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GLOSARIO

ALMACENAMIENTO: Es la accién del usuario de colocar temporalmente los residuos
sélidos en recipientes, depositos contenedores retornables o desechables mientras se
procesan para su aprovechamiento, transformacion, comercializacion o se presentan al

servicio de recoleccién para su tratamiento o disposicién final.

APROVECHAMIENTO: Es el proceso mediante el cual, a través de un manejo integral de
los residuos sélidos, los materiales recuperados se reincorporan al ciclo econémico y
productivo en forma eficiente, por medio de la reutilizacién, el reciclaje, la incineracién con
fines de generacién de energia, el compostaje o cualquier otra modalidad que conlleve
beneficios sanitarios, ambientales y/o econémicos.

BASURA: Es todo aquello considerado como desecho y que se necesita eliminar. La
basura es un producto de las actividades humanas al cual se le considera sin valor.
Actualmente, se usa ese término para denominar aquella fraccién de residuos que no son
aprovechables y que por lo tanto debe ser tratada 6 dispuesta para evitar problemas

sanitarios 6 ambientales.

CONTAMINACION: Es la alteracién del medio ambiente por sustancias o formas de
energia puestas alli por la actividad humana o de la naturaleza en cantidades,
concentraciones 0 niveles capaces de interferir con el bienestar y la salud de las
personas, atentar contra la flora y/o la fauna, degradar la calidad del medio ambiente o
afectar los recursos de la Nacién o de los particulares.

DISPOSICION FINAL DE RESIDUOS: Es el proceso de aislar y confinar los residuos
solidos en especial los no aprovechables, en forma definitiva, en lugares especialmente
seleccionados y disefados para evitar la contaminacién, y los dafnos o riesgos a la salud
humana y al medio ambiente.



ELIMINACION: Es cualquiera de las operaciones que pueden conducir a la disposicion
final o a la recuperacién de recursos, al reciclaje, a la regeneracién, al compostaje, la

reutilizacién directa y a otros usos.

RECICLADOR: Es la persona natural o juridica que presta el servicio publico de aseo en

la actividad de aprovechamiento.

REUTILIZACION: Es la prolongacion y adecuacion de la vida (til de los residuos sélidos
recuperados y que mediante procesos, operaciones o técnicas devuelven a los materiales
su posibilidad de utilizacién en su funcidén original o en alguna relacionada, sin que para

ello requieran procesos adicionales de transformacion.

SEPARACION EN LA FUENTE: Es la clasificacién de los residuos solidos en el sitio
donde se generan para su posterior recuperacion.

TRATAMIENTO: Es el conjunto de operaciones, procesos o técnicas mediante los cuales
se modifican las caracteristicas de los residuos sélidos incrementando sus posibilidades
de reutilizacién o para minimizar los impactos ambientales y los riesgos para la salud

humana.



RESUMEN

En el presente trabajo se presenta el disefio de un juego infantil para la ensefanza de
la separacién de residuos solidos en el Jardin Botanico de Medellin Joaquin Antonio
Uribe. Este producto se formalizé a partir de la planta carnivora como referente formal
y del analisis del usuario y del contexto para definir aspectos funcionales. Se
desarrollo toda la identidad grafica del producto y se analizaron aspectos generales y

conceptos ambientales del producto.

Este proceso se hizo utilizando la metodologia TuDelf como base para tener en cuenta
los aspectos del ecodisefio, sin embargo la metodologia se modifico y se
complementé con una exploracion formal que conduce al desarrollo de un producto

que busca cumplir con el objetivo principal.

El resultado es el concepto completo de un juego, para nifios entre 6 y 12 afnos, que
de una manera ludica y divertida les ensena la separacion de residuos sélidos, para
contribuir de esta manera a la educacion ambiental de los usuarios. En la concepcién
del producto se incluye el andlisis de aspectos generales y ambientales que buscan
que el producto sea al mismo tiempo amigable con el medio ambiente.

Palabras Clave:
Separacién
Ensenanza

Juego



INTRODUCCION

El presente trabajo es el informe escrito del proyecto de grado con titulo DISENO DE
UN JUEGO INFANTIL PARA LA ENSENANZA DE LA SEPARACION DE
RESIDUOS SOLIDOS EN EL JARDIN BOTANICO , desarrollado durante los periodos
de 2006-2 y 2007-1. El proyecto de grado que se realiza surge de la idea de crear un
producto que apoye el desarrollo sostenible y que ensefie a los nifios, futuro de la
ciudad, la conciencia de la separacion de residuos sélidos para permitir o realizar

practicas ambientales positivas como el reciclaje.

El proyecto esta planteado para el Jardin Botanico de Medellin Joaquin Antonio Uribe,
un espacio publico con la responsabilidad ambiental y social de establecer parametros
de comportamiento en sus visitantes, en este caso los nifios de 6 a 12 afios en edad
escolar quienes seran los usuarios del producto lidico que permite ensenarles la

separacion de residuos soélidos.

Para el desarrollo del producto se tienen en cuenta los objetivos planteados en el
anteproyecto de grado, se establece un marco teérico con la informacién general que
comprende el tema del los residuos sélidos y la educacién ambiental. Se sigue la
metodologia TuDelf como patrén para crear un producto ecodisefiado, teniendo como
referente formal de disefio las plantas carnivoras. Después se realiza un analisis del
contexto y del usuario para generar alternativas de disefo y de estas establecer el
detalle del producto final. Como ayuda visual se genera un logotipo y una identidad
grafica que acompanara al producto en su relacion con el usuario.

Por altimo se realiza una evaluacién ambiental del producto y se establecen algunos
aspectos que ayudan al mejoramiento del producto. Se concluye con el alcance del
proyecto de grado que es el desarrollo de un prototipo funcional.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Codigo Nacional de los Recursos Naturales y Renovables y de Proteccion del
Medio Ambiente estipula en uno de sus titulos las disposiciones relacionadas con la
Educacion Ambiental en funcién del desarrollo sostenible en todos los niveles de
educacién, preescolar, basica primaria, basica secundaria, media vocacional,
intermedia profesional, educaciéon no formal, educacién de adultos y universitaria.
Dichas disposiciones reglamentadas mediante el decreto 2811 de 1974 y 1337 de
1978, ubican el tema de la educacion ecoldgica y la preservacion ambiental en el
sector educativo.

La implementacion de esto se da a través de cursos de ecologia, de preservacion
ambiental y de recursos naturales, ademas impulsando jornadas ecolégicas en los
planteles educativos. Sin embargo es pertinente decir que la mayor parte de estos
esfuerzos se desarrollan en grados medios o en la educacién superior mas no en los
primeros afnos de educacién infantil en donde de una manera racional se ensefie la
conciencia de la ecologia y se desarrolle una asociacion con los sistemas mas simples
del desarrollo sostenible como la separacién de basuras para el reciclaje.

Como muestra de los esfuerzos legislativos que en materia de Educacién Ambiental,
en el ano 1991 como derivado de las concepciones planteadas sobre los propésitos
de manejo del ambiente y de promocién de una cultura responsable y ética al
respecto, a través del Documento CONPES, DNP 2541 Depac: Una politica ambiental
para Colombia, se ubica a la Educacién Ambiental como una de las estrategias
fundamentales para reducir las tendencias de deterioro ambiental y para el desarrollo

de una nueva concepcién en la relacién sociedad - naturaleza.

En el ambito internacional es relevante mencionar que, recordando la Declaracién de
Estocolmo de la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Medio Ambiente, otras
declaraciones de foros internacionales como la declaracién ministerial realizada en



Malmé en el 2000 destaca la importancia de que en el disefio se tenga en cuenta la
perspectiva del medio ambiente.

Adelantando gestiones mas recientes, el Jardin Botanico Joaquin Antonio Uribe como
institucion publica adelanta un proyecto de transformacién completo llamado
“"Expedicién 2006-2007°, con el cual busca convertirse en un lugar de experiencias
para sus visitantes. Ademas en el afio 2007 se abrira la tienda-café-vivero del Jardin
llamada “El Café del Bosque™ en la que se podran adquirir elementos exclusivos

relacionados con el concepto ecoldgico que busca manejar la institucién.



JUSTIFICACION

El Jardin Botanico Joaquin Antonio Uribe como institucién puablica con posibilidad de
dirigir informacién a la poblacién infantil que visita el lugar en compania de sus padres
0 en grupos escolares, y con la posibilidad de ofrecer productos en un futuro cercano
a sus visitantes se determina como un contexto apropiado para ser centro de
ensefanza y aprendizaje para sus visitantes, estimular una cultura de desarrollo, de
lograr una gestion ambiental sostenible y de orientar los comportamientos de la
poblacién en un marco ético y responsable que se vera reflejado en cambios a largo
plazo, frente al estado actual de los ambitos social, econémico y ambiental.

Para apoyar la gestion en busca del proceso de sensibilizaciéon, concientizacion y
participacién, que desea la educacion ambiental en nuestro pais, como ingeniera de
diserio de producto es pertinente y hace parte de nuestra responsabilidad desarrollar
conceptos aprendidos en el transcurso de la carrera universitaria que busquen la
solucion de los problemas ambientales y que estén enfocados al desarrollo sostenible.

Para lograr este propésito se hace justificable crear un producto para el Jardin que
explique o ensefie a los nifos la separacién de basuras para que desde tempranas
edades se generen actos inconscientes a favor del medio ambiente y se vean
reflejadas en los diferentes contextos que hacen parte de su vida cotidiana. Un
proceso que parte del jardin como institucion hasta otras instituciones educativas que
podrian acceder al mismo producto si estuviera disponible para compra en la futura
tienda.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar un juego infantil para la ensefianza de la separacion de residuos sélidos en el
Jardin Botanico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Desarrollar un diseno con énfasis en la conceptualizacidon mediante la construccion
de un alfabeto visual a partir del estudio de las plantas carnivoras como referente
formal.

¢ Realizar una investigacion y observacion del contexto y del usuario que permita
definir las necesidades de estos para aplicar los resultados en el desarrollo del
producto.

e Aplicar la Metodologia TuDelft, profundizando en el area del disefio para el medio
ambiente, de esta manera obtener beneficios directos sobre la calidad, el disefio y
el desempeno ambiental del producto desde la concepcion de la idea hasta la
produccién.

e Hacer un analisis del producto teniendo en cuenta los factores ambientales, del
potencial del mercado y el ciclo de vida del producto considerando aspectos de
mercadeo y tecnologia que permitan estructurar el desarrollo de un producto
ecodisefiado con caracteristicas ambiéntales positivas que contribuyan a un
desarrollo sostenible.

ALCANCE DEL PROYECTO

Desarrollo de un prototipo funcional que permita explicar y ensefar la separacion de
basuras para el reciclaje.

PROTOTIPO FUNCIONAL: Un prototipo es un modelo (representacion, demostracién
o simulacion de materiales, procesos y funciones) de un sistema completo planificado.



1. MARCO TEORICO
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Diagrama de flujo Marco Teérico.

A finales del siglo XVIII cuando se inicia la Revolucién Industrial gracias al desarrollo de la
ciencia y la técnica surgen nuevas actividades industriales y se desarrolla
extraordinariamente el comercio. Se produce entonces una auténtica explosién

demografica y econdmica que se manifiesta en el imparable desarrollo de la urbanizacion.

En esta época se empiezan a arbitrar las primeras medidas con vistas a tratar
técnicamente el incipiente problema de los residuos, que se generan ahora en tal ritmo y
son de tal naturaleza, como resultado de los nuevos procesos productivos, que ya no
pueden asimilarse por los ciclos naturales como hasta entonces.

Pero es a partir del siglo XX y especialmente de su segundo tercio, con la expansion de la
economia basada en el consumo, la cultura del usar y tirar, y los extraordinarios avances
técnicos experimentados cuando el problema empieza a tomar proporciones criticas y a
generar un gravisimo impacto en el medio ambiente."

En Colombia la problematica ambiental de los residuos sélidos ha tomado fuerza, esta
asociada a multiples factores tales como, el desconocimiento por parte de los

' (Articulo tomado de Internet).
http://www.crana.org/archivos/quienes somos/planes y programas/informacion y documentacion/publicaciones/10 01

2007/Doclnf_ProbAmbRSU.pdf (Consulta: enero de 2007)




responsables del manejo y la inadecuada disposicién final que se realiza, lo que conlleva
a impactos negativos a la salud y al medio ambiente como consecuencia de la falta de
acciones para una adecuada gestién de los residuos sélidos. °

1.1 LOS RESIDUOS SOLIDOS

Son cualquier objeto, material, sustancia o elemento sélido resultante del consumo 0 uso
de un bien en actividades domésticas, industriales, comerciales, institucionales, de
servicios, que el generador abandona, rechaza o entrega y que es susceptible de
aprovechamiento o transformacion en un nuevo bien, con valor econémico o de
disposicién final. Se consideran como residuos solidos aquellos provenientes del barrido

de areas publicas.
Los residuos solidos se dividen en:

1.1.1 Residuo solido aprovechable: Es cualquier material, objeto, sustancia o elemento
sélido que no tiene valor de uso directo o indirecto para quien lo genere, pero que es
susceptible de incorporacién a un proceso productivo.

1.1.2 Residuo sélido no aprovechable: Es todo material o sustancia sélida o semisélida
de origen organico e inorganico, putrescible o no, proveniente de actividades domésticas,
industriales, comerciales, institucionales, de servicios, que no ofrece ninguna posibilidad
de aprovechamiento, reutilizacion o reincorporacién en un proceso productivo. Son
residuos solidos que no tienen ningun valor comercial, requieren tratamiento y disposicion

final y por lo tanto generan costos de disposicién.

