iJugando al magico mundo
de los alimentos!

Una investigacion del Departamento de Nutricion y Bioquimica de la Universidad Javeriana aporta
datos importantes sobre la utilizacién de juegos como herramienta metodoldgica para el desarrollo
de programas de educacion alimentaria nutricional dirigidos a poblacion infantil en edad escolar.

Por Isabella Portilla Portilla

ecia Rousseau que los nifios tienen
Dsus propias formas de ver, pensar

y sentir, y que no existe nada mas
insensato que pretender reemplazarlas por
comportamientos adultos. La cultura y la
ensefianza, en particular, han encontrado
que uno de esos procederes o formas de ver,
pensar y sentir insustituibles en la infancia
es el juego.
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Eljuego es sindnimo de aprendizaje. Sirve
como fuente de instruccién y de desarrollo de
competencias. Adema4s, tiene multiples be-
neficios: favorece la sociabilidad, promueve
el trabajo en equipo, desarrolla capacidades
criticas e incentiva la investigacion. Fun-
damentalmente, el juego tiene la facultad
de capacitar al nifio para que estructure,
aprenda y comprenda su mundo.

¢Puede la ladica ensenarle al infante
como deben ser las actitudes frente a su
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Ejemplo de los juegos utilizados en la investigacion.

alimentacion, higiene personal y practica de
laactividad fisica? Este y otros interrogantes
hicieron que un grupo de investigacion del
Departamento de Nutricion y Bioquimica de
la Facultad de Ciencias de la Pontificia Uni-
versidad Javeriana llevara a cabo la investi-
gacion “Efectividad de seis juegos de mesa
en la ensehanza de conceptos bésicos de
alimentacion y nutricién: experimento cli-
nico aleatorizado por conglomerados”. Fue
asi como el grupo de nutricionistas-dietistas,
y a la vez docentes del Departamento de
Nutricién y Bioquimica, disefiaron como
método de ensefianza-aprendizaje en el Am-
bito escolar seis juegos secuenciales para la
promocion de estilos de vida saludable: Con-
céntrese: “Busca la parejay ganaras”; loteria:
“Nutri-Lotto”; cartas: “Nutri-cartas”; bingo:
“Nutri-salud”; dominé: “Nutri-derechos”; y
escalera: “Lleguemos al mundo méagico de
la alimentacion”.

Fase a fase

El proyecto consistié en un experimento
clinico controlado y aleatorizado por conglo-
merados. En palabras de Martha Constanza
Liévano, directora dela Carrera de Nutricion
y Dietética e investigadora, “en este caso,
se conforman dos grupos: uno que recibe la
intervencion (colegio A) y otro grupo control
que no recibid ninguna intervencién educa-
tiva (colegio B)”.

La fase 1 empez6 con la invitacion a parti-
cipar en el proyecto. Ninguno de los colegios
serehuso, porlo que se procedi6 a asignarlos
aleatoriamente como grupo de intervencion
y como grupo control. De igual manera, se
seleccionaron los cursos de primero a quinto
de primaria que participarian en el estudio.

Para el desarrollo de la fase 2, se aplico
un cuestionario estandarizado tanto en el
grupo de intervencién como en el grupo de
control. Esto con el fin de evaluar los cono-
cimientos y actitudes sobre alimentacion y
nutricién, habitos higiénicos, actividad fisica
yderechos de los nifios. Para este proceso se
empled un cuestionario autoadministrado,
desarrollado por las autoras de los juegos.

Enlafase 3, serealizdlaintervencion expe-
rimental, que tuvo una duracién aproximada
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de dos meses. En cada semana y con cada
uno de los cursos del grupo de interven-
cidn, los nifios pudieron experimentar los
seis juegos relacionados con temaéticas de
alimentacion y nutricién. Segun Liévano,
“los alumnos méas pequefios fueron mas
receptivos al principio, pero al final todos
se divirtieron, pues los juegos, ademés de
instructivos, resultaron entretenidos”.

En Concéntrese: “Busca la parejay gana-
ras”, la tematica planteada era el origen de
los alimentos. Este juego tenia como objetivo
identificar a qué reino de la naturaleza per-
tenecen los alimentos que hacen parte de la
dieta diaria.

Con el rompecabezas “Armando el tren
de la alimentaci6n saludable” se pretendia
que los nifios estuvieran en capacidad de
identificar los alimentos que se encuentran
en cada vagon del tren, asi como su funcién
y la importancia de incluirlos diariamente
en su alimentacion.

Por medio de las cartas “Nutri-cartas” se
queria que los nifios fueran capaces de iden-
tificar la funciéon que cumplen los alimentos
pertenecientes a cada uno de los tres reinos
para un adecuado crecimiento y desarrollo.

