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Efectividad de seis juegos de mesa

en ensefianza de conceptos
basicos de nutricion

Effectiveness of six table games

in teaching basic
nutrition concepts

ABSTRACT

Objective: To evaluate the effectiveness of six board games to
teach food and nutrition, personal hygiene and physical activity
in children of elementary school education. Methods: Cluster
randomized controlled studly of children in basic education (7-12
year old) enrolled in the city schools from the District of Bogota.
Two local schools were selected and randomized to intervention
or control group. In the intervention group were 472 children
and 487 were in the control group. Children’s knowledge was
assessed using a questionnaire at three different times. To analyze
the model we used generalized estimating equations (GEE) for
repeated measures to study the effect of the intervention over
time. Results: In relation to knowledge the intervention group
increased its score in the second time, on a scale of 0-100 steps
from 49.4 to 61.8 (p<0.001) and remained at the time. In the
control group there was not a change in the score of time. Con-
clusions: The results suggest that the six games can be effective
tools in teaching basic concepts in food, nutrition and health to
schoolchildren.

Key words: Effectiveness, board games, concept, nutrition edu-
cation, nutrition.

INTRODUCCION

Son muchas y muy variadas las estrategias metodoldgicas
de utilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje para el
logro de los objetivos. La eleccién del tipo de estrategia a
utilizar en cada situaciéon dependera de diversos factores, entre
los que destacan las caracteristicas de la poblacién objetivo,
los recursos humanos, materiales y la disponibilidad y acceso
a los distintos medios.

En la década de los noventa se empez6 a incorporar
nuevos modelos educativos rompiendo con el enfoque tra-
dicional de la educacién en nutricién, utilizando los juegos
como estrategias de ensefianza aprendizaje para promover
estilos de vida saludables y para a prevencién y control de
enfermedades. El juego como estrategia pedagdgica ha sido
estudiado por muchos autores, pero fue Froebel el primero en
incorporarlo a la pedagogia, reconociendo su valor educativo.
Segun dicho autor el juego es el medio méds adecuado para
introducir al nifio al mundo de la cultura, la creatividad, la
sociedad y el servicio a los demds, por lo que debe considerarse
como parte esencial en la educacién, por ser para el nifio una

Martha Constanza Liévano F.
Martha Helena Leclercq B.

Departamento de Nutricién y Bioquimica, Facultad de Ciencias,
Pontificia Universidad Javeriana, Bogotd, Colombia.

Dirigir la correspondencia a:

Nutr.

Martha Constanza Liévano Fiesco
Carrera. 7 No. 43-82

Oficina 506 Edificio 52

Bogotd, Colombia

Telefax: 3208320 Ext. 4059

E-mail: mlievano@javeriana.edu.co

Este trabajo fue recibido el 16 de Octubre de 2012
y aceptado para ser publicado el 5 de Mayo de 2013.

funcidén natural (1,2).

Millians (1999) (3) sugiere que los juegos educativos y en
particular los juegos de mesa son apropiados para lograr un
nivel cognitivo de estudiantes de educacion bésica y media,
proporcionando un medio para explorar y a la vez divertido,
facilitando el aprendizaje (4), por lo que pueden ser una muy
buena estrategia para el desarrollo de programas de educacién
en salud (5).

Existen en la literatura reportes de investigaciones en
la que han evaluado diferentes estrategias ltdicas para la
promocién de habitos saludables de nutricién y de actividad
fisica en nifios, que han puesto de manifiesto sus posibilida-
des cognitivas (2,6,7). En Colombia, son pocos los reportes
de experiencias al respecto, pero el grupo de investigacién
en educacién nutricional del Departamento de Nutricién y
Bioquimica de la Pontificia Universidad Javeriana ha disefiado,
como método de ensefianza-aprendizaje en el dmbito escolar,
seis juegos secuenciales para la promocién de estilos de vida
saludable (estilos de vida saludable, higiene personal y de
los alimentos y actividad fisica). Los juegos disefiados son:
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Concéntrese: “Busca la pareja y ganards”; Loteria: “Nutri-
lotto"; Cartas: “Nutri-cartas"; Bingo: “Nutri-salud”; Dominé:
“Nutri-derechos” y Escalera: “Lleguemos al mundo mégico
de la alimentacién”.