Los residuos solidos se clasifican en:

1.1.3 Residuos peligrosos: Es aquel residuo que, en funcidén de sus caracteristicas de
Corrosividad, Reactividad, Explosividad, Toxicidad, Inflamabilidad, Volatilidad y
Patogenicidad (CRETIVP), puede presentar riesgo a la salud publica o causar efectos
adversos al medio ambiente. Asi mismo, se consideran residuos peligrosos los envases,

® (Articulo tomado de Internet).
http://www.contraloriagdeant.gov.co/dtll_noticiasint.asp?id=66. (Consulta: enero de 2007)
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empaques y embalajes que hayan estado en contacto con residuos o materiales
considerados como peligrosos, cuando dichos materiales, aunque no sean residuos,
exhiban una o varias de las caracteristicas o propiedades que confieren la calidad de
peligroso. (Ver Tabla 1)

Tabla 1. Clasificacion residuos sélidos peligrosos.
Nro. RESIDUO PELIGROSO
Residuos de la produccién de aceites vegetales

—_

Residuos de acidos grasos

Emulsiones de aceites y grasas

Lodos del proceso de produccioén del cuero

Aserrines empapados con residuos nocivos

Filtros de papel empapados con residuos nocivos

Grasas empapadas con residuos nocivos

Material de embalaje contaminado con restos de contenido nocivo

Residuos de productos de origen mineral incluyendo metales

2| © @ N| @ g M w| N

0. Residuos con sustancias peligrosas provenientes de hornos

11. Escorias de fundicién de metales no ferrosos

12. Escorias salinas de la producciéon de metales no ferrosos

13. Cenizas de metales no ferrosos

14. Polvo de filtro de metales no ferrosos

15. Cenizas volatiles de filtros de incineradores

16. Residuos de lavadores de gas de incineradores (v.g. yeso)

17. Residuos de incineracién pirolitica

18. Suelos contaminados

19. Escombros contaminados

20. Arenas de fundicién

21. Materiales de filtros usados con contenido nocivo (v.g. carbono activado)

22. Polvos de asbesto

23. Lodos minerales con residuos peligrosos

24. Lodos con cianuro de la metallrgia

25. Filtros de aceite

26. Residuos con metales pesados no ferrosos

27. Acumuladores (baterias) de niquel-cadmio

28. Baterias con mercurio

29. Residuos con mercurio

30. Lodos de zinc, plomo, estafio

31. Residuos de procesos tales como 6xidos, hidréxidos y sales

32. Lodos galvanicos con cianuro, cromo VI

33. Lodos galvanicos con cromo lll, cobre, zinc, cadmio, niquel, cobalto, plomo, estafio

34. Otros lodos de hidroxidos metalicos

11



35. Okxidos e hidréxidos de zinc, manganeso, cromo lll, cobre y otros metales pesados
36. Sales y sustancias quimicas del proceso de curtido de pieles

37. Sales de impregnado de la madera

38. Sales para endurecimiento del acero

39. Cloruros y sulfuros con metales pesados

40. Sales con contenido nocivo como cianuro nitrito

41. Cal con contenido de arsénico

42. Hidrofluoruro de amonio

43. Residuos de procesos como acidos, alcalis y concentrados

44. Acidos inorganicos y mezclas

45. Acidos organicos halogenados

46. Acidos organicos no halogenados

47. Lejias, alcalis y mezclas

48. Amoniaco o soluciones amoniacales

49. Hipoclorito de sodio

50. Barios de fijacién

51. Bafios de revelado

52. Alcalis sulfiticos

53. Concentrados con cromo VI y cianuro

54. Residuos de plaguicidas, detergentes, productos farmacéuticos y de laboratorios
55. Residuos de plaguicidas

56. Residuos de desinfectantes

57. Residuos de la industria farmacéutica

58. Detergentes

59. Tensoactivos

60. Residuos quimicos de laboratorios

61. Residuos de productos del petréleo

62. Combustibles sucios

63. Aceites para transformadores y sistemas hidraulicos sin PCB

64. Aceites para transformadores y sistemas hidraulicos con PCB

65. Otros aceites con PCB o equipos y materiales contaminados con PCB
66. Aceites lubricantes para motores, maquinarias, transmisiones y turbinas
67. Aceites usados en general

68. Grasasy ceras

69. Residuos sélidos empapados de aceite y grasa

70. Emulsiones de aceites y ceras

71. Emulsiones bituminosas

72. Oftras mezclas con agua y aceite

73. Lodos con combustible

74. Lodos con lubricantes

75. Residuos de la refinacién de aceites usados

76. Lodos y otros residuos de la refinacion del petréleo y transformacion del carbén
77. Residuos del alquitran
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78. Residuos de solventes organicos, pinturas, barnices, pegamentos y resinas

79. Solventes y liquidos organicos halogenados

80. Mezclas de solventes organicos halogenados con agua y otros liquidos

81. Solventes y liquidos organicos no halogenados como acetona, benzeno, tolueno, xileno, etc.

82. Mezclas de solventes organicos no halogenados con agua u otros liquidos

83. Lodos con solventes organicos halogenados

84. Lodos con solventes organicos no halogenados

85. Materiales sélidos contaminados con residuos de 7.01 al 7.04

86. Pinturas y barnices residuales

87. Lodos de pinturas y barnices

88. Pegamentos no endurecidos

89. Resinas no endurecidas

90. Residuos de plastico, hule, caucho y textiles

91. Residuos plasticos no endurecidos

92. Ablandadores halogenados

93. Ablandadores no halogenados

94. Dispersiones y emulsiones del plastico

95. Lodos del plastico o caucho con solvente

96. Lodos y emulsiones de latex

97. Lodos y emulsiones de caucho

98. Lodos de tefido de textiles

99. Lodos de lavanderia

100. Filtros textiles con sustancias peligrosas

101. Pafos textiles con sustancias peligrosas

102. Explosivos y municiones

103. Residuos pirotécnicos

104. Catalizadores

105. Residuos de procesos de destilacion de solventes halogenados

106. Residuos de procesos de destilacion de solventes no halogenados

107. Gases en contenedores
108. PCB (Bifenilos policlorados)
109. Fenoles

110. Peréxidos organicos

111. Peréxidos inorganicos

112. Lodos de tratamiento de efluentes industriales no especificados anteriormente

113. Lixiviados de rellenos

1.1.4 Residuos no peligrosos: Son aquellos producidos por el generador en cualquier
lugar y en desarrollo de su actividad, que no presentan riesgo para la salud humana o el

medio ambiente.
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Biodegradables: Son aquellos restos quimicos o naturales que se descomponen

facilmente en el ambiente. En estos restos se encuentran los vegetales, residuos
alimenticios no infectados, papel higiénico, papeles no aptos para reciclaje, jabones y
detergentes biodegradables, madera y otros residuos que puedan ser transformados

facilmente en materia orgéanica.

Reciclables: Son aquellos que no se descomponen facilmente y pueden volver a ser
utilizados en procesos productivos como materia prima. Entre estos residuos se
encuentran: algunos papeles y plasticos, chatarra, vidrio, telas, radiografias, partes y

equipos obsoletos 0 en desuso, entre otros.

Inertes: Son aquellos que no se descomponen ni se transforman en materia prima y su
degradacién natural requiere grandes periodos de tiempo. Entre estos se encuentran: el
icopor, algunos tipos de papel como el papel carbdn y algunos plasticos.

Ordinarios o comunes: Son aquellos generados en el desempeno normal de las

actividades. Estos residuos se generan en oficinas, pasillos, areas comunes, cafeterias,
salas de espera, auditorios y en general en todos los sitios del establecimiento del
generador.

Estos residuos no peligrosos aunque teéricamente se agrupan en 4 conjuntos, en el
manejo integral y la separacion en la fuente institucional se reagrupan formando 3
conjuntos, asi: (Ver Tabla 2)
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Tabla 2. Clasificacion residuos solidos no peligrosos en la fuente institucional.

1. BIODEGRADABLES

2. RECICLABLES

3. ORDINARIOS E INERTES

e Residuos de cafeteria vy
cocinetas
¢ Residuos de corte de material

vegetal

Papel de Archivo
Kraft (café, color)
Cartén

Plegadiza (cartén delgado)
Vasos Desechables
Botellas

Pitillos

Zunchos

Bolsas Plasticas
Costal de fibra
Vidrio Blanco

Vidrio café

Vidrio verde
Chatarra ferrosa
Chatarra no ferrosa

¢ Papel carbon

¢ Papel aluminio

¢ Papel encerado

¢ Papel celofan

¢ Papel sucio

e Envolturas de comidas

¢ Papel higiénico y servilletas
¢ Bombillos y farolas

e Lamparas de neén

¢ Espejos

¢ Celosias

¢ Bolsas con recubrimiento de
aluminio

e |copor

e Espumas

¢ Residuos de Barrido

¢ Aserrin

¢ Residuos Revueltos en
general

e Escama de metal

1.1.5 Las caracteristicas de los residuos

Estas caracteristicas varian en cada organizacion, en funciéon del proceso productivo, de
las actividades realizadas, de patrones de consumo, entre otras. Son importantes para
adecuar los sistemas de segregacion, almacenamiento, recoleccion, transporte,
tratamiento y disposicion final.
Estas caracteristicas son:

A. Fisicas:

Composicion Gravimétrica: es el peso porcentual de cada componente en relacion con el

peso total de los residuos manejados. Se expresa en porcentaje (%).
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Peso Especifico: es la relacién del peso de residuos en fusién de volumen que ocupan.

Se expresa en kg/m® su determinacién es fundamental para dimensionamiento de
equipos e instalaciones.

Compresibilidad: también se conoce como grado de compactacién; indica la reduccién en

volumen que puede sufrir una determinada masa de residuos cuando es sometida a una
presion determinada y se expresa en porcentaje (%). Dependiendo del sistema de
compactacién que se use, da la idea de la reduccién de volumen que se puede lograr
para facilitar su transporte.

Produccién Per Capita: Relaciona la cantidad de residuos generados diariamente por un

habitante de una regién determinada. Se expresa en kg/hab- dia.

B. Quimicas

Poder Calorifico: indica la capacidad potencial de calor que puede desprender un material

cuando es quemado. Este parametro es basico para definir un posible método de
eliminaciéon, como por ejemplo un tratamiento de incineracién, y para establecer un
balance energético en un proceso de pirolisis. (Kcal/Kg)

Potencial de Hidrégeno (pH): indica el grado de acidez o alcalinidad de los residuos.

Composicion Quimica: es importante conocer los porcentajes de cenizas, materia

organica, carbono, nitrégeno, humedad, potasio, relaciéon carbono/nitrégeno (C/N), calcio,
fosforo, entre otros para definir tipos de tratamientos aplicables a los residuos.

C. Biolégicas

Conocimiento de la poblacion microbiana y los agentes patégenos presentes en los
residuos solidos.
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Con el fin de que los trabajos relacionados con el servicio publico de manejo integral de
residuos sean realizados con eficiencia, los recursos humanos, técnicos y financieros
puedan ser mejor administrados y los dafos al ambiente puedan ser disminuidos se
desarrolla el concepto y labor de la gestién integral de los residuos soélidos.

1.2 GESTION INTEGRAL DE RESIDUOS SOLIDOS

Es el conjunto de operaciones y disposiciones encaminadas a dar a los residuos
producidos el destino mas adecuado desde el punto de vista ambiental, de acuerdo con
sus caracteristicas, volumen, procedencia, costos, tratamiento, posibilidades de

recuperacion, aprovechamiento, comercializacion y disposicion final.

Dentro de estas operaciones se encuentra el manejo integral de residuos sélidos.

1.2.1 Manejo integral de los residuos solidos

Es una disciplina asociada al control del conjunto de actividades que se realizan desde la
generacion hasta la eliminacion del residuo o desecho sélido. Comprende las actividades
de separacion en la fuente, presentacion, recoleccion, transporte, almacenamiento,
tratamiento, disposicién y/o la eliminacién de los residuos o desechos sélidos de forma
que armonice con los principios econdmicos, sociales y ambientales. (Ver Grafica 1)

Generacion Separacion y Recoleccion Tratamiento Reutilizar Residuos Disposicion
— almacenamiento —»y Transporte —| * Reusar > — final
en la fuente Reciclar

Compostaje o
lombricultivo

Recuperacion
de la energia

Incineracion |
—>|_Emerrar >

h 4

!

Grafica 1. Gréfica del manejo integral de los residuos sélidos.
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Estas son algunas operaciones que pueden conducir a la disposicion final o a la
recuperacion de los recursos.

¢ Reduccion: producciéon de menos desechos
¢ Reutilizar

¢ Reusar

¢ Reciclar

e Compostaje o lombricultivo

e Recuperacion de energia

e incineracion

e Enterrar

1.2.2 El reciclaje

Es el proceso mediante el cual se aprovechan y transforman los residuos soélidos
recuperados y se devuelve a los materiales su potencialidad de reincorporacion como
materia prima para la fabricacién de nuevos productos. El reciclaje puede constar de
varias etapas: procesos de tecnologias limpias, reconversién industrial, separacién,

recoleccion selectiva acopio, reutilizacién, transformaciéon y comercializacion.

Los actores del proceso de reciclaje son:

e Los recuperadores. (recicladores)

e Laindustria en general y las empresas de reciclaje de plasticos en particular.
e Lacomunidad. Los ciudadanos.

e Los comerciantes.

e Las empresas de aseo.

e El estado.

e El aparato educativo.

e El sistema de Investigacién y Desarrollo.

e El aparato financiero.

e Entidades no gubernamentales (ONG).
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e (Agencias de Cooperacion, Fundaciones internacionales, Organizaciones
ambientalistas)

e Asesores y Consultores

1.2.3 La Recuperacion

Es la accién que permite seleccionar y retirar los residuos sélidos que pueden someterse
a un nuevo proceso de aprovechamiento, para convertirlos en materia prima 0til en la
fabricacién de nuevos productos.

Para que se produzca una recuperacion de los residuos solidos se debe evaluar y
controlar el proceso de separacion en la fuente.

1.3 SEPARACION EN LA FUENTE

Este proceso es la base fundamental de la adecuada gestién de residuos y consiste en la
separacion selectiva inicial de los residuos procedentes de cada una de las fuentes
determinadas para su posterior recuperacion, dandose inicio a una cadena de actividades
y procesos cuya eficacia depende de la adecuada clasificacién de los residuos.

1.3.1 Separacion en contenedores

Algunos recipientes son desechables y otros reutilizables, todos deben estar ubicados
estratégicamente, visibles, perfectamente identificados y marcados, del color
correspondiente a la clase de residuos que se va a depositar en ellos, de acuerdo con los
colores que exige la Guia Técnica 024 del ICONTEC.

Recipiente Infecciosos  Recipiente Recipiente Plasticos Recipiente nte Pa Recipiente
o Riesgo Biologico Quimicos Ordinarios e Inertes | ] Vidrio y Latas

ia
b

Grafica 2. Guia Técnica 024 ICONTEC de la separacion en la fuente.
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1.3.2 Clasificacion

Tabla 3. Separacién segun la fuente. Guia Ministerio del Medio Ambiente.

Seleccion de tecnologias de manejo integral de residuos sélidos. 2002.

TIPO DE RESIDUO

FUENTE
DE LOS RESIDUOS

NATURALEZA DE LOS RESIDUOS SOLIDOS
GENERADOS

Casas y edificios de baja, mediana

Comida, papel, cartdn, plastico, textiles, cuero,

RESIDENCIAL y elevada altura. Unifamiliares y  [madera, vidrio, aluminio, residuos especiales y
multifamiliares. domésticos peligrosos.
Tiendas, restaurantes, edificios de |Papel, cartén, plastico, madera, vidrio, metales,
COMERCIAL oficinas, hoteles, estaciones de residuos organicos especiales y residuos
gasolina, etc. peligrosos.
Escuelas, entidades educacion, Papel, carton, plastico, madera, vidrio, metales,
INSTITUCIONAL carceles, centros gubernamentalesfresiduos organicos especiales y residuos

y otras.

peligrosos.

DE CONSTRUCCION

Nuevas construcciones,
pavimentos rotos y demoliciones

principalmente.

Madera, escombros, acero, hormigén, suciedad,
etc.

SERVICIOS
MUNICIPALES

Limpieza de calles, paisajismo,

parques y playas.

Residuos especiales, basura, barreduras de la
calle, recortes de arboles y plantas, residuos de
parques, playas y zonas de recreo, arena, papel,

plastico, etc.

DE PLANTAS DE
TRATAMIENTO

Afluente, agua residual y procesos
de tratamiento industrial, etc.

Residuos de tratamiento y pretratamiento,
compuestos principalmente lodos y biosoélidos.

RESIDUOS SOLIDOS
URBANOS

Son todos los residuos citados

hasta el momento.

Todos los citados.

Construccion, refinerias, plantas

Residuos de procesos industriales, materiales de

chatarra, etc. Residuos no industriales incluyendo

INDUSTRIAL o o residuos de comida, basura, cenizas, residuos de
quimicas, centrales térmicas, etc. o y ) )
demolicién y construccién, residuos especiales,
residuos peligrosos
Cosechas de campo, arboles ) ) i )
. N . Residuos de comida, agricola, basura, residuos
AGRICOLA frutales, vifiedo, ganaderia,

granjas, etc.

peligrosos.

20




Para que todos estos procesos tengan un buen resultado y se genere una cambio positivo
para y en el ambiente se debe tener como base fundamental la Educacién Ambiental para
que los ciudadanos tomemos conciencia sobre el Medio que nos rodea, nos interesemos
por el y sus problemas conexos.