Con el bingo “Nutri-salud” los nifios esta-
rian en la capacidad de identificarlas normas
de higiene personal y de los alimentos como
parte de su rutina diaria para prevenir enfer-
medades; asimismo, de enumerar las venta-
jas de practicar actividad fisica diariamente
paramantener un estado de salud adecuado.

Con laloteria “Nutri-derechos” los peque-
flos podrian identificar y conocer sus dere-
chos ala alimentacién y a una vida saludable.

Finalmente, con la escalera “Lleguemos
al mundo magico de la alimentacién”, los
nifios identificaban los alimentos y su ori-
gen, distinguian los alimentos que deben
incluir diariamente en su dieta, enunciaban
las reglas de higiene personal y conocian las
ventajas de la actividad fisica diaria para
mantener un estado de salud adecuado.

La fase 4 consistié en la evaluacion del
desenlace y fue realizada en dos momentos:
el primero, una semana después de finalizar
las actividades educativas con los seis juegos
en cada uno de los salones de clase (conglo-
merados); y la segunda, tres meses después
de esta ltima revision. En cada uno de estos
diagnosticos, el grupo investigativo aplicd
nuevamente el cuestionario estandarizado,
tanto en los grupos de intervenciéon como en
los controles, para evaluar los conocimientos
y actitudes sobre alimentacion y nutricion,
habitos higiénicos, actividad fisica y dere-
chos de los nifios.

Dificultades y fortalezas
Segun Liévano, “una limitacion del estudio
radicd en utilizar tnicamente un método de
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Con las “Nutri-cartas” se queria que los nifios fueran capaces de identificar la
funcién que cumplen los alimentos para un adecuado crecimiento y desarrollo.

® CONCENTRESE: “BUSCA LA PAREJA Y GANARAS”; LOTERIA: “NUTRI-LOTTO";
CARTAS: “NUTRI-CARTAS”; BINGO: “NUTRI-SALUD”; DOMINO: “NUTRI-
DERECHOS”; Y ESCALERA: “LLEGUEMOS AL MUNDO MAGICO DE LA
ALIMENTACION” FUERON LOS JUEGOS DISENADOS POR LOS INVESTIGADORES.

medicion del desenlace: el cuestionario. Sin
embargo, las instituciones que participaron
estuvieron muy dispuestas a apoyar las ac-
tividades”. Otro impidimento en la investi-
gacion fue el corto tiempo para desarrollar
cada actividad con los juegos. No obstante, las
limitaciones no constituyeron un problema
mayor para que los resultados del estudio se
pudieran apreciar.

Aungque el nivel de conocimientos basa-
les era bajo en ambos grupos (49,43 puntos
sobre 100 en el grupo intervencion y 57,07
puntos en el grupo control), se logré in-
crementar los conocimientos en los nifios
que participaron en los juegos (61,80 puntos)
en comparacioén con aquellos que nolo hicie-
ron (58,73 puntos). Ademas, la investiga-
cion dejo ver que, a mayor nivel académico,
los conocimientos sobre alimentacion, nutri-
ciény estilos de vida saludable son més altos.

Aun cuando en la institucion intervenida
hubo una mejoria significativa en los cono-
cimientos, en comparacién con la observada
en la institucién no intervenida, no se alcan-
z6 el puntaje esperado, es decir, un minimo
de 70/100 puntos, a pesar de que el material
educativo desarrollado tuvo gran aceptacion
entre los nifios. Segtin Liévano, “probable-
mente la duracién de la intervencién con
cada uno de los juegos debiera ser mayor;
sin embargo, los puntajes son satisfactorios
si se comparan con otros estudios a nivel
internacional, en los cuales se obtuvieron

resultados similares pero con una gran di-
ferencia en el tiempo de intervencién”.

En definitiva, las conclusiones de la in-
vestigacion arrojaron que los seis juegos
de mesa pueden ser instrumentos efectivos
en la ensenanza de conceptos basicos en
alimentacion, salud y nutricion de nifios
escolares.

Ademés, teniendo en cuenta que la edad
escolar es una etapa propicia para favore-
cer la adquisiciéon de habitos relacionados
con una alimentacion saludable, esta pro-
puesta educativa basada en juegos tiene la
posibilidad de ser utilizada como parte
fundamental de la ensefianza de tematicas
en alimentacion y nutricion dirigida a la
poblacién infantil, de tal forma que pueda fa-
cilitar suincorporacién en la rutina de vidade
los nifios, y asi lograr mejores condiciones
de salud en el futuro. @
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