Sin embargo, los juegos desarrollados localmente no
habian sido sometidos a un proceso de evaluacioén, actividad
indispensable para determinar si logran los objetivos para los
cuales fueron propuestos.

La presente investigacién tuvo por objetivo determinar
la efectividad de los juegos de mesa desarrollados como
estrategia de ensefianza — aprendizaje para la adquisicién de
conocimientos bdsicos en alimentacién y nutricién, higiene
personal y actividad fisica en nifios escolares. Aun cuando esta
demostrado que para prevenir la malnutricién es necesario lo-
grar cambios conductuales en los aspectos de dieta y actividad
fisica, el primer paso necesariamente debe ser la adquisicién
de un nivel bésico de conocimientos en estos aspectos (8).

SUJETOS Y METODOS

Se realiz6 un estudio experimental controlado con alea-
torizacién por conglomerados, que ha sido reconocido como
el disefio mas adecuado para evaluar el impacto de programas
educativos (9).

Para el presente estudio se decidié tomar como unidad
de aleatorizacién los salones de clase (conglomerados) de los
colegios seleccionados.

En base al listado de colegios de educacién bésica primaria
(nifios 7 -12 afios) se seleccionaron aleatoriamente dos, la
asignacion del colegio incluyendo tanto jornada de la mafiana
como de la tarde a cada uno de los grupos (intervencién y
control) se realizd6 también de manera aleatoria, una vez se
contd con el aval de las directivas de las instituciones para
participar en el proyecto.

Utilizando el programa Sampsize Vr. 6.06 (10) se calculé
el tamafio de la muestra requerida corrigiendo por el factor de
inflacién o efecto del disefio (11-13). Con el fin de corregir las
posibles pérdidas que se pudieran generar durante el estudio,
el tamafio de la muestra se aumento un 9.1% quedando el nu-
mero de conglomerados en 24 y el tamafio total de la muestra
de 908 es decir, aproximadamente 454 nifios por cada grupo.

La seleccién de los conglomerados se hizo mediante
muestreo estratificado, con el fin de asegurar representacion
de todos los niveles de primero a quinto grado de educacién
bésica de los colegios.

El proyecto conté con el aval del comité de investigacién y
Bioética de la Facultad de Ciencias de la Pontificia Universidad
Javeriana. Para cada nifio se empledé un formato individual
de asentimiento y de consentimiento informado, el cual fue
elaborado teniendo en cuenta los lineamientos sugeridos
por Lozano y Ruiz (14), el cual incluyé informacién sobre el
estudio, asi como las responsabilidades y compromisos tanto
del investigador como de los participantes.

Los nifios tanto del grupo de intervencién como del
control fueron evaluados pre y post intervencién en funcién
del puntaje obtenido en una escala de O (puntaje minimo)
a 100 (puntaje méaximo), con base a una lista de preguntas
relacionadas con alimentacién y nutricién, derechos de los
nifios, higiene personal y de los alimentos y actividad fisica.
Se empled un cuestionario auto-administrado desarrollado
por las autoras de los juegos.

En condiciones basales se aplicé un cuestionario auto-
administrado tanto en el grupo de intervencién como en el
control.

La fase de intervencién tuvo una duracién aproximada
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de dos meses, durante los cuales, cada semana y con cada
uno de los conglomerados del grupo de intervencién, se
jugé cada uno de los seis juegos, mientras que los nifios del
grupo control no fueron intervenidos. Los juegos en los que
participaron los nifios fueron:

e  Concéntrese “Busca la pareja y ganaras”

Tema: Origen de los alimentos

Objetivo: Al término del juego concéntrese “busca la

pareja y ganaras", los nifios estardn con capacidad de

identificar a que reino de la naturaleza pertenecen los
alimentos que hacen parte de la alimentacién diaria.
e  Cartas “Nutri-cartas”.

Tema: Funciones de los alimentos.

Objetivo: Al término del juego de cartas "Nutri-cartas”

los nifios estaran con capacidad de identificar la funcién

que cumplen los alimentos pertenecientes a cada uno de
los tres reinos para un adecuado crecimiento y desarrollo.

e Rompecabezas "Armando el tren de la alimentaciéon
saludable”

Tema: Conozcamos nuestros amigos los alimentos.