De esta forma, el conocimiento hara que exista una mayor motivacion y deseo de trabajar
en defensa de la Naturaleza, ejerciendo el papel activo, aportando iniciativas en la
busqueda de soluciones a problemas actuales concretos o preventivos.

1.4 LA EDUCACION AMBIENTAL

La Educacién Ambiental debe ser considerada como el proceso que le permite al
individuo comprender las relaciones de interdependencia con su entorno, a partir del
conocimiento reflexivo y critico de su realidad biofisica, social, politica, econémica y
cultural para que, a partir de la apropiacién de la realidad concreta, se puedan generar en
él y en su comunidad actitudes de valoracion y respeto por el ambiente.

Estas actitudes, por supuesto, deben estar enmarcadas en criterios para el mejoramiento
de la calidad de la vida y en una concepcion de desarrollo sostenible, entendido éste
como la relacion adecuada entre medio ambiente y desarrollo, que satisfaga las
necesidades de las generaciones presentes, asegurando el bienestar de las generaciones

futuras®.

1.4.1 Perspectivas de la educacion ambiental
Las perspectivas de la educacion ambiental en Colombia son:

® Politica Nacional de Educaciéon Ambiental en Colombia. SINA. Ministerio del Medio Ambiente. Ministerio de Educacién.
Nacional. Bogota D.C. Julio de 2002.
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A. Interdisciplinaria: Las situaciones ambientales resultan de las interacciones y
contrastes de los diversos componentes de un sistema. Estos componentes, de acuerdo
con este planteamiento, son a la vez de esencia natural, es decir, de orden fisico,
quimico, biolégico, y de esencia social, de orden tecnol6gico, econdmico, cultural, politico.
Cada disciplina aporta argumentos validos para la explicacion de un fenémeno, pero la
explicacion global del mismo debe tener en cuenta los argumentos provenientes de las
diversas disciplinas y su integracién.

Para la busqueda de soluciones requiere de la participacion de diversos puntos de vista,
de diversas perspectivas y, por consiguiente, de las diversas areas del conocimiento.

B. Cientifica y tecnoldgica: El andlisis de situaciones y la solucién de problemas
de caracter ambiental requiere de un espiritu critico y reflexivo fundamentado en la razén
y la argumentacion de los hechos. Para esto es indispensable recurrir a las ciencias, ya
que éstas aportan elementos para profundizar en el conocimiento de los mismos.

El razonar frente a un problema o a la dinamica de un sistema ambiental implica la
observacion y la experimentacién permanente y la contratacion de hipétesis para el
andlisis y la sintesis.

La investigacién, entonces, debe ser un componente fundamental de la Educacion
Ambiental. En este caso, el ambiente debe ser su objetivo y campo permanente. Es sélo a
través del redescubrimiento del entorno y de la exploracién que el individuo entra en
contacto con la realidad y se hace creativo en la busqueda de soluciones a su
problematica.

C. Social: Toda actividad educativa en materia de ambiente debe tender a la
formacion en la responsabilidad tanto individual como colectiva y buscar un compromiso
real del individuo con el manejo de su entorno inmediato, con referentes universales. Lo
anterior debe lograrse por medio de acciones que permitan evidenciar las relaciones ser
humano-sociedad-naturaleza.

Para ubicar los anteriores planteamientos en un contexto natural, el individuo debe
conocer su espacio, su tiempo y, en general, su historicidad, elementos fundamentales en
la comprensién de sus limites y potencialidades. Es asi como el individuo puede
reconocerse y reconocer a los demas, dentro de unos criterios claros de diversidad, y
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comprender la dinamica social y sus elementos de evolucién, valorando su cultura y su

mundo.

D. Estética: Entendiendo que el ambiente no es sélo aquello que envuelve al ser

humano en el sentido biofisico, sino que es también el marco que ha utilizado para su vida
material y el tejido de relaciones que ha construido con sus semejantes con el objeto de
que su vida social o individual sea mas o menos arménica, la Educacion Ambiental debe
hacer comprensible la relacion ser humano (sociedad/naturaleza) y permitir el desarrollo
de una sensibilidad basada en la admiracién y el respeto por la diversidad. Esto permite la
construccién de un concepto de armonia acorde con el desarrollo natural, social y cultural
de los individuos.
Desde esta concepcién se debe buscar que el individuo valore la diversidad de paisajes,
la diversidad de comportamientos frente a los espacios publicos y privados, para que a
través de esta valoracidon pueda contribuir de manera conciente a la conservacion,
adecuacion o adaptacion de espacios en la realizacion de actividades cotidianas que le
brinden placer y gusto, mejorando la calidad de vida.

E. Etica: Incidir en la sensibilizacién y en la concientizacién de los individuos y de
los colectivos para que su comportamiento genere nuevas formas de relacién con su
ambiente particular y global, es uno de los propdsitos mas importantes de la Educacion
Ambiental.

Las alternativas de solucién a los diversos problemas ambientales deben ser el producto
de las decisiones responsables de los individuos, las comunidades y en ultimas de la
sociedad, atendiendo a los criterios de valoracibn de su entorno, intimamente
relacionados con el sentido de pertenencia y, por ende, con los criterios de identidad.

La Educacion Ambiental debe contribuir a la formaciéon de los individuos y de las
sociedades en actitudes y valores para el manejo adecuado del medio, a través de una
concepcion ética que obedezca a una reflexion critica y estructurada que haga posible
comprender el por qué de esos valores para asumirlos como propios y actuar en

consecuencia.

23



1.4.2 Solucidn a los problemas ambientales
e Cambio de actitudes en las areas industrial, comercial, residencial, gremial, de
servicios, estatal, educativo y hasta religioso.
e Reestructuras valores (ecoldgicos)
e Cambiar respuestas culturales.
e Variar el patron de consumo, relacionado con el uso ineficiente de los recursos
e Replantear las relaciones del hombre con su entorno
e Generar aptitudes de responsabilidad y principios éticos

e Hacer gestién ambiental

El cuidado del medio ambiente es una urgente necesidad educativa que debe ser
plasmada en contenidos desde la educacién infantil, en donde los nifios puedan conocer,
elegir y proponer estrategias de solucion. Incluyendo el cuidado del medio ambiente en
sus costumbres, formas de comunicacion y tradiciones.

1.5 APRENDIZAJE INFANTIL

La manera mas importante en que los nifios se desarrollan y aprenden es por medio de la
relacién con los demas. Cuanto mas los adultos o quienes los cuidan hablan y responden

a los nifios, més rapido se desarrolla su aprendizaje’.

Definiciones

CONOCIMIENTO HUMANO. Es un proceso dindmico, producto de la interaccion entre el

sujeto y su medio, a través del cual la informacién externa es interpretada por la mente
que va construyendo progresivamente modelos explicativos cada vez mas complejos y
potentes que le permiten adaptarse al medio.

7 (Articulo tomado de Internet). http://www.unicef.org/spanish/ffl/03/ . (Consulta: febrero de 2007).
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EL APRENDIZAJE. Es la construccion de estructuras mentales por parte del sujeto. La
ensefnanza debe ayudar a esto y, ademas, debe propiciar el desarrollo de la Iégica infantil,
estimular el descubrimiento personal del conocimiento, evitar la transmisién estereotipada,
proponer situaciones desafiantes, contradicciones que estimulen al estudiante a buscar

soluciones.

MAESTRO. Es quien tiene la funcién de orientador, facilitador del aprendizaje, pues a
partir del conocimiento de las caracteristicas intelectuales del nifio en cada periodo debe
crear las condiciones Optimas para que se produzcan las interacciones constructivas entre
el estudiante y el objeto de conocimiento, para que comprenda que puede obtener dicho

conocimiento por si mismo, observando, experimentando, combinando su razonamiento.

1.5.1 Condiciones del aprendizaje

e Que los materiales de ensefianza estén estructurados l6gicamente con una jerarquia
conceptual, situandose en la parte superior los mas generales, inclusivos y poco
diferenciados.

¢ Que se organice la ensefianza respetando la estructura psicoldgica del estudiante, es
decir, sus conocimientos previos y sus estilos de aprendizaje.

e Que los estudiantes estén motivados para aprender.

1.5.2 Tipos de aprendizaje

A. Aprendizaje memoristico: Los hechos o datos deben aprenderse literalmente,

no es necesario comprenderlos

B. Aprendizaje significativo: La repeticion literal de una definicién no implica que
el alumno haya captado el sentido, es preciso que lo traduzca a su propio lenguaje para

que la nueva informacién se conecte con sus conocimientos previos.

C. Aprendizaje por descubrimiento: Se exige a los alumnos una participacion
mayor. El profesor no expone los contenidos de un modo acabado; su actividad se dirige
a mostrar la meta que ha de ser alcanzada y servir de mediador y guia y que sean los
alumnos quienes recorran el camino y alcancen los objetivos propuestos.
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D. Aprendizaje por modelado (de procedimientos): Se suele definir
procedimiento como un conjunto de acciones ordenadas y orientadas a la consecucién de
una meta. Saber hacer algo. Los términos habitos, técnicas, habilidades, estrategias y
métodos quedan englobados en la palabra procedimiento.

E. Aprendizaje por recepcion: Aprendizaje por instruccion expositiva que
comunica el contenido que va a ser aprendido en su forma final.

F. Aprendizaje cooperativo: Es cuando hay una interaccion con adultos y/o entre

iguales creando una estrategia de aprendizaje.

G. Aprendizaje a través de la interaccién: Es un aprendizaje que va mas alla de
la receptividad o de actividades pasivas en donde los nifios son mas susceptibles a
fortalecer sus disposiciones innatas de aprendizaje cuando estan interactuando con
adultos, companeros, materiales y sus alrededores de tal forma que los ayudan a mejorar
y tomar conciencia de su propia experiencia y de su medio ambiente. Este aprendizaje se
puede dar con el uso de medios como: el didlogo, pintura, dibujo, construccién, escritura y
gréficos. Las interacciones que surgen en el transcurso de estas actividades generan

contextos que incrementan el aprendizaje social y cognitivo.

1.5.3 Categorias del aprendizaje

A. Conocimiento: Durante la nifiez temprana, el conocimiento esta compuesto de
factores, conceptos, ideas, vocabulario, cuentos y muchos otros aspectos de la cultura de
un nifo. Los nifos adquieren este conocimiento a través de las respuestas de alguien a
sus preguntas, explicaciones, descripciones y serie de eventos, como también a través de
procesos activos y constructivos donde utiliza su entendimiento a través de la propia

observacion directa.

B. Habilidades: Las habilidades son unidades de accién pequenas que ocurren
relativamente en un periodo corto de tiempo y son facilmente observables o inferidas. Las
habilidades fisicas, sociales, verbales, numéricas y de dibujo son unas pocas de las casi
innumerables habilidades aprendidas en la edad temprana. Las habilidades pueden ser
aprendidas a través de instruccién directa o por imitacién con base en la observacion, y
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estas son mejoradas con guia, practica, repeticion, ejercitacion y verdadera aplicacion o
uso.

C. Disposiciones: Las disposiciones pueden verse como habitos de la mente o
tendencias para responder en ciertas formas a ciertas situaciones. La curiosidad,
cordialidad u hostilidad, dominacion, generosidad, interpretacién y creatividad son
ejemplos de disposiciones o conjuntos de disposiciones, en lugar de habilidades o partes

del conocimiento.

Las disposiciones no se aprenden a través de instruccion formal o exhortacion. Muchas
disposiciones importantes, incluyendo la disposicion al aprendizaje y a tomar ventaja de la

experiencia, son de nacimiento en todos los nifios sin importar donde nazcan o crezcan.

D. Sentimientos: Los sentimientos son estados emocionales subjetivos. Algunos
sentimientos son innatos (por ejemplo el miedo), mientras que otros son aprendidos. Entre
los sentimientos aprendidos estan los relacionados con competencia, confidencia,
pertenencia y seguridad. Sentimientos relacionados con la escuela, profesores,

aprendizaje y otros niflos son también aprendidos durante los primeros anos.

Como se puede ver en la descripcion del marco tedrico el tema ambiental es muy amplio.
Para el disefio del producto se eligi6 como prioridad de ensenanza la separacién de
residuos debido a la importancia de la apropiacién de este conocimiento para la cultura
del reciclaje y asi promover que esta actividad se haga desde la fuente y de esta manera
intervenir en el proceso de educacion ambiental de los nifios que visitan el contexto
elegido.

Para esto se utilizara el aprendizaje a través de la interaccién y se esperardn los

resultados de la encuesta a los profesores (Anexo 2 y Anexo 5) quienes tienen el contacto
directo con los alumnos la mayor parte del tiempo.
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2. DESARROLLO DE LA METODOLOGIA

—~— | DESARROLLO DE LAMETODOLOGIA

e 4

/ /| ORGANIZACION Y ESTRATEGIA EMPRESARIAL

| | [ FORMALIZACION
\ ' [ ANALISIS DEL USUARIO

| ANALISIS DEL CONTEXTO

| | DESARROLLO DEL PRODUCTO
\ | DESARROLLO DEL DISENO GRAFICO PARA EL PRODUCTO

\| MATERIALES

Diagrama de flujo Metodologia.

2.1 ORGANIZACION Y ESTRATEGIA EMPRESARIAL

2.1.1 Formacion del equipo del proyecto

El equipo del proyecto esta dividido en equipo de trabajo y actores, el equipo de trabajo
son los responsables directos del proyecto completo, por lo que sus miembros seran
seleccionados en funcidn de su experiencia y conocimiento, y los actores del trabajo son
quienes ayudar a resaltar el proyecto, a desarrollarlo y comunicarlo.

Equipo de trabajo

NATALIA LONDONO OSORIO

Estudiante Ing. de disefio de producto 11 semestre
Linea de énfasis en Disefio Sostenible

Gusto por el area grafica y generacion de concepto y marca

CLARA | BARRETO

Ingeniera Mecanica

Coordinadora linea de énfasis Disefio Sostenible Universidad Eafit
Docente en materiales en el disefio y Ecodisefio Universidad EAFIT
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Magister en Ingenieria area Nuevos Materiales
Asesora Proyecto de Grado

Actores

PILAR VELILLA

Directora Jardin Botanico de Medellin Joaquin Antonio Uribe

Asesoria y orientacion por su parte o de alguien que este encargado(a) de los nuevos
productos o elementos educativos para el lugar.

Autorizacién para entrar al Jardin Botanico sin algin costo cuando sea necesario para
aspectos relacionados con la investigacion del mercado, andlisis del contexto, encuestas,
etc.

Informacion de los aspectos que sean importantes para el planteamiento de propuestas y
proyecto.

Encargada de la coherencia por parte de la institucién en el manejo de los residuos
sélidos con las normas ambientales que plantea la separacion de basuras en tres grupos:
a. (desechos organicos biodegradables), b. desechos ordinarios (inertes) y c. (reciclaje).

ALEJANDRA VELASQUEZ

Disefiadora industrial

Especializacion en Disefo Estratégico e Innovacion

Docente Universidad Eafit en Proyecto 1, Dibujo y Expresién Grafica, Modelos, Teoria de
la Forma, Taller de Disenio.

Asesora en desarrollo formal del concepto de disefio a través del uso del referente

JOSE FERNANDO MARTINEZ

Ingeniero Mecéanico

Coordinador del area de Proyectos de Disefio e Ingenieria.

