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Adrenalina: Es una hormona y neurotransmisor
que produce el cuerpo de manera natural por las
glandulas suprarrenales. Esta sustancia se libera
en situaciones de alarma, estrés, miedo o
peligro, y con su ayuda el cuerpo puede afrontar

situaciones peligrosas.

Alostasis: Hace referencia a la regulacién de los
procesos fisioldégicos corporales complejos en el
tiempo mediante una respuesta sistémica que
mantiene la estabilidad fisiolégica cuando se

confronta la persona con cambios o retos.

Alta sensibilidad: Son las personas que tienen
una mayor sensibilidad emocional y mayor

reactividad en el sistema nervioso central.

Amigdala: esta dentro del sistema limbico del
cerebro, el cual se encarga de regular las
emociones. La amigdala tiene una forma
parecida a dos almendras que rodean al talamo
abajo del hipocampo. Si se estimula
eléctricamente se podrian resaltar respuestas
mas agresivas, mientras que, si se quita la
amigdala, las respuestas parecen ser mas
tranquilas pero indiferentes a situaciones que

podrian ser peligrosas.
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Ansiedad: Es una emocion que produce el
estrés cuando la informacion que entra al

sistema limbico para al sistema “animal"”.

Apego evitativo: Los nifios que tienen apego
evitativo tenderan a controlar o esconder sus
emociones y a distanciarse de sus cuidadores.
Esto se debe a que aprendieron que, si expresan
sus necesidades ante sus cuidadores seran

rechazados y estaran inseguros.

Biodegradable: es la propiedad de ser capaz de
desintegrarse y descomponerse de manera
natural por acciéon de agentes biolégicos como
bacterias, hongos o algas, junto con las

condiciones adecuadas.

Bits: es un acronimo de “binary digit” que en
espafiol significa digito binario, que son grupos
de digitos con valores de 0 y 1. El bit es la unidad

mas pequefia usada en la informatica.

Compostable: Es la  capacidad de
biodegradarse bajo condiciones muy especificas
y controladas como temperatura, humedad, y

cantidad de oxigeno. Cuando un material

compostable se degrada completamente se

puede utilizar luego para abono.

Cortisol: Es una hormona que afecta casi a
todos los 6rganos del cuerpo y se ocupa de:
responder al estrés, combatir las infecciones,
regular el nivel de azlcar en la sangre, mantener

la presion arterial y regular el metabolismo.

Despersonalizaciéon: Es la sensacion de estar
fuera del cuerpo y que las cosas alrededor no

son reales.

Distrés: Son respuestas negativas frente a una

situacién peligrosa.

Displacenteros: Son las emociones que
resultan incomodas o aquellas que se quieren

evitar.

Economiacircular: Es un modelo de produccion
y consumo que implica darle un valor a algo que
se le termino la vida util, como por ejemplo para
este proyecto se le estd dando vida dutil al

polietileno y juguetes viejos reciclandolos.

Elicitada: viene de elicitar, aparece a veces en

textos de psicologia en sentido que corresponde
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a los verbos espafioles provocar, suscitar y

obtener.

Epidemiolégica observacional: La
epidemiologia observacional es una criteriosa
observacién de la forma en que ocurre una
enfermedad, las caracteristicas de los efectos y
la participacion de factores y circunstancias

relacionadas.

Estomatologia: Es una rama de la medicina
encargada del diagndstico, tratamiento vy
prevencion de enfermedades del aparato
estomatognatico. Es decir, de enfermedades de
los dientes, encias, el paladar, la lengua, los

labios, las amigdalas, entre otros.

Estrés: Es un mecanismo de defensa que
permite al individuo seguir vivo, definiendo si hay
gue huir o defenderse. Este mecanismo también
da origen a la emocién de la ansiedad cuando
hay una sobre estimulacién de la amigdala que

se encuentra en el sistema limbico.

Eustrés: Es lo contrario al Distrés, permite tener
reacciones positivas frente a una situacion

peligrosa.

Fobia: Es un tipo de trastorno de ansiedad. Es
un temor fuerte e irracional de algo que

representa poco o ningun peligro.

Hiperestimulacidon: Una respuesta exagerada,
para este contexto es la respuesta exagerada de

la amigdala.

Humores: Es una teoria del funcionamiento del
cuerpo que tuvo lugar en la época de HipGcrates
(460 aC - 377 aC) y Galeno (130 — 216), la teoria
consiste en que el cuerpo se compone de cuatro
sustancias basicas y que se deben mantener en
perfecto equilibrio para mantener una buena

salud.

Mobiliario: Es una agrupacion de muebles que

hay en un determinado espacio.

Neocortex: Es la estructura mas “humana” del
cerebro, ya que estd relacionada con las

capacidades del lenguaje y la imaginacion.

Odontofobia: Fobia a todo lo relacionado con la

odontologia y sus tratamientos.

Odontélogo: También llamado dentista, es el

profesional de la odontologia.
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Odontopediatra: Es un profesional de la

odontologia enfocado a pequefios pacientes.

PLA: Es también llamado acido polilactico, es
derivado del maiz y pertenece al grupo de los

poliésteres como un polimero sintético.

Polietileno: Es el mas simple de los polimeros y

mas economicos y simples de fabricar.

Producto Minimo Viable: Es un prototipo de un
producto que permite mostrar sus minimas y mas
importantes funciones, con la finalidad de poder
encuestar o entrevistar para saber la opiniéon y la

percepcion de los posibles usuarios o clientes.

Psicomotriz: La psicomotricidad o desarrollo
psicomotriz es una técnica o disciplina para
ayudar a los nifios a desarrollar su movilidad
corporal, la relacién con los demés, a controlar
sus emociones y conocimiento integrando entre

s

SI.

Psicosocial: Se refiere a la conducta humana y

su insercién en la sociedad.

Sistema limbico: Es un grupo de estructuras

gue dirigen las emociones y el comportamiento.

El sistema limbico es el encargado de la memoria
a largo plazo y se asocia muy bien con el sentido
del olfato.

Somatizaciéon: Es la aparicion de sintomas
fisicos recurrentes que no tienen causa fisica
justificada y que interfieren en el desarrollo

personal, laboral y/o social.

Tronco cerebral: Es el que se encarga
principalmente de poner en marcha las funciones
mas basicas y primitivas como por ejemplo

reaccionar frente a un peligro.
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Este proyecto busca dar una solucion ludica a
situaciones de ansiedad de nifios y nifias que
estdn comenzando a tomar la rutina de ir al
dentista a revisarse y mantener una buena salud
bucal. A nivel mundial el 15% de las personas
tienen odontofobia, que es el miedo o angustia
cuando el paciente debe acudir a hacerse una
revisibn o un tratamiento, estas personas
comienzan a evitar las sesiones descuidando su

salud. Karen Palomino, et al. (2019).

Hoy en dia se busca solucionar este problema
con juegos, manualidades y material visual,
como juegos empotrados en la pared, mesas y
sillas pequefias, television y revistas. Pero estas
soluciones no tienen los suficientes estimulos
sensoriales como para distraer al pequefio

paciente del foco de ansiedad durante la espera.

El material principal seleccionado para este
proyecto es polietileno reciclado con trozos de
juguetes que en muchos casos son imposibles
de reciclar, este material es patentado por
ecoethylene® utilizado en los productos de
ecoBirdy®. El objetivo de utilizar este material es
potenciar el reciclaje en Chile, algo que recién

este afio esta tomando fuerza con ayuda de la
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ley REP y la ley de plasticos de un solo uso. Si
se potencia el reciclaje en Chile se podria
comenzar a separar los desechos plasticos
segln su tipo y trasladarlos a sus respectivas
plantas de reciclaje, esto daria un espacio a los
envases compostables en el comercio. Se
decidi6é incluir este material a un mobiliario
porgue es una manera de lograr que la vida util
del plastico reciclado de alargue por mucho mas

tiempo.

Durante esta memoria se utiliz6 metodologias
como: Design Thinking, Test cards, encuestas,
entrevistas, blusqueda de referentes, entre otros.
Cabe destacar que la linea de tiempo del proceso
de la metodologia de disefio “Design Thinking”
no es lineal, durante esta memoria se hicieron
pivotes y retrocesos para mejorar la solucion
fundamentada con otras  metodologias,
provocando que el proceso fue un poco mas
lento, hicieron que el avance sea mas firme y

seguro.

Finalmente, Iluego de las JdUltimas cinco
entrevistas se toman conclusiones de posibles
mejoras para el futuro en base a las opiniones de

los posibles usuarios entrevistados y errores

percibidos por la autora. Las mejoras mas
importantes son: agregar mas estimulos
sensoriales de sonido, mejorar el agarre de las
piezas de tipo puzzle para nifios de tres afios,
disminuir la cantidad de material para la
estructura principal e incluir ejemplos para el
juego tipo puzzle para que el armado sea mas
rapido, disminuir el peso de la estructura total.
Una posible mejora que tomaria un trabajo mayor
es unir ambas opciones debido a que algunos de
los usuarios entrevistados mencionaron que
veian ambos juegos disefiados para distintas

edades.

Palabras claves: Odontologia, Mobiliario, Juego,

Nifios, Polietileno, Economia circular.
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This project seeks to provide a playful solution to
anxiety situations of children who are beginning
to take the routine of going to the dentist to check
themselves and maintain good oral health.
Worldwide, 15% of people have odontophobia,
which is the fear or anguish when the patient
must go for a check-up or treatment, these
people begin to avoid the sessions neglecting
their health.

Today we seek to solve this problem with games,
crafts and visual material, such as games built
into the wall, small tables and chairs, television
and magazines. But these solutions do not have
enough sensory input to distract the little patient

from the focus of anxiety during the wait.

The main material selected for this project is
recycled polyethylene with pieces of toys that in
many cases are impossible to recycle, this
material is patented by ecoethylene® used in
ecoBirdy® products. The objective of using this
material is to promote recycling in Chile,
something that is only gaining momentum this
year with the help of the REP law and the single-
use plastics law. If recycling is promoted in Chile,

it could begin to separate plastic waste according
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to its type and transfer it to their respective
recycling plants, this would give space to
compostable packaging in commerce. It was
decided to include this material in furniture
because it is a way to make the useful life of

recycled plastic extend for much longer.

During this memory, methodologies such as:
Design Thinking, Test cards, surveys, interviews,
search for references, among others, were used.
It should be noted that the timeline of the "Design
Thinking" design methodology process is not
linear. During this report, pivots and setbacks
were made to improve the solution based on
other methodologies, causing the process to be a

little slower. that the advance is firmer and safer.

Finally, after the last five interviews, conclusions
of possible improvements for the future are drawn
based on the opinions of the possible users
interviewed and errors perceived by the author.
The most important improvements are: adding
more sensory sound stimuli, improving the grip of
the puzzle pieces for three-year-olds, reducing
the amount of material for the main structure and
including examples for the puzzle game so that

the assembly is easy. faster, decrease the weight

of the total structure. A possible improvement that
a larger job would take is to put the two options
together because some of the users interviewed
mentioned that they watched both games

designed for different ages.

Keywords: Dentistry, Furniture, Game, Children,

Polyethylene, Circular economy.
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Este Proyecto de titulo nace de la motivacion
personal de la autora en relacién a sus primeras
experiencias con la odontologia, las que
representan una base para un buen tratamiento
en el futuro. Sin embargo, hubo situaciones que
la llevaron a sentir temor y ansiedad frente a esta
actividad, llevandola a no poder recibir un

tratamiento adecuado.

Las visitas al odont6logo o al estomatologo, que
son médicos dedicados a cuidar la salud oral de
sus pacientes, son las que mas aterran a las
personas. Esta fobia o miedo es perjudicial para
la salud de estos pacientes, que incluso prefieren

aguantar el dolor antes que atenderse.

Actualmente a nivel mundial las personas con
odontofobia se encuentran al rededor del 10% y
el 15% de la poblaciéon mundial Dr. Efrain Rojas
Oxa, (2015). Estas cifras se pueden deber a
procesos psicolégicos relacionados tanto con el
aprendizaje de esa actitud, ya sea a nivel
individual y/o social, como con el significado
psicosocial que se le otorga a la boca Karen
Palomino, et al. (2019). Segun Khawjay et al.
(2015) el motivo también puede ser una

experiencia traumatica sumada con las actitudes
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aprendidas del entorno, opiniones y relatos de
otros pacientes e historias relatadas por amigos
o familiares. La odontologia termina asi

convirtiéndose en una conducta aprendida.

En el contexto de las salas de espera de lugares
publicos como centros médicos, los espacios son
frios, los asientos estan dispuestos de una
manera que no permite una mayor interaccion
entre los nifos y su cuidador, muchas veces deja
de prestarle atencién por estar mirando una
revista o un celular. En general los nifios son mas
observadores que los adultos y lo primero que
van a hacer al entrar en un espacio nuevo es
observar su decoracion y distribucién, es por eso
gue en algunas de estas salas de espera se
pueden encontrar imagenes coloridas o una
mesita y sillas que se pueden conseguir
facilmente en el mercado, sin embargo, estas no
son suficientes para disminuir la ansiedad del
nifio, debido a que la actividad de pintar una
imagen u observar dibujos en las paredes no lo
conecta del todo con sus emociones y sentidos,
haciendo que la espera se haga mas larga y
aumente la ansiedad, transformandose en una

bola de nieve que crece constantemente. Los

objetos con formas relacionadas con la
odontologia no aportarian en disminuir la
ansiedad debido a que solo recordaran la
incertidumbre de lo que ocurrira en la consulta,
ademas estos solamente se utilizan para que el
especialista explique en detalle un tratamiento o

como el paciente tiene que cuidar su salud bucal.

Es por esto que en este proyecto se busca crear
un espacio donde se logre conectar al nifio con
sus emociones y sentidos, y asi lograr disminuir
su ansiedad por el miedo a lo desconocido y
crear un ambiente agradable y positivo para
hacer que la experiencia de ir al dentista no se
convierta en una situacién incomoda o en una
fobia. Para realizar esto se estudid la ansiedad y
el estrés por separado encontrando sus
similitudes y diferencias. Después se defini6 el
juego como un método de escape de la realidad
usando la imaginacion y referenciando los
intereses de juegos segun la edad, también se
define el tipo de juego Sandbox donde se da
libertad de usar la imaginaciéon. Se busca
referentes de salas de espera de centros
médicos en Chile y el extranjero dando con

soluciones actuales en un contexto similar para
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también encontrar posibles oportunidades de
mejorar y potenciar estos ambientes. En base a
todo lo anterior se desarroll6 un mobiliario ladico

para salas de espera en centros odontolégicos.

Con este proyecto se llegé a prototipar y validar
con usuarios y clientes un minimo producto
viable de un mobiliario Iudico para salas de
espera de centros odontolégicos, tomando como
referencia las dimensiones de la sala de espera

de OdontoSalud ubicada en Vifia del Mar.

El alcance de este proyecto abarcd tomar la
decision usar plastico reciclado para revalorizarlo
por medio de un mobiliario, extendiendo la vida
Gtil del material. Luego se definieron métodos de
manufactura imitando procesos de referentes
actuales. Finalmente se obtuvieron opiniones por
parte del cliente (odontopediatras) y usuarios
(cuidadores) teniendo resultados positivos y

posibles mejoras para el futuro.
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OBJETIVO GENERAL

Disefiar y validar un mobiliario que propone un
juego infantil para nifios/as entre 3 a 5 afios, para
ser utilizado en salas de espera en centros

odontoldgicos con el fin de disminuir la ansiedad.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Validar la problematica usando métodos
cualitativos como: test cards, encuestas
y entrevistas.

e Diseflar un mobiliario que se adapte a los
requerimientos del usuario.

e Fabricar o modelar un producto minimo
viable y validarlo con posibles usuarios.

e Pivotear el disefio en base a los
resultados obtenidos.

e Hacer una ultima validacion con usuarios
mediante entrevistas y concluir posibles

mejoras.

OBJETIVOS



CAPITULO 01
LA ANSIEDAD Y EL ESTRES



La ansiedad es una emocion que en muchas
ocasiones impide el correcto desarrollo de
actividades que causan temor como presentar a
un publico grande, subir a un avién o entrar en
un lugar muy cerrado, todas estas situaciones si
no se tratan podrian convertirse en una fobia. Es
por esto que hay que tener un especial cuidado
para las primeras sesiones donde los nifios y
nifas descubriran la  odontologia, los
odontopediatras deben preocuparse de saber el
estado emocional del pequefio paciente, conocer
a los familiares y por sobre todo de cada
momento en que se encuentre en la consulta, en
la sala de espera y en el sillon odontoldgico. En
este capitulo se va a explicar brevemente la
ansiedad como mecanismo de defensa para
situaciones desconocidas y que dan temor, la
teoria del apego y como influye en la ansiedad,
estos dos puntos son importantes para entender

al usuario y el contexto.

1.1 LA ANSIEDAD

El cerebro humano piensa, siente y actla de una
manea interconectada, y la emocién y la
cogniciéon no estan en mundos muy separados

sino fuertemente relacionados (imagen 1).

El cerebro se divide en tres zonas. Cuentos para
crecer (2017):

1. REPTILIANO

3. NEOCORTEX

2. SISTEMA LIMBICO

Imagen 1 Estructura del Cerebro / Oscar Castilleron
Mimenza

e Cerebro que piensa: se llama neocdrtex
(cerebro racional) y la mayor parte de los
aprendizajes ocurren en esta zona, es la
que toma las decisiones y planificarlas,
asi como también ser el responsable de
la personalidad y controlar la conducta,
tener la capacidad para usar la
imaginacion, proyectar experiencias
aprendidas en el pasado y atribuir e
interpretar estados emocionales de los
demés NeuroDOZA. (s.f.).

e Cerebro que siente: se llama sistema

limbico (cerebro emocional), es donde
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se originan las emociones, la memoria, y
es la que interpreta y dirige las
emociones a un comportamiento. Esta
zona es muy importante a tener en
cuenta a lo largo de este capitulo porque
es la que tiene la funcion de encender o
apagar el interruptor del aprendizaje
segun los estimulos del ambiente.

e Cerebro que actta: es el tronco cerebral
(cerebro “animal”), es el que controla el
estado de alerta y excitacién, también es
el encargado de enviar mensajes al

cortex a través del sistema limbico.