Objetivo: Al terminar el rompecabezas “Armando el

Tren de la Alimentacién Saludable” los nifios estaran con

capacidad de identificar los alimentos que se encuentran

en cada vagon del tren, asi como su funcién y la impor-
tancia de incluirlos diariamente en su alimentacién para
un adecuado crecimiento y desarrollo.

e  Bingo “Nutri-salud".

Temas: higiene personal y de los alimentos y actividad

fisica.

Objetivo: Al término del bingo “Nutrisalud” los nifios

estaran en capacidad de:

Identificar las normas de higiene personal y de los

alimentos como parte de su rutina diaria para prevenir

enfermedades.

Enumerar las ventajas de practicar actividad fisica diari-

amente para mantener un estado de salud adecuado.
e  Loteria “"Nutriderechos”

Tema: Los derechos del nifio.

Objetivo: Al término del juego con la loteria “Nutri-

Derechos" los nifios estardn con capacidad de Identificar

sus derechos como nifios.

e  Escalera "Lleguemos al mundo mégico de la alimenta-
cién".

Objetivo: Al término del juego de escalera “Lleguemos a

Nutrilandia" los nifios estaran en capacidad de:

eldentificar los alimentos y su origen.

eldentificar los alimentos que deben incluir diariamente

en su alimentacién para un adecuado crecimiento y desar-

rollo.

eEnunciar las reglas de higiene personal y de los alimentos

como parte de su rutina diaria para prevenir enferme-

dades.

eEnunciar las ventajas de la actividad fisica diaria para

mantener un estado de salud adecuado.

edentificar sus derechos como nifios.

La evaluacion del desenlace se realizé en dos momentos:
el primero una semana después de finalizar las actividades edu-
cativas con los seis juegos en cada uno de los conglomerados
y la segunda tres meses después de ésta evaluacién (es decir,
tres meses y una semana después de finalizar las actividades
educativas). En cada una de estas evaluaciones se aplicé nue-
vamente el cuestionario estandarizado tanto en los grupos de
intervencién como en los controles.

La informacion recolectada se tabulé utilizando el pro-
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grama Epi Info Versién 3.3.2 y se analizé con Stata 10.0®.
Un primer andlisis consistié en comparar los grupos de tra-
tamiento en sus condiciones basales y en sus caracteristicas
demogréficas (edad y género). Posteriormente, se realizd
un andlisis exploratorio de los datos, para describir la distri-
bucién de las variables y la posibilidad de aplicar métodos
basados en la distribucién normal. Se utilizaron las pruebas
t de Student para muestras independientes y la prueba U de
Mann Whitney para comparar los datos entre el grupo de
intervencién y el control.

Por dltimo, se utilizé un modelo de ecuaciones de esti-
macién generalizada (GEE); para estudiar el efecto de la inter-
vencién en los puntajes a través del tiempo15-17. Se evalué

la existencia de interacciones, introduciendo las variables
independientes multiplicativas con pruebas de significacién
estadistica y se mantuvieron en el modelo las interacciones
que fueron estadisticamente significativas.

RESULTADOS
Se seleccionaron 13 conglomerados en cada uno de los
colegios, en el grupo de intervencién 7 salones de la mafiana
(n= 257 nifios) y 6 de la tarde (n=215), y en el grupo control
6 por la mafiana (n= 224) y 7 por la tarde (n=263) (figura 1).
En condiciones basales no hubo diferencias entre el
grupo experimental y el control en cuanto a la edad (pro-
medio 8.91 + 1.62 en grupo de intervencién y 910 + 1.48

FIGURA 1

Diagrama de flujo de seleccién, asignacion y participacion en el estudio.