Coordinador Proyecto de Grado

2.1.2 Matriz DOFA

La matriz DOFA es una herramienta analitica que permitira trabajar con toda la
informacién que se tiene sobre el proyecto, es util para examinar las Debilidades,
Oportunidades, Fortalezas y Amenazas y formular estrategias que permitan el desarrollo
del proyecto. Este tipo de andlisis representa un esfuerzo para examinar la interaccién
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entre las caracteristicas particulares de su proyecto y el entorno en el cual éste de

desarrolla. (Ver Gréfica 3)

- Falta de disponibilidad de tiempo por parte de los actores del proyecto (asesoria de
profesores y direccian del Jardin Botanico).
= Falta de disponibilidad total v permanente de tiempo por parte de la estudiante que
desarrolla el proyecto de grada.
= Mo poder observar el comportamiento de los usuarios denfro del Jardin Botanico
Debilidades directamente por obras de construccion v remodelacion de la infraestructura.
Fortalezas = Apoyo de personas con gran conocimiento en su area (Disefio — Materiales - Procesos -

Ingenieria - Biologia).
= Asesoria constante de una persona involucrada directamente con el Zrea de disefio
sostenible.
= Retroalimentaron directa con el Jardin Batanico.
= Originalidad, Imaginacion, creatividad y ganas de desarollar un excelente proyectd.
= Hahilidades y experiencia en proyectos de disefio .
= Conocimiento del tema vy area gracias al énfasis en disefio sostenible (Ecodisefio -
Produccion mas Limpia — Analisis Ciclo de Vida — Mercadeo Verde - Reciclaje de Materiales
Plasticos).
= [gentificacion de una necesidad real de ensefianza del ©ma para 05 nifios y nifias de |3
ciudad.

INTERNO = Analisis previo del usuario v contexto [generalidades, necesidades, deseos e interrelacion).
= Establecer contacto con una institucion como el Jardin botanico, 1o que puede convertirse en

E-X-TER NO una experiencia de gran aprendizaje.
= Conocimiento de otro punto de vista del entorno v de otros temas al trabajar con nifios
= Descubrir un tema o enfasis especifico para definir el area laboral.

Oportunidades = Identificar necesidades v problemas para el disefio de otros productos en el futuro.
= establecer un sistema de aprendizaje eficiente para que |os nifios desde edades tempranas
contribuyan con el desarrollo sostenible.
= Desarrollar un producto que puede ser usado o comprado por diferentes instituciones similares
[Parques - Coleqios - Zoologicos).
Amenazas | - camhios constantes del entmo v de [0s productos gue se ofrecen a Ios Usuarios.

= Wercaden y publicidad exagerada gue impulsan el consumo constante de productos en 105
nifios v nifias

Grafica 3. Matriz DOFA

2.1.3 Estrategia de disefio

La estrategia con la cual se desarrolla el proyecto es una estrategia de interaccién a corto

plazo (durante el tiempo en que el nifio lograra el objetivo del juego). Esta estrategia esta

orientada a buscar atraccion, incentivar y motivar al usuario a divertirse y al mismo tiempo

a aprender de una manera interactiva.
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2.2 FORMALIZACION

Es un proceso que secuencialmente y después de algunas decisiones permite dar forma
final al producto.

Dentro del proceso de formalizacion existe una herramienta que permite extraer formas
basicas a partir de referente, esta es el Desarrollo del alfabeto visual. El cual esta
compuesto por elementos que direccionan el disefio y la composicion del producto.

2.2.1. Concepto de disefio

Este define el producto de una manera simple y su objetivo.

ATRACCION PARA LA ENSENANZA DIVERTIDA

Se refiere a un producto que gracias a las formas, los colores y el aspecto grafico atrae a
los usuarios a su uso, define un producto ludico que le permite participar de manera
entretenida, interactiva y libre y al mismo tiempo estimula la construccion de estructuras
mentales por parte del nifo, ayudando a propiciar el desarrollo de la légica infantil,
estimulando el conocimiento y generando una conciencia con el medio ambiente. (Ver
Gréfica 4)

= Ny

Elementos naturales

Grafica 4. Board concepto de disefio.
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2.2.2 Seleccion del referente formal

El referente formal es un elemento natural o artificial del cual se debe proyectar una
imagen literal o no en el producto, este elemento sirve como base para extraer diferentes
formas, texturas, colores y otros elementos graficos que serdn de mucha utilidad en la
generacién de ideas, alternativas y desarrollo del producto.

REFERENTE FORMAL: PLANTAS CARNIVORAS

PLANTA CARNIVORA. Son vegetales que se nutren parcialmente de animales, en
especial de insectos. Para ser considerada carnivora, una planta debe ser capaz de
atraer, atrapar, matar, digerir y absorber sus presas. Hay algunas plantas que estan en
capacidad de hacer todo esto y son consideraras plantas carnivoras verdaderas. (Ver
Gréfica 5)

PLANTA SUB - CARNIVORA. Son otras que solo puede realizar algunas de esas
funciones y necesitan la ayuda extra de bacterias para digerir sus presas.

Caracteristicas:

e Atraer a la presa: (olor, color, néctar, etc.)

e Tener adaptaciones especificas para atrapar la presa: (trampa de fosa, trampa
bisagra, trampa del papel matamoscas, etc.)

e Tener adaptaciones para utilizar la presa (enzimas digestivas, hongos simbiéticos,
bacterias, etc.).

Ambiente: Generalmente que estas plantas estan adaptadas a vivir en ambientes muy
pobres en nutrientes tales como turberas, humedales, pantanos acidos y laderas de
piedra caliza. Casi todas crecen en donde el suelo es acido y pobre en nitrégeno
asimilable; en estas condiciones, capturar insectos es una forma de obtener compuestos
nitrogenados sin necesidad de sintetizarlos, Al mismo tiempo, las hojas verdes de estas
plantas fabrican hidratos de carbono.

Especies: Se estima que hay alrededor de 600 especies de plantas que cumplen esta

caracteristica.
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Tamano: En términos de tamafo pueden variar de pequefas plantas de 1cm hasta mas
de 3m de alto, pero en realidad hay plantas carnivoras mas grandes que pueden crecer
hasta diez de metros de largo. Su tamano depende de la especie. Cuando las plantas son
de gran tamano sus trampas se han desarrollado para capturar algunas presas de gran
tamano, incluyendo criaturas tan grandes como ranas, pajaros o roedores.

Alimentacion: Su alimentacién depende de donde viven, muchas plantas carnivoras
viven de las trampas que sumergen en el agua capturando presas muy pequefias como
rotiferos® y daphnias'®, y a veces presas acuaticas mas grandes tales como larvas de
mosquito. Otras tienden a atrapar insectos voladores como mosquitos, moscas, y polillas.
Algunas capturan insectos que buscan alimento, especialmente moscas y hormigas. Unas
capturan cualquier animal que se arrastre, aranas, ranas, moscas entre otros. Otras
incluso capturan vertebrados tales como ratas y pajaros, pero éstas son sucesos raros y
no representan la presa normal. Todo depende de su especie.

Mecanismo de captura: Existen principalmente cuatro métodos de captura que son
utilizados por las plantas carnivoras:

Fosa: Generalmente las plantas de Jarra, capturan la presa teniendo hojas que se
modifican a la forma de contenedores parcialmente llenos de agua y de fluidos digestivos,
los cuales siempre poseen células nectareas que incitan a los insectos a acercarse, la
superficie de estas estructuras es lisa y resbalosa, lo que provoca que caigan en ella los
animales, donde se pueden arrastrar pero no pueden escapar, y por ultimo la planta
extrae el nitrégeno de sus cuerpos que van descomponiéndose, este tipo de vegetales no

tienen ninguna pieza movil.

Papel matamoscas: Las hojas forman pequefias rosetas pegadas al suelo en zonas

pantanosas; el haz del limbo foliar'' esta recubierto de pelos verdes o rojizos terminados

°® ROTIFEROS: Son organismos pluricelulares, de pequefio tamafio, visibles a través de microscopia dptica. Presentan un
6rgano rotatorio, con cilios, de movimiento giratorio, creando fuertes corrientes de agua que le sirven para captar su
alimento.

'® DAPHNIAS: Son unos pequefios crustaceos de agua dulce con la forma de una pequefiisima lenteja. También llamadas
pulgas de agua, por su peculiar modo de nadar, dando pequefos saltos dentro del agua. Respiran por medio de agallas,
poseen un par de antenas y en general tienen cinco pares de patas, que utilizan para alimentarse y para la locomocion.

"' LIMBO FOLIAR: Es la lamina que comtnmente forma parte de la anatomia de una hoja.
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en una glandula prominente que excreta un fluido pegajoso transparente similar a una
gota de rocio. Si un insecto se posa en la hoja o la toca levemente, queda sujeto por los
pelos pegajosos, que se curvan hacia adentro y comprimen a la victima junto a la
superficie foliar, donde es digerida.

Vejigas: Estas vejigas que se encuentran bajo agua tienen hasta 5 mm de diametro y
estan provistas de una abertura protegida por cerdas. Cuando un animal pequefo, como
un insecto acuatico o un pez diminuto, toca las cerdas, la vejiga se dilata subitamente,
absorbe al animal y lo atrapa. La digestiéon de estas presas proporciona nutrientes que las

plantas absorben normalmente por las raices.

Bisagra: La parte externa de la hoja de las plantas se modifican y se transforma en un
cepo; esta dividido en dos l6bulos provistos en los margenes de espinas largas y agudas,
en el interior posee células que segregan enzimas digestivas y entre estas dos zonas se
encuentran células productoras de néctar. En el centro del limbo foliar hay unos pelos
disparadores que activan el cepo; cuando un insecto u otro animal pequeno, atraido por el
liquido dulce que exuda la planta, se posa en esta parte de la hoja, toca los pelos
disparadores. Como respuesta, el limbo foliar se cierra en torno a la presa y las espinas
de los bordes impiden que escape. Una vez digeridos los tejidos blandos por las glandulas
de la hoja, ésta se abre y tiende de nuevo su trampa.

Movimiento: Todas las plantas tienen cierta energia de movimiento, que puede ser tan
simple como el movimiento debido al crecimiento. Pero en las plantas carnivoras el
movimiento puede ser extremadamente rapido y llamativo. Puesto que las plantas no
tienen tejido muscular, las plantas carnivoras utilizan dos mecanismos principales del
movimiento.

La primera clase de movimiento es para cerrar sus trampas, implica cambios en la presién
del agua interna, cuando se activa la trampa (tocando los pelos disparadores en las
hojas), las células en las paredes interiores de la trampa transfieren agua a las paredes
exteriores dejandolas laxas'?, esto obliga a la hoja a cerrarse.

12 AxAs: Flojo, que no tiene la tensién que naturalmente debe tener.
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La segunda clase de movimiento es accionada por el crecimiento celular, los tentaculos
de los Rocios de Sol se doblan hacia la presa porgue las células en un lado de los
tentaculos crecen mientras las del otro lado se encogen.

Plantas carnivoras

Grafica 5. Collage referente formal. Plantas carnivoras.

2.2.3 Definicion de los componentes del alfabeto visual

El alfabeto visual esta construido a partir del referente formal, esta compuesto por las
formas, los colores, las texturas, la exploracion formal (volUmenes, elementos y formas en
movimiento que varian segln los Principios de disefio), la tipografia y los mecanismos.
(Ver Graficas 6,7,8,9,10y 11).

Formas

Son los dibujos de las formas y siluetas méas representativas del referente formal.
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Grafica 6. Alfabeto visual del referente. Formas.

Colores
Se muestra una paleta o gama de colores que son caracteristicos del referente formal.

B Colores
Grafica 7. Alfabeto visual del referente. Colores.

Texturas
Se muestran varias texturas que son extraidas del referente formal.



Texur;s

Grafica 8. Alfabeto visual del referente. Texturas.

Exploracién formal

En la exploracién formal se juega con la forma desde lo literal hasta lo abstracto y se
aplican los principios de disefo, estos son principios para la organizacion visual y son las
distintas maneras en que se utilizan los elementos de disefio, estos pueden ser
manipulados segun los sentimientos personales y la intencién de quién disefia'.

Estos principios de disefio son:
Unidad: Son factores que se interrelacionan, permitiendo que los diferentes elementos
aparezcan como una forma completa.

Variedad: Mediante la variacion de los componentes, el disefador puede crear interés y

asi evitar la monotonia de la composicion.

Balance: Es un arreglo de partes que se encuentran en equilibrio éptico y/o psicolégico,

debido a fuerzas opuestas que hay en la composicion.

'3 Alejandra Maria Velasquez Posada. Presentacion docente. Principios de Disefio. Universidad Eafit, 2004.
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Enfasis: Es cuando a un disefio se le otorga un acento especial o punto focal permitiendo
que “algo” domine o que sirva como nucleo o centro de atencion.

Movimiento: En el movimiento nuestros ojos recorren el patrén dentro de la composicion
visual, generalmente se hace siguiendo un recorrido a través de las lineas que componen

la forma.

Contraste: Consiste en la yuxtaposicion de elementos completamente diferentes; y segin
los elementos utilizados, se conoce como alto contraste o bajo contraste.

Repeticién: La repeticion puede tomar una forma y su exacta duplicacién, o una
duplicaciéon semejante o una duplicacién variada para dar la sensacion de ritmo

Proporcion: La proporcion se refiere a la relaciébn de tamafo que existe entre los
elementos visuales. Estudia el tamafno de un objeto en relaciéon con los demas o con el
contexto donde se encuentra.







Tipografia

Se muestran diferentes tipos de letra teniendo en cuenta el concepto de disefo, estas
deben identificarse por su por su forma y estilo dando la sensacién o idea de dicho
concepto.

mmﬁ W Piantas Gamivoras

Plantas carnivoras PlanTtas cArniveras

Plantas carnivoras Plantas carmivoras

anﬂlaw M plantas cernivores

E Tipografia

Grafica 10. Alfabeto visual del referente. Tipografia.
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Mecanismos
Se identifican y dibujan principios funcionales del referente para aplicar estos principios a

nuevas formas.
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Grafica 11. Alfabeto visual del referente. Mecanismos.
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2.3 ANALISIS DEL USUARIO

Las definiciones de nifio y adolescente varian y difieren de un pais a otro, dependiendo de
los factores socio-culturales e institucionales asi como entre Instituciones Nacionales e

Internacionales.

En Colombia los limites de edad para la educacion obligatoria es de 6 afios a 12 afos™,
edad para vivir su nifiez, desarrollar su capacidad creativa, moldear y fortalecer su perfil
psicoldgico. Por esta razon se establece este patrén de edad para el analisis ergondémico
y psicolégico del usuario, aspectos que permiten el desarrollo de un producto justificado y

funcional.

2.3.1 Caracteristicas
El nifo de esta edad desarrolla la construccién de estructuras mentales, a través de la
ensefanza la cual debe propiciar el desarrollo de la légica infantil, estimular el

descubrimiento personal y el conocimiento.

En cuanto a su desarrollo fisico los nifilos en edad escolar generalmente estan
desarrollando habilidades motrices fuertes y muy parejas. Las diferencias en estatura,
peso y contextura entre los nifios de este rango de edad pueden ser muy marcadas. Estas
dependen de los antecedentes genéticos, al igual que la nutricion y el ejercicio puede

tener influencia sobre el crecimiento.

Su comportamiento esta afectado por la aceptacion de los companeros, lo que se vuelve
cada vez mas importante durante los afos de edad escolar. Los comportamientos
necesarios para formar parte de un grupo tienen que negociarse con los padres para que
el nino pueda tener aceptacion y tolerancia del grupo, sin salirse de los limites de un
comportamiento aceptable segun los estandares de su propia familia.