Para poder explicar de mejor manera la ansiedad
es necesario imaginar que el cerebro es un
potente computador. Cuando se mira alrededor,
la informacién que estd en el entorno son
aproximadamente dos billones de bits, estos al
entrar al cerebro por los sentidos pasan por un
filtro llamado filtro reticular que decide qué
informacion es importante y la que se dejara
afuera, filtrando tan solo 2.000 bits. Cuando esta
informacion ya pasa por el filtro llega al sistema
limbico (cerebro que siente) y se le da una

interpretacion y se genera un estado emocional,

después dependiendo de este estado emocional
hay una interpretacion de una amigdala dentro
de este sistema limbico. Aqui da a lugar un punto
importante a considerar, cuando hay una
hiperestimulacion de esta amigdala la
informacion se dirige al tronco cerebral,
apagando el aprendizaje y llevando a tomar
acciones que da lugar a lo que se llama
ansiedad, de lo contrario, si no hay una
hiperestimulacién la informacion se dirigira al neo
cortex dando lugar al aprendizaje y tomar
acciones adaptativas a la situacion. La ansiedad
ocurre en todas las edades, en niflos se
manifiesta como llantos y pataletas, pero a
medida que se va madurando y creciendo la
informacion comienza a dirigirse en mas
ocasiones hacia la zona del cerebro racional, sin
embargo, los adultos que tienen algun temor o
trauma por recuerdos o situaciones del pasado
pueden sentir ansiedad como blogueos, mareos,
incluso desmayos. De lo contrario de lo que se
piensa colectivamente los cerebros envejecidos
como los en desarrollo son los més vulnerables
al estrés y por lo tanto a la ansiedad Cuentos

para crecer (2017).
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1.2 ESTRES

Si se quiere ubicar la ansiedad en una linea
temporal de sucesos, el estrés es el causante de

esta emocion.

Primero el hipotdlamo que se encuentra dentro
del cerebro produce una hormona que activa la
hipdfisis que a su vez produce otra hormona que
viajara por todo el torrente sanguineo hasta
llegar a las glandulas suprarrenales liberando
adrenalina y cortisol, la liberacion de estas
hormonas permite afrontar la amenaza, es decir,
desencadena el mecanismo de “lucha o huida”.
De esta manera el organismo se prepara para
actuar provocando los siguientes sintomas

Cuentos para crecer (2017):

e Movilizacién de energia.

e Seincrementa el ritmo cardiaco.

e Aumenta la presion arterial.

¢ Se inhibe la digestion para focalizar al
maximo la energia en huir o luchar.

e Aumenta el ritmo respiratorio.

Todas las demas reacciones ocurren fuera del
control consiente, es decir, un estado de

ansiedad.

La ansiedad puede asemejarse al miedo en los
sintomas que produce, segun la Real Academia
Espafiola (RAE) el miedo es una angustia por un
riesgo o dafio real o imaginario. Al igual que la
ansiedad es un mecanismo de supervivencia, por
otro lado, la fobia es un miedo persistente que
implica un estimulo especifico, como la fobia a
los perros o la claustrofobia y persiste por un
tiempo prolongado llevando a la persona a
intentar evitarla sin importar las consecuencias.
En los siguientes puntos se muestran los
distintos estimulos que podrian dar miedo segun
la edad de niflos segun Morris y Kratchwill
Astonitas Araujo, Mary Lesly (2018).

¢ 0 a6 meses: Perdida subita de soporte y
ruidos fuertes.

e 7 a 11 meses: Miedo a las personas
extrafias, miedo a los objetos que surgen
inesperadamente.

e 1 afio: Separacion de sus padres,

heridas y personas desconocidas.
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e 2 a 5 afios: Miedo principal a ruidos
fuertes como el que se produce por la
aspiradora, sirenas, alarmas, animales y
maquinas mas grandes, oscuridad y
cambios repentinos del entorno.

e 6 a 8 afios: Temor a seres
sobrenaturales como los fantasmas,
miedo a estar solo y separarse de sus
padres, miedo a sucesos comunicados
en medios de comunicacién y redes
sociales.

e 9 a 12 afios: Rendimiento académico,

hacerse dafio, muerte y oscuridad.

Como hay distintos motivos que producen miedo
0 ansiedad, también hay distintos sintomas
provocados por la ansiedad Astonitas Araujo,
Mary Lesly (2018):

En nifios pequefios la ansiedad puede producir:

e Inquietud motriz.

e Llanto.

e Pérdida del apetito.

e Trastornos del suefio.

e No querer separarse de los padres.

e Dolores abdominales.

e Cefaleas.

e Temores irreprimibles.
Mientras que en nifios mayores y adolescentes:

e Angustia.

e Temores irreprimibles.

e Dolor tor&cico.

e Inhibicién motriz.

¢ Dificultad para concentrarse.

e Sentimientos de despersonalizacion.

e Sentimientos de des realizacion.

La doctora Evelin R, cirujana dentista
especialista en odontopediatria, junto a sus
colaboradores realizaron un estudio de tipo
descriptivo y transversal para determinar la
relacibn que existe entre la ansiedad, miedo
dental y colaboracién de los padres y nifios frente
al tratamiento odontolégico, el universo de nifios
y nifias encuestados fueron 177 de 3 a 6 afios de
edad que se atendian en un instituto de salud
junto con sus padres. Dentro de este grupo de
encuestados, el 87.6% tuvo un tratamiento
invasivo, entregando como resultado que el

44.1% de los encuestados sentian miedo

CAPITULO 01



elevado y moderado, el 35.6% dijo que estaba

ansioso.

1.3 ALTA SENSIBILIDAD Y ESTRES

Las personas que tienen alta sensibilidad son
mas propensas a sentir estrés y por ende
ansiedad.

Si se vuelve a la analogia de que el cerebro es
un super computador, las personas con alta
sensibilidad toman mucha mas informacion del
entorno y la procesa con mayor profundidad,
entonces se podria llegar a un punto de sobre
estimulacién y colapso del sistema, provocando
los sintomas del estrés y ansiedad. Estas
personas tendran que aprender a saber cuando
estdn estresados y como controlar sus
emociones e inventar estrategias para
protegerse, es por esto que es de real
importancia ensefiar en las escuelas el control

emocional.

La ansiedad y el estrés infantil se puede detectar
cuando se encuentran los siguientes sintomas

Cuentos para crecer (2021).

e Suefio alterado o despertarse en mitad
de la noche.

e Somatizacion, como dolores
estomacales.

e Rabietas y conducta desafiante, ocurren
explosiones emocionales.

e Reactividad sensorial, que se refiere a
molestias de los ruidos, tacto, olores y
sabores.

A pesar de las rabietas, los llantos y el descontrol
emocional, los padres son los que deben dar el
apoyo y carifio en este momento que es cuando
mas lo necesitan. Algunas maneras para ayudar
a que el infante con alta sensibilidad logre
controlar sus emociones frente a una situacion

estresante son:

e Recordar momentos de calma como
jugar en la playa, estar con amigos o
hacer su hobby favorito.

¢ Ayudar a que se dé cuenta de su estado
ansioso/estresado, una manera es usar
Biodot, que son stickers que se pegan en
la piel de la mano y cambian de color

segun el nivel de estrés, igual que los
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anillos que cambian de color que venden
en las ferias.

e Cuidar el suefio, es necesario que
aprenda ejercicios de respiracion o lea
un libro infantil o cualquier accion que
calme para armar una rutina diaria, dado
gue las rutinas calman la mente.

e Ayudar a tomar pocas decisiones,
porque normalmente las personas
altamente sensibles sobre piensan y
tienden a tomar multiples decisiones.

e Gestionar el enfado con tres pasos.

o Validar la emocién de sentirse
enfadado, como por ejemplo
“entiendo que te sientas ...”.

o Empatizar diciendo como por
ejemplo “a mi también me ocurre
lo mismo”.

o Hacer ejercicios para volver a un
estado de calma.

o Por ultimo buscar una forma de

solucionar el problema.

Los objetos que podrian ayudar a controlar el

estrés y la ansiedad son:

e Fidgets: objetos pequefios que son
divertidos para tomar que permiten
canalizar la tension

e Mordedores: como chicle o piezas de
silicona que se colocan en la parte de
atras del lapiz

e Sensorialidad: objetos que permiten
aislarse del entorno, cojines sensoriales
como los que tienen relleno de plumavit
o los con olor tranquilizante. Cuentos

para crecer (2021).

1.4 DIFERENCIAS ENTRE ANSIEDAD Y
ESTRES

En la actualidad aun no se logra encontrar un
concepto especifico para la ansiedad y el estrés,
y es por esta razén que popularmente se
confunden estos conceptos dandoles otras
interpretaciones como por ejemplo que el estrés
es algo desagradable y la ansiedad es lo
contrario a este desagrado del estrés. En este
sub capitulo se va a definir la ansiedad y entres
segun los conceptos obtenidos a lo largo de la

historia.
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1.4.1 LA ANSIEDAD

La ansiedad es una emocién provocada por el
estrés, que se define segun distintas corrientes
psicolégicas como psicodinamica, humanista,
existencial, conductista, psicométrica, cognitiva y
cognitiva-conductual. Cada una definieron la
ansiedad en sus respectivas épocas y con
diferentes conceptos como angustia, estrés,
miedo y tension, provocando un poco de
confusion a la hora de buscar una definicién

precisa.

La ansiedad se relaciona con la anticipacién de
peligros futuros, indefinibles e imperceptibles,
siendo completamente irracional ante
situaciones de peligro. Actualmente ocupa el
primer lugar mundial entre los trastornos del
comportamiento mas destacados. (Sierra et al.

2003).

Para este proyecto se va a tomar la corriente
cognitiva — conductual, porque es la mas
moderna y la que mas aporta a este proyecto.
Miguel Tobal (1990) propone que “la ansiedad es
unarespuesta emocional o patrén de respuestas,

gue engloba aspectos cognitivos, displacenteros,

de tensién y aprension; aspectos fisiolégicos,
caracterizados por un alto grado de activacion
del sistema nervioso auténomo, y aspectos
motores, que suelen implicar comportamientos
poco ajustados y escasamente adaptativos. La
respuesta de ansiedad puede ser elicitada, tanto
por estimulos externos o situacionales, como por
estimulos internos al sujeto, tales como
pensamientos, ideas, imagenes, etc., que son
percibidos por el individuo como peligrosos y
amenazantes. El tipo de estimulo capaz de
evocar la respuesta de ansiedad vendra
determinado en gran medida por las

caracteristicas del sujeto”.

En resumen, lo que explica Miguel Tobal es que
la ansiedad es una emocién ante la percepcion
de un peligro o amenaza en el entorno,
manifestandose con un grupo de respuestas
divididas en tres sistemas: cognitivo o subjetivo,
fisioldgico o corporal y motor. En otras palabras,
el enfoque cognitivo conductual, la conducta
queda determinada por la interaccién entre las
caracteristicas individuales y condicionales

situacionales, variables cognitivas del individuo
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como pensamientos, creencias e ideas, y varias

situacionales.

1.4.2 EL ESTRES

El estrés es una respuesta del organismo frente
a distintas situaciones, que se puede manifestar
como frustracién, presion, aburrimiento. Sin
embargo, el estrés es sumamente importante ya
gue proviene de un proceso adaptativo y de
emergencia, imprescindible para la

supervivencia.

El estrés no se considera una emocion como en
el caso de la ansiedad, sino el que la genera,
pero también, al igual que la ansiedad, proviene

de la percepcidn del entorno.

Es importante tratar a las personas que sienten
estrés constantemente, porque se podria
desarrollar alostasis, que son todas las
enfermedades producidas por el estrés como el
asma, infartos, problemas gastrointestinales,
entre otros. Hoy en dia alin no se logra definir el
estrés de tal forma que satisfaga todas las
definiciones descritas a lo largo de la historia,

pero se puede conceptualizar de tres formas

tedricas. Una es que el estrés se considera como
un estimulo, otras estan mas centradas en la
respuesta producida en el organismo, y por
ultimo las definiciones interactiva o transicional.

Appley y Trumbull (1977) hacen uso del estrés
para describir aquellas situaciones novedosas,
de caracter cambiante, intensas, inesperadas o
repentinas, incluyendo aquellas que superan los
limites de la tolerabilidad, asi como el déficit
estimular, la ausencia de estimulacion o la fatiga
producida por ambientes aburridos. Sierra, Juan
Carlos, et al. (2003).

Miller (1997) define el estrés como un estimulo
rigoroso, externo o inusual que ante la presencia
de una amenaza causa algan cambio

significativo conductual.

Con el objetivo de resolver la controversia de los
dos planteamientos anteriores, surge el concepto
del estrés como interaccion entre el organismo y
el ambiente que lo rodea, esta perspectiva
transaccional permite controlar las variables
intermedias del sujeto y el entorno. Por ultimo
dentro de este concepto Folkman uno de los

creadores del concepto anterior menciona que el
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estrés no pertenece ni a las personas, ni al
ambiente, tampoco es un estimulo o una
respuesta, resulta que es una relacion
bidireccional entre la persona y el entorno

actuando uno sobre otros.

Entonces un estimulo se considera estresante
cuando tiene la capacidad de poner en marcha
una respuesta fisiolégica de estrés, mientras que
una respuesta es estresante cuando es

producida por una demanda del ambiente.

Actualmente el estrés se aborda desde la
perspectiva psicosocial, considerando que las
condiciones sociales pueden estar implicadas en
el origen de las experiencias estresantes, ya que
las situaciones sociales son capaces de causar

altos niveles de estrés, repercutiendo en la salud.

Entonces en resumen el estrés es un fendmeno
complejo que plantea tres orientaciones: por un
lado, el enfoque fisiolégico, que considera el
estrés como una respuesta, por otro, la
orientacién psicolégica y a su vez psicosocial,
qgue enfatizan la situacion como un estimulo,
asimiento el estrés como algo externo y

focalizado en el estimulo que lo provoca, y

finalmente la Jdltima orientacion como la
interaccién entre los dos planteamientos
anteriores, que daran la que es la teoria general

del estrés. Sierra, Juan Carlos, et al. (2003).

1.2 LA TEORIA DEL APEGO

Uno de los factores que pueden influir en como
se va a comportar el nifio frente a una situacién
de ansiedad, es el apego. La teoria del apego fue
creada por John Bowlby, donde los bebés
consiguen un vinculo afectivo con sus padres
durante sus primeros afios de vida, desde el
nacimiento ellos aprenden a mantenerse cerca
de la figura de apego siendo un punto de
seguridad para poder explorar el mundo sin
preocupacion, y en caso de encontrar un peligro
buscar la proteccion. Pero el fin del apego no
solo es la proteccion, es saber que hay también

un apoyo emocional.

Mary Ainsworth, descubre que el apego puede
darse de tres maneras distintas que dependen de
la personalidad y actuar de los padres o
cuidadores. Mary para comprobar la hip6tesis de
John, documento las interacciones de 26 madres

con sus hijos recién nacidos. Cuando ya tenian
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un afio de edad, se hizo un experimento
mediante una situacion donde el nifio iba a estar
con su madre en una habitacion con juguetes,
con el fin de estudiar el comportamiento del nifio
al estar la madre cerca, para luego intercambiarla
con una persona completamente extrafia. De
aqui se definen los tres tipos de apego: seguro,
evitativo y ambivalente. El apego seguro fue
mostrado por niflos que jugaban y exploraban la
habitacién cuando su madre estaba cerca, pero
mostraban angustia cuando se alejaba y era
remplazada por la persona extrafia, cuando la
madre volvia el nifio busca su consuelo y el llanto
se calmaba rapidamente con tiernos abrazos,
ellas sabian interpretar el lenguaje no verbal de

sus hijos.

El apego evitativo mostraba que el nifio
exploraba calmadamente la habitacion en
presencia o no de la madre y no sentia angustia
cuando se iba, ellos solo podian expresarla
indirectamente aumentando el ritmo cardiaco o
el nivel de cortisol (hormona del estrés), estos
nifios a diferencia de los con apego seguro, no

buscan la seguridad de su madre ni su consuelo,

estos nifios no mostraban expresiones

emocionales y no habia mucho contacto fisico.

El apego ambivalente mostraba que el nifio sin la
presencia de la madre, se angustiaba al nivel de
no seguir explorando la habitaciéon, mostrando
sus conductas de apego de una manera mas
intensa que las anteriores. Ellos no logran
calmarse cuando la madre vuelve a entrar en la
habitacion, incluso rechazan los abrazos e
intentos por calmarlo, de aqui se concluye que

ellas no estan en todo momento disponibles.

Mas adelante Mary Main, alumna de Mary
Ainsworth descubre un cuarto tipo de apego
llamado apego desorganizado, los nifios
mostraban reacciones contradictorias y distintas
a todos los deméas tipos de apego, que en
presencia de la madre retrocedian o se
guedaban inmdviles, en estos casos la madre era
un refugio peligroso, estas madres al tener
conflictos internos, que luego los expresaban
enojdndose, mostraban temor ante las

necesidades del bebé Tandem Psicoterapia,

(s.f.).
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CAPITULO 02
EL JUEGO



En este capitulo se va a definir qué es el juego y
de qué formas podria disminuir la ansiedad en
situaciones estresantes, que para este proyecto
serian  representados por los  centros
odontoldgicos. Durante la etapa de idear, donde
se buscan referentes y aparecen los primeros
bosquejos de soluciones, se validaron con
entrevistas a psicologas las ideas asociadas a
gue el juego es un buen método para disminuir la
ansiedad de los nifios y nifias ya que los distrae
de la fuente de estrés con ayuda de su expresion

dentro de su propio mundo de fantasia.

2.1 DEFINICION DEL JUEGO

Lacayo y Coello (1992) definen el juego como “un
estimulo valioso, mediante el cual el individuo se
vuelve mas habil, perspicaz, ligero, diestro, fuerte
y, sobre todo, feliz’. El juego llena al nifio de
libertad, fomenta sus habilidades interpersonales
y lo ayuda a encontrar un lugar en el mundo
Flinchum (1988).

Es una actividad creativa, que no necesita
aprendizaje, aparece espontaneamente cuando
cualquier criatura viva, animal o humano, de

acuerdo a sus propios intereses entra en un

mundo imaginario creado con sus propias reglas,
donde podrd aprender de su entorno y a
socializar con otros, al mismo tiempo que gastar
y liberar toda la energia retenida llegando a un
alto nivel de satisfaccion y tranquilidad. El juego
es fundamental para el desarrollo fisico, afectivo,
social, emocional y moral en todas las edades.
También ayuda al desarrollo psicomotriz y
entrega informacién del exterior, de si mismos y
de otros, descubriendo nuevos sentimientos y
sensaciones, como también emociones Yy
deseos. Albornoz Zamora, E. J. (2019).