[ Instituciones educativa distritales en la Localidad [ED=13 ]

en el estudio IED=2

para participar

{ aleatoriamente }

Grupo Intervencién n= 679

Juegos
AM Salones (S)= 12 n= 434
PM Salones (S)= 7 n=245

N

Grupo Control n=991
Nada
AM Salones (S} 13 n= 497
PM Salones= 13 n=494

IED=1, Salones= 13 n= 472 IED=2, Salones= 13 n= 487
Jornada AM S= 7 n= 257 Jornada AM $= 6 n= 224
Jornada PM S= 6 n=215 Jomada PM $= 7 n= 263
Perdidas: n=31
Perdidas: n=48 Retiro: 8
Retho:13 No asistieron al colegio:23
No asistieron :25 AMn=18
AM n=25 PMn = 13
PMn=23 y 6n inicial =13 n=424 Evaluacién inicial $=13 n=456
Jomada AM n=232 Jornada AM n= 206
Jomada PM n =192 Jomada PM n =250
Perdidas: n=51
No asistieron: 51 Perdidas: n=31
AM n= 21 No asistis 31
PMn=30 AMn=14
PMn =17
Segunda Evaluacién pos- Segunda Evaluacién pos-
intervencion =13 n=373 intervencién $=13 n=425
Jornada AM n=211 Jornada AM n=192
Jornada PM n=162 Jornada PM n =233 J
Perdidas: n=8 Perdfda's: n=48
N No asistieron: 48
No asistieron: 8 AMn=23
AMn=1 N )
PMn=6 PMo=25
a )
Luego de 3 meses Luego de 3 meses
TerceraEvaluacién $=13 n=365 Tercera Evaluacién 5=13 n=377
Jomada AM n=209 Jornada AM n=169
lormada PM n =156 Jornada PM n =208 y

Evaluaciones
1,23 n= 342 (AM= 195, PM= 147)
1y2 n =31 (AM= 16, PM= 15)
1y3 n=22(AM= 13, PM=9)
1n=30(AM= 9, PM= 21)

Evaluaciones
1,2y3 n= 370 (AM= 166, PM= 204)
1y2 n=55{AM= 26, PM= 29)
1y3 n=7(AM= 3,PM= 4)
1n=25(AM= 11, PM= 14)
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en el control) (p=0.073), la distribucién por sexo (54% sexo
masculino y 46% femenino en el grupo de intervencién y en
el grupo control 52.6% de sexo masculino y 47.4% de sexo
femenino) (p=0.68).

Evaluacién de los conocimientos

En la figura 2 se presentan las calificaciones obtenidas
por cada uno de los grupos en los tres momentos (momento
1: antes de la intervencién, momento 2: una semana después
de que el grupo experimental recibiera el Gltimo juego, y mo-
mento 3: tres meses después de la segunda evaluacién). Se
observa que el grupo control presenta mejores calificaciones
en el momento 1 las cuales disminuyen un poco en el segundo
momento y se mantienen a través del tiempo. Por otro lado,
el grupo intervencién incrementa su puntaje en el segundo
momento y se mantiene tres meses después.

Para estudiar el efecto de la intervencidn educativa en

los conocimientos a través del tiempo, se calculé la diferen-
cia entre el puntaje obtenido por cada nifio en cada uno de
los tres momentos. La tabla 1 muestra estas diferencias. En
el grupo control se observé una diferencia reducida entre el
momento 2 y el momento 1, y en los otros momentos no se
presentaron diferencias. En el grupo de intervencién hubo
diferencias en los puntajes en el momento 2 en comparacién
con el momento 1,y en el momento 3 con el momento 1, pero
hubo muy poca diferencia entre el momento 2 y el momento
3. Al comparar estas diferencias entre grupos (intervencién y
control) se observé que existen diferencias estadisticamente
significativas, entre la nota 2 y la nota 1y entre la nota 3y
la nota 1 (p<0.001).

Al hacer la evaluacién por medio del modelo (GEE),
usando como variable dependiente las calificaciones obteni-
das por los grupos en los diferentes momentos y ajustando
por las covariables, las estimaciones de los pardmetros co-

FIGURA 2

Puntaje obtenido por los dos grupos en los diferentes momentos.

Grupo Control Grupo Intervencion
‘8' i n=454 i n=376 n=424 n=373 n=365
8 .
2
g o
p=0.23 p=0.77
<0.001 p=0.49

] P
o

[ momento 1 I Momento 2

_ Momento 3

TABLA 1

Diferencias entre los puntajes obtenidos por los dos grupos en los diferentes momentos.