1 (Articulo tomado de Internet). http:/www.inei.gob.pe/biblioineipub/bancopub/Est/Lib0175/capi-1.htm. (Consulta: enero de

2007). Edad Limite para la Educacién Obligatoria, segun Paises. FUENTE: Programa Internacional para la Erradicacion del
Trabajo Infantil (JPEC).
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La amistad a esta edad tiende a establecerse principalmente con miembros del mismo
sexo. De hecho, los nifios de esta edad tienden a denunciar y hablar de lo "extrafios" y
"feos" que son los miembros del sexo opuesto. Esta falta de aprecio por el sexo opuesto
va desapareciendo de forma paulatina a medida que el nifio se acerca a la adolescencia.

La capacidad para mantener la atencion es importante para alcanzar el éxito tanto en la
escuela como en el hogar. Los nifios de 6 afnos de edad deben ser capaces de
concentrarse en una tarea durante al menos 15 minutos y, para cuando cumplen los 9
anos, deben ser capaces de mantenerse concentrados durante aproximadamente una

hora.'

2.3.2 Los nifos y la practica de la separacion de residuos y su aprovechamiento

Para entender con mas facilidad el comportamiento de los nifios es necesario tener una
relacion directa con ellos y con sus maestros quienes estan encargados de la ensefianza

de nuevos conocimiento en gran parte del tiempo.

Para obtener esta informaciéon se realizaron dos encuestas, una dirigida a los nifios
(numero encuestados: 50) y otra a los profesores (numero encuestados:30), maestros o
guias de instituciones recreativas. Todos ellos de diferentes estratos socioecondémicos de
la ciudad de Medellin, la encuesta fue realizada en diferentes lugares publicos como:
colegios, parques recreativos, Zooldgico Santa Fé y Jardin Botanico de Medellin Joaquin
Antonio Uribe. (Anexo 1. Encuesta Nifios, Anexo 2. Encuesta Profesores).

En la encuesta se preguntaron cuales son sus gustos y cuales son las cosas que para
ellos son importantes en el momento de jugar, cual es la manera para ellos mas facil de
aprender, y cuales son los conocimientos o las practicas que realizan con relacion al
aprovechamiento y separacién de residuos sélidos.

'® (Articulo tomado de Internet).
http://www.bilbao.net/nuevobilbao/jsp/bilbac/pwegb010.jsp?idioma=c&color=rojo&ficha=7330753727478&subtema=10&padr
esub=3EC&tema=3E1&padre="E1. (Consulta: Marzo de 2007).

Educar vy crecer en familia. Conocimiento del proceso de desarrollo psicolégico, intelectual y de la personalidad. Nifios entre

los 6 y los 12 aros.
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Las conclusiones generales de las encuestas fueron las siguientes:

Los profesores respondieron asi:

El 50% de los profesores consideran que el tipo de aprendizaje interactivo es con
el cual los nifios aprenden con mayor facilidad, el 25% cree que es el aprendizaje
por descubrimiento el medio més efectivo.

65% piensa que los residuos deben estar separadas en 3 grupos (organico,
inorganico reciclable e inorganico no reciclable), el 35% considera que deben estar
separadas en 2 contenedores (reciclable y no reciclable).

Todos respondieron que en su institucién educativa se ensefia como separar los
residuos

El 75% de los profesores tienen en su salén de clases 2 contenedores, el 15% 1y
el 10% 3 contenedores.

Los nifos respondieron asi:

Los colores favoritos para ellos son: azul 26%, verde 20%, rosado 12%, morado
10% y amarillo7%.

Al 50 % de los nifos les gusta que los juegos sean una mezcla entre facil y dificil,
al 27% les gustan los juegos faciles.

Al 63% de los nifios les gusta jugar en grupo, al 30% en parejas.

El 57% de los nifos encuestados han visitado el jardin botanico unavezyde2 a5
veces el 43%.

Al 47% de los nifos lo que mas les gusta del Jardin Botanico o parques
recreativos son los juegos, al 43% las zonas verdes.

Todos los nifios creen que cuando visitan lugares como el jardin botanico o
parques recreativos aprenden cosas nuevas.

Cuando los nifios tienen basuras el 83% busca una basurera el resto de los nifios
la guarda hasta llegar a un lugar como la casa.

El 54% dicen saber reciclar, sin embargo, este dato no comprueba el verdadero
conocimiento pero si indica que la mayoria de los nifos tienen una idea general o
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conocimiento previo de lo que es separar las basuras, el 13% no sabe y el 33%
sabia pero se le olvido, con este ultimo dato se muestra que no es un tema que
sea de facil recordacién o que este muy enfocado a los nifios.

e EI 70% de los nifios acostumbran a ver de a 3 basureras, el 23% de aunay el 7%
de a 2. se supone que aunque los nifios vean 3 basureras, no necesariamente

indica que separen adecuadamente los residuos.

Después de conocer los datos que arrojé la encuesta es importante concluir que en
general los nifios tienen la idea de qué es reciclaje y qué es separacion de residuos, por
esto es muy probable que los nifos entiendan la razén del juego con facilidad ya que
tienen una nocién del tema y un conocimiento previo asi sea poco y desde este punto es
mas facil garantizar una respuesta positiva al objetivo del juego que si no existiera tal idea

previa.

A los nifios les gusta jugar en grupo, en parejas y acompanados, por esto se puede
pensar en un producto que permita que pueda ser usado de cualquiera de las anteriores
formas. Para los niflos es comun la eleccion de un color primario o secundario como su
preferido, posiblemente porque estos colores por ser mas llamativos son utilizados con
mayor frecuencia en su dia a dia.
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2.3.3 Board

Usuario

Grafica 12. Board usuario.

2.3.4 Medidas antropométricas y ergonomia del producto

En la actualidad, no existe una normativa comin que regule las caracteristicas del
mobiliario escolar o los juegos disenfados para nifos, sino que cada comunidad auténoma
cuenta con sus propias homologaciones y elabora los pliegos de condiciones que debe
cumplir el mobiliario.

La antropometria permite conocer el patrén de crecimiento propio de cada individuo,
evaluar su estado de salud y nutricién, detectar alteraciones, predecir su desempefio,
salud y posibilidades de supervivencia. Esta trata con las medidas del cuerpo humano que

se refieren al tamano del cuerpo, formas, fuerza y capacidad fisica. En el dmbito de
poblaciones constituye un elemento valioso para la toma de decisiones en cuestiones de
salud publica y disefio de inmobiliario, espacios y productos.®

'8 (Articulo tomado de Internet).

http://sisbib.unmsm.edu.pe/BVrevistas/Paediatrica/v03 ni/aspectos.htm. (Consulta: Abril de 2007). Asociacién de Médicos

Residentes del Instituto Especializado de Salud del Nifio. ISSN version electrénica 1728-2403. Aspectos Practicos de la
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La siguiente tabla (Ver Tabla 4 y relacién con Grafica 13) se realizd con base en las tablas
encontradas en la bibliografia de medidas antropométrica infantiles para Latinoamérica'’.
En esta tabla se evaluaron los datos mas relevantes, de los cuales se tomo una medida
definitiva para ser usada como patrébn en la generacidén, disefio y construccion del

prototipo funcional.

Tabla 4. Medidas Antropométricas Nifios y Nifias (6 afios a 12 Afios).

(Nota: Relacién con ilustracion de la Grafica 13)

DIMENSIONES 6 ANOS 11-12 ANOS PROM. | DEFINITIVA
NINAS [ NINOS [ HINAS | NINOS
1. Estatura MeT | 175 | 1457 | 1437 | 1309
2. Altura codo 0.2 1.3 91.7 80.0 a5
3. Altura codo flexionado BS.0 [STeRe] oo.a 87 .1 78.45
4. Altura ojo 1064 | 1067 | 1353 | 1327 | 12027
5. Alcance brazo frontal 442 44 3 7.0 BB A0.45
6. Anchura maxima del cuerpo 31k J2.4 39.4 393 3567
7. Alcance brazo lateral A0.5 A1.3 B1.7 bd.0 Ak, 55
8. Anchura palma mano B.0 658 7.1 7.2 b.o2
9. Anchura de la mano 72 7.1 a.b 8.7 79
10. longitud palma mano 73 73 9.0 9.0 8.15
11. Longitud de la mano 13.0 129 16.0 15.8 14.42
12. Diametro empuiadura 27 2B 34 33 33k

Peso | 224 | 224 | 423 | 40k | J2.02 | 320

Antropometria en Pediatria. Maria Isabel rojas Gabulli. Pediatra - Endocrindloga - Directora Ejecutiva de Investigacion y
Desarrollo de Tecnologias ISN.

7 Rosalio Avila Chauran. Lilia R. Prado Ledn. Elvia I. Gonzales Mufoz. Dimensiones Antropométricas de la Poblacion
Latinoamericana. México/Cuba/Colombia/Chile. Centro de Investigaciones en Ergonomia. Editorial Universidad de
Guadalajara. Primera Edicién. 2001. Pag. 35-52.
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Grafica 13. Medidas Antropométricas Nifios y Nifias (6 afios a 12 Afos). (Nota: Aunque en la grafica se

muestra la ilustracion de una nifia —sexo femenino- la relacion es solamente visual).

La antropometria forma una de las areas que fundamentan la ergonomia, sin embargo se
tienen en cuenta otros aspectos diferentes que también forman parte de la ergonomia.

La ergonomia, como disciplina centrada en la adaptacién de los productos a las
caracteristicas y necesidades de los usuarios, aporta herramientas y métodos de trabajo
de gran utilidad en el desarrollo de productos orientados al usuario. La ergonomia es un
factor importante del éxito en el desarrollo de productos, en las fases del proceso en las
que debe aplicarse y el enfoque que esta disciplina da a la participacion de los usuarios

en el disefio de productos.®

'® Page del Pozo. Alvaro; Porcar Seder, Rosa. Participacion del usuario en el desarrollo de productos. Revista Economia
Industrial, 1998; (324). Pagina(s):93-102. ISSN: 04222784
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Por tal razén en el desarrollo del proyecto se tienen en cuenta factores como: (Ver Tabla

5)
Tabla 5. Ergonomia aplicada al producto
Ergonomia En donde se evalla el espacio, o contexto determinado para la ubicacion del producto y
ambiental se esperan las mejores condiciones fisicas para la relacién producto-usuario, tales como
el ambiente térmico, nivel de ruido y nivel de iluminacién. Esto con el fin de incrementar
el desemperfio en el juego, la seguridad y el confort de los nifios como usuarios.
(Ver 2.4 Analisis del contexto).
Ergonomia Buscando que el proceso de recepcién de sefiales e informacion sea mas efectivo y
cognitiva comprensible para los nifios, para que ellos puedan actuar con base en la informacién

obtenida, conocimientos y experiencia previa. Generando una mejor interaccion entre el
usuario y el producto.

(Ver 2.6. Desarrollo disefio grafico para el producto).

Ergonomia de
disefio y
evaluacion

En donde se hace una evaluacién del espacio de juego y se utilizan los datos de las
medidas antropométricas y las caracteristicas sociolégicas y costumbres de los nifios

antes observadas en otras situaciones similares.

Ergonomia de
necesidades
especificas

Al enfocarse en el disefio y desarrollo de un producto completamente nuevo como un

disefio que se hace para una necesidad determinada y un usuario especifico.
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2.4. ANALISIS DEL CONTEXTO

El contexto para el cual se desarrollara el proyecto es El Jardin Botanico de Medellin
Joaquin Antonio Uribe, un lugar considerado patrimonio natural de la ciudad. El Jardin
Botanico de Medellin tiene la misién de investigar y conservar la flora colombiana y
principalmente promover la educacion ambiental recreativa, generando una relacion de
armonia, respeto y equilibrio entre las personas y el ambiente.

Este es un lugar que tiene como objetivo convertirse en uno de los mas bellos jardines
botanicos de América Latina, logrando que las colecciones, los espacios y el conocimiento

estén al servicio de toda la comunidad, sin excepciones de ningun tipo.

El Jardin Botéanico tiene como objetivo buscar un cambio de mentalidad que lleve a los
ciudadanos a vivir este lugar como un espacio publico natural, como camino para formar
personas comprometidas con su entorno y dispuestas a encontrarse con los demas y
compartir armoénicamente los sitios dispuestos para el disfrute de todos, un derecho vital

comun.

Es por eso que en el proceso de renovacién integral con el que esta comprometido el
Jardin Botanico de Medellin llamado "Expedicién 2006-2007", su prioridad es la educacién
ambiental, no sélo entendida como la posibilidad de desarrollar procesos investigativos de
alto nivel y de impartir capacitacion formal relacionada con temas floristicos, sino asumida
desde lo elemental, lo primario y substancial: el fomento de una cultura ambiental que
promueva la convivencia y la interaccién con el medio ambiente para humanizar la ciudad

a través de experiencias para sus visitantes.'®

DIRECCION: Carrera 52 No. 73 -298, Medellin, Colombia
RESPONSABLE: Pilar Velilla Moreno, Directora

Situacion actual de la gestion ambiental para los residuos.
Actualmente el jardin boténico no cuenta con un sistema de separacién en la fuente o de
gestién ambiental que favorezca el desarrollo sostenible debido a la reestructuracién de

'® (Articulo tomado de Internet).http:// www.jomed.org. (Consulta: Marzo de 2007).
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las edificaciones, los espacios abiertos y los proyectos de construccion "Expedicion 2006-
2007".

Pero en este proceso de cambio y reestructuracién se tienen en cuenta diferentes
aspectos ambientales, tales como la eleccién de materias primas o la distribucion eficiente
de los espacios, con el fin de buscar un beneficio para la comunidad a mediano y largo

plazo.

En esta intervencién todas las obras tendran caracter educativo, bien sea por su adhesién
a la arquitectura ambiental o por la posibilidad que brinda de facilitar el conocimiento y

aproximacion a lo que las estructuras contienen.?

En el momento el Jardin Botanico de Medellin se encuentra en un proceso de
amoblamiento por lo cual no cuenta con suficientes recursos econémicos para invertir en
diseno o desarrollo de los contenedores para separacién de residuos sélidos en el lugar, o
para establecer métodos de separacién en la fuente, pero el objetivo es que a mediano
plazo se logren estas metas ambientales, ya que el jardin busca ser una institucion auto
sostenible econdmicamente. Por otro lado se realizan actividades para utilizar el desecho
vegetal que se produce en el lugar por podas y cortes de las plantas para el compostaje.

Los directivos del Jardin Botanico son concientes de la responsabilidad social y ambiental
que tienen a su cargo, planteada claramente la idea de conservacién en la mision y
objetivos de la institucién. A demas como espacio publico tiene la obligacién con el estado
de generar un impacto positivo ante el publico que visita el lugar y de seguir las normas
ambientales establecidas por el Ministerio del Medio Ambiente.

Dentro del proceso de reestructuracion esta el diseno de una tienda Ecoldgica (botanica-
vivero-café) llamada El Café del Bosque en la que se buscaran proveedores exteriores
que generen productos institucionales con una marca ambiental o ecoldgica para que se
vendan en ella y estén a la disposicion del pablico en general.

2 (Articulo tomado de Internet).http:// www.jomed.org/renovacion/renovacion2.htm. (Consulta: Marzo de 2007)
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En este proceso de cambio también se redisefara el logotipo de la institucion, creando un
disefio mas acorde a la nueva imagen, y con un concepto mas organico y natural.

En cuanto al disefio y desarrollo de un producto interactivo para nifios, el jardin se ve
interesado siempre y cuando los materiales y el proceso de produccion vayan afines con
los requerimientos que la institucion preestablece para sus compras, tales como maderas
organicas o elementos ambientalmente amigables. Para una institucion como el Jardin
Botanico es interesante e importante que los estudiantes o las personas del area del
disefio o la botanica se interesen en crear productos o proyectos que favorezcan la

comunicacién y el desarrollo sostenible de la ciudad.?'