Piaget presenta una teoria en que el juego en los
nifios se divide en etapas segun su edad. Cada
etapa supone la permanencia y la armonia de
todas las funciones cognitivas en relacién a un
determinado nivel de desarrollo que corresponde
al nifio Albornoz Zamora, E. J. (2019) Segun

Piaget el juego se divide en cuatro etapas:

a) Etapa  sensoriomotriz, desde el
nacimiento hasta los dos afios.

b) Etapa pre-operativa, desde los dos afios
hasta los seis.

c) Etapa operativa, desde los seis afios

hasta los once.
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d)

Etapa del pensamiento operativo formal,

desde los doce.

Segun Piaget hay 4 etapas del desarrollo

cognitivo que se traducen en distintas formas de

jugar Josep Tomas Vilaltella. (s.f.), Gabriel &
Adrian (2021):

1)

2)

Etapa sensorio-motor (nifio activo, del
nacimiento a los 2 afios): Los nifios
aprenden una conducta positiva, el
pensamiento orientado a medios y fines,
la permanencia de los objetos. Ya
cumplidos el primer afio comienzan a
sentirse atraidos a explorar el entorno e
imitar las conductas con objetos.
Durante esta etapa a los nifios les gusta
manipular objetos, cuando cumple el afio
de edad les gusta explorar, como por
ejemplo tirar un objeto e irlo a buscar, por
ultimo al afio y medio hasta los dos ya
son conscientes de la existencia de los

objetos, aunque no se puedan ver.

Etapa preoperacional (nifio intuitivo, de
los 2 afos a los 7 afios): El nifio puede

usar simbolos y palabras para pensar.

3)

Solucion intuitiva de los problemas, pero
el pensamiento esta limitado por la
rigidez, la centralizacion y el
egocentrismo desapareciendo
parcialmente mientras pasan los afios. A
esta edad creen que los objetos como
peluches y mufecos sienten igual que
ellos, se encuentran dentro de un mundo
de fantasia imaginando por ejemplo que
una caja de cartbn es un auto de
carreras, esto se llama juego simbdlico o

de ficcion.

Etapa de operaciones concretas (nifio
practico, de 7 afios a 11 afios): El nifio
aprende las operaciones ldgicas de
seriacion, de clasificacibn 'y de
conservacion. El pensamiento esta
ligado a los fendbmenos y objetivos del
mundo real. Ya pueden usar la I6gica en
las situaciones cotidianas, pero con
algunas limitaciones, ya que adn no
saben ver méas all4d del ahora, mas
adelante a los seis afios ya son
conscientes que todo tiene un efecto y

una causa. De los seis a los siete afios
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comienzan a atraer los juegos de
construccion, casas de mufiecas y
escenarios donde imaginar historias. De
los siete a los ocho les siguen
interesando los juegos anteriores, pero
agregando una complejidad como hacer
mas pisos para la torre de bloques,
buscan amigos para comenzar a jugar
con reglas volviéndose mas

competitivos.

4) Etapa de operaciones formales (nifio
reflexivo, de los 11 afios a los 12 afos):
En esta Ultima etapa el nifio aprende
sistemas abstractos del pensamiento
que le permiten usar la légica
proposicional, el razonamiento cientifico
y el razonamiento proporcional. En esta
etapa destacan los juegos grupales con
reglas mas complejas que en las etapas
anteriores, donde se necesita aplicar la

I6gica y una estrategia para ganar.

Desde los inicios la educacion inicial toma como
estrategia el juego para la enseflanza de los
nifios pequefos ya que permite el desarrollo de
la creatividad Albornoz Zamora, E. J. (2019).

Lamentablemente actualmente se puede
observar que algunas escuelas se enfocan mas
en el desarrollo del hemisferio izquierdo del
cerebro (pensamiento légico y racional,
habilidades cientificas, matematicas y del
lenguaje) que el hemisferio derecho (intuicién,
imaginacion, sentido artistico, sentido musical)
Andrea Garcia Cerdan (2017) que es de gran

importancia para un pensamiento creativo.

Otra forma de definir el juego segun la edad es
por Florencio Ollé Riba (1976) que menciona que
los juegos o juguetes se pueden dividir en cuatro
grupos: Motores, Imaginativos, Constructivos,

Receptivos y De relacion.

Los juegos motores son muy importantes para
desarrollar habilidades motrices como también la
coordinacion y los reflejos. Dentro de este grupo
hay una variedad de juegos llamados sensoriales
que son los preferidos por los mas pequefios y

los niflos mas introvertidos.

Dentro de esta area a los nifios de dos a cuatro
les atraen las figuras de animales, de carton,
madera, o plastico que puedan tener ruedas o

gue se puedan mover. Luego pasando a los
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nifios de cuatro a seis afios siguen prefiriendo los
juguetes anteriores pero un poco mas complejos,
prefieren los juguetes de imitaciébn que les

permite crear sus propias historias.

Los juegos imaginativos tienen la finalidad de
desarrollar la imaginacion como la observacion y
el lenguaje, de dos a cuatro afios son
recomendables las figuras sencillas y que se
asemejen a la realidad. De cuatro a seis afios les
atrae todo lo que se pueda usar para imitar la
realidad, como imitar las tareas de sus padres 0
de la vida diaria, incluso para crear sus propias

historias de fantasia.

Los juegos constructivos son muy considerados
en la educacibn porque implica usar la
concentracion. Los nifios de dos a cuatro afios
les atraen las cajitas de orden variado, como los
juegos Montessori, legos de piezas grandes,
plastilina. Luego para los nifios de cuatro a seis
afos les atraen lo mismo anterior, pero con mas
piezas y de distintos tamafios, hacer
manualidades con Utiles mas complejos como
acuarela, lapices de colores y herramientas de

juguete.

Los juegos receptivos ayudan a establecer
relaciones de lo real y lo imaginario, observando
dibujos y fotos. De los dos a cuatro afios usan los
libros de dibujos e historias ilustradas como los
libros pop up que ademas tienen la posibilidad de
interactuar con los escenarios. Para los nifios de
cuatro a seis afios comienzan a leer libros con
dibujos y les comienzan a atraer los videojuegos
gue tienen mucho mas contenido visual.

Finalmente, los juegos del tipo de relacion
consisten en juegos de trabajo en equipo como
el futbol, las quemadas y la pinta, pero para los
mas pequefios de dos a cuatro afios, estos
juegos requieren mucha movilidad y es preferible
juegos que solo den el espacio para interactuar

con otros sin reglas ni un fin.

2.2 DISENO PARA NINOS

Disefiar para nifios es todo un reto, porque sus
habilidades fisicas y mentales ain se estan
desarrollando, y no se sabe con exactitud cémo
van a reaccionar o como van a interactuar con el
disefio Feifei Liu, 2019.

El primer paso es encontrar el segmento de edad

de los nifios a quienes va dirigido el disefio, el
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publico objetivo. Luego se hace coincidir el
disefio, del juego en este caso, a la edad, este es
un paso importante para no caer en un proyecto
adulto centrista. Este concepto se puede ver
aplicado en las aplicaciones de celular, los nifios
de 3 a 5 afios prefieren usar pantallas tactiles
para deslizar y tocar, porque adn no tienen las
suficientes habilidades musculares para poder
controlar las flechas del tecleado o el mouse. Los
nifios de 6 a 8 afios se sienten mas familiarizados
y atraidos por el computador como juegos
simples que utilicen solo las flechas y algunos
clics, un ejemplo son los videojuegos de historias

interactivas.

Ya llegando a los 9 afios, el nifio puede controlar
las dos manos para jugar videojuegos mas
complejos, como por ejemplo Slime Rancher y
Stardew Valley que se necesita controlar y
apuntar con la flecha del mouse, y a la vez estar
usando las flechas y otras teclas para interactuar

y moverse por el mundo.

Por otro lado, es importante considerar el nivel
intelectual del nifio, si el juego es muy complejo
puede frustrar a los nifios mas pequenfos, si es

muy facil puede aburrir a los mas grandes. Este

proyecto tiene como objetivo lograr encontrar el
equilibrio para las edades de los nifios mas
pequefios que van al dentista. A continuacion se
dan consideraciones de disefios para nifios Feifei
Liu (2019):

1. Dar instrucciones claras y especificas

indicando el objetivo del juego.

2. Las instrucciones se deben adaptar al nivel de

comprension del nifio.

3. Utilice los modelos mentales existentes y el
conocimiento sobre el mundo para ayudar a los

nifos a realizar sus tareas.

4. Reducir la carga cognitiva para que el nifio no

se frustre.

Los modelos mentales, en el caso de las
interfaces de usuario, son modelos que los
usuarios saben sobre algo, por ejemplo, un sitio
web, basandose en predicciones permitiéndoles
tomar decisiones y planificar sus acciones. Los
modelos mentales se pueden aplicar a juegos
fisicos, donde el disefiador tiene el objetivo de
comunicar la naturaleza basica del juego lo

suficientemente bien como para que los usuarios
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formen modelos mentales y entender cémo

funciona.

Es importante destacar que las personas tienen
distintos tipos de modelos mentales que pueden
depender de su edad, cultura y personalidad.
Muchas veces ocurre que los disefiadores crean
un modelo mental para su proyecto, pensando
gue seria facil de entender, es aqui donde entra
la importancia de validar con posibles usuarios e
intentar que sea igual de entendible para ellos,
esto tiene una gran relacion con la inercia en los
modelos mentales, donde lo conocido y se
entiende se queda y hace complicado entender

nuevos modelos. Jakob Nielsen (2010).

Las reglas permiten dar rienda suelta a la
creatividad, buscando la mejor manera para
llegar al objetivo, sobre todo cuando hay una
‘promesa” que aumenta la motivacién, que
puede ser un regalo, un puntaje o un lugar entre
los ganadores. Francesco Bocci, Cinzia Sala
(2019).

2.3 SANDBOX

Los juegos deben tener reglas para poder ser
divertidos, necesitan guiar para que se entienda
le juego, pero también existen los que solo tienen
una regla, utilizar las piezas libremente junto a la
imaginacién, este concepto en videojuegos se
llama SandBox.

El juego representa un trampolin evolutivo para
el ser humano, permite e fortalecimiento de
habilidades

interpersonales. Ademés, tiene el papel

motoras, cognitivas e
fundamental de construir la identidad personal y
social mediante el aprendizaje de reglas de
convivencia, al igual que contribuir de nuevas
formas de comunicacion con otros. Francesco
Bocci, Cinzia Sala (2019).

El juego es una dimension magica donde el nifio
entra en una burbuja donde es duefio de si
mismo, es un puente desde un mundo donde es
controlado y protegido, a otro donde puede

imaginar y tener libertad absoluta.

En la experiencia del juego las emociones se
experimentan de forma creativa, En la literatura

se categoriza el mundo de las emociones en
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emociones que separan y emociones que unen,
dentro de las primeras se puede encontrar la
tristeza, el miedo y el enojo, estas surgen cuando
el objetivo del individuo es producir un cambio en
la situacion para que tenga un sentido mas

favorable para el mismo.

Dentro del grupo de emociones que unen esta la
alegria y el descubrimiento, que motivan a
relacionarse con si mismos o con algo externo.

El juego tiene un efecto liberador de alegria.

En los videojuegos se pueden encontrar las
mismas caracteristicas de un juego clasico, de
hecho, el videojuego es la representacién virtual
de un juego fisico que también incluye el nivel de
creatividad e imaginacion. Francesco Bocci,
Cinzia Sala (2019).

La autora pide al lector que imagine frente a él
una gran montafia de piezas, de distintos colores
y formas, y pide que las utilice como desee.
Algunos lectores se pondran a hacer torres, otros
se pondran a hacer figuras de animales, otros las
tomaran y las utilizaran para hacer un frasco para
guardar su lapiz. Esta es la magia del Sandbox,

la utilizacibn de materiales como forma de

comunicacion convirtiéndose en una fuente de

gratificacion.

El juego es una oportunidad para poder
concentrar la energia y optimismo en algo que
hace sentir al usuario que es habil o bueno y que
se va mejorando de apoco. Cuando el juego hace
sentir al usuario ocupado, lo coloca en un estado
fisico mental que genera todo tipo de emociones.

Francesco Bocci, Cinzia Sala (2019).

El juego no debe convertirse en un escape de la
realidad, de hecho, un buen juego es una forma
de estructurar la experiencia y producir
emociones positivas, es una herramienta
extremadamente  poderosa para inspirar
participacion y motivacion. Francesco Bocci,
Cinzia Sala (2019).

En juegos de exploracién, experienciales y los de
tipo sandbox se puede disfrutar de la oportunidad
creativa de sentirse curioso por todo, quitando la
angustia del fracaso y devolver la atencion en si

mismo. Francesco Bocci, Cinzia Sala (2019).
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2.4 METODO MONTESSORI

El método Montessori fue encontrado durante la
basqueda de referentes para el juego, fue de
gran utilidad estudiar este método porque aporta
y fundamenta el concepto obtenido durante las
entrevistas en la etapa de validacion, que
consiste en que el uso de la motricidad fina y los
sentidos puede distraer al pequefio usuario de

situaciones estresantes.

Imagen 2 Maria Montessori en una sala de clases /
LA VANGUARDIA

Maria Montessori (imagen 2) nacidé en 1870 en
Chiaravalle en ltalia y fue la creadora del método
gue lleva su apellido durante el siglo XIX, se
convierte en la primera doctora en medicina de
Italia, lo que la lleva a ser la primera ayudante del
hospital San Giovanni, para luego ser ayudante

voluntaria en la clinica psiquiatrica de la

universidad de Roma, donde se trataban a todos
los nifios que no podian estudiar en la escuela o
que no podian estar con sus padres. Maria se
preocupa por las condiciones en las que ellos
viven como el encierro y la falta de estimulacion,
se da cuenta que los nifios intentaban aprender
del mundo con cosas muy simples como tomar
las migas que se caian al suelo cuando comian,
es aqui donde nace la idea de que jugar ayuda al
desarrollo intelectual. Mas adelante, ya por el
afio 1899, Maria logra que nifios, que eran vistos
como “ineducables” lograran entrar a la escuela
primaria, incluso superando en notas a los nifios
que eran considerados aptos para estudiar en la
escuela. Ella llega a la conclusién de que si se
logran estos resultados en nifios que
supuestamente eran imposibles de educar,
entonces estos mismos métodos podrian

mejorar el rendimiento en otros.

Maria Montessori luego de observar a varios
nifios en distintas etapas de nifiez y de diferentes
culturas, encontré similitudes que las llamé “las
caracteristicas universales de la infancia” para
finalmente aconsejar a padres de todo el mundo

a adoptar otro enfoque y tratar la nifiez como una
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etapa separada y no como una preparacién para
la adultez.

Las caracteristicas universales de la infancia

Lesley Britton (2017) son las siguientes:

e Todos los nifios tienen una mente
absorbente.

e Todos los nifios pasan por periodos
sensibles.

e Todos los nifios quieren aprender.

e Todos los nifios aprenden con el juego y
el trabajo.

e Todos los nifios pasan por distintas
etapas de desarrollo.

e Todos los nifios quieren  ser

independientes.
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Imagen 3 Juego de triangulos / APRENDO con
Montessori en familia

Un niflo es muy diferente a un adulto, su forma
de aprender lo lleva a que inconscientemente
absorba toda la informacion de su entorno,
durando hasta aproximadamente los seis afios,
etapa de gran vulnerabilidad para el futuro donde
pueden aparecer temores a situaciones
especificas. Es por esto que cada una de las
experiencias mas precoces, durante la primera
fase que corresponde al primer afio hasta los tres
afnos, el nifio tiene una mente absorbente pero
no un aprendizaje consciente, es decir, ain no
tiene la voluntad de controlar sus acciones o
cuestionarse preguntando ¢por qué? y ¢como?

hasta los seis afos.

Imagen 4 Juego caida / Kiwy
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Gracias su trabajo se logra crear material
didactico que se usa hasta el dia de hoy, en las
siguientes imagenes se pueden ver distintos
juegos que incluye el método Montessori
(imagen 3y 4).
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CAPITULO 03
LA ODONTOLOGIA



Durante la etapa de estudio donde se busca
empatizar con el usuario, se investiga mas a
fondo la odontologia dentro de la estomatologia
para tener una mejor base para entender al
usuario y poder llevar bien una entrevista con
odontologos para la etapa de validacion del

disefio.

3.1 BREVE HISTORIA DE LA
ODONTOLOGIA

La estomatologia segun el diccionario de la
lengua espafiola, es una parte de la medicina
que trata de las enfermedades de la boca
humana, dentro de ella esta la odontologia, que
consiste en el estudio especificamente de los

dientes y el tratamiento de ellos.

La odontologia comienza a aparecer junto a la
medicina, los humanos cuando sienten algun
dolor, van a buscar la mejor manera de aliviarlo,
y por lo tanto ha ido evolucionando a lo largo de
la historia buscando nuevas alternativas menos
invasivas y mas eficaces. En un comienzo
cuando los humanos vivian en Egipto y China
comian pasto, semillas y raices, luego cambiaron

su dieta y comenzaron a comer trigo, maiz,

cebada y arroz. Anahi Paulina Leal-Fonseca,
Yolanda Hernandez-Molinar (2016) y asi
sucesivamente hasta llegar a la dieta actual.
Todos estos cambios implicaron modificaciones
en los dientes, los molares que antes duraban
toda una vida, ahora se caian, las encias se
comenzaban a inflamar y a producir dolencias.
Sin embargo, en las civilizaciones maya y azteca
y tribus como los esquimales, no tuvieron
complicaciones tan frecuentes como las caries
gracias a su dieta. Por otro lado, los pueblos del
oriente y occidente preferian alimentos a base de
leche, carne, y productos que contenian almidon,
siendo un punto clave para la aparicién de

enfermedades dentales.

En Egipto la mayoria de las momias encontradas
presentaban problemas con enfermedades
periodontales tratadas, dando evidencias de que
a pesar de no haber anestesia y herramientas
precisas, tenian la necesidad de aliviar ese
malestar. El primer odont6logo descubierto en
papiros de Ebers se llama Hesi-Re que se
encargaba de tratar a los faraones, esto podria
dar a imaginar que en la antigiedad los

tratamientos de este tipo eran un lujo que solo
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algunos podian tener. China no es la acepcioén,
existen evidencias que en el afio 2700 A.C.
utilizaban acupuntura para tratar las caries.
Anahi Paulina Leal-Fonseca, Yolanda
Hernandez-Molinar  (2016) pero también
practicaban la extraccion de humores, liquidos
gue componen el cuerpo humano que se dividen
en cuatro colores, rojo, amarillo, verde y negro,
que al desequilibrarse alteraban el bienestar
fisico y mental, por ejemplo, si una persona tiene
una inflamacion en la encia, es necesario extraer

liquido rojo (sangre) para llegar al equilibrio.

