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Resumen. Diariamente el mundo VUCA (Volatilidad, Incertidumbre, Complejidad y
Ambigiiedad; por sus siglas en inglés) nos propone e interpela multiples desafios en todos
los ambitos. Ante tal dinamicidad, particularmente la academia debe ejecutar estrategias
y acciones inmediatas que desarrollen las competencias para cada profesional, tal que
puedan atender a tal contexto.
Bajo esta mirada, y como propuesta de accion concreta, en la Facultad de Ingenieria y
Tecnologia de la Universidad de la Cuenca del Plata y con el apoyo de la Fundacién
Bunge y Born, desde 2021 se desarrolla el proyecto de investigacion de intervencion
comunitaria “Desarrollo de una intervencion comunitaria interdisciplinaria para el
abordaje de las consecuencias nutricionales de la pandemia COVID-19 en nifios de la
ciudad de Corrientes”. Dicho proyecto pretende desarrollar productos alimenticios de
alto valor nutricional para abordar la situacion en lo inmediato mientras se desarrollan
nuevas conductas alimentarias en infantes, a través de la educacion alimentaria
nutricional mediada por videojuegos.
En este trabajo se presentan los ultimos avances de lo acontecido en la experiencia
focalizada en los aportes del area tecnoldgica, considerando la sistematizacion y
desarrollo del software para la gestion de la informacion relacionada al proyecto.
También se comentan los principales desafios y aprendizajes.

Palabras Claves: COVID-19, alimentos, videojuegos, Objetivos de Desarrollo
Sostenible, STEAM.

1.Introduccion

VUCA es la actual denominacion para el mundo en que vivimos en la actualidad,
dicho término fue promovido por el socidlogo Zigtmun Bauman, cuando empez6 a
hablar de esta situacion cuando la describiéo como "Sociedad Liquida". VUCA es un
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acronimo, por sus siglas en inglés Volatility, Uncertainty, Complexity y Ambiguity,
que significa Volatilidad, Incertidumbre, Complejidad y Ambigiiedad, esto es:

- Volatilidad, que se refiere a la velocidad con la que se desarrollan las
situaciones y los catalizadores de modificacion que estan presentes en nuestros dias,
generando un cambio continuo y constante.

- Incertidumbre, que hace referencia a la falta de predictibilidad, generando
sorpresas en el mercado y el comportamiento de los consumidores y/o usuarios o
clientes. Y, al mismo tiempo, la incapacidad del ser humano, incluso ayudado de
inteligencia artificial, para observar, controlary entender todas las variables que forman
parte de las ecuaciones que explican los porqués de las cosas.

- Complejidad, que alude a la multiplicidad de fuerzas y a la mezcolanza de
asuntos quellegan aromper el concepto causa-efectoy generan confusion organizativa,
dando lugar a entornos y relaciones complejas.

- Ambigiiedad, que pone de manifiesto la distorsion de la realidad y deja
entrever los significados de las acciones, necesidades y/u objetivos, siendo un campo
de cultivo para los malentendidos y las confusiones.

En este sentido, todas las organizacionesy diversosespacios viven de acuerdo con estas
cuatro premisas que dan significado al acronimo VUCA [1]. Este entorno VUCA fue
el que nos trajo el COVID-19, generando una pandemia por casi mas de 2 afios, que
quedara grabada en la historia y que ha producido estragos en diferentes &mbitos, un
ejemplode ello escomolo detallamos en Perduca et. al (2022) [2], “una consecuencia
dela pandemia COVID-19 fueel aumento de las tasas de desnutricion y sus impactos
en la pobreza, cobertura de intervenciones y acceso a alimentos nutritivos
apropiados”.

Por otro lado, en septiembre de 2015, la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU)
desarrolld la Agenda 2030 sobre el Desarrollo Sostenible, dicha agenda cuenta con 17
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)[3], que se concibencomouna llamadaa la
accion a todos los paises para erradicar la pobreza y proteger el planeta tanto como
garantizar la pazy la prosperidad; todos los objetivosestan interconectados puesto que
al influir en uno también hay otros que se ven afectados. Particularmente en la post
pandemia, en lo que refierea socioeconomia alimentaria vale destacara los objetivos 2
y 3, o sea “Poner fin al hambre, lograr la seguridad alimentaria y la mejora de la
nutricion y promover la agricultura sostenible” y “Garantizar una vida sana y
promover el bienestar para todos en todaslas edades”, respectivamente, y, en témminos
de educacion, elobjetivo4 que busca “ Garantizaruna educacion inclusiva, equitativa
y de calidady promoveroportunidades de aprendizaje durante todala vida de todos™.

