de acción tercera etapa: 

• Prototipo formal estético de alta fidelidad para la experiencia. 

• Descripción de las alianzas estratégicas para financiar el proyecto. 

• Modelo de negocio y plan de acción. 

• Pruebas de usabilidad y comprobaciones con usuarios reales en contextos reales. 

• Desarrollo de empaque y embalaje para el transporte y venta del producto.  
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Modelo de Negocio  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pruebas de Usabilidad  

Procedimiento de la prueba:  
  
Se hizo entrega del producto (kit de preparación de arepas e ingredientes) a padres e hijos, donde se 
dirigieron a la cocina de sus respectivos hogares. Posteriormente encontraron una serie de 
instrucciones y recomendaciones para realizar la actividad. Ellos desarrollaron el paso a paso del 
juego mientras que el equipo de diseño observaba y registraba con cámara y bitácora. Finalmente se 
hizo una serie de preguntas por separado con el fin de conocer la opinión de la experiencia tanto de 
los padres como de los niños. 
Definición del problema:  
  

1. ¿Cuántas veces el niño o el padre, luego de leer las instrucciones, realizan preguntas sobre éstas ?  

2. Durante el juego, ¿Cuántas distracciones tiene el padre o el niño y en qué tareas?  

3. ¿Son claras las tareas específicas que deben efectuar el padre y el niño?  

4. ¿Cuántas veces los usuarios se saltan un paso de las instrucciones?  
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5. ¿Cuántas veces los usuarios modifican una tarea de la actividad?  

6. ¿El tamaño de la letra y de las gráficas es el adecuado para todos los tipos de usuario?¿Es atractivo?  

7. ¿Es clara la actividad para lograr el factor sorpresa y la actividad que el mismo trae?  

  
  

Objetivos de la prueba:   
  

1. Determinar si las instrucciones de juego dadas son las apropiadas para el desarrollo exitoso de la 

actividad  



 

 

2. Cualificar el nivel inmersión de los jugadores en el juego, identificando posibles distracciones durante las 

tareas del juego   

3. Evaluar qué tan claras son las tareas a efectuar para el padre y para el niño   

4. Cuantificar las veces que los usuarios utilizan la intuición para desarrollar la actividad  

5. Identificar las tareas que son propensas a ser modificadas por los usuarios  

6. Comprobar si la interfaz visual es atractiva y efectiva para el buen desempeño de los usuarios en la 

actividad  

7. Identificar si resulta divertido el factor sorpresa y si es clara la actividad.  

 
Además se les paso un cuestionario a los padres e hijos para que evaluaran la actividad al final de la prueba.  
 

Perfil de los participantes:  
  
Características - rango- distribución de frecuencias- cantidad  
  
Perfil #1: Niños y niñas de Colombia entre 6 y 8 años que viven con sus padres o cuidadores 
mayores de edad.  
Cantidad de participantes: 5 niños  
Perfil #2: Padres o cuidadores colombianos de niños entre 6 y 8 años.  
Cantidad de participantes:5 padres.   
 
 

 Recursos empleados:  
 
 

Tipos de recursos Descripción 

MATERIALES Prototipo: Todos los elementos del juego. (gorros 
de chef, tarjetas de ingredientes, guía de pistas, 
reloj de arena,  ingredientes, carpeta, utensilios, 
tazón, bandeja para servir arepas, tarjetas 
sorpresa, servilleta de tela). 

INSTRUMENTOS Cámara filmadora, bitácora, cronómetro. 

DOCUMENTOS PARA EL REGISTRO DE 
INFORMACIÓN 

Documento de elementos a evaluar y requisitos de 
jugabilidad de CUKIT. 

RECURSOS OPERATIVOS El mesón de la cocina, el tazón. 

RECURSOS ESPACIALES Una cocina de una casa. 
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Registro de las pruebas: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Conclusiones de las pruebas: 
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