Ya por el afio 500 A.C. Hipécrates, quien
pertenecié a la escuela de Cos donde desarrolld
su labor como el médico més representativo de
la época. Rev otorrinolaringol cir cab-cue (2002)
crey6 que los problemas dentales provenian de
la predisposicibn o de alguna debilidad y
solamente se consideraba la extraccion cuando
el diente estaba flojo, porque las técnicas de la
época eran muy bruscas y toscas e iba a ser
peligroso y complejo extraer un diente

completamente enraizado.

Llegando a la edad media, se comenzaron a

escribir documentos, facilitando el aprendizaje.

Luego ya pasado el afio 1785 se comienzan a
dar a conocer al publico en general el uso de
implantes fabricados con porcelana, el uso de la
seda dental, y pasta dental que incluia jabén, qué
produce grandes cantidades de espuma como la
gue se conoce hoy en dia, con otros ingredientes
obviamente. Por el afio 1840 se hace el gran
descubrimiento del gas “de la risa” o también
conocido como Oxido nitroso para sedar al
paciente, que anteriormente se utilizaba bastante
en teatros para forzar la risa de los asistentes en
obras de magia. Hoy en dia en aun se utiliza este
gas, sobretodo en el tratamiento de nifios
ansiosos al momento de anestesiar o hacer un
trabajo mas invasivo. Pasando a la época
moderna, Se fundan escuelas especializadas en
la odontologia como, por ejemplo “The Baltimore
College of Dental Surgery” donde se inventé el
grado de doctor en cirugia dental, iniciando la
primera sociedad en el mundo llamada “The
American Society of Dental Surgeons”. Con este
avance se logra que la odontologia sea una

especialidad por separado.

Lo importante que se puede rescatar de este

capitulo son los grandes avances que se han
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dado a lo largo de la historia dentro del mundo de
la odontologia, pasando de tratamientos muy
bruscos y toscos a tratamientos mas sencillos y
delicados que con un pequefio dolor, pero, aun
asi, hay personas que tienen odontofobia, por
una experiencia traumdtica o por haber
aprendido de su entorno como son algunas
peliculas que suelen ser agresivas y tienden a
sobre exagerar todo. Es muy probable que en el
futuro se logre encontrar otros tratamientos,
insumos que quiten del todo el dolor y mejores
especialistas y asi habria menos personas con

odontofobia.

3.2 LA ODONTOPEDIATRIA

Los odontopediatras no solo tienen que
preocuparse de sanar los dientes y asegurarse
gue los definitivos no se caigan a muy temprana
edad, tienen que preocuparse también de
conocer en profundidad al nifio, conocer su
entorno, qué relacion tienen con sus padres y
familiares, personalidad y cuéles son sus
problemas emocionales, como también el estado
emocional de sus cuidadores o padres. Antonitas
Araujo Mary Lesly (2018) Deben preocuparse del

ambiente de la consulta, que sea acogedora,

lidica, y que les quite esa sensacion de seriedad
y angustia exagerada por la gravedad del
tratamiento. Por lo tanto, el odontopediatra tiene
que estar preparado para identificar rapidamente
cuales son los factores externos que podrian
afectar emocionalmente al paciente y complicar
el tratamiento. Actualmente hay varias formas de
distraer al nifio dentro de la consulta cuando se
le esta aplicando el tratamiento, una de ellas, que
es la que mas se usa actualmente, es decir-
mostrar-hacer apoyada con otras técnicas como
hipnosis, musicoterapia, distractores
audiovisuales, como los lentes de realidad

virtual, y aromaterapia. Otras formas son:

Refuerzo positivo: consiste en entregar una
recompensa al buen comportamiento como
globos de guantes al final de la sesién, stikers y
sorpresas, evitando por sobre todo las amenazas

como la utilizacién de la sedacién completa.

Modelamiento: Modelar la conducta del nifio
ensefiandole como se debe comportar en la
consulta y cuales son las reglas, se le involucra
en las tomas de decisiones, como por ejemplo

dejarlo decidir cuando se siente preparado para
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sacarse un diente, también se usan peluches o

maquetas coloridas para simular situaciones.

Desensibilizacién: es una técnica escalonada
gue se usa para disminuir las fobias que
impliquen algun proceso con un instrumento, la
idea es ir incrementando el uso de instrumentos
gue pueden producir miedo, como por ejemplo
partir trabajando con el espejo y con el cepillo
con una pasta dental que tenga buen sabor,
luego con el chorro de agua y el raspador, para
pasar finalmente a la aguja para la anestesia y

herramientas que impliquen dolor.

Otra forma de calmar la ansiedad es mediante
farmacos o insumos como por ejemplo el antes
mencionado “gas de la risa” que hace que el nifio
se ria y desenfoque su atencién en otra cosa
pero que puede producir nauseas y vomito. Otra
forma mas drastica es usar la sedacion
consciente en el que se deja al nifio despierto y
con reflejos, o simplemente aplicar la sedaciéon
profunda, donde queda dormido completamente
Portafolio CICB (2013).

Para los odontélogos es de gran importancia
saber las etapas de crecimiento y maduracion de
los nifios, en los siguientes puntos se muestran
los tratamientos o acciones que toman los
odontopediatras para cada etapa:

e 3 a 6 afos: Se necesitan refuerzos
afectivos y algunas veces se retrasa por
preguntas o curiosidades de los padres,
normalmente a los 6 afios es cuando
pierden sus primeros dientes, los
incisivos, que dependiendo del caso
pude complicarse, por ejemplo, puede
ocurrir que los incisivos definitivos
comiencen a aparecer antes de tiempo,
creciendo en una mala direcciéon. Este
caso se fendmeno es conocido como
“‘dientes de tibur6n” (Silvia Diaz,
bebesymas.com) que ocurre porque los
dientes de leche son demasiado fuertes
para caer y necesitan ser extraidos por
el odontélogo. Estas son las primeras
experiencias donde se va a descubrir la

actividad de ir al dentista.

e La primera visita siempre se recomienda

cuando comienza la erupciéon de los

CAPITULO 03



primeros dientes de leche para evitar las

caries de biberon.

e 6 a 12 afios: En esta etapa los nifios
entienden explicaciones y se va a hacer
mas facil explicar la situacion, sin
embargo, podrian aun sentir temor de
gue le hagan dafio. Es necesario lograr
gue se involucren mas en el cuidado de
su boca, como cepillarse los dientes y el

uso de hilo dental.

e 12 a 18 afios: Finalmente para la
adolescencia, comienzan a preocuparse
mas de su aspecto y deciden si realizar
un tratamiento de ortodoncia Antonitas
Araujo, Mary Lesly (2018).

Segun la clasificacién de Wright utilizada en la
clinica USS en odontologia, existe un paciente
colaborador, uno incapaz de colaborar, y un
colaborador potencial. El paciente colaborador
va con entusiasmo a la consulta y sociabiliza con
el odontdlogo, este caso no se ve muy a menudo
en niflos, mas bien los padres interactian mas
con el odontélogo. El incapaz de colaborar

suelen ser mas miedosos que el resto de los

nifios y probablemente tuvieron alguna
experiencia negativa anteriormente, que puede ir
desde alguna experiencia propia con un
odontélogo que no supo  reaccionar
correctamente a una situacion, a comentarios de
familiares y amigos o algun contenido de un
medio de comunicacién como internet, television

e incluso peliculas.

En la clinica odontolégica MD (Mamas Dentistas)
ubicada en Vifia del Mar en la calle Concén —
Refiaca (imagenes 5 y 6), utilizan una gran
cantidad de materiales y objetos que ayudan a
que los pequefos pacientes se sientan a gusto y
quieran volver a tratarse en el mismo lugar. En
una entrevista realizada durante la etapa de
validacion del disefio a la odontopediatra
Alejandra Zamora quien trabaja en esta clinica,
se hizo una visita y se tomaron fotos de los
materiales que se usaban en el lugar. Se
encontraron materiales visuales en las paredes,
en el sillén odontolégico se usan peluches y
magquetas para ensefiar como lavarse los dientes
y eliminar las bacterias que viven en la boca que
los podrian dafiar, también se pudo encontrar

una pantalla en el cielo de la habitacion ubicada
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de tal forma que el paciente la pueda ver
mientras recibe el tratamiento, ahi se pueden
poner peliculas o programas infantiles para
distraer. Cabe destacar que en la sala de espera
no se encontraron juegos o juguetes de dificil
limpieza y desinfeccién debido a la situacion

actual de pandemia por Covid-19.

Imagen 5 Sillén odontolégico / Clinica odontoldgica
MD / Creacion propia

Imagen 6 Cocodrilo dientes y bacterias / Clinica
odontolégica MD / Creacidn propia

3.3 EL ESTRES EN LA ODONTOLOGIA

En el mes de febrero de 2017 en Granma, Cuba,
se realizd una investigacion epidemioldgica
observacional analitica transversal con los
pacientes ingresados en el servicio de atencion
primaria de la Clinica de Especialidades
Estomatoldgicas de Bayamo con un universo de
132 pacientes de 20 a 50 afios de edad. Segun
los resultados del total de las personas
estudiadas, 84 tienen odontofobia y por lo tanto
tienen mayores complicaciones en sus dientes,
llevandolos a tener principalmente estados
clinicos con dientes para extraer y dientes que ya
fueron extraidos. Karen Palomino, et al (2019).

Segun Locke y Cols concluyeron que la ansiedad
dental originada en la infancia es de tipo
exdgena, debido a que las experiencias
traumaticas propias o del entorno. Jessica
Casas, et al (2018).

En la actualidad ademas del temor a la
odontologia, se suma los efectos de COVID-19.
El colegio de Cirujano Dentistas y Centro de
Epidemiologia y Vigilancia de las Enfermedades

Orales, de la Facultad de Odontologia de la
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Universidad de Chile realizaron en marzo del
presente afio una charla llamada “Cémo ha
afectado la pandemia la salud oral de Chile”
donde analizaron los resultados obtenidos de la
encuesta “Odontologia en Pandemia”. Algunos

de los resultados son los siguientes:

e El 44% de los encuestados declard
haber tenido un problema dental en el

transcurso de la pandemia.

e De este porcentaje, el 53% presentaba
su problema desde antes de Ila
pandemia, donde el 34% de ellos dijo

gue aumento su severidad.

e De todos los encuestados, las razones
por las que no habian ido al dentista eran
por miedo al contagio, situacion
econOmica o0 porque no habian podido

tener una atencion.

También es importante tomar en cuenta el estrés
que tienen que soportar los odontélogos. Es un
trabajo arduo, tenso e implica el deterioro fisico,

emocional y mental. BendezlU Saettone, Lila

Madeleine. (2016) donde se pide un alto grado

de perfeccién y atencion.

El estrés segln Organizacion Mundial de la
Salud, es el conjunto de reacciones fisioldgicas
gue preparan al organismo para la accién, muy
parecido a lo que sucede con la ansiedad en

forma de lucha.

El estrés es una respuesta adaptativa por parte
del individuo, que en primer momento ayuda a
responder de una manera mas rapida y eficaz a
distintas situaciones. Bendezl( Saettone, Lila
Madeleine (2016). Sin embargo, el estrés al igual
que la ansiedad no es mala y no hay que
eliminarla, permite la disposicibn para
enfrentarse a las demandas del medio y
sobrevivir, pero como todo, el exceso del estrés
seria perjudicial para la salud y el bienestar
laboral. Yuli Gallego, et al (2018). existe un
estrés positivo (Eutrés) y un estrés negativo
(Distrés), dependiendo del tipo de respuesta
adecuada o inadecuada al factor estresor.
Posiblemente para un odontdlogo, tratar
constantemente con pacientes con ansiedad

implica un aumento de su entres, lo que conlleva
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a que sienta cansancio, irritacién, impaciencia,

dificultad de concentracion y desanimo.

El eutrés, como se menciond anteriormente, es
el estrés positivo, el cual es una respuesta
adecuada a alguna situacion. El organismo
responde armonicamente respetando los
parametros fisiolégicos y psicologicos de la
persona, su funcién es proteger y preparar al
organismo para enfrentar amenazas Yy
situaciones que necesita de todas las
capacidades fisicas y mentales para poder
realizar una tarea, incluso puede llegar a
entregar sensaciones placenteras. Un ejemplo
de eutrés, es en los certamenes o pruebas de
ramos de universidad, en esta situacion existe un
estrés que lleva a la persona a prepararse y
estudiar para sacar una buena nota.

Algunas caracteristicas segun sus efectos son:
Bendezl Saettone, Lila Madeleine (2016)

e Adaptacion adaptativa que conduce a las

metas.

e Percepcién de reto.

e Tensién necesaria.

e Estimula la actividad.

e Mejora capacidades y habilidades.

e Percepcion placentera.

e Produce equilibrio, bienestar y progreso.

El Distrés, al contrario que el eutrés, es un estrés
negativo, donde la exaltacion se mantiene
porque la persona esti frente a una amenaza
real. Cuando el organismo no responde
adecuadamente o de forma exagerada, que
puede ser de tipo bioldgico, fisico o psicoldgico,
es porque las demandas del entorno son
excesivas, intensas y se prolongan en el tiempo,
superando la capacidad de la persona para
superar la tarea, llevandola a tener un estrés
perjudicial. Este tipo de estrés no conduce a
nada, al contrario, solo empeora, por lo tanto, es
necesario tomar estrategias de autocontrol, para
evitar que se reduzca la capacidad de atencion,
decisién y accion, al igual que mantener las
relaciones con los demas y un estado de animo

positivo.
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Un ejemplo puede ser cuando una persona esta
manejando para llegar a la hora a su trabajo y se
encuentra con trafico, hay muchas personas que
comienzan a tocar la bocina, dicen insultos o
intentan adelantar a algunos autos, pero termina
siempre demorandose lo mismo, en este caso se
puede encontrar un estrés negativo, que lo lleva
a tomar acciones inadecuadas para la situacion,

que lo lleva a no poder solucionar el problema.

Algunas caracteristicas segun sus efectos:
Bendezl Saettone, Lila Madeleine (2016)

e Percepcién de una amenaza.

e Desequilibrio de la demanda de

recursos.

e Respuestas inadecuadas.

¢ Impide resolver los conflictos.

e Puede tener graves consecuencias

fisicas y mentales.

o No ayuda en el progreso de las tareas.

Volviendo al estrés que sienten normalmente los
trabajadores de saludo odontolégica vy
estomatoldgica, una encuesta realizada por
Bendezl Saettone y Lila Madeleine en su tesis,
trabajaron con una poblacién de 50 cirujanos
dentistas que trabajan en la Red Asistencial
Guillermo Almenara EsSalud, mediante un
cuestionario de Maslach de 22 preguntas y siete
opciones de respuestas bajo la escala de Likert
de 0 (mayor desgaste) a 6 (menor desgaste),
para obtener los resultados se sumaron todas las
puntuaciones por preguntas. Las personas que
obtuvieron respuestas muy bajas o medias, es
porque probablemente tiene el sindrome de
Burnout o presenta estrés laboral. Los resultados
obtenidos fueron que el 40% de los encuestados
tienen estrés laboral bajo, 36% estrés laboral
medio y 24% estrés laboral alto, estos Ultimos
juntos corresponden al 50% de los encuestados
que tendrian estrés laboral Bendezl Saettone,
Lila Madeleine (2016).

3.4 SALAS DE ESPERA EN CENTROS
MEDICOS

En las salas de espera de centros médicos se

utiliza mucho material sensorial que van anclado

CAPITULO 03



a la pared, segun la autora estos juegos
sensoriales deben estar dispuestos de tal
manera que entreguen la posibilidad de ver a
todo su alrededor y pueda interactuar con otros,
lo contrario a lo que sucede con los juegos de
pared donde el usuario queda dando la espalda

al “peligro” que origina la ansiedad.

IKC es una empresa de disefio espafiola que se
dedica a crear espacios para nifilos en comercio,
hoteleria, salud y todo lo que es espacios
publicos. Dentro de su portafolio se puede
encontrar disefios dedicados a espacios de
salud, la mayoria son colocados en las paredes
(imagen 7), pero también hay disefios donde
pueden jugar méas niflos al mismo tiempo
(imagen 8) ikcplay. (s.f.), otras imagenes de
referentes se encuentran en los anexos.

Imagen 7 Solucion para sala de espera del centro
médico Saxenburgh / IKC

Imagen 9 Sala de espera Centro del Nifio / Clinica
Alemana

En el Centro del Nifio en la Clinica Alemana
(imagen 9) de la Dehesa en Santiago, la sala de
espera estd ambientada con colores llamativos y
hay imagenes animadas relacionadas con el
ambiente marino que adornan las paredes. En
términos de material sensorial, hay una mesa
con forma envolvente con lapices y papel para
pintar junto con pizarras puestas en la pared,

vale destacar que este material no es suficiente
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para calmar la ansiedad del nifio. Sin embargo,
hay dos peceras cilindricas en el centro de la
sala, estas podrian entregar la estimulacion
sensorial que se necesita junto a los sonidos del
agua Yy las burbujas, el movimiento de los peses
y sus colores acompafiado de la textura visible

del coral y la arena. Clinica Alemana (s.f.).



CAPITULO 04
DESARROLLO DE LA IDEA DEL
PROYECTO Y SOLUCION



En este capitulo se va presentar el trabajo con la
metodologia Design Thinking como principal,
entrevistas y encuestas como método para
validar y uso del modelado en Autodesk Inventor
y prototipado para representar de mejor manera

el proyecto en las validaciones.

4.1 METODOLOGIAS UTILIZADAS

La principal metodologia utilizada durante todo el
proyecto es Design Thinking o pensamiento de
disefio en espafiol (diagrama 1). Hay tres
Thinking,

investigacién observacional, creacién del sentido

principios basicos en Design
visual y creacion rapida de prototipos teniendo un
enfoque centrado en el usuario para solucionar
problemas, en este caso la ansiedad de nifios en

las salas de espera en centros odontologicos,

Definir

Empatizar

A P P

Diagrama 1 Design Thinking / Creacion propia / Iconos y flechas en Freepik

Idear

estd metodologia ayuda a los disefiadores a

crear soluciones mas innovadoras Yy
competitivas. Alita Joyce (2021). La metodologia
toma estos tres principios y la junta de forma

estratégica a través de una linea de tiempo.

La imagen muestra una linea de tiempo de
pequefias etapas donde se puede iterar una y
otra vez dependiendo de los resultados de
validaciones hasta lograr encontrar la solucién
Optima, siempre y cuando no se alargue
demasiado el tiempo de trabajo y sin gastar

demasiados recursos.