Board

Grafica 14. Board contexto

2" Pilar Velilla Moreno. Directora Jardin Botanico de Medellin Joaquin Antonio Uribe. Conclusiones Entrevista Abierta.
Anexo 3. Entrevista Abierta.
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2.5 DESARROLLO DEL PRODUCTO

A partir del proceso de formalizacion, después de establecer un concepto de disefio,
elegir el referente formal, definir la estrategia de disefio, desarrollar el alfabeto visual,
analizar el usuario y el contexto especifico se plantean alternativas de disefio (Ver
Gréficas 15, 16, 17, 18, 19 y 20)

Generacion Alternativas de Disefo
Cualquiera de las alternativas de disefio tendrd un dispositivo para regalar postales a los

ninos después del juego, como reconocimiento al cumplimiento del objetivo de este. (Ver
2.6.2 Diseno de Postales)

Alternativa 1
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Grafica 15. Alternativa de disefio 1.
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Alternativa 2
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Grafica 16. Alternativa de disefio 2.
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Alternativa 3
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Alternativa 4
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Alternativa 5
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Grafica 19. Alternativa de disefio 5.
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Alternativa 6
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Grafica 20. Alternativa de disefio 6.

2.5.2 Seleccion de alternativa final

Para seleccionar una alternativa y desarrollar el producto es necesario evaluar cada una
de las propuestas e identificar cual o cuales son las mas apropiadas para el disefio final,
segun criterios generales de seleccion (Ver Tabla 6). Estos criterios permiten evaluar un

sketch o disefio preliminar de una manera sencilla y con un grado de detalle medio.

El intervalo de Evaluacién es 1 - 5, en donde 1 es bajo y 5 es alto
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Tabla 6. Evaluacion de las alternativas de disefio.

CRITERIOSGENERALES PARA LA SELECCION DE LA ALTERNATIVA
ALTERNATIVA FINAL 1 2 3 2 5 3
SIMETRIA'Y REPETICION EN LAS PIEZAS 2 2 4 5 5 5
USO DEL REFERENTE 5 4 3 4 4 3
ERGONOMIA APLICADA AL PRODUCTO 5 4 2 4 5 4
APOYO GRAFICO PARA FACILIDAD Y 3 5 4 3 5 3
ENTENDIMIENTO DEL JUEGO

FACILIDAD DE USO 3 4 2 4 5 3
RECOMPENSA POR APRENDIZAJE 5 5 5 5 5 5
FACILIDAD DE PRODUCCION 2 4 3 4 4 3
ESTABILIDAD 4 4 3 5 3 5
TOTAL 30 34 29 38 41 37

Después de otorgar los puntajes a las alternativas el resultado mas alto lo obtuvo la
alternativa 5 con 41 puntos, seguida de la alternativa 4 con 38 puntos.

El diseno final serda una mezcla y modificacion de las alternativas con mayor puntaje para
buscar en ella el puntaje mas alto y por esto calificarla como una mejora en el disefo.
El complemento de las dos buscara obtener mas puntos en el uso del referente, en la
facilidad de produccion y en la estabilidad, puntajes que fueron los mas bajos de la mejor

alternativa.

2.5.3 Definicion del producto

Después de generar las alternativas de disefo se establece una relacion de los aspectos
mas importantes, funcionales y ladicos que permitan un juego apropiado para el
cumplimiento del objetivo por parte del usuario. De esta relacion se obtiene un disefio mas
especifico y mas detallado del producto. (Ver Gréficas 21,22, 23 y 24)

59




Modelacion 3D

Grafica 21. Isométricos del Producto

60



VISTA SUPERIOR

Gt
VISTA LATERAL VISTA FRONTAL

Grafica 22. Vistas Generales del Producto
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Detalle del concepto y explicacion funcional

2 U

Elemento giratorio.

Por un lado se encuentran las
instrucciones del juego y por el ofro
las postales.

Postales con ideas para reutilizar los
desechos gue se encuentran al respaldo de
las instrucciones,

Instrucciones de uso.
Explicacion del juego

Son 14 recipientes contenedores de diferentes tipos
de residuos. Cada contenedor tiene tapa de cualquiera
de los colores usados y una banda mas pequeria del
color que identifica la posicion en la que debe estar
dentro del laberinto.

Los contenedores se llenaran con los residuos del
contexto en el cual el producto este ubicado.
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Soporte del juego con 3 puntos de apoyo
para mayor estabilidad,

Laberinto con canales internos para el facil
desplazamiento de los recipientes permitiendo
gue el juego sea cemado evitando estos
elementos sean retirados.

Sistema independiente de soporte que
permitir la rotacion del laberinto.

Laberinto separado en 3 colores para
identificar el tipo de residuo

Grafica 23. Detalle del concepto y explicacion funcional
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Uso del referente
Son los elementos gréficos, formas o volimenes usados que fueron extraidos desde el
referente formal. (Ver grafica 24)

ARTNE
Y =27 E

Grafica 24. Uso del referente en el disefio del producto.
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2.6. DESARROLLO DISENO GRAFICO PARA EL PRODUCTO

2.6.1 Diseio Logotipo

El logotipo es un elemento gréfico, verbo-visual que sirve a un producto para
representarse. Este suele estar basado en un simbolo asociado al producto que
representa. Su funcionalidad radica en su capacidad para comunicar el mensaje que se

requiere.

El disefio del logotipo parte de un concepto general de clasificacion, en donde cada pieza
indica un tipo de residuo (Ver Grafica 25), después se establece un nombre generado del
juego de palabras claves y se complementa con el slogan como apoyo para la
identificacion del propésito.

Concepto General de Clasificacion

ok
F - __...9&
I|ll|’ _||I II

[ DESECHOS — DESECHOS

| INORGANICOS il INORGANICOS | DESECHOS

f NO RECICLABLES RECICLABLES ORGANICOS
Grafica 25. Disefio Logotipo. Concepto General de Clasificacion
Palabras Claves
Plantas Separacion Aprendizaje Atrae
Carnivoras Atraccién Diversién Atrapa
Come Naturaleza Rotacién Laberinto
Juega Basuras Gira
Nombres
Separivora Plantivora Atratrapadi Atravesura
Divernivora Comesura Placarba Rotaba
Diverivora Atratadi Plantcarbas Rotabas
Plantcarvora Atratrapdi Atraversion Atratraba
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Atratrapa
Basuriro
Atrapasu
Atrapabasuriri
Comersiva
Juegaba

Basurinto

Slogan

Separacién de basuras
Juguemos con las basuras
Juego con desechos

Juego con desechos divertidos
Desechos divertidos

Diversion con los desechos
Separemos basuras
Separemos las basuras

Alternativas

El disefiador segun su criterio y gusto personal elige los nombres que mas pueden
funcionar para comenzar con una generacién de propuestas. Luego las alternativas
seleccionadas se muestran con una propuesta de color, para definir finalmente un logotipo
en colores y escala de grises identificando que paletas usar, todos los elementos se
justifican de manera clara y concreta. (Ver Graficas 22, 23, 24 y 25)

A. Generacion de Propuestas
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b

Jueguemes con (s basuras

rom las hasirras
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Alternativas
Grafica 26. Disefio Logotipo. Generacion de Propuestas
B. Alternativas seleccionadas con propuesta de color
Después de realizar las alternativas del disefio del logotipo se identifican 5 propuestas

que generen mayor recordacion, mas interés, mayor facilidad de pronunciacion, y mas
identificacion con el disefio del producto y se proponen colores para apoyar el disefo.
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Alternativas y propuesta de color

Grafica 27. Disefio Logotipo. Alternativas seleccionadas y propuestas de color
C. Logotipo final en colores, escala de grises y planimetria

Formas: Las formas salen del concepto general de clasificacion de los residuos solidos en
donde cada uno de los componentes tiene un significado. (Ver Gréfica 25)

Desechos organicos: Se emplea una forma natural extraida del referente formal que
indica vitalidad y continuacion del proceso organico.

Desechos inorganicos reciclables: Se emplea un elemento grafico que da la sensacion de
ser ciclico, una caracteristica principal de los elementos reciclables.

Desechos inorganicos no reciclables: Se emplea una forma que indica perdida de vida, o

muerte del producto, lo que pasa literalmente con los residuos inertes.

Nombre: El nombre es extraido de las palabras clave: laberinto y basuras, sustantivos que
describen el juego y su contenido, formando una palabra de facil recordacion “basurinto”,
tanto para niflos como para adultos.

El slogan "separemos las basuras”, se extrae del objetivo principal que busca el juego, se
expresa de una manera literal, en donde los nifios pueden identificar facilmente cual es el

proposito que tiene interactuar con el producto.

Tipografia: Se emplea una tipografia disefiada a mano alzada para el nombre del
producto, extraida de los elementos organicos que ofrece el referente. Es de facil lectura 'y
es cursiva para mayor facilidad e identificacion con el usuario, quien a esta edad utiliza
esta forma de escritura.

También se utiliza una tipografia simple y basica para la descripcién del slogan, para que
sea también de facil lectura y entendimiento del mensaje.
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Planimetria: Hace posible determinar la posiciéon de un punto sobre un plano y determinar
con facilidad un cambio de escala y composicién en cualquier momento.

@
las basuras
- O
Separemos las basuras
Logotipo Final
0,5cms
O.EGmsr I |
~ L A
I
is]
7
-
> e L N
/4 A - s
e
1N o
v EN AT as basurhs
|

Grafica 28. Disefio Logotipo. Logotipo final en colores, escala de grises y planimetria.
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D. Paletas de color y usos
Los colores que se usan son los colores segun la Clasificacion de residuos sélidos no
peligrosos en la fuente institucional. Pero no son los colores basicos sino modificados por
ser un producto dirigido a nifios. Estos colores se nombran a continuacién como se
registran en la paleta CMYK.
Amarillo (Amarillo Fuerte): Identifica los desechos organicos.
Verde (Chartheuse): identifica los desechos inorganicos no reciclables o inertes.
Gris (Verde Azulado Claro): Identifica los desechos reciclables.
Rosado (Magenta): Identifica la tipografia manual con el nombre del producto.

C-0 R - 248 C-20 R - 150
M- 20 G-195 M-0 G-174
Y-100 B-0 Y -0 B -190
K-0 K -20

C-40 R -132 C-0 R -221
M-0 G-194 M-100 G-19
Y-100 B -37 Y -0 B -123
K-0 K-0

C-0 R -31 C-0 R -150
M-0 G-26 M-0 G-149
Y-0 B -23 Y -0 B -148
K - 100 K -40

c-0 R-114 c-0 R -194
M-0 G-112 M-0 G-193
Y -0 B-111 Y-0 B-193
K - 60 K -20

Colores

Grafica 29. Disefio Logotipo. Paletas de color y usos

Es importante ofrecer reconocimiento y felicitacion cuando los nifilos hablan, comparten,
ayudan, piden ayuda, aceptan ayuda, tratan los juguetes con cuidado, usan su

imaginacion, demuestran paciencia y persistencia, intentan algo nuevo, ponen esfuerzo,
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usan buenos modales, o demuestran destrezas artisticas, atléticas, mecanicas, o de
razonamiento'®

2.6.2 Disefio de Postales

Como se dijo anteriormente el reconocimiento después de terminar el juego, el producto
cuenta con un almacenamiento de postales ubicado en la parte posterior, estas postales
se regalaran a cada nifio como elemento que los motive a recordar el objetivo del juego y
a desarrollar la creatividad para reutilizar los desechos o residuos y contribuir con un
medio ambiente menos contaminado. (Ver Graficas 30, 31, 32 y 33).

1 (Articulo tomado de Internet).

http://www .teleantioquia.com.co/Programas/Todoguedaenfamilia/Temas/2005 Importancia Del Juego En LosNinos.pdf.

Tomado de: http://www.educarchile.cl / http://www.nuestrosninos.com. (Consulta: Febrero de 2007)
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LCOMO HACER UNA CARTUCHERA PARA LAPICES?

MATERIALES:

4 Cajas pequerias Telra Pack.

Debes limplaros con agua y jabdn evitando
que se mojen en el interior.

1 cierre de 30 cm. de largo

Tijeras

Aguja e hilo

PASOS PARA CREAR

ey — —— ‘ : 1. Desarma cada una de las cajas

| y corlarlas por 3 de los 4 lados
hasta dejar el empague

| completaments liso

bl — e
2. Une los 4 empagques por los
= o w B extremos en forma de + como o
= « .@5‘ = Indica la figura con aguja e hilo o
= o = pldele a W mama que lo haga en

la maguina de coser.

3. Dokla & la mitad por la parte mas
angosia.

4. Pega &l clerre en |la parte superior
para unir los dos lados que no tenian
cosluras.

Meta: Con una sola caja v 1 clerns mas

pagquaiio puedes hacer puedes hacor
también monederos.

DE ESTA MANERA ESTAS REUTILIZANDO
LOS DESECHOS Y CONTRIBUYENDO
CON UN MEDIO AMBIENTE MENOS i

Srpas o106 i balrs

Grafica 30. Disefio Postales. Postal 1
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(L COMO HACER UN PARACAIDAS?

MATERIALES:
1 Bolsa de plastico
g 4 Bolones
4 Cuerditas de 30 cm.
= 1 Tarro pequeno de plastico con lapa
1 Chaquira
} 1 Marcador grueso
I'I Aguja capolera con punta redonda
&)

= PASOS PARA CREAR
" @ 1. Corla un cuadrado de 30 x 30 cm de plastico

DEO®

e con el marcador dibuja lo gue quieras sobre el

=

& 2l

2. Con ayuda de la aguja, pasa las cuerditas por
los orificlos de los bolones atravesando la bolsa.
Haz un nudo en cada esquina,

Asegurate de dejar largas cada una de las

== -
cuerditas.
3. Con la aguja capotera hazle un agujern al tarro
de plastico en la parle de abajo v en la lapa.

Pasa las cuerdilas por el agujero del farro v luego
por la chagulra,

Por ultimo, haz un nudo en la parte inferior para
fijar las cuatro cuerdas.

Meda: Ahora tiersas un paracaidas para juagues ¥ 1o diviertas,

DE ESTA MANERA ESTAS REUTILIZANDO %gy
LOS DESECHOS Y CONTRIBUYENDO }
CON UN MEDIO AMBIENTE MENOS T _ ‘
mﬁ”lm. B 08 e Dbl

Grafica 31. Disefio Postales. Postal 2
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{COMO HACER UNA VELETA?

ARAREEATRAATARTAY SR
@ Empaques de mecato preferiblemente de
los que son metalicos en el interiar
@ @ 1 pala de madera delgado
Q\‘:-E' 2 Chaquiras
{(‘Q'b 1 Botén
< 1 Alambre delgado de 15 em.
@ 1 Alfiler
1 Marcadar
ALEAY T T
PASOS PARA CREAR

1. Desarma cada empaque
y cortalopor 3 de los 4
lados hasla dejar empague
completamente iso

2. Sacale copia ampliada a
estos moldes v calcalos
encima del empaque con un
marcador.

Luego recorlalos

3. Con un alfiler perfora los
puntos v iuntalos con el
alambre formando la figura
que se muestra a
continuacion,

Pon el botdn al frente
asegurandolo con el
alambre. Detrds de este la
veleta, luego una chaguira,
luego el remoling v por

Ll dltimo otra chaguira

ﬁ 4. Une el alambre al palo G- fkes st
de madera. Sopla o Ponlo en metdes para realzar
w ventana para que con el diferantes lipos de
viento gire. valatas,

DE ESTA MANERA ESTAS REUTILIZANDO
LOS DESECHOS Y CONTRIBUYENDO
CON UN MEDIO AMBIENTE MENOS M

CONTAMINADO. ‘Bﬁlﬂw‘lw

Sope fEe K i a4

Grafica 32. Disefio Postales. Postal 3
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] LCOMO HACER UN TROMPO?
MATERIALES:

1 o2 Cajas pequerias Tetra Pack,

1 envase Plastico pequefo v alargado
1 Palo de madera delgado con la punta
redondeada

1 Clavo grueso

1 marcador

Hilo arueso

PASOS PARA CREAR

1. Desarma cada una de las cajas y corlarlas
por 3 de los 4 lados hasta dejar el empague
completamente liso

2. Sacale copia ampllada a estos moldes y
calcalos encima del empague con un marcador.
Luego recorlalos

3. Con el clavo perfora la parte superior &
inferior del envase plastico

4. Ubica las figuras con agujero pequefio en
las esquinas, la mas grande arriba ¥ la mas
pequefia abajo,

La figura de agujero grande en el centro para
gue gire librements.