Finalmente, en lo que concierne al Ambito educativo, existe la necesidad de que los
estudiantes adquieran competencias cientifico-técnicas y que a su vez sean capaces de
desarrollar habilidades como la creatividad y la innovacion. La educacion STEAM por
sus caracteristicas responde a este reto, ya que promueve la formacion multidisciplnar
en Ciencias(S), Tecnologia (T), Ingenieria (E), Arte (A), y Matematicas (M). Conestas
previsiones emerge la necesidad de formar nuevas generaciones cuyas habilidades
STEAM estén lo suficientemente desarrolladas para cumplir las exigencias de
adaptabilidad, y desarrollo de tecnologias que aun faltan por descubrir [4]. De hecho,
los estudios mas recientes, entienden que la educacion STEAM (también denommnado
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“modelo de aprendizaje STEAM”) se refiere a una educacion integradora de las
materias quelo componeny en talsentido, porej. Moore y Smithen [5]indicanquela
integracionde la educacion STEM es un esfuerzo para combinar las disciplinas ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematica en una clase, unidad o leccion que esta basada en
un conjunto de conexiones entre dichas disciplinas y los problemas del mundo real
Mas especificamente, la integracion STEAM se refiere a los estudiantes participando
en disefios ingenieriles como una forma de desarrollar tecnologias relevantes que
requieren aprendizajes significativos a través de la integraciéon y aplicacion de las
matematicas, ciencias y/o arte.

Bajo estas consideracioneses que desde 2021 se encuentra en desarrollo el proyecto de
investigacion e intervencion comunitaria denominado “Desarrollo deunaintervencion
comunitariainterdisciplinaria parael abordajede las consecuencias nutricionales de
la pandemia COVID-19 ennifios dela ciudad de Corrientes”, cuyo objetivo esabordar
la problematica nutricional de nifios en situacion de vulnerabilidad desde un enfoque
multidisciplinario para contrarrestar las consecuencias nutricionales de la pandemia
COVID-19 en la poblacion que asiste a los comedores comunitarios de la cudad de
Corrientes.

Este proyecto pretende, en primera instancia desarrollar una serie de productos
alimenticios de alto valor nutricional para abordar el problema inmediato mientras se
desarrollan nuevas conductas alimentarias por parte de los nifios a través de l
educacion alimentaria nutricional mediada por videojuegos que emplean en su logica
de juego metodologia de aprendizaje constructivista. Esta intervencion cuenta con el
trabajo interdisciplinario de las cuatro carreras de la Facultad de Ingenieda y
Tecnologia, sede Corrientes: Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Sistemas de
Informacion, Licenciatura en Nutricion y Tecnicatura en Videojuegos.

2.El proyecto

El proyecto deintervencion comunitaria e investigacion multidisciplinaria busca asistir
a la emergencia alimentaria de la poblacion objetivo (comedores comunitarios de la
ciudad de Corrientes) y, de manera planificada, progresiva y medible consolidar un
impacto en la salud nutricional de la poblacion por medio de estrategias educativas
mediadas por tecnologias con aportes concretos de las carreras intervinientes en el
proyecto. Asi, en este proyecto se trabaja junto a comedores comunitarios, a los que
asisten nifios de bajos recursos, con el fin Gltimo de colaboraren la optimizacion de su
salud nutricional a corto, mediano y/o largo plazo.

En primera instancia, se realizé un diagnostico del estado nutricional de los nifios y
nifias mediante pardimetros antropométricos, esta actividad estuvo liderada por el
equipo de la Licenciatura en Nutricion. [2] La Figura 1 muestra unejemplo del proceso
de recoleccion de datos, mas precisamente la medicion de altura y circunferencia de
cintura (imagenes de izquierda a derecha) durante una de las visitas al comedor de la
Fundacion Lapiz y Papel.
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Fig. 1. Toma de datos antropométricos en “Lapizy Papel”.

A continuacion, se trabajoé con la carrera Ingenieria en Alimentos disefiando,
desarrollando y produciendoun alimento viable, estable, con un valor nutricional alto
destinada a este grupo etario; este desarrollo ha sido acompaifiado por evaluaciones
nutricionales realizadas por profesionales de la carrera Licenciatura en Nutricion para
realizarun seguimientode la intervencion comunitaria y su impactoen la salud delos
nifios y las niflas. Para abordar el riesgo nutricional de la poblacién beneficiaria, se
trabajo con la formulacion de un alimento que cumpla con los requerimientos
nutricionales y que sea viable y estable porlas condiciones higiénicas sanitarias en las
que se elaborard en los comedores beneficiarios. Se elaboré una mezcla de anoz
parboil, lentejas deshidratadas, garbanzos, maiz blanco, arvejas partidas, trigo
sarraceno, zanahoria, espinaca, cebolla, zapallo, ajosdeshidratados, extracto de tomate
[2]. La Figura 2 muestra alequipo trabajando en la planta de alimentos dela facultad.