El disefiador debe sentirse atraido al tema que
se va a elegir porque podria favorecer

enormemente en el rendimiento de las siguientes

)

Prototipar Testear
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etapas, una metodologia adecuada es usar un

Ikigai (diagrama 2).

Permite orientar y encontrar cuales son los
gustos, preocupaciones, habilidades y con qué
actividades se podria conseguir una
remuneracion, estos conceptos conectados dan
lugar a la pasion, misién, vocacion y profesion,
estas cuatro interceptadas dan lugar a “la razén
de ser”, con este concepto se puede llegar a un
tema de la problematica que haria al disefiador

sentir entusiasmo y regocijo por trabajar.

La primera etapa consiste en empatizar,
comprender y observar al usuario, los nifios,
identificando sus necesidades y encontrando el
problema, preguntando ¢quién?, ¢qué?,
¢cuando?, ¢donde?, ,como? y ¢ por qué? Luego
de esto entra el segundo principio que es darle
un sentido a la informacion obtenida de esta
forma se podria encontrar  relaciones

subyacentes y comprenderla mejor.

Para evaluar el problema obtenido se utilizaron
las test card (imagen 10) que ayudan a ordenar
los pensamientos, definiendo una hipétesis a

evaluar, como se va a evaluar, que preguntas

son las mas importante y cuanto se va a gastar
al hacer la evaluacion, lo ideal es que esta
cantidad sea baja, siempre es mejor equivocarse

gastando poco y rapido.

Lo que amas

Pasion Mision

Lo queel
mundo
necesita

Para que eres
bueno

Profesion Vocacion

Por lo podrian
que pagar

Diagrama 2 Ikigai / Creacion propia

Cuando ya se tiene definido el problema se
comienza a idear soluciones para el usuario,
investigando cuales son las soluciones
existentes, definiendo los requerimientos
ordenandolos en una tabla segun su dimension
de materialidad, forma, precio, instalacion vy

funcién (La tabla se encuentra en los anexos).
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Que debe tener el disefio y hablando con
especialistas en el tema, usuarios y clientes. Al
momento de idear soluciones se puede trabajar
de muchas formas, puede ser mediante el dibujo
sketch, lluvia de ideas, maquetas de cartén y
representacion en programas de modelacion

digital como Inventor y Rhinoceros.

Finalmente, después de iterar varias veces la
solucién dependiendo de los resultados de
encuestas y los feedback recibidos, se hace una
Ultima encuesta para validar la propuesta con
usuarios (personas que son padres y madres, y
personas que recuerdan su experiencia de ir al
dentista) y dos entrevistas a clientes
(odontopediatras). En los proximos subcapitulos
se va a explicar en profundidad cual fue el
proceso de disefio en cada etapa, cuales fueron
los cambios o pivotes importantes y cual fueron

las conclusiones.

4.2 VALIDACION DEL PROBLEMA

En un comienzo se trabajé con las test card
(imagen 10) para validar la hipétesis de las
complicaciones que tienen las empresas para

integrar un material mas eco amigable en sus

productos, como por ejemplo el uso de envases
biodegradables a base de PLA. Se contacté a
varios profesionales por linkedin que tenian

relacion con la economia circular y la ley REP.

Test Card @strategvzer  Learning Card © Strategyzsr
STER 1 HYPOTHESIS STEP 1 wypomiESE
We believe that We believed that
YY)

srep zTesT s1ep 2 oaszuanion
To verify that, we will We observed

~-ul ddd dd
7R 3 METRIC STEP 3 LEARNINGS AND ISGHTS
And measure From that we learned that

XX s Al

sren - camERA STED i DEOSIONS AND ACTIONS
We are right if Therefore, we will

Imagen 10 Test Card y Learning Card / Strategyzer

Se entrevistaron a dos personas contactadas por
LinkedIn, Catalina Giraldo quien es directora
técnica de cadenas de valor sustentables y
Natalia Silva que es gerente técnico en ley REP,
economia circular y eco disefio, trabaja en AB
Chile, pero estuvo un tiempo trabajando en estos

temas en Carozzi.

Con estas entrevistas y la participacién de
charlas presentadas por CENEM, se concluye

que actualmente en Chile recién se esta
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comenzando a adoptar una cultura mas
ecoldgica, se espera que con la nueva ley REP,
vigente desde marzo del presente afio, se logre
obligar a las empresas a hacerse cargo de sus
residuos, sobre todo los residuos plasticos de un
solo uso que pueden permanecer en el ambiente
por mucho tiempo, incluso llegando a los 1000
afos. Pero se hace dificil buscar una solucién
para este problema, hay empresas que no se
preocupan por este punto del todo, simplemente
trabajan para cumplir con la ley, externalizando
la logistica de sus residuos, o disminuyendo un
porcentaje de material plastico de sus envases.
Ademas, la solucion de integrar en una empresa
envases del tipo compostables biodegradables
actualmente no es viable, porque muy pocas
plantas composteras en el pais, en Santiago esta
Henkel, quien fue pionera en la inaugurar la
planta compostura industrial de Pudahuel en el
afio 2017. Por lo tanto, para que la idea de
resultados, cada familia u hogar debe tener un
compostador, algo que es muy dificil que suceda
debido a los olores, la dedicacion y el cuidado
gue se necesita. Al no estar la posibilidad de
compostar en el hogar y suponiendo que en el

futuro haya mas plantas industriales, el material

compostable, como por ejemplo el PLA, es casi
idéntico al plastico normal, las personas pueden
confundirlas y depositarlas en un recipiente para
reciclaje, de esta forma de cruzarian las lineas
de logistica, apareciendo un costo extra para

volver a trasladar el material donde se debe.

En este punto de la linea de tiempo del proceso
del disefio ocurre el primer pivote, donde se
cambia de la problematica a otra, dejandose en
segundo plano la anterior, como un valor

agregado.

Se comienza a trabajar con la problematica de la
ansiedad de nifios en salas de espera de centros
odontologicos. Se especifica odontoldgicos
porque son las consultas que pueden llegar a
haber intervenciones mas bruscas que en otras
consultas, como por ejemplo visitas al pediatra o
al vacunatorio que solo implica un pinchazo. Por
otro lado, estd problematica nace de una
motivacion personal de la autora, quien en su
infancia fue parte del 15% mundial de personas
con odontofobia debido a malas experiencias con

profesionales en el area.
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En este caso para validar el problema se usoé
nuevamente las test card para estudiar la
hipétesis “los nifios de 7 afios al estar en salas
de espera en centros médicos, sienten miedo y
estrés que les impide estar tranquilos antes del
control o atencion”, con la deferencia que se
trabajo con una encuesta de seis preguntas, con
un universo de 81 participantes (preguntas y
graficos de respuestas en los anexos). Los
resultados dieron que el 67.9% de los nifios que
visitan centros médicos sienten ansiedad, 33.3%
miedo y 28.4% estrés. Los lugares donde mas
tienen estas sensaciones son en el pediatra con
un 67.9%, dentista con 64.2% y consultorio con
29.6%.

La edad de los nifios que sintieron miedo, estrés
o ansiedad, fueron de 2 a 4 afios con un 23.5%,
de 5 a 7 afios con un 36.8% y mayores a 7 afios
con un 26.5%. Los padres ayudaban a sus hijos
a calmarse con juegos, conversando, usando la

mesita para pintar o ver la television.

En las salas de espera los padres podian
encontrar mesas y sillas para pintar en la
mayoria de los casos, en otros solo mesas y

sillas, y en algunos nada. Estos mobiliarios en

ocasiones no entregan un buen resultando al
disminuir el estrés y ansiedad del nifio, dando
como resultado 23 respuestas negativas en la
encuesta con respecto al mobiliario y materiales

ludicos que encontraron en salas de espera.

Junto con los antecedentes mencionados en los
capitulos anteriores se puede concluir que existe
una necesidad por parte de los nifios para lograr

mantener la calma en un centro odontoldgico.

Al mismo tiempo de la encuesta, se hace una
entrevista a la psicéloga Carmen Gloria Severin
Fuster (PUCV) sobre la ansiedad en los nifios y
de que maneras se puede tratar, existen dos
maneras, una es gastando energia para llegar a
un punto de relajacion y evadirse del entorno, y
otra es jugando o usando objetos que impliquen
el uso de la motricidad fina y los sentidos.

Se llega a la problematica de “los nifios sienten
ansiedad en salas de espera en centros

odontologicos por falta de material sensorial”.
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4.3 DESARROLLO DE LA PROPUESTA
DE DISENO

Para el disefio de la propuesta se trabajo
buscando referentes en bibliografia e internet,
buscando qué productos ya existen en el
mercado o que productos buscan solucionar
problemas parecidos (imagenes en los anexos).
Entre cada lluvia de ideas se convers6é con
especialistas en psicologia para obtener un
feedback con respecto al disefio y pivotear la

mayor cantidad de veces en poco tiempo.

Primero se comienza a dar propuestas de una
estructura de juego para escalar y deslizar donde
el usuario va a poder gastar energia y a su vez

distraerse del entorno (imagen 11).

En la imagen se pueden encontrar seis
propuestas y referentes de forma para un juego
de escalar y deslizar, con unos disefios mas
simples que otros. Entre ellos se puede encontrar
uno inspirado en el arca de Noé (imagen superior
izquierda), este disefio incluye sillas con formas
de animales que con su forma curva se puedan
usar como balancin, como en el referente que se

encuentra en la imagen inferior derecha.

La idea es que estas formas de animales tengan
piezas encajables que representen partes del
animal como por ejemplo la cola y las orejas,
dando la posibilidad de mesclar piezas y dar con
una nueva especie de animal, algo muy similar a
lo que se juega en videojuegos de zooldgicos

como Let’s Build a Zoo.
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Imagen 11 Primera aproximacion / Creacion propia

Con el feedback obtenido de la entrevista con
Maria Paz Gatica Jamett, Psicéloga Universidad
Adolfo Ibafiez, se revisan los requerimientos
(tabla de requerimientos se encuentra en los
anexos) del disefio y se llega a la conclusion que

esta solucion implica mucho ruido y requiere
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demasiado espacio porque es necesario para
una consulta mantener el orden y un volumen
moderado en la sala de espera, Ella también
menciona que otra manera de disminuir la
ansiedad es conectar al usuario con sus sentidos
y emociones, que en el caos de los nifios

ayudaria mucho el uso de la motricidad fina.

Luego de esta entrevista se pasa a disefiar la
idea de una superficie con juegos que impliquen
el uso de la motricidad fina y el uso de los
sentidos. Para esto se buscan referentes de
internet, sobre todo del extranjero, sobre
mobiliarios para sentarse, de superficies, que

sean faciles de trasladar y que se vean cémodos.

Se dibujan los primeros bosquejos del disefio un
poco més cercano al final, pero aun falta pulirlo y
gue se vea mas disefio por parte de la autora que

modificaciones de los referentes.

En la imagen se puede encontrar una
aproximaciéon mas parecida al disefio final
(imagen 12), la imagen a color de la parte inferior
izquierda se basa en figuras naturales como
piedras y figuras orgénicas, también sobre la

superficie hay juegos de estilo Montessori, pero

estos son muy parecidos a sus referentes y es
necesario modificarlos, ademas estos no estan
correctamente unidos a la superficie, parece
como si fuesen piezas externas puestas sobre
una superficie. Este es un problema importante
porque para que un disefio esté bien hecho,
todos sus componentes se deben estar unidos,
es decir, si a un disefio se le puede quitar un
componente y puede seguir funcionando o

siendo util, es porque hay un error.

20

Imagen 12 Aproximacion al disefio final
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Imagen 13 Referentes de forma / Creacion propia

También se busco una forma para poder incluir a
los cuidadores en el mobiliario (imagen 14), pero
dado que el espacio disponible es muy pequefio
se descarté la idea (otras imagenes en los

anexos).

Imagen 14 Forma que incluye cuidadores / Creacién
propia

4.4 MAQUETEADO Y CREACION DEL
MPV

Se hacen maguetas de dos formas con cartén y
papel (imagen 15), una mas minimalista con
bordes mas rectos, y otra mas redonda con una
forma que se asemeja un poco méas a la
naturaleza, en este caso a piedras de rio. El fin
de hacer dos maquetas para la misma solucion
es validar que tan importante es para el usuario
la forma, y cual de las dos le parece mas

adecuada para una consulta y que tan importante

es la forma para los usuarios y los clientes.

Imagen 15 Maquetas de estudio de forma / Creacion
propia

Cuando la forma ya esta més decidida, se pasa

a modelar en Inventor para facilitar el trabajo en

el juego sensorial, definir medidas segun el
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espacio, y renderizar imagenes y videos para la
validacion del MPV.

Con respecto al espacio, se tomé como muestra
la sala de espera del centro odontolégico
Odontosalud ubicado en Vifia del Mar, no se
pudieron sacar fotos porque se encontraba todo
el espacio en reparacion y remodelacion, pero se
tomaron medidas y se representé mediante un
modelo rhinoceros 3d, que es mas agil que
inventor a la hora de representar espacios y
habitaciones. El espacio disponible para trabajar

para este centro es de 1,60 por 1,50 metros

(plano en los anexos).

Imagen 16 Render Odonto Salud / Creacion propia

Para el disefio de las esferas con figuras de

animales se trabajo6 primero con plastilina, ya que

es un material facil de modelar y para la autora
se le hace facil hacer figuras complejas con ella.
Primero las esferas comienzan como discos con
texturas de tela, pero se cambié a una forma

esférica para que sea mas facil el giro.

e S

Z T

Imagen 17 Discos de animales / Creacion propia

Para la segunda version de Esferas con figuras
de animales se siguié trabajando con plastilina,
pero en esta ocasién se incluyé aplicaciones de
tela e hilo, con el fin de incluir texturas, sin
embargo, fueron descartadas rapidamente
debido a que estas piezas serian muy complejas
de limpiar.
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Imagen 18 Esferas de plastilina / Creacion propia

Imagen 19 Acercamiento textura / Creacion propia

Luego como un acercamiento del material se
utiliz6 mostacillas para hacer figuras con la
plancha, estas tuvieron la coincidencia de ser de
polietileno al igual que este proyecto (imagen
20). Para lograr hacer una figura con este
material fundido se hicieron moldes de silicona
transparente para bafio, ya que puede resistir el

calor de la reaccién del catalizador con la resina.

Para poder fabricar un molde de silicona
transparente para bafio no se necesita mucha
experiencia y materiales. Para esto se necesita
un espacio ventilado, un recipiente con suficiente
agua, jabon, una pistola para silicona y un tubo
de silicona transparente para bafio, es

importante que la silicona sea de este tipo.

Imagen 20 Materiales utilizados para el molde /
Creacion propia
Para calentar las pequefias piezas de polietileno
se utilizé en un principio la plantilla que viene en
el kit para hacer figuras, pero el plastico se
enfriaba muy rapido y no se lograba alcanzar a
darle forma aplastdndolo contra el molde.
Entonces se opta por usar un horno eléctrico
pequefio a alta potencia, esta vez las piezas

cambiaban de forma y se fundian un poco
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permitiendo aplastarlas con guantes contra el
molde quedando una figura con volumen, con la

rugosidad y brillo de caramelos de colores

(imagen 21).

Imagen 21 Moldes de silicona / Creacion propia

El molde no logra capturar todos los detalles de
las figuras, pero a la pieza con la forma de la
naranja se lij6 con dremel y lija al agua quedé con
una textura muy peculiar, que al tacto parece ser
plastilina, muy liviana, pero con la dureza de una
pieza plastica. Asi es como se da forma al Ultimo
molde de silicona con una pelota saltarina
saltarina de 4 cm de diametro, asi quedara una
media esfera que se podra pegar a otra mitad
para formar una esfera completa. Luego se

trabaja la superficie con dremel, especificamente

con las piezas para lijar, fresas y esponjitas con

pasta para pulir para que la pieza quede brillante.

Imagen 22 Molde de silicona semiesfera / Creacion
propia

Imagen 23 Primer acercamiento del material /
Creacion propia
Para los detalles de los ojos se perford
levemente la superficie siguiendo la forma del ojo
y la nariz, luego se calent6 una pequefia cantidad
de piecitas de polietileno negro que luego se
aplasta con cuidado en estas perforaciones,
finalmente se pegan las piezas con pegamento

epoxico y se lija y pule con el dremel quedando
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como si fuesen parte de la pieza completa

(imagen 23).

4.5 MATERIALIDAD

4.5.1 EL PLASTICO

El plastico se volvio un material indispensable
para la humanidad, actualmente todo lo que esta
a la vista al menos tiene algin componente de
este material, las telas se fabrican con nylon, las
latas de bebidas tienen plastico en su interior, y
las pinturas contienen plastificantes para que sea
mas maleable. El uso del plastico a nivel global
en el afio 2015 lleg6 a las 300 toneladas y casi la
mitad fue utilizada en plasticos de un solo uso.

Greenpeace (2020).

Actualmente por los medios de comunicacion
como la television, revistas y el diario se
muestran los dafios que hace a los animales y a
la naturaleza, como las bolsas plasticas que
confunden a las tortugas marinas atrapandolas
como si fuesen su comida, o que puede llegar a
demorar 1000 afios en degradarse por completo
(bolsas y botellas plasticas). EFIMARKET,

(2016) haciendo un llamado a tomar acciones.

Lo que probablemente no todos sepan, son los
temidos micro plasticos. Luego de varios afos, el
plastico comienza a degradarse y
descomponerse en pequefas particulas
microscopicas llamadas micro plasticos, que se
dispersan por el ambiente, en el caso del agua,
el fitoplancton y animales filtradores como los
mejillones (o choritos como se dice en Chile) y
machas consumen estas particulas
acumulandolas dentro de ellos, luego los peces
de menor tamafio se alimentan de estos
pequefios que nuevamente son comidos por
animales de mayor tamafo, esta linea sigue
hasta que animales mas grandes como los
humanos que los cazan y los llevan a sus
hogares. Lo mismo ocurre con las verduras y
frutas, cuando se riega las plantas con agua
contaminada con micro plasticos. Kurgesagt,

(2018).

Lo complejo es la invisibilidad de este problema,
donde no se tienen repercusiones inmediatas a
la salud, ain no esta del todo comprobado que
los micro plasticos sean culpables de
enfermedades graves, pero si los compuestos

gue se le agregan al material para darle otras
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propiedades, como por ejemplo, el BPA se usa
para que las botellas sean mas brillantes pero
afecta el sistema hormonal, el DEHP hace que
estas mismas botellas sean mas maleables y
flexibles pero puede producir cancer. Kurzgesagt
(2018).