Fija las esquinas haclendo un nudo con el hilo

Meda: Puedes olres rompos diferentes variando los tarros
pasticos, lo impertanle es que siempre las formas mas
grandas vayas arriba v [ mas pequanias abajo

DE ESTA MANERA ESTAS REUTILIZANDO
LOS DESECHOS Y CONTRIBUYENDO
CON UN MEDIO AMBIENTE MENOS

CONTAMINADO. Begueron a bawarsa

Grafica 33. Disefio Postales. Postal 4
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2.6.3 Diseno de Aplicaciones Graficas

Elementos
A. Disefo

VISTA SUPERIOR

VISTA LATERAL

Grafica 34. Aplicaciones graficas

B. Justificacion
Los elementos graficos que se aplican al producto son extracciones de formas del
referente para disefo.

Vista superior: Estos elementos indican el ciclo de los residuos sélidos y los tres tipos de
residuos que se establecen como base para la separacion de estos. Al mismo tiempo
indican al usuario el lugar de ubicacion de los recipientes segun el contenido.

Vista lateral: Los elementos aplicados a rededor del juego indican literalmente el concepto
de planta carnivora.
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2.7 SELECCION DE MATERIALES

Segun las caracteristicas del disefio se deben elegir materiales que permitan crear las
piezas y formen una composicion funcional, estable y segura.

Para esto cada una de las piezas tiene unas especificaciones que un tipo de material
especifico debe cumplir. (Ver Anexo 7. Planos Técnicos)

Antes de elegir un material para cada una de las piezas se debe hacer una evaluacién
dependiendo de los requerimientos de esta. Los requerimientos pueden tener en cuenta

factores ambientales, de manufactura o costos.

A continuacién se evaluaran los criterios para realizar la seleccién de materiales de 3 de
las piezas mas importantes del producto. Estas piezas no son las Unicas que utilizan el
material, por lo tanto la eleccion de las demas se hace de manera similar. (Ver Tablas 7, 8

y9)

El intervalo de Evaluacién es 1 - 5, en donde 1 es bajo y 5 es alto

79



Tabla 7. Seleccion de materiales. Pieza: base laberinto

Pieza: Medidas generales: | Sometrico
Base Laberinto 510.61mm*510.61Tmm T
Cantidad: 1 ¢ g ~ \‘
Ver plano anexo \ =n //
Hoja 4 ~ :
- 11:///
MATERIAL
CRITERIOS MADERA MADERA POLIPROPILENO
MDF PLASTICA
Disposicion en el 5 2 5
mercado
Facilidad de 4 3 4
manufactura
Menor Tiempo de 4 2 5
produccién
Costos generales 5 4 2
Costo de molde 5 2 1
Menor impacto 3 5 3
ambiental
Necesidad de 2 2 5
procesos
complementarios
TOTAL 28 20 25

Después de esta evaluacién es conveniente desarrollar la pieza (base laberinto) en

madera.
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Tabla 8. Seleccion de materiales. Pieza: cabeza recipiente

Pieza: Medidas generales: Isometrico

Cabeza Recipiente | 68mm*72mm

Cantidad: 11 / \

Ver plano anexo

Hoja 15 T\ 4
N Y

MATERIAL
CRITERIOS POLIPROPILENO RESINA CAUCHO
POLIESTER

Disposicion en el 5 5 4

mercado

Facilidad de 5 3 2

manufactura

Menor Tiempo de 5 4 4

produccién

Costos generales 1 4 2

Costo de molde 1 4 4

Menor impacto 3 3 3

ambiental

Necesidad de 5 5 4

procesos

complementarios

TOTAL 25 28 23

Después de esta evaluacién es conveniente desarrollar la pieza (cabeza recipiente) en

resina de poliéster.
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Tabla 9. Seleccion de materiales. Pieza: soporte 2

Isométrico

Pieza: Medidas generales: [
Soporte 2 665.97mm f /
Cantidad: 1 S
Ver plano anexo i3 '?}If
Hoja 18 |

I| l. II II

I|IIlI III'.I II|II I'|II

LR

MATERIAL

CRITERIOS ALUMINIO ACERO HIERRO
Disposicion en el 4 5 5
mercado
Facilidad de 5 5 4
manufactura
Menor Tiempo de 4 4 3
produccién
Costos generales 4 5 3
Costo de molde N.A. N.A. N.A
Menor impacto 3 3 3
ambiental
Necesidad de 5 3 2
procesos
complementarios
TOTAL 25 28 23

Después de esta evaluacion es conveniente desarrollar la pieza (soporte 2) en acero.
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Los materiales utilizados para la construccion del producto son:

Tabla 10. Seleccion de materiales para el producto

MATERIAL

PIEZA

Resina de Polyester

Madera MDF

-(-q\'}_

—— Polipropileno

Cabeza recipientes
Mangos
Asiento soporte

Base laberinto

Soporte base

Laberinto1 Laberinto 2 Laberinto 3
Cartel

Cuerpo recipiente

Soporte base
Base recipiente

Soporte rodamientos
Soporte 1 Soporte 2 Soporte 3
Pin postal

Tapa postal
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3. ANALISIS DEL PRODUCTO

A continuaciéon se realizara un analisis general del producto evaluando factores
cualitativos ambientales, del potencial del mercado y el ciclo de vida del producto
considerando aspectos de mercadeo y tecnologia que permitan estructurar el desarrollo
de un producto ecodisefiado con caracteristicas ambiéntales positivas que contribuyan a
un desarrollo sostenible.

Evaluacion General

Tomando como referencia la metodologia TuDelf se evallan criterios como beneficios
ambientales y potencial de mercado, (Ver Tabla 11 y 12), estos resultados se pueden
visualizar. (Ver Gréfica 35)

El intervalo de Evaluacién es 1 - 5, en donde 1 es bajo y 5 es alto.

Evaluacion de beneficios ambientales

Tabla 11. Evaluacién del Producto. Beneficios Ambientales
CRITERIOS DE BENEFICIOS AMBIENTALES
CRITERIOS BASURINTO
USO DE MATERIAL RECICLADO 4
MATERIALES DE BAJO IMPACTO
USO DE PIEZAS ESTANDAR
REDUCCION DE MATERIALES
PROCESOS DE PRODUCCION MENOS CONTAMINANTES
IMPACTO EN EL USO
OPTIMIZACION DE LA VIDA UTIL
REUTILIZACION DE PARTES DESPUES DEL FIN DE LA VIDA UTIL
CONSUMO DE ENERGIA
NECESIDAD AMBIENTAL
CUMPLIMIENTO DEL OBJETIVO DEL JUEGO (APRENDIZAJE
SEPARACION DE RESIDUOS)

g o g ;af o O Wl | M| W
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Evaluacion Potencial del Mercado

Tabla 12. Evaluacion del Producto. Potencial del Mercado.
CRITERIOS DE POTENCIAL DEL MERCADO
CRITERIOS BASURINTO
COSTO DE FABRICACION 3
FACILIDAD PARA SUPLIR LA DEMANDA
COSTO UNITARIO
COSTO EMPAQUE
COSTO TRANSPORTE (PRODUCCION-DISTRIBUCION)
POSIBILIDAD DE VENTA EN OTRAS INSTITUCIONES
MERCADO POTENCIAL A MEDIANO PLAZO

| O W O] M| W

Relacion de la Evaluacion Ambiental y Potencial del Mercado

En la siguiente evaluacién encontramos que el producto se encuentra en un nivel alto en
relaciéon al mayor puntaje que podria obtener, sin embargo es pertinente identificar cuéles
son las posible mejoras que se pueden plantear para el mejoramiento del producto final y
asi hacer posible continuar con el desarrollo de este producto como una idea de negocio.
(Ver Grafica 35)

POTENCIAL
DEL MERCADO

35

(28,46)
#
26.25

17.5

8.75

BENEFICIOS
13.75 27.5 41.25 55 AMBIENTALES

Grafica 35. Evaluacién del producto. Grafica de beneficios ambientales y potencial del mercado.
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Algunos de los factores que pueden mejorarse identificados en desarrollo del producto
segun la Relacién de la Evaluacién Ambiental y Potencial del Mercado se veran
analizados mas especificamente en las ideas de mejoramiento. (Ver 3.2 Ideas de
Mejoramiento)

Evaluacion de Criterios Generales
CRITERIOS GENERALES DE EVALUACION

Tabla 13. Evaluacion del Producto. Criterios Generales

CRITERIOS BASURINTO
SIMETRIA'Y REPETICION EN LAS PIEZAS 4
USO DEL REFERENTE 5
ERGONOMIA APLICADA AL PRODUCTO 5
APOYO GRAFICO PARA FACILIDAD Y ENTENDIMIENTO DEL JUEGO 5
FACILIDAD DE USO 5
RECOMPENSA POR APRENDIZAJE 5
TOTAL 29

(29)

7.8 15 22.8 30

CRITERIOS GENERALES
DE EVALUACION

Grafica 36. Evaluacion del producto. Grafica Criterios Generales.

Segun la evaluacion de los criterios generales el producto tiene un puntaje alto (29
puntos) en relacidn al puntaje que podria ser mas alto (30 puntos).

Identificar las condiciones bajo las que un producto va a cambiar a lo largo del tiempo
forma parte del andlisis del producto por esto la gestién del ciclo de vida considera los
diferentes estados que va a atravesar el producto a lo largo de su existencia.
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3.1 CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO
Para determinar el ciclo de vida del producto es necesario delimitar el sistema del

producto.

Delimitar el sistema del producto
El sistema se delimita estableciendo parametros en los cuales el disenador puede
intervenir de manera directa o muy cercana. Es conocer exactamente desde que parte y

hasta que parte del ciclo de vida el producto se puede modificar. (Ver Grafica 37)

ELECCION DE MATERIAS PRIMAS

PROCESOS DE PRODUCCION

DISTRIBUCION

uso

DISPOSICION
FINAL

Grafica 37. Delimitacion del sistema del producto.

El ciclo de vida del producto ha sido dividido en cinco etapas: eleccion de materias
primas, procesos de manufactura o produccion, distribucién, uso disposicién final (en la
cual se incluyen las posibilidades de desecho o de separacion de piezas y materiales para

la recuperacion mediante reutilizacién o reciclaje de estos. (Ver Grafica 38)
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' BASURINTO m

CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO _ Materias Primas

Procesos de manufactura Material

MOLDEADO
Resina de Polyester

CORTE - AGLUTINADO
PERFORADO
MAQUINADO
Madera MOF

fegy '
FORMADC | |
MOLDEADO
PVC 4
CORTE - FUNDICION |
Aluminio
&x‘

MAQUINADO
DOBLADO
Acero

TERMOFORMADO It g
Polipropileno | {4

¥

-

Distribucion Via

| EMPAQUE ;
CAJAS DE CARTON j

TRANSPORTE
TERRESTRE |

Diposicion final Via

SEPARACION DE 5 r—
PIEZAS PARA -
REUTILIZACION -3

¥ RECICLAJE LS
ELIMINACION DE

DESECHOS
EN EL RELLENO
. SANITARIO

Grafica 38. Ciclo de vida del producto.

Estos aspectos se pueden analizar desde las entradas y salidas del sistema, para esto se
desarrolla la Matriz MET (M Materiales / E Energia / T Productos Téxicos)

Esta matriz permite analizar el perfil ambiental del producto considerando los diferentes
tipos de aspectos ambientales que se generen en todas las etapas del ciclo de vida del
producto (verticales), y en los diferentes efectos ambientales (horizontales), incluyendo las
entradas y salidas del producto. (Ver Tabla 14)

Tabla 14. Matriz MET
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PRODUCTO MATERIALES % ENERGIA % EMISIONES
TOXICAS
g RESINA DE POLIESTER " | Energia electrica Ruldo
E POLIPROPILEND // Energla mecanica /./ Agua contaminada
—y MADERA MDF Residuos | Fuerza humana e Calor
MATERIAS :E%ﬂg"o " de:Polipropileno y | Agua " Agua contaminada
PR'MAS PV Poliéster,
— viruta,
RESINA DE POLIESTER - PIGMENTOS _— | Energia electrica _— | Ruido
POLIPROPILENO - = Energia mecanica / Particulas de desecho
EI?L?I‘\.EETC?DF - Residuos | Fuerza humana/ Calor | Contaminacion atmosférica
_—de: Polipropileno, resina | Agua Desgasle hu!‘l]al"lﬂ Calentamiento global
PROCESOS DE ;‘SERO — de Poliéster contaminada — Agua contaminada
PRODUCCION | PYe— con pigmentos y viruta, | _—
COMBUSTIBLE 5 =T Energla mecanica //"/ Ruido
== CAJAS PARA CONTENEREL _—" -, | o | Fuerza humana it Gases emitidos por
FRERHETY R combustible
o i Contaminacion atmosferica
— ) ) &
DISTRIBUCION L 7 DESGASTE HUMANO | Calentamiento global
__u/
PRODUGTO TERMINADO _—" | Fuerza humana " |Particulas de desecho
APLICACIONES GRAFICAS -
LIBRETADE POSTALES — /__/’/
RESIDUOS DE:
uso " APLICACIONES GRAFICAS /_/"" DESGASTE HUMANO
— LIBRETADE POSTALES |
SEPARACION DE PIEZAS PARA: // FUERZA HUMAMNA — | Particulas de desecho
RECICLAJE i PIEZAS /-/ Contaminacidn atmosférica
REUTI LlZACIOV' R Calentamiento global
DISPOSICION | ELMINACION. __— DESGASTE HUMANO
- e
FINAL e —

Después de analizar los diferentes componentes del producto y su impacto es necesario
plantear posibilidades de mejoramiento del producto.

3.2 IDEAS DE MEJORAMIENTO

La Rueda de Estrategias para el Disefio en el Ciclo de Vida (LiDS: Lifecycle Design
Strategies), Rueda LiDs permite visualizar cuales estrategias se pueden seguir para
ecodisefo en general, asi como analizar cémo esta el producto actualmente con respecto

a esas estrategias y en qué aspectos se tienen oportunidades para mejorar el producto.

Analizando la rueda en contra de las agujas del reloj, se observa que existe una
progresion en la secuencia que va desde lo mas complejo a lo relativamente simple. Las
decisiones que se toman en un nivel de componentes del producto son mas faciles de
alcanzar que aquellas que se tomen en el nivel del sistema del producto o de su
estructura, porque generalmente son menos radicales, involucran a menos actores en la
toma de decisiones y conllevan menos incertidumbre. En resumen, la estrategia @
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modifica mucho mas los requerimientos para un sistema de producto que la estrategia 1.
(Ver Gréfica 39)

Desarrollo de
@ un nuevo concepto

final de la vida util bajo impacto

NIVEL DE NIVEL DE
SISTEMA DEL COMPONENTES
PRODUCTO DEL PRODUCTO

2 Reduccion con

Optimizacion @ ;
materiales

de la vida util

(3) Mejores técnicas
de produccién

Reduccion del (5
impacto durante
el uso

Distribucion

NIVEL DE eficiente
ESTRUCTURA

DEL PRODUCTO

. Producto actual (Basurinto)

. Prioridades para mejoramiento

Grafica 39. Rueda LiDs.