Fig. 2. Produccion del alimento

A partir de la primera etapa de asistencialismo ha quedado capacidad instalada con
conocimientos relacionados a la alimentacion saludable, estas estrategias didacticas
empleadas para el desarrollo de la Educacion Alimentaria Nutricional (EAN)
posteriormente evaluadas considerando desde un diagnostico inicial de conocimiento
por parte de los nifios hasta la adquisicion de habitos de consumo para una nutricion
optima.

Estos elementos referidos a la “alimentacion saludable” hansido abordados a través de
videojuegos desarrollados por profesionales de la Tecnicatura en Disefio y
Programacion de Videojuegos. El equipo desarroll6 un videojuego con una logica de
juego con la metodologia de aprendizaje constructivista para el desarrollo de contenidos
nutricionales. Se trata de un juego de plataformas 2D single player, para el uso en
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dispositivos moéviles Android, considerando que el/la protagonista del juego se
encuentra extraviado en un extrafio mundo donde los alimentos no saludables han
cobrado vida y buscan hacerle dafio; por lo que debe regresar a su hogar atravesando
diferentes niveles (lugares y estaciones) intentando mantenerse hidratado y
alimentandosesaludablemente, ya que esta travesia implica mucha actividad fisica [6].
La Figura 5 muestra uno de los escenarios de referencia utilizados en el juego.

Fig. 2. Escenario del video juego

Con el fin de sistematizar la informacion generada en el proyecto, el equipo de
Ingenieria en Sistemas de Informacion ha tenido la mision de generar un software que
cumpla tal fin. En concreto, el producto Software corresponde a una aplicacion web
que permite a los diferentes usuarios (comedores, gestores del proyecto de
intervencion) realizar el seguimiento de la intervencion comunitaria; en tal sentido, el
software permitira contar con la informacion relativa a: 1) el proceso de asistencia y
seguimiento a infantes y comedores (relevando y posteriormente analizando los datos
de infantes (datos personales, parametros antropométricos, diagnostico del estado
nutricional) y comedores y, 2) produccion del alimento desarrollado. La Figura 3
muestra algunas de las interfaces del software, puntualmente lo referido almaédulo de
asistencia y seguimiento a comedores: registro del tutory registro del infante (izquierda
a derecha).

Fig. 3. Registro Tutory Registro Infante

Por su parte, la Figura 4 muestra parte de la interfaz grafica (landing page) para el
espacio la presentacion del proyecto.

En[2] indicaAbamos que la segunda etapa, la que estamos transitando, se focaliza en la
puesta a punto de los diversos productos, principalmente el referido al software
generado para la intervencion. No obstante, se prevénnuevas intervencionesen temeno
que permitiran recabar mayores datos sobre la experiencia.
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Fig. 4. Lamding page

CONCLUSIONES

En este trabajo se han presentan los resultados parciales de las diferentes actividades
desarrolladas, en el primer afio. En el segundo afio de ejecucion del proyecto, se
continta con el desarrollo del rotulado del producto alimenticio y con la produccion
masiva para su donacién en los comedores beneficiarios a través del proceso productivo
implementado en la Planta Piloto de la Universidad de la Cuenca delPlata. Almismo
tiempo, se continua con la validacion del videojuego y, en lo que respecta a la
sistematizacion de la informacion, el equipo de Ingenieria en Sistemas de Informacion
se encuentra realizando los ajustes necesarios para las funcionalidades referidas al
proceso de produccion del producto alimenticio.

A partir esta primer etapa ha quedado capacidad instalada en el contexto con
conocimientos relacionados a la alimentacion saludable, la EAN mediada por la
tecnologia a través del videojuego, sistematizaciondela informacion y seguimiento del
proyecto por medio de un software pero, sobre todo el trabajo interdisciplinario y
desarrollo de un proyecto en beneficio concreto de un problematica social. Una vez
mas, damos cuenta del valoragregado que se puede desarrollaren la articulacion de las
acciones de la Universidad, Empresa y Estado en beneficio de la comunidad y, la
educacion STEAM es una las formas.
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