Pero el plastico no es el villano de la historia, sino
una victima que callé en malas manos. Es un
material indispensable para la medicina por su
facil esterilizacién, como también para la
preservacion de alimentos como la carne u otros
congelados que serian muy dificiles de cambiar
a unos envases bhiodegradables que no sean
derivados del petréleo. El verdadero villano son
las personas que lo utilizan en envases o
productos de un solo uso o de una corta vida (til,
haciendo que este material llegue rapidamente a
un vertedero o al ambiente, ademas de acelerar
el cambio climéatico debido a la cantidad de
emisiones de gases de efecto invernadero
durante todo su ciclo de vida. Greenpease,
(2020). Por suerte ya se estan tomando acciones
para impedir que esto suceda, una de ellas es la

Ley REP que recientemente fue vigente en Chile

y que mas adelante se va a explicar con mas
detalle.

4.5.2 ECONOMIA CIRCULAR

La economia circular fue investigada en los
comienzos del proyecto para encontrar una
solucion para disminuir el uso de materiales
plasticos de un solo uso, sin embargo, con ayuda
de entrevistas a especialistas en el tema de la
Ley REP y economia circular, Chile no esta del
todo preparado para recibir una solucion
compostable que remplace este al plastico, es
por esto que se opta por ir hacia la linea de la
economia circular buscando la manera de que el
plastico reciclado permanezca en uso por mas

tiempo.

Segun Ellen Macarthur, actualmente las
empresas trabajan con una economia lineal,
donde se toman recursos infinitos, se produce
contaminando ahora y limpiando después, y se
desecha asumiendo que hay un espacio ilimitado

para dejar los residuos.

Take - Make - Waste
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Lo que se propone y se intenta cambiar, es que
las empresas comiencen a adoptar una
economia circular. Segun la fundacién Ellen
MacArthur, organizacion lider en la materia a
nivel global, la economia circular se compone de

tres principios:

1. Eliminar los residuos y la contaminacion
desde el disefio.

2. Mantener productos y materiales en uso
por el mayor tiempo posible.

3. Regenerar los sistemas naturales.

Volviendo al disefio, se decide utilizar un material
plastico reciclado, en este caso polietileno por
ser no toxico al no contener BPA y DEHP, porque
al incluirse en un mobiliario se asegura contribuir
en el segundo principio para una economia
circular mencionado anteriormente. Como se
muestra en el diagrama 3, una economia circular
es un ciclo que mantiene la materia prima en
constante revalorizacion y utilizacion
dividiéndose en siete etapas, la primera es la
utilizacion de la materia prima, que puede venir
desde la naturaleza o reciclada (fruta), luego se
trabaja un disefio donde se va a aplicar esta

materia prima (ampolleta) para posteriormente

ser fabricado (botella) y enviado a que se
comercialice (avion de papel) (diagrama 3), el
usuario lo compra y lo utiliza, gastando toda la
vida atil del producto (corazén), finalmente es
desechado (basurero) y recuperado para ser
revalorizado (simbolo reciclaje). El enfoque de
este proyecto es lograr extender el tiempo entre

la utilizacion y desecho.

4

T

Diagrama 3 Economia Circular / Creacién Propia /
Iconos y flechas en FreePik
Se decide usar para este proyecto polietileno por
no tener componentes toxicos, su durabilidad,

ser facil de limpiar y sanitizar y por ser facil de
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manufacturar, en este caso para este proyecto se
va a usar el método de compresion. Este material
se recicla formando pellets que luego se
comercializan, en la ciudad de Santiago esta la
empresa Plasteco que hace este trabajo,

vendiendo el material por kg a $200.

El polietileno como se mencioné anteriormente
no es toxico y es posible usarlo en juguetes a
pesar de ser reciclado, un referente es Green
Toys, una empresa dedicada a disefiar y fabricar
juguetes de plastico reciclado seguros para los
nifios, que no tengan  pegamentos,
recubrimientos externos como pinturas o piezas
pequefias. Son fabricados en California
siguiendo las normas de seguridad de Estados

Unidos. Green Toys (s.f.).

Imagen 24 Seacoter / Green Toys

Existen otros dos referentes importantes de
materialidad. Uno de ellos se llama Parupu
diseflado por Marten Claesson, el proyecto
consiste en una silla para nifios fabricada PLA y
pulpa de papel mediante un proceso de
compresion con un molde de metal. El valor que
entrega la mezcla de PLA con pulpa de papel, es
gue deja una textura parecida al plastico y con la
misma durabilidad.

Imagen 26 Moldes de compresién Parupu /
designboom
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El segundo referente importante sobre material
es la empresa ecoBirdy que mediante a la
tecnologia  patentada  ecotileno  (imagen
27)fabrican y disefian sillas, mesas y lamparas a
partir de juguetes reciclados y polietileno,
dandole a cada pieza un patron de manchas de
colores unico. Lo que busca ecoBirdy (imagen
27) es quitar el prejuicio que los materiales

reciclados son de colores ligubres, téxicos y

poco duraderos.

Imagen 27 Ecothylene y Charlie Chair / EcoBirdy

453 LEY REP Y LEY DE ENVASES DE UN
SOLO USO

La ley de responsabilidad extendida del
productor (REP) es un proyecto que se hizo
vidente en marzo de este afio, es importante

conocer esta ley porque marca el comienzo de

una mayor conciencia ecolégica en Chile por
parte de las empresas y va a haber una mayor

cantidad de material para reciclar y valorizar.

La ley de Responsabilidad Extendida del
Productor (REP)  busca

responsabilidad de las empresas de los residuos

promover la

que generan, no solo los que producen en su
proceso de fabricacién, también los que salen al
comercio como los envases, botellas y todos los
productos que tienen una corta vida util. Por lo
tanto, va a lograr valorizarse una gran cantidad
de plastico que necesita ser usado, este proyecto
ofrece una opcion para poder valorizar el

polietileno reciclado.

Esta ley ya fue implementada en 63 paises que
tienen mandato para ampliar la responsabilidad
del productor (REP) de los productos y envases
de un solo uso Greenpease (2020). Dentro de
estos paises se encuentra Chile, donde hay
empresas que estan tomando medidas para
poder adoptar ese enfoque ecol6gico, un ejemplo
es Carozzi (imagen 28) que se suma al Acuerdo
de Produccién Limpia comprometiéndose a
mejorar la gestion de sus residuos. Una de sus

acciones es la ideacion de un icono que se va a
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incluir en todos los disefios de sus empaques
gue muestre informacién sobre el material del
envase, el material del etiquetado y como
reciclarlo. De esta forma se podria incentivar el

reciclaje en el hogar. Carozzicorp (2021).

\\os.kl ) TiPodeemvase

@ Definicion de reciclaje

carozzire

Icono y nimero de reciclaje
para envases plasticos o
mezcla de estos

Imagen 28 Etiquetado Carozzi / Carozzicorp,

Reciclemos con Carozzi
Dentro de la Unién Europea se esté trabajando
en investigar materiales comportables que
puedan remplazar el plastico actual. Entre ellas
esta PHBottle (imagen 29), es un proyecto que
consiste en reutilizar el agua residual de las
empresas productoras de jugo de fruta, donde se
le agregan bacterias que consumen el azucar del
jugo de fruta para producir PHB, un polimero
biodegradable muy parecido al PLA.
Actualmente ya se esta implementando en la
empresa Citresa que produce jugo de naranja
PHBottle (s.f.).

PACKAGED JUICE

JUICE
PROCESSING
INDUSTRY

+ Microorganisms s
+ Fermentation mmp

PHB
A new developed WP7 BIOPRODUCTION
package: BOTTLE Life Cycle Assessment and RECOVERY

+ Cellulose fibres mump

+ Encapsulated mmmp

4mm |njection-molding
PROCESS ingredients

WP5 WP3

WP4

PHB Improved
PROPERTIES

Imagen 29 Fabricacién de PHB / PHBottle

Conrespecto a la ley de plasticos de un solo uso,
Fue promulgada este mismo afio al igual que la
ley REP, su objetivo es proteger el medio
ambiente y disminuir la generacién de residuos,
mediante la limitacién en la entrega de productos
de un solo uso en establecimientos de expendido
de alimentos, el fomento de la reutilizacion y la
certificacion de los plasticos de un solo uso, y la
regulacion de las botellas plasticas desechables.
Biblioteca del Congreso Nacional de Chile
(2021). Como se menciono esta ley es parecida
a la ley REP pero especifica para
establecimientos de comida y venta de comida

para llevar que utliza vasos, tazas, tazones,
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cubiertos, bombillas, cajas, entre otros. Todos
estos establecimientos que entreguen estos
tipos de envases, si es que es completamente
necesario, deberan informar a los clientes como
reciclarlos segun su tipo de material. Al igual que
la ley REP estas empresas deberan certificar los
plasticos que utilizan y deberdn exponerlos
publicamente en una pagina web o en el mismo
producto. Biblioteca del Congreso Nacional de
Chile (2021).

4.6 VALIDACION MINIMO PRODUCTO
VIABLE

Durante la etapa de prototipar y evaluar se hace
el primer MPV con varios tipos de cartén, luego
se hizo una encuesta con un video explicativo del
disefio creado con Blender, y 13 preguntas,
donde 8 fueron preguntas de escala de Likert, 1
(nivel bajo) y 7 (nivel alto) dependiendo de cada
pregunta (Las preguntas y graficos se
encuentran en los anexos), dentro de un universo

de 101 personas encuestadas.

Los resultados fueron positivos, por lo tanto, los
encuestados entendieron el video y le

encontraron utilidad al disefio. La edad mas

adecuada segun los encuestados es de 3 a 4
afios con un 83.2% y 5 a 6 afios con un 72.3%,
vale destacar que en ningin momento del video
ni en las preguntas se da una alusién a alguna
edad en especifico, por lo tanto, el disefio esta

correctamente orientado a su rango de edad.

El mobiliario es completamente seguro para un
475% de los encuestados, debido a
inseguridades con el tamafio de las esferas de
animales, que tienen un diametro de 4 cm, y

puntas mas rectas del disefio mas rectangular.

El 42.6% dice que es muy facil de limpiar gracias
a su material plastico impermeable, pero el
33.7% dice que no lo es del todo, probablemente

por la inclusion de madera en el disefio.

El 44.6% dice que el juego es completamente
facil de entender.

Con respecto a que tan divertido es el juego, las
respuestas fueron mas esparcidas, siendo el
mas alto la respuesta mas positiva, pero es
importante destacar que hubo 11 respuestas

bajo los 5 puntos.
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El disefio les parece atractivo con 50.5% de
respuestas, solo hubo 6 respuestas bajo los 5

puntos.

Para los encuestados la forma se ve
completamente ergonomeétrica al nifio a pesar de
las superficies planas de los asientos,
probablemente por incluir distintos tamafios de
asientos. sin embargo, la autora encuentra que
este punto es una buena oportunidad para

posibles mejoras en el futuro.

Las personas encuestadas creen que el juego es
poco ruidoso con un 47.5% de respuestas y

10.9% de respuestas neutras.

Segun los resultados las personas prefieren la
forma redonda, sin embargo, también
propusieron otras como por ejemplo una forma
mas ovalada o con forma de diente, sin embargo,
esta Ultima es descartada de una posibilidad para
pivotear, porque la finalidad principal del disefio
es distraer de la situacion, y poniendo alguna
forma o figura que tenga relacién con la
odontologia, los esfuerzos por lograr calmar la

ansiedad serian en vano.

Como ultima respuesta, los encuestados
prefieren que todo el disefio contenga plastico
reciclado con un 79% de las respuestas, a pesar
de ser un material reciclado tomaron en cuenta

la explicacién de que el polietileno no es toxico.

Cabe destacar que las preguntas no fueron del
todo correctas, porque las personas solian dar
respuestas cortas de si 0 no, o al intentar ayudar
respondian a favor del disefio sin saber que lo
gue mas se necesita son las respuestas

constructivas.

Comentarios de las respuestas de la primera

encuesta (La tabla se encuentra en los anexos):

1) Las pérdidas no se van a contemplar en
el proyecto y el disefio, porque
corresponde a un tema mas bien
cultural, sin embargo, se va a reducir la
cantidad de piezas moviles para evitar
gue los usuarios se las lleven sin ser
vistos.

2) El comentario de que el nifio se subird a
la mesa no se va a contemplar en el

disefio porque es poco probable que
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3)

4)

5)

ocurra estando supervisado por sus
padres o cuidador.

Las formas relacionadas con el
aprendizaje del cuidado bucal no se van
a incluir en el disefio debido al feedback
obtenido en las entrevistas con
odontopediatras.

Para los resultados de la encuesta
donde se menciona que no se
comprende totalmente el juego, esto se
soluciona mostrando el MPV en
fisicamente. Por otro lado, en la
entrevista con Dra. Alejandra Zamora se
pregunta si se entiende el juego, ella dice
gue si y no incluiria un guia o un triptico
explicativo porque algo importante en el
juego es la espontaneidad.

Segun la entrevista de Alejandra Zamora
no es de gran importancia evitar los
bajos relieves muy pequefos, porque
ella no tendria inconvenientes para
limpiarlo, sin embargo, es necesario
evitar cordeles, telas, y otros materiales
que sean faciles de extraer con las

manos o los dientes.

Segun los resultados de la encuesta los padres
prefieren que el disefio sea de un solo material
para facilitar la limpieza, ademas en la encuesta
con Alejandra Zamora, ella menciona que no
incluiria madera porque es dificil de limpiar y lo
mas importante es que el material que se vaya a

usar debe ser duradero.

4.7 PIVOTES DEL DISENO

Si se sigue la linea de tiempo de la metodologia
Design Thinking mostrada anteriormente, los
pivotes dan un paso atras para mejorar segun las

respuestas de las validaciones.

Como primer paso para pivotear el disefio del
proyecto es leer los comentarios de cada
encuestado y encontrar las respuestas que mas
se repiten o que podrian implicar mayores
cambios. En la siguiente tabla se muestran las
opiniones mencionadas anteriormente con su
nivel de complejidad al cambio, con su
importancia y numero de repeticiones. En la
encuesta las respuestas indicaban que el tamafio
de las esferas de 4 cm de diametro es muy

pequefio.
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Como no se sabia que era lo que iba a suceder
con la pandemia se toma la decisién de trabajar
con modelos de Autodesk Inventor (imagen 30),
de esta manera se reduce el tiempo del trabajo
para la validacion y se puede mostrar de mejor

forma los colores, la usabilidad y forma.

Imagen 30 Renders para la primera encuesta y
entrevistas con odontopediatras / Creacion propia
La retroalimentacion que se obtuvo de las
entrevistas a las odontélogas, es que la forma de
la estructura no les parece importante, les
pareci6 favorable que la mesa con las sillas y el
juego estén unidas, porque asi se evitan tener
gue buscar en otro lugar objetos extras.
Resaltaron el material, porque el plastico es facil
de limpiar y con la situacion actual se les hace
imposible tener juegos con tela o con lugares que

son dificiles de limpiar, a pesar de que tiene

texturas con bajo relieve y detalles pequefios, no
se les va a hacer dificil limpiarlo. Una de ellas le
parecio interesante que las sillas fuesen de
distintos tamafios porque los pequefios
pacientes podrian jugar con ellas a encajarlas en
donde correspondan, este punto no se tomd en
cuenta porque el juego que mencioné no
pertenece a la wusabilidad del proyecto
(respuestas y preguntas se encuentran en los

anexos).

4.8 SEGUNDO PIVOTE DEL DISENO

Segun la retroalimentacion de las entrevistas a
las odontopediatras se llevaron a cabo las

siguientes modificaciones y conclusiones:

e Las esferas tendrian que ser menos
duras y mas livianas ya que en algunas
ocaciones pueden llegar a atender nifios
de dos afios, pero esto es muy poco
probable. Sin embargo, el tamafio de
estas esferas es adecuado para nifios de
dos afios, solo se tendria que agrandar

% centimetro mas por seguridad.
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Las texturas y los sonidos son
adecuados para el propdsito del
proyecto.

Las formas relacionadas con el dentista
solamente se pueden usar dentro de la
consulta porque se necesita de un
odontélogo para poder explicar y
ensefiar.

Segun la entrevistada Alejandra Zamora,
el juego no necesitaria otro estimulo mas
porgue los nifios/as son los mas hébiles
para inventar historias y divertirse
usando su imaginacion descubriendo el
juego.

No seria necesario incluir otro material,
porque el plastico es facil de limpiar, més
gue la madera.

Para Dra. Alejandra Zamora le pareci6
cémodo que incluyera sillas que se
guardan en la misma estructura, porque
asi se evita tener que comprar extras
gue encajen con las medidas de la mesa.
Es necesario incluir una rampa para

facilitar el movimiento de la esfera.

e Es sUper importante suavizar las aristas,
porque en caso de alguna caida podria
ocurrir algun accidente grave.

e Por ultimo con la situacién actual, el
material plastico se considera una buena
opcién porque es facil de limpiar.

e La forma no es importante, lo que, si lo
es, es gue el mobiliario pueda funcionar
adecuadamente con las dimensiones del

espacio seleccionado.

Tomando en cuenta los puntos anteriores se
modificé el tamafio a aproximadamente un metro
por un metro con forma cuadrada, y de alto 53
centimetros, los asientos a todos iguales con una
forma cuadrada con una punta redondeada con
un largo de 40 centimetros y 35 centimetros de
alto. Estas alturas fueron calculadas
promediando los tamafios 'y alturas
recomendadas para sillas y mesas escolares en
la pagina SEGURBABY (imagenes 31 y 32).

SEGURBABY (s.f.).
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Tallas sillas infantiles
Talla 2
31ecm
3/5 afos
£ Talla 3
Ve
40 cm Talla 4
7/8 anos

Imagen 31 Talla de sillas segun la edad /
SEGURBABY

Tallas mesas infantiles

I\,_T

s3cm
Talla 2
3/4 afios

s9cm Talla 3

Imagen 32 Talla mesas segun la edad /
SEGURBABY

Otra modificacion importante fue hacer dos

opciones para el juego, una opcioén fija parecida

a la anterior pero reducida a un cuadrado, y otra
opcién con un recorrido de la esfera variable,
muy parecido al de un puzzle donde el pequefio
usuario va a cambiar las piezas que tengan la
misma forma para modificar lo que sucedera en
el circuito de la esfera. Estas dos versiones se
modelaron en Inventor agregando una textura
creada en illustrator con un vector de manchas
encontrado en la pagina FreePik, cambiando el
color de cada mancha hasta lograr una textura
con apariencia parecida a la real, manteniendo la

paleta de colores seleccionada.