Como resultado de la aplicaciéon de la Rueda LiDS al producto se procede a la etapa
siguiente, que consiste en plasmar las oportunidades de mejoramiento segun las
estrategias incluidas en la Rueda LiDS y desarrollar estrategias de ecodiseno para el

producto.
Para obtener el resultado mejorado es necesario plantear unas estrategias de ecodisefo

para los puntos que se ven afectados en la rueda LiDs. Estas estrategias de ecodisefio
deben tener relacidn con las fases del ciclo de vida del producto. (Ver Grafica 40).
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ETAPA EN EL CICLO
DE VIDA DEL PRODUCTO

Estrategia de ecodiseio@ NUEVO PRODUCTO
Desarrollo de EN EL MERCADO
un nueve concepto
Estrategia de ecodisefio( 1) N ELECCION DE MATERIALES
Materiales con Y COMPONENTES

bajo impacto _
Estrategia de ecodisefio(2)
Reduccion con

materiales

Estrategia de ecodisefio(3)
Mejores técnicas
de produccion

Distribucion
eficiente

Estrategla de ecodisefio(5 )
Reduccién del impacto
durante el uso

Estrategia de ecodisefio(6 )
Optimizacion

de la vida 0til

PROCESOS DE PRODUCCION

b DISTRIBUCION

Estrategia de ecodisefio(7 )
Optirizacion al SN RECUPERACION Y ELIMINACION
final de la vida util

ASPECTOS AFECTADOS

Uso de piezas estandar
Materiales complementarios
Energia del proceso

Procesos de produccién menos
contaminantes.

Menor costo de fabricacion.
Uso de pigmentos

Energia del proceso

~ Empaque y residucs de las

aplicaciones graficas.
Energia para transporte

Grafica 40. Relacion entre las estrategias de ecodisefio con las fases del ciclo de vida del producto.

Después de la aplicacion de la Rueda LiDS al producto, se plasman las ideas de

mejoramiento segun las estrategias incluidas en la Rueda LiDS y se propone desarrollar

las estrategias de ecodisefio del producto. (Ver Tabla 15)
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Tabla 15. Niveles de estrategias de ecodisefio.

NIVEL

ESTRATEGIAS

OPCIONES

COMPONENTES
DEL PRODUCTO

Uso de piezas estandar

Posibilidad de reducir las piezas disefiadas.

ESTRUCTURA
DEL PRODUCTO

Procesos de
produccion menos

Contaminantes

Posibilidad de uso de algin material reciclado como
base.

Disminuir el costo de

fabricacién

Buscando la posibilidad de produccion en serie, y
estableciendo contactos con los proveedores de
servicios para la construccién y manufactura del

producto.

Facilidad para suplir la
demanda

Identificando las falencias para realizar mas

rapidamente obtencion de materias primas, la

produccion y manufactura.

Costo transporte

(Producciéon-Distribucién)

Contactando empresas de servicio que puedan
realizar las entregas del producto en un menor

tiempo y a un precio estable.
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CONCLUSIONES

El disefio de un juego que tiene como objetivo ensefarle a los nifios la separacién
de residuos sélidos en el Jardin Botanico, es un proyecto que abarca muchos
conceptos, tales como el desarrollo de una metodologia, seguimiento del proceso
de formalizacion, los analisis del contexto del usuario y el analisis del producto. Al
desarrollar un proyecto que incluye muchos elementos se debe tener en cuenta
que cada uno de los factores tiene una importancia relevante para lo cual debe
seguirse un orden especifico y se debe realizar con detalle, explicando vy
justificando todo el proceso de disefio.

El uso del un alfabeto visual que parte de un referente formal es una herramienta
de excelente ayuda para profundizar en la conceptualizacién y disefio del
producto. Ya que esta proporciona una variedad de elementos formales y graficos
que influencian positiva y notablemente el producto final y su composicion.

Las investigaciones y observacion del usuario (nifios entre 6 y 12 anos) y del
contexto especifico para el producto (Jardin Botanico de Medellin) se realizan
como un proceso ciclico en el que se toman datos e informacién de diferentes
fuentes y constantemente se modifican para lograr una sintesis coherente de la
definicion de las necesidades. Estas fortalecieron la concepcion de un producto
que tiene en cuenta conceptos de ergonomia y relacién con el espacio para el cual
se diseno.

El uso de una metodologia como la metodologia TuDelft modifican positivamente
aspectos que se complementan con el andlisis formal. Permitiendo un desarrollo
claro y preciso del nuevo producto con elementos puntuales como el ciclo de vida
y aspectos ambientales.

El uso de la metodologia no implica seguir un régimen u orden especifico, ya que
esta interviene en la orientacion del disefio en diferentes puntos del proyecto.



La explicacién y justificacion desde los factores graficos, formales y funcionales de
un producto le dan una funcién especifica y necesaria a cada uno de los

elementos del disefio.

El andlisis general del producto final que incluye los factores ambientales, del
potencial del mercado y el ciclo de vida del producto valora los aspectos positivos
y busca la mejora del disefio en donde se obtienen ideas de posibles nuevos
productos que sigan el mismo concepto de educacion ambiental ambiental

pensando en el desarrollo sostenible.



RECOMENDACIONES

Se recomienda evaluar los conceptos aprendidos en los usuarios, con algun tipo
de prueba o seguimiento para corroborar el entendimiento del objetivo del juego y

Su ensenanza.

Se recomienda realizar una prueba a los usuarios para identificar si el
planteamiento de los apoyos gréficos e instrucciones del juego estan claras y asi

identificar si el juego es de facil entendimiento.

Se recomienda evaluar el producto y su funcionamiento. (Ver Anexo 6. Pruebas
del Producto)
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ANEXO 1. Encuesta Nifos

NOMBRE

COLEGIO

EDAD

<=

L,\.\ ;[::_; \\4—)\( .
A
L
SEXO: I
Mis colores favoritos son:
1.
2.
3.

Como me gustan los juegos?
A. Faciles

B. Dificiles

C. Una mezcla de los dos

Como me gusta mas jugar?
A. Solo

B. En parejas

C. En grupos

Cuantas veces he venido al Jardin
Botanico?

A.1vez

B. De 2 a 5 veces

C. Mas de 5 veces

ANEXOS

Qué es lo que mas me gusta del Jardin
Botanico?

A. Las zonas verdes

B. Los juegos

C. Las construcciones

Creo que cuando vengo al Jardin Botanico
aprendo cosas nuevas?

A. Sl

B.NO

Que haces cuando tienes una basura?
A. Busco un basurero
B. La boto en cualquier lugar

C. La guardo y la boto cuando llego a un lugar

Sabes que es reciclar?
A. Sl
B.NO

C. Sabia pero se me olvido

Como acostumbro a ver las basureras?
A. 3 basureras
B. 2 basureras

C. 1 basurera



ANEXO 2. Encuesta Profesores

NOMBRE:
COLEGIO:

SEXO: femenino___ masculino___

Marque con una X la respuesta que
considere segun su experiencia como
docente sea mas acertada.

De qué manera aprenden los nifios con
mayor facilidad?

A. Aprendizaje memoristico (por repeticion)

B. Aprendizaje significativo (por repeticion pero
adaptandolo a su propio lenguaje)

C. Aprendizaje por descubrimiento (los alumnos
buscan la manera de obtener unas metas antes
planteadas)

D. Aprendizaje por modelado (se describe un
procedimiento y luego ellos lo hacen siguiendo
una guia).

E. Aprendizaje por recepcion (exposicion de un
tema)

F. Aprendizaje cooperativo (interaccion con
otras personas que conocen mas del tema)

G. Aprendizaje interactivo (interaccién con
adultos,

companeros, materiales, juegos y sus

alrededores)

Como deben estar separadas las basuras?A.
Organico / Inorganico reciclable / Inorganico no
reciclable

B. Reciclable / No reciclable

C. Todas las basuras en un mismo recipiente

Enseia usted o su institucion a sus alumnos
como separar las basuras para que se pueda
reciclar?

A. Sl

B. NO

Cuantas basureras tengo en el salon de
clase?

A. 1 0 mas (para todas las basuras)

B. 2 (para reciclaje y no reciclaje)

C. 3 (para material organico, inorganico
reciclable e

inorganico no reciclable)

Cuantas veces al afo vengo al Jardin
Botanico o parques recreativos con mis
alumnos?

A 1vez

B. De 2 a 5 veces

C. Mas de 5 veces



ANEXO 3. Preguntas Entrevista Abierta
Directora Jardin Botanico de Medellin Joaquin Antonio Uribe
Pilar Velilla Moreno

PREGUNTAS GENERALES

1. Cudles son las razones o motivos que tiene la institucion para seguir un proceso de
separacion de las basuras?

2. Cudl es la distribucion o cudles son los tipos de contenedores que la institucion utiliza
para los desechos?

3. Cual es su opinién de la idea general del producto?

4. Cudl seria una posible ubicacién para el producto?

5. Cual es la identidad del lenguaje gréafico actualmente del Jardin Botanico?

6. El tipo de producto disefiado podria ser vendido en la futura tienda o almacén del
Jardin Botanico?

7. Cual es la importancia del proyecto para el Jardin Botanico?

8. Estaria dispuesto el Jardin Botanico a encargarse de la impresién de los talonarios de
postales para obsequiarles a los visitantes nifos que jueguen con el producto?

9. Comentarios personales.



ANEXO 4. Resultado encuesta nifos.

x AZLUL 26%

EDAD NO. VISITAS
AL JARDIN
BoTANICO DE DOS A CINCO
VECES; 43%
UNA VEZ; 57%
SEXO QUE ES LO QUE LAS
MAS LE GUSTA
F- 47% DEL JARDIN? CONS;'B#%:IONE
n H
M; 53% ' LOS JUEGOS:
! 47%
LAS ZONAS
“\ERDES: 43%
COLORES FAMARLLO 7% CREE QUE
FAVOR'TOS WERDE, 20% A:\RAN.JADD, 1% CUANDO VAAL
JARDIN APRENDE
COSAS NUEVAS?

SI; 100%

COMO LE GUSTAN LOS JUEGOS?
DIFICILES; 23%

UNA MEZCLA D
LOS DOS; 50%
FACILES; 27%

QUE HACE CUANDO TIENE UNA BASURA?

GUARDA Y BOTA
ENLA CASA; 13%

SABIA PERO SE
LE OLVIDO; 33%

BUSCA UN
BASURERQ; 87%
COMO LE GUSTA JUGAR? SABE QUE ES
SOLO; T% RECICLAR? NO; 13%
EN PAREJAS; 30%
Sl; 54%
EN GRUPOS; 83%




ACOSTUMBRA DOS BASURERAS;
VER LAS BASURERAS? 7o%
UNA, BASURERA:
23% B
TRES

BASURERAS: 70%




ANEXO 5. Resultado encuesta profesores.

DE QUE MANERA APRENDEN LOS NINOS CON MAYOR FACILIDIDAD?

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO; 5%

APRENDIZAJEPOR
RECEPGION; 5%

APRENDIZAJE
COOFERATIVO; 5%

APRENDIZAJEFOR
MODELADO; 5%

APRENDIZAJE POR
DESCUBRIMIENTO;
25 %

APRENDIZAJE
INTERAGTIVG; 50%

APRENDIZA JE
MEMORISTICO; 5%

COMO DEBEN ESTAR SEPARADAS LAS BASURAS?

RECICLABLE Y NO
RECICLABLE;35%

ORGANICO,

INORGANICO
RECICLABLEE
INORGANICO NO
RECICLABLE: 65%




ENSENA COMO SEPARAR LAS BASURAS?

Sl; 100%

CUANTAS BASURERAS TIENE EN EL SALON DE CLASE?

UNA; 15%

TRES; 10%

DOS; 75%




ANEXO 6. Pruebas de producto.
(Ver documento Pruebas del producto)



ANEXO 7. Planos técnicos.
(Ver documento Planos técnicos)



ANEXO 8. Cartas de procesos.
(Ver documento Cartas de procesos)
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PRUEBAS DEL PRODUCTO

NOMBRE DE LA PRACTICA: PRESENTADO POR:
PROYECTO DE GRADO Natalia Londofio Osorio
BASURINTO 200210045085

FECHA: Julio de 2007

NOMBRE DEL PRODUCTO: BASURINTO HOJA DE PRUEBAS No: 1

NOMBRE DE LA PRUEBA: PRUEBA DE ESTABILIDAD

DESCRIPCION: La prueba de estabilidad se realiza para evaluar el soporte del producto.
En esta prueba se tienen en cuenta 3 piezas fundamentales y su funcién (soporte1, soporte 2 y soporte 3).

DESARROLLO: En el prototipo funcional se evalla la estabilidad ubicandolo en una superficie plana dentro de un
espacio al aire libre cubierto, el cual es el contexto especifico para el producto.
La superficie debe tener una inclinacion minima (entre 0"y 5° ). Como lo indica la siguiente gréfica.

Para la prueba el producto se ubicara en 5 espacios diferentes dentro del Jardin Botanico.
Espacio 1: Orquideorama.

Espacio 2: Exterior Biblioteca del Jardin.
Espacio 3: Exterior Museo del Jardin.
Espacio 4: Edificio Patio de las Azaleas.
Espacio 5: Edificio Cientifico del Jardin.

EVALUACION: Al ubicar el juego en los 5 espacios diferentes nombrados a continuacién se observa si el

producto se adapta a la superficie del suelo y si en estos espacios el juego funciona establemente y permite
su uso de una manera adecuada.
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PRUEBAS DEL PRODUCTO

NOMBRE DE LA PRACTICA: PRESENTADO POR:
PROYECTO DE GRADO Natalia Londofio Osorio
BASURINTO 200210045085

FECHA: Julio de 2007

NOMBRE DEL PRODUCTO: BASURINTO HOJA DE PRUEBAS No: 2

NOMBRE DE LA PRUEBA: PRUEBA DE ROTACION

DESCRIPCION: La prueba de rotacién se realiza para evaluar los movimientos giratorios del producto dentro del

sistema.

DESARROLLO: El prototipo funcional se ubica en el contexto y se realizan 100 giros de 360" empujado por los

mangos. Como lo indica la siguiente grafica.

EVALUACION: Se observa la rotacion del juego en los dos sentidos (izquierdo y derecho) y su correcto

funcionamiento.

360°

360°
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PRUEBAS DEL PRODUCTO

NOMBRE DE LA PRACTICA: PRESENTADO POR:
PROYECTO DE GRADO Natalia Londofio Osorio
BASURINTO 200210045085

FECHA: Julio de 2007

NOMBRE DEL PRODUCTO: BASURINTO HOJA DE PRUEBAS No: 3

NOMBRE DE LA PRUEBA: PRUEBA DE DESPLAZAMIENTO

DESCRIPCION: Esta prueba evalta el movimiento libre de los recipientes dentro del sistema cerrado del
laberinto.

DESARROLLO: En el prototipo funcional se evalua el desplazamiento libre de los recipientes ubicandolos en
puntos estratégicos de la de la superficie plana del laberinto. Como lo indica la siguiente grafica.

Punto 1

EVALUACION: Se observa si los recipientes pueden desplazarse con facilidad y sin impedimento en el laberinto.
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