Imagen 33 Textura Polietileno + juguetes reciclados /
Creacion propia
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La paleta de colores utilizada fue creada a partir
de una paleta ya hecha desde la herramienta
online Color Hunt (imagen 34), luego se modificé
manteniendo la saturacién de los colores
(imagen 35), de esta manera la combinacion no
guedara con demasiados contrastes y es mas
amena a la vista. Se decide usar colores pasteles
de verde, naranjo y celeste para salir de ya la tan
utilizada paleta de colores primarios para nifios
pequefios, ademas los colores primarios tienden
a tener un mayor -contraste entre ellos,
sobrecargando la vista y, por lo tanto, siendo
inapropiados para una sala de espera de un

centro odontoldgico.

Imagen 34 Paleta original / Color Hunt

Imagen 35 Paleta modificada / Creacion propia

Se decide que los tamafios finales para las
esferas van a tener diametros de 4,5, 5y 5,5 cm,
siendo la mas pequefa de color verde, la de
tamafio mediano, naranja y por ultimo azul que

es el tamafio mas grande.

Estas esferas van a poder ser guardadas
encajandose en la semiesfera con agujeros
correspondientes al tamafio de cada esferay con
una argolla segun color. De esta manera el
pequefio usuario va a darse cuenta de la
diferencia de tamafio de los distintos animales
gue se encuentran en el juego, en total van a ser
nueve esferas con distintas interpretaciones de

animales.
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Imagen 36 EcoMarbles / Creacion propia

Para la nueva versién armable (imagen 37) se
usaron las mismas dimensiones que la anterior,
los Unicos cambios serian que ahora el circuito
va a ser armado con piezas de puzzle de 14 cm
y las sillas van a incluir un cajén con tapa para
guardar las piezas extra en su interior. Cada
pieza va a incluir un estimulo sensorial de ruido
o de movimiento, se van a descartar las piezas

gue incluyen texturas por razones de espacio.

Imagen 37 Sseaoter / Creacion propia

También para cada propuesta se le dio un
nombre para diferenciarlas junto con un logo. La
propuesta con el juego fijo se llamé EcoMarbles
(Imagen 38) por la utilizacion de material
reciclado y por Marbles que son canicas
traducido al inglés, porque lo mas significativo de
esta propuesta son las esferas con figuras. Por
otro lado, la segunda propuesta se llamoé

Sseaoter (Imagen 39) por las iniciales que
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describen el proyecto de Superficie Sensorial
Armable Odontolégica Tranquilizante Eco
Reciclada, a su vez el nombre se escucha como

nutria de mar traducida al inglés.

-
e e

Imagen 38 Logo EcoMarbles / Creacién propia

Imagen 39 Logo Sseaoter / Creacion propia

)

Imagen 40 Logo Jolly Ecocat / Creacion propia

Para Sseaoter se penso darle el nombre y lodo
de Jolly Ecocat (Imagen 40). Sin embargo, este
nombre podria hacer referencia a productos para

mascotas especificos para gatos.

En cada uno de los logos hubo una busqueda de
fuentes en dos paginas distintas, una de ellas es
DaFont, una pagina muy conocida por permitir la
descarga de diversas fuentes gratis. La otra
pagina menos conocida es Creative Market
donde hay gran variedad de fuentes de
tipografias pero que se deben comprar, por
suerte hay una funcion de prueba donde permite
escribir un pequefio texto, aqui se puede
capturar una imagen con la herramienta de
recortes de Windows Yy luego editar el texto en
algun editor de imégenes para no infligir los
derechos de autor. Para la eleccion de los
colores se mantuvo o se modificé levemente la

paleta de colores mencionada anteriormente.

Para el logo de la nutria se tomo6 como referente
logos dentro de la pagina Dribbble, donde los
usuarios suben sus trabajos creando un pequefio

portafolio de disefio grafico e ilustraciones.
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Para la manufactura de la maqueta de esta
version se fabrico una base de madera donde se
iba a poner el juego de la version fija y la de la
version armable por separado, ambas impresas
en PLA negro. Asi no se necesitaria hacer dos
bases por separado, sin embardo el trabajo con
trupan no es perfecto y se prefirié dejar la base
con la version fija juntas y la version armable por
separado explicando que esta iria en el mismo

espacio de la version fija.

Imagen 41 Base de la maqueta / Creacion propia

Imagen 42 Sillas impresas con PLA cubiertas con
pasta muro / Creacion propia
Para las esferas de animales se imprimi6 la
figura de dragdn modelada anteriormente en PLA
negro, luego mecanizé la pieza con una fresa
esférica del dremel para resaltar detalles, para
luego lijar con lija fina y al agua, finalmente se
cubre con pasta muro de interior y exterior para
borrar pifias, se lija huevamente para dejar la

superficie suave lista para pintar.

Para pintar se utilizé pintura en spray celeste. El
tamafio de la esfera dragén debié haber sido de
color verde por ser el tamafio mas pequefio, pero
en el momento de fabricarse aln no se elegian
los colores para cada tamafio, se pintd celeste.
La pintura en spray se usé en espacios
ventilados como el jardin de la casa de la autora,

teniendo cuidado de tapar las piezas pintadas
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con tupperwares transparentes para que no se
peguen los insectos a la pintura y crear un efecto
invernadero para que la pintura se seque mas

rapido y no se formen burbujas por la humedad.

Las piezas del juego se pintaron con pintura en
spray y pintura acrilica blanca, para poder pintar
con spray sin pintar las zonas blancas se curio
con masking tape toda la superficie, sacando el
sobrante con bisturi.

.

Imagen 43 Aplicacion de pintura / Creacion propia

Imagen 44 Proceso de fabricacion de la esfera /
Creacion propia
Para darle la textura apropiada y mas cercana al
real se hicieron muestras de pintura con raspado

de lapices pasteles verde, celeste y naranjo.
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Imagen 45 Secado al sol

Las muestras (desde la izquierda a la derecha en
la imagen) fueron pintadas con: cola fria tapa
azul diluida con agua, solo cola fria de tapa azul,
solo pintura blanca y pintura blanca diluida con
agua. De estas muestras se escoge la primera
porque es la que mas coincide con el material
original y las manchas no se ven demasiado

saturadas como en la muestra con solo cola fia.

Imagen 46 Muestras de pintura / Creacion propia

Finalmente, la base de madera se perfecciona
con pasta muro, plumavit para darle la curvatura
interior, y masilla magica para los mayores
detalles. Luego de lijar se introduce en el espacio
la versién del juego fijo, cabe destacar que la
impresion del juego fijo fue cortada en cuatro
para prevenir en caso que la impresora fallara o
la pieza se soltara de la base. Todo fue pintado
blanco y retocando las zonas celestes, para
luego pegar las texturas en sus espacios

correspondientes como aparecen en los renders.
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Imagen 47 Resultado final soporte y juego fijo /
Creacion propia

Imagen 48 Resultado final juego armable

Imagen 49 Resultado final.de las sillas / Creacion
propia
Para complementar el material para la entrevista
y en caso de haber cuarentena poder mostrar el
proyecto de una manera digital, se trabajé con un
triptico con la informacién de los tamafios, la
materialidad, modo de uso, formas de juego, todo
mediante imagenes. Este triptico se disefié en
lllustrator usando imagenes propias y vectores
encontrados en la pagina de Freepik. Los
renders se editaron en Photoshop para
oscurecerlos y resaltar las texturas, sin embargo,
esta funcion hizo que los colores se escaparan
de la paleta de colores seleccionada y se opta
por editar y explicar graficamente en lllustrator

con flechas.
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4.9 EXPLICACION DEL USO Y EL JUEGO

El proyecto como se mencion6 anteriormente se
dividié dos versiones, en Ecomarbles y Sseaoter.
En este sub capitulo se va a explicar con mas

detalle ambas versiones.

La primera version que se va a explicar es la de
Ecomarbles. Esta consiste en una superficie fija
de polietileno sin la textura con trozos de
juguetes. Esta superficie tiene un circuito que
recorre a lo largo rodeando texturas con figuras
abstractas en bajo relieve, y unas lineas en sobre
relieve en el camino de tal forma que la esfera al
pasar haga un sonido. El pequefio usuario va a
tener que colocar la esfera en la parte inicial del
circuito y autométicamente por la pendiente la
esfera va a comenzar a recorrer todo el camino
hasta llegar a Ultima zona donde caera con un
movimiento en espiral. Estas esferas van a poder
ser guardadas en un espacio en bajo nivel
cerrado con una tapa semiesférica con agujeros
donde se podra encajar las esferas dependiendo
del color y el tamafio, aqui el pequefio usuario va
a tener que diferenciar las esferas segun el
tamafio y color. Por ultimo para jugar mas

cémodo se puede sentar en asientos

completamente redondeados para prevenir
accidentes que se pueden guardar en la parte

inferior de la mesa.

La segunda version llamada Sseaoter se usa de
una forma muy parecida a Ecomarbles, pero con
la diferencia de que el circuito o camino que
recorre la esfera se puede cambiar y variar en
multiples formas porque las piezas que lo forman
son parecidas entre ellas, permitiendo al
pequefio usuario intercambiarlas para elegir los
estimulos o lo que sucedera cuando la esfera
pase por el lugar. Al igual que la version anterior
las esferas se van a guardar en un lugar cubierto
por una tapa semiesférica con agujeros apara
encajar segun su color y tamafio. Otra diferencia
importante es que los asientos van a tener
espacio interior para guardar las piezas extras
para intercambiar cubierta con una tapa
manteniendo la misma forma que los asientos de

la version anterior.

4.10 ULTIMAS ENTREVISTAS A
POSIBLES USUARIOS

En la ultima etapa de validacién se entrevistaron

a cinco personas que alguna vez llevaron algun
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familiar pequefio al dentista, se decidié
seleccionar a cinco madres con distintos
nameros de hijos y de distintas edades, de esta
manera se va a obtener una mayor variedad de

opiniones.

Los resultados de las entrevistas fueron muy
interesantes, cada respuesta era distinta a la
anterior entregando un buen feedback para las
posibles mejoras para el proyecto, a
continuacion, se muestran los resultados por

persona dividendos por propuesta.

Claudia Peralta Arancibia

e Edad: 53 afos.
e Profesién: Secretaria ejecutiva.
o Hijos: 2 de 26 y 28 afios.

e Nietos: Uno de 7 afos.

EcoMarbles

Me gusta

e Elcolor.
e Es atractivo.
e Las esferas se pueden guardar.

e El blanco es limpio.

e No creo gue se ensucie tanto.

Lo que se puede mejorar

e ¢ Qué mas tiene?.

e No sé hasta cuando el nifio se pueda
distraer con esto.

e Se puede incluir algo para aplastar y
apretar como las burbujas para
empagques o los Pop it.

e Hay que buscar otras alternativas de

estimulos sensoriales.

Sseaoter

Me gusta

e Las piezas mientras méas grandes mejor.

e Lo mismo que el anterior.

Lo que se puede mejorar

e Se podria incluir ejemplos de cémo
armar el puzzle porque los nifios méas
pequefios se pueden demorar.

e Las bisagras de las sillas deben ser

fuertes y con refuerzo.
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Las dos opciones pueden ir juntas porque
EcoMarbles seria para nifios mas pequefios y
Sseaoter seria para nifios mayores, lo que se
podria hacer que la superficie se pueda dar
vuelta dejando las dos opciones de juego,
también podria incluir tarjetas con opciones de

armado del puzzle.

Imagen 50 Pop it / Educacion 3.0

Moénica Ortiz Pereira

e Edad: 59 afos.
e Profesion: Enfermera.

e Hijos: 3de 33, 31y 29 afios.

Ella llevaba juguetes al dentista con sus hijos

como peluches, figuras o lapices de colores.

EcoMarbles

Parece ser para nifios mas grandes de 5,6 y 7

anos.

Me gusta

e La forma de la mesa, la superficie, el
material reciclado, la forma y las
banquetas que se usan para guardar (se
dio la confusion de las banquetas de

Sseaoter eran de la primera opcién).

Lo que se puede mejorar

e Los nifios se pueden pelear y tirar las
esferas, sobre todo si hay un hermano
mayor.

e Parece para nifios méas grandes.

e Si tuviese mas sonido seria mas

entretenido.

Sseaoter

Parece ser para nifios mas pequefios de 3,4y 5

anos.

Me gusta

e Setiene que armar.
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Las mismas que la anterior.

Lo que se podria mejorar

Se podria tener un dibujo por debajo.

Las esferas podrian tener sonido segin
el color y la forma, por ejemplo, si es
verde podria tener un silbido o una

campanita.

Me gusta la opcién Sseaoter porque se va tener

que tomar y armar.

Marianne Germain

Edad: 58 afos.
Profesién: secretaria, duefia de casa.
Hijos: 4 de 40, 33, 31y 27.

EcoMarbles

Para nifios de 2 a 3 afos.

Me gusta

Los colores.
Est& pensado como para nifios.
Pueden jugar varios al mismo tiempo,

dando un espacio para compartir.

El juego podria ser “yo primero y tu después”,

‘juguemos a que yo te persigo”.

Sseaoter

Me gusta

e Lo mismo que la anterior.

Lo que se podria mejorar

e Paranifios de 2 afios va a ser muy dificil,
el peso de las piezas puede influir.

e Podria tener puzzles mas chicos para
que se puedan “pescar’.

e Si el usuario fuese un nifio chico lo haria
con la mama.

e Podria incluir formas que tengan que ver
con el dentista como una muela, un
diente 0 imagenes relacionadas.

e Estas piezas mas pequefas tendrian
que ser de 2 a 3 centimetros de un

material muy ligero.

Me llama mas la atencién la mesa de EcoMarbles
porque los nifios van a usar mas la imaginacion,

una mejora podria ser agregar piezas para que
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sea mas facil de “pescar como los rompecabezas

de madera.

Imagen 51 Puzzle con piezas para pescar / Mundo
del rompecabezas

Maria Paz Gatica

e Edad: 37 afios.
e Profesion: Psicdloga.

e Hijos: 3 de 8, 6 y 10 afios.

EcoMarbles

Me gusta

e El disenio.

e Los colores.

e Laidea que sea multisensorial.

Lo que se puede mejorar

e Agregar estimulos para nifios grandes,
como juegos de mesa pensado en nifios

de 10 afos.

Sseaoter

Me gusta

e Lo ingenioso y la creatividad de lo
armable.
¢ No es dificil de tomar.

e Los colores.

Lo que se puede mejorar.

e Lo mismo que la propuesta anterior, los
niflos mas grandes podrian sentir que es
para nifios muy pequefios (pensando

gue podria servir para nifios de 10 afios).

Preferiria la segunda porque el nifio va a

desarrollar mas la creatividad.

Carol Cortez
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e Edad: 46 afos.
e Profesién: Independiente.
e Hijos: 3de 21, 16 y 11 afios.

EcoMarbles

Me gusta

e Me gusta el recorrido de la esfera.

e Que se pueda encajar.

Lo que se podria mejorar

e Podrian hacer agujeros por los costados
donde la esfera pueda caer.

e Podriaincluir a los papas.

Sseaoter

Me gusta

e Encuentro que la esfera gire en espiral.
o Eltamafio es apropiado para nifios de 3
anos.

e La superficie jaspeada.

Me gusta mas la primera opcion porque es mas

rapido para que los nifios comiencen a utilizarlo.
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CONCLUSIONES Y PROYECCIONES

En este Ultimo capitulo se analizara el estado
final del proyecto, tomando en cuenta las Ultimas
cinco entrevistas y observaciones de la autora
para concluir posibles mejoras, también se va a
realizar un andlisis del estado de los tres pilares
de la carrera de Ingenieria en Disefio de
Productos, Disefio, Tecnologia y Negocios. Por
dltimo, se analizara el desempefio vy

cumplimiento de los objetivos propuestos.

5.1CONCLUSIONES

En las dltimas cinco entrevistas se validé una
maqueta como minimo producto viable a escala
junto con dos tripticos explicativos, en esta Ultima
etapa de validacién se obtuvo retroalimentacion
por parte de posibles usuarios y como conclusion
se plantearon diferentes mejoras en base a lo
gue mencionaban, a continuacién, se va a hacer
un punteo con las conclusiones obtenidas por

estas Ultimas entrevistas.

e Existe una leve confusién con respecto a
la edad del wusuario principal, sin
embargo, todo depende de la madurez
del nifio/a y alguien con mayor edad

podria también jugar con el proyecto si
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es que le llama la atencién. En las
entrevistas se  dividieron ambas
propuestas como para nifios/as mas
grandes y nifios/as mas pequefios, una
posible mejora puede ser unir ambas
propuestas para abarcar la mayor
cantidad de edades del usuario.

Falta agregar o potenciar los estimulos
sensoriales, seria necesario para un
futuro buscar la manera de agregar
algun otro tipo de material f4cil de lavar,
sonidos y texturas blandas.

Es necesario incluir ejemplos de armado
para el juego de puzzle, de esta manera
no seria complejo para los nifios/as mas
pequefios.

Es necesario mejorar las bisagras
porgue con el peso y el uso se van a ir
desgastando o se podrian desencajar

con facilidad.

La autora de esta memoria también encuentra
posibles mejoras que no fueron encontradas por

las entrevistadas, estas son:

Disminuir el peso total del mobiliario a

como maximo 15 kg y 7 kg para imitar el

peso de otros mobiliarios del mercado.
Porque al hacer el calculo del peso con
la densidad obtenida experimentalmente
y el volumen del modelo solido en
Inventor supera por mucho estos
valores.

Aunque el tamafio de las piezas fue
aprobado por las encuestadas, se
recomienda disminuirlo para facilitar el
agarre para las manos mas pequenfas.
Una recomendacion para el futuro es
hacer una muestra del material real,
usando polietileno reciclado blanco y
trozos de juguetes de los colores
elegidos, de esta manera se tendria
certeza de como va a ser la textura, brillo
y color del material real.

Otra recomendacion, si se quiere
participar en un fondo concursable, es
hacer el lienzo de Lean Canvas, ya que
resume de una forma ordenada todos los
requerimientos del proyecto para que
sea rentable, como por ejemplo la hoja
de costos variables y costos fijos para
una produccién, el estudio de clientes y

usuarios, el valor agregado que propone
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el proyecto y que lo diferencia del resto,
por qué canales se va a comunicar, entre

otros.

El proyecto tuvo un buen avance, pero con
lentitud, porque en varias ocasiones se volvia a
un paso atras para mejorar segin entrevistas,
encuestas, estudios con literatura y visitas a
charlas via Zoom. Eso provocé que no se
alcanzara a trabajar en el lienzo de Lean Canvas,
pero a pesar de eso, si se tomaron datos
importantes como el precio dado por la empresa
recicladora Plasteco ubicada en Santiago, el
precio que entregaron es de $280 a $350 el kg
de polietileno blanco y mezclandolo con juguetes
reciclados da a pensar que es una buena

oportunidad.

Para la fabricacion real se opté por elegir el
método de compresion con un molde,
consultando a personas expertas se llega a que
la mejor opcidn es mandar a fabricar a China en
piezas distintas a distintas empresas, porque en
Chile saldria muy costoso, por otro lado, es
necesario mandar los planos del molde por

separado para prevenir la copia y que se

produzca el mismo proyecto en masa a un precio

mucho mas barato y de peor calidad.

Por dltimo, se va a hacer un analisis de la
situacién actual del proyecto con respecto a sus
objetivos y a los tres pilares de la carrera de
Ingenieria en Disefio de Productos (IDP). La
carrera se compone de tres pilares llamados
Disefio, Tecnologia y Negocios, juntos logran dar
vida a proyectos innovadores, emprendimientos
rentables, y la posibilidad de comunicar ideas a
personas de otras areas como quimicos,
electrénicos, arquitectos e informaticos. De esta
forma IDP se convierte en la unién entre una idea

y carreras multidisciplinarias.

En el caso de este proyecto de titulo llamado
“Disefio y validacion de mobiliario ludico para la
disminucién de la ansiedad de nifios/as en
centros odontoldgicos” se logra cumplir con los
objetivos propuestos, pero con lentitud debido a
los pivotes y vuelta atras de los distintos puntos
de la linea de tiempo de la metodologia utilizada

Design Thinking.

El primer pivote, el mas importe y més dificil de

solucionar, ocurrio durante el estudio y validacion
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de la problematica. En un comienzo el problema
iba dirigido a los envases y productos plasticos
de un solo uso que no estaban dentro de la ley
REP y la ley de plasticos de un solo uso. Gracias
a las entrevistas, encuestas y estudios se llego a
que Chile no esta preparado para recibir un
material compostable, ya que la cultura del
reciclaje es algo que recién estd comenzando.
Ademas, la contingencia actual del virus Covid-
19 daba un punto de incertidumbre que no
permitiria el uso de los laboratorios y ayuda de
guimicos. Es por eso que se mira el problema
desde lejos y se escoge trabajar por la linea de
extender la vida util del material revalorizado a
través de un mobiliario, de esta manera se
lograria incentivar el reciclaje en el pais y asi en
unos afios mas, ya seria posible comenzar a
introducir en el comercio envases de materiales

compostables y biodegradables.

El objetivo especifico de disefiar un mobiliario
gue se adapte a los requerimientos del usuario
fue el que menos se solucion6 segun la opinion
de la autora, porque falta trabajar mas la
ergonomia de las piezas, el mobiliario y el juego

en general, ademas no se validé directamente

con niflos/as porque para eso se necesitaria un
minimo producto viable en tamafio real para que
sea mas facil de entender para los mas
pequefios y que solo necesiten jugar con él. Sin
embargo, las entrevistas con el otro usuario, que
corresponderian a todos los cuidadores que
acompafiaran al pequefio usuario a ir al dentista,
fueron  satisfactorias, las  entrevistadas
entendieron el prototipo a escala en su mayoria

y dieron un importante feed back para el futuro.

El estado actual del proyecto segun los pilares de
la carrera de Ingenieria en Disefio de Productos
si se representa como un diagrama de circulos,
la figura que se forma por la union entre los
pilares se veria més grande en la zona de
Disefio, porque el proyecto se focalizo en el
estudio de forma, disefio del juego, adaptabilidad
al espacio seleccionado y la utilizacion de formas
interpretativas de animales y paletas de colores,
como también el disefio de logos y nombres para
cada propuesta, que le da una identidad propia.
Luego con un tamafio un poco menor esté el pilar
de Tecnologia, donde se encuentra el uso de
herramientas de modelado como Inventor,

Modbox y Fusion 360, también se puede
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considerar la eleccién del material y el cémo se
va a manufacturar en la realidad, como también
las aproximaciones con materiales encontrados
en el comercio como las mostacillas para
planchar y silicona transparente para bafios. Por
ultimo, el pilar méas débil seria el de Negocios
donde se encuentra el estudio del cliente, que
corresponde a todos los odontélogos que tratan
a nifos/as y quieren ayudarlos a disminuir la
ansiedad en sus primeras sesiones, pero hace
falta trabajar mas la hoja de costos variables y
fijos, estudiar qué precio tendria después de ser
fabricado y encuestar la opinion del cliente o de
los primeros compradores comparado con el
precio de los productos que ya estan en el

mercado.

Diagrama 4 Pilares IDP / Creacion propia
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ANEXOS

ANEXO 1: OTRAS IMAGENES DE
REFERENTES ACTUALES

Juego en la pared en la sala de espera de la

Clinica Ciudad del Mar Bosques.

Otro referente encontrado en el portafolio de IKC.
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ANEXO 1: PREGUNTAS Y RESPUESTAS
ENCUESTA DE VALIDACION

:Que siente su hijo/hija durante la espera de una consulta con un médico? (se puede elegir
méas de una opcion)

81 respuestas

Estrés —23(28.4 %)
Miedo —27 (33.3 %)
Ansiedad 55 (67.9 %)
Tranquilidad 11 (13.6 %)
Optimismo —3 (3.7 %)
Paciencia —8(9.9 %)
Aburrimiento 4 (4.9 %)
Ganas de ver a su doctor 1(1.2 %)
Aburrido  |F—1 (1.2 %)
Curiosidad |11 (1.2 %)
Aburrimiento 1(12 %)
0 20 40 60

;Donde ocurre esto? (se puede elegir mas de una opcion)

81 respuestas

Dentista 52 (64.2 %)
Pediatra 55 (67.9 %)
Consultorio —24 (296 %)
Wacunatorio| = —2 (2.5 %)
En la clinica en urgencias y va... 1(1.2%)

Urgencia Infantil 1(1.2 %)
Wacunatorio|—1 (1.2 %)

Toma de examenes| —1 (1.2 %)

Escuela (Vacunacion para la in... 1(1.2%)
Hospital/clinica 1(1.2 %)

Controles varios | —1 (1.2 %)

1] 20 40 60
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Sila respuesta fue estrés, miedo o ansiedad, ;qué edad tenia el nino/nina cuando ocurria
esto?

68 respuestas

@ menor a 2 afios

® 2-4 afios

® 5-7 afios

@ mayor a 7 afios

@ Mayor a 16 afios

@ No tuvo nada de eso
@ 8 afios

® Todos

Qué actividades ayudan al nifio/nifia a calmarse

79 respuestas

Jugar

Jugar

Sacarlo del entrono de la Sala de espera, ir a comprar algun dulce o bebida. ( dentro de lo posible)
Conversarle y darle contencion emocional

Bailar y cantar

Ver peliculas

Que los profesionales de la salud no hagan esperar horas.

Musica

Juegos , leer

ANEXOS




:Qué tipo de mobiliario o juego has visto en una consulta?

81 respuestas

Escritorios para pintar

Mesas y sillas para nifios con lapices, juegos de ingenio
Ninguno

Mesas para dibujar

No voy mucho a consultas de nifios

Dibujos hechos por los mismo nifios

Dibujos para pintar

Laminas para colorear, mesas y sillas de colores

Autos, libros para nifios, figuritas de accion (en la Odontopediatra)

(Estos mobiliarios logran ayudar al nifio/nifia

76 respuestas

Si

Si

Aveces

La mayoria de las veces

No

En ocasiones

Al menos lo hace ocupar su tiempo
si

No hay mobiliario llamativo
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ANEXO 2:
REQUERIMIENTOS
PARA EL DISENO

Dimensidn Ohjetivos de disafio Requerimientos
Materialidad durable Durabilidad como minimo
20 afios
mpermeabia Mo absorbe agua
Resistents Material resistents al uso v
a3 las caidas
Formna Redondeada Puntas redondeadas y
bordes pulidos
Colores susves Palata de colores pasteles o
colores opacos
Simple, sin muchos detalles | Minimalismo
Cimansiones Tamario y forma acorde con
as manos del nifio
Precic Aszaquible X pesos
Materizles rentables, lo 200 pesos el Kg (Plasteco)
mejor reciclados
Imstalacion Facil instalacion Tiempo de armado
Ccupar suficiente espacio Ooupar & espacio
disponible d= |3 sala de
espers seleccionado
Funcion Aedividad que implique el Basado en jusgos

u=0 de [a motricidad fina y &
uso de los sentidos

Montessor y sensoriales

Fueda indiuir 2 padres y 3
oiros ninos

Mas de un lugar para
sentarse y jugar (4 asientos)

Crriginalidad

Distinta a lo habiteal

Poco ruido

La actividad no implica que
&l nifko grite o haga
demasiado nedo
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ANEXO 3: PREGUNTAS Y
RESPUESTAS VALIDACION DE IDEA
DE DISENO

¢ Para qué edades piensas que el disefio es ideal? (se puede seleccionar mas de una opcién)

108 respuestas

1-2 afios 13 (12 %)

3 -4 afios 91 (84.3 %)
5 -6 afios T7(71.3 %)
7 - 8afios 26 (24.1 %)
Mayor de 8 afios 10 (9.3 %)

0 20 40 G0 80 100

;Crees que el mobiliario es seguro?

108 respuestas

60
40
20
0(0%) 0(0%) 3(28%)
. | |
1 2 3 4 5 6 7
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Si tu respuesta fue menor a 5 puntos, ;Qué caracteristica le parece insegura?

20 respuestas

y -
Las pelotitas
Me parece mas seguro el de formas naturales que el minimalista ya que el minimalista tiene puntas tanto
en esquina mesa como asiento y los nifios podrian accidentarse.
Me parece un poco insegura las puntas en el "disefio minimalista” y los elementos sueltos de la
motricidad fina, pueden terminar contaminades o perdidos
Creo que las figuras de animales deben ser mas grandes que la boca de un nifio para que no las traguen
Respondi justo 5, la propuesta rectangular me parece un poco insegura por las esquinas
El disefio 2 tiene esquinas rectangulares. El disefio 1 tiene formas curvas sin esquinas lo que lo hace
més seguro y también més amigable.
Cuando guardan las sillas se aprietan los dedos y el mufieco que mostraste se lo pueden poner en La
boca
v
;Crees que el mobiliario es facil de limpiar?
108 respuestas
60
40
20
o,
0(0 U/ﬂ} 2(19 Aj) -
0 | | )
1 2 3 4 5 6 7
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¢+ El juego seria facil de entender para los nifios?

108 respuestas

60
40
20
1(0.9 %) 1(0.9%) 2(1.9%)
) | | l
1 2 3

i Piensas que el juego es divertido para un nifo?

108 respuestas

4 5 6 7

60
40
20
2(1,|9%) 0(0%) 2(1,19 %)
0 ‘
1 2 3
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;Que tan atractivo te parece el disefio?

108 respuestas

60
40
20
0(0 %) 1(09%) 2 (1.|9 %)
0 ] |
1 2 3

;Crees que el juego ayuda a ejercitar la motricidad fina y el uso de los sentidos?

108 respuestas

60
40
20
00 %) 0(0%) 1(0.9 %)
0 | \
1 2 3
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;El mobiliario te parece ergonémico (se adapta) a la forma del nifio?

108 respuestas

60
40
20
4(3.7 %
109% 00%) @7 %)
) \
1 2 3 4 5

;Queé tan ruidoso crees que es el juego?

108 respuestas

60

40

20

4(3.7 %) 4(3.7 %) 4(3.7 %)
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;Qué modelo te parece mas adecuado para un centro odontologico?

107 respuestas

;Qué material prefieres para la superficie de la mesa?

107 respuestas

Plastico reciclado’
Madera!

Goma

goma Creo que es mas seguro...
cualquiera con el cual se dismi..

Considerando que es para uso...

Uno blandito

0

- 1(0.9%)
1(0.9%)
- 1(0.9%)
1(0.9%)

—1(0.9%)

20

21 (196 %)

40

@ Forma més redonda
@ Forma con lados mas rectos

@ Me pareceria un poco mas amigable
algo blando, tipo Poof en donde los

nifios se sientan "acogidos" por el mo...

@ Ovalado
@ Forma de los dientes en los maxilares
@ forma de diente

@ Puede ser una mezcla para atraer los
diferentes intereses y habilidadrs del..

—85(79.4 %)

80 80 100
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Muchas gracias por responder las preguntas, silo deseas puedes dejar un comentario de lo que te

parece el proyecto

37 respuestas

Me parece muy interesante la idea, puesto que pretende subsanar un proceso muchas veces estresante
al largo plazo, ya que la atencién odontolégica deberia realizarse regularmente y este proyecto permitiria
generar una mejor experiencia desde temprana edad

Me parece un proyecto interesante, daria mas vueltas al tema de seguridad por puntas y tamafio objetos
(que no se los puedan tragar las pelotas por ejemplo), creo que el sobre y bajo relieve puede ser un poco
dificil de limpiar por lo que lo ideal seria no hacer detalles tan pequefios donde no se pueda acceder a
quitar el polvo, seria interesante evaluar si se pudiese agregar elementos mas interactivos que centren la
atencion del nific en la mesa ejemplo sonidos o musica que lo llame y motive a estar utilizando la mesa y
otro sentido.

Muy buena idea para bajar el stress del dentista a los nifios que le temen

Me parece muy interesante que sea un juego interactivo que desarrolle la imaginacién tanto por las
formas y colores y también la motricidad

La necesidad me parece atinada, pero me parece un poco vaga la solucidn, lo mismo lo puedo lograr
solamente afiadiendo una superficie con textura y los elementos sueltos a cualquier mesa. Por otro lado
creo que tener asientos para diferentes edades es un error, ya que las necesidades emocionales y

rFs
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ANEXO 4: FEEDBACK DE LA
ENCUESTA

Feedback de la encuesta N° Repeticiones | Importancia Complejidad | Comentario
Puntas pronunciadas 12 alta baja -
Tamario esferas 9 alta baja 1
Perdida de las piezas modulares 1 baja alta (2)
El nifio puede subirse a la mesa 1 baja baja (3)
Al guardar las sillas se puede apretar los dedos 1 alta baja -
Quitar las sillas 3 media alta -
Forma relacionada con el dentista 2 baja alta (4)
Colores llamativos 2 baja baja -
Guia para padres 1 baja media (5)
Envolver al usuario 1 media alta -
Mas ergonémico y confortable 3 alta media -
Distintas texturas 1 alta media -
No se entiende o puede que no se entienda 2 alta media (9)
Detalles muy pequefios que dificultan la limpieza 4 alta baja (6)
Mas elementos sensoriales 1 baja media -
Diversidad de materiales 2 baja media (7)
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ANEXO 3: PREGUNTAS Y
RESPUESTAS DE
ODONTOPEDIATRAS

Preguntas para la entrevista

Alejandra Zamora (AZ)
Sandra Mezzano (SM)

¢Las esferas son aptas para ese rango de
edad?

AZ: 3 a 6 afios para el disefio completo,
vienen nifios de 2 afos y la consistencia de
la esfera tiene que ser menos dura

SM: El tamafio es adecuado para nifios de 2
afios, pero lo agrandaria ¥2 cm mas

¢ Los colores son apropiados para una sala
de espera de odontopediatras?

AZ: Los colores son adecuados, hoy en dia
las odontopediatras se juega con el color,
intentar que se vea como la nasa

SM: Los colores tienen que ser relajantes,
colores pasteles

¢Es necesario incluir formas que tengan
relacion con el dentista?

AZ: Creo que el tema de texturas y de
sonidos funcionan bien, si se quiere adaptar

al nifio al sillén dental se tendria que usar
esas formas

SM: No me gustaria que tuviera forma de
diente, el dentista no va a utilizar el material
afuera en la sala de espera

¢Entiendes como funciona el juego en la
superficie?

AZ: ahora que me lo explicaste tu si, los
ninos son mas habilidosos en descubrir eso

SM: Si, debe tener una rampa para que la
esfera gire, encuentro el juego entretenido,
me gustan las texturas, tiene que tener
pocas piezas para prevenir los robos

¢Encuentras que seria necesario agregar
mas elementos sensoriales?

AZ: No, dada la naturaleza del material, con
su dureza, mas grande seria un riesgo de un
accidente. Hay mamas que no logran
controlar a los nifios y otros que tienen
trastorno sensorial, lo importante es que no
genere dafio y que no sea facil de romper

SM: No encuentro que sea necesario incluir
mas estimulos sensoriales, hay texturas,
sonido y colores

¢ Crees que la superficie es facil de limpiar?,
¢, Qué tan detallado puede ser?
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AZ: mientras el material sea lavable no hay
problema, se pueden hacer tamaiios
pequefios, los terapeutas ocupacionales
pueden ayudarme con el tema de las
texturas

SM: Es limpiable, se puede limpiar con
spray. Puede tener detalles pequefios

¢Encuentras que es necesario incluir otros
tipos de materiales?

AZ: no es necesario

SM: el material tiene que ser facil de lavar,
con la situacion actual del covid 19 debe ser
limpiable, actualmente no dejan tener
juguetes con tela o piezas que no se puedan
limpiar

¢ Qué mejoras le harias al juego o como te lo
imaginarias?

AZ: Encuentro un poco dura la esfera, estoy
pensando en el nifio que la puede tirar,
podria haber un recipiente donde guardarlas
y que sepa que van a estar ahi,

los asientos son comodos para uno, porque
da la comodidad que el nifio se siente y
juegue, la esfera puede ser hueca, es
integrativo, los espacios sectorizan las
cosas y le da mas color

SM: Solo cambiaria las aristas y encuentro
bueno que sean de distintos tamarfos
porque el nifio podria jugar con ellos
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ANEXO 4: IMAGENES DEL TRIPTICO

‘A nivel mundial el 15% de
la poblacion tiene
odontofobia, y se puede
dar por situaciones
estresantes.
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ANEXO 5: FOTOS DE LAS ULTIMAS Maria Paz Gatica
ENTREVISTAS

Monica Ortiz
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Claudia Peralta
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ANEXO 6: OTROS BOCETOS DE
IDEAS

Estudio de referentes naturales

Busqueda de formas para el apoyo

Ideas para las esferas

Estudio de la forma de la superficie
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Otras formas para los asientos

"

Otras ideas para el logo de Jolly Ecocat

Disefio del logo de EcoMarbles

Disefio del logo de Sseaoter
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ANEXO 7: PLANO DE LA CONSULTA
ODONTOSALUD

| I\

2,25r!n ; Ventana
I |

Sillas

| 2,1m

1,5m

Mostrador

34m

ANEXOS

=
N
(00}