Diferencias entre Grupo intervencion

las calificaciones n Mediana (P25;P75)
Nota 2 - Nota 1 373 10 (-7; 30)
Nota 3 — Nota 2 342 2 (-20; 18)
Nota 3 — Nota 1 365 10 (-4: 24)

Grupo control p
n Mediana (P25;P75)
423 4 (12; 16) <0.001*
369 0.00 (-4, 4) <0.001*
376 0.00 (-14; 14) <0.001*

Diferencia estadisticamente significativa. Prueba de U Mann-Whitney.
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rrespondientes a los efectos de interacciéon entre momento-
intervencién resultaron estadisticamente significativas, por
lo cual el efecto de la intervencién fue diferente en los tres
momentos (tabla 2).

DISCUSION

De acuerdo con la busqueda, existen pocos reportes en la
literatura tanto a nivel nacional como internacional que hayan
utilizado juegos de mesa como estrategia metodoldgica en la
promocion de estilos de vida saludables en poblacién escolar.

En este este estudio se utilizaron seis juegos de mesa
tradicionales disefiados como parte de un programa de edu-
cacién alimentaria y nutricional para la ensefianza de diversos
conceptos de alimentacién y nutricién, higiene personal y
préctica de actividad fisica en nifios de primero a quinto grado
de educacién basica.

Aunque el nivel de conocimientos basales era bajo en
ambos grupos (49.4 puntos sobre 100 en el grupo intervencién
y 571 puntos en el grupo control) se logré incrementar los
conocimientos en los nifios que participaron en los juegos (a
61.8 puntos) en comparacién con aquellos que no lo hicieron
(a58.7 puntos). Ademas, se observé que a medida que avan-
zaba el nivel académico los conocimientos sobre alimentacién
nutricién y estilos de vida saludable eran mas altos, lo cual
puede explicarse -entre otros factores- por la mayor formacién
académica que se va logrando al transcurrir afio tras afio.

Aln cuando en la institucién intervenida hubo una me-
joria significativa en los conocimientos en comparacién con
la observada en la institucidén no intervenida, no se alcanzo el
puntaje esperado, es decir, un minimo de 70 puntos. Proba-
blemente, la duracién de la intervencidn con cada uno de los
juegos debiera ser mayor; sin embargo, los puntajes alcanzados
son satisfactorios si se comparan con otros estudios, en los
cuales se obtuvieron resultados similares pero con una gran
diferencia en el tiempo de intervencién, como en el caso del
estudio de Castillo (2) en donde la participacién de cada nifio
fue de por lo menos 8 sesiones por juego, o el juego de Kaledo
(6), el cual se desarrollé durante 24 semanas.

Este estudio también buscaba identificar si estos co-

nocimientos perduraban en el tiempo. Por ello se aplicé el
cuestionario nuevamente tres meses después de realizada la
segunda evaluacién, encontrandose que dichos conocimientos
se mantuvieron (60.2+ 1.1) para el grupo de intervenciény para
el grupo control el promedio fue de (58.8+ 1.0). Es necesario
enfatizar que a menos que los nifios logren un nivel de co-
nocimientos aceptable en alimentacién, nutricién y actividad
fisica, no es posible lograr cambios conductuales, propdsito
final para que un programa de educacién en salud sea exitoso.
Parece indudable que se requieren evaluaciones a largo plazo
para determinar si estos conocimientos se reflejan en cambios
de actitud y en mejores condiciones nutricionales y de salud.

Al analizar las diferencias en los conocimientos adquiridos
por los estudiantes, mediante la comparacién de las puntua-
ciones antes y después de las intervenciones, indican que los
juegos pueden ser un medio educativo de gran valor para
lograr un mayor aprendizaje de conceptos de alimentacién,
nutricién y salud en la poblacién infantil en edad escolar.

Los hallazgos de este estudio estdn de acuerdo con los
reportados por Castillo (2) (2001), Amaro (6) (2006), Mungu-
ba (18) (2008) y Wylie (19) (2010), en los que los nifios que
participaron en los juegos mostraron un cambio positivo en
sus niveles de conocimientos sobre alimentacién, nutricién y
salud, en comparacion con los que no participaron. Ademas,
todos coinciden en que se necesitan futuros estudios para
determinar si estos conocimientos son perdurables en el
tiempo y se ven reflejados en cambios de comportamientos.

Una limitacién de este estudio radica en utilizar tnica-
mente un método de medicion del desenlace. Asi pues, seria
de gran utilidad complementar el uso del cuestionario auto
administrado con otros métodos, tales como la observacion no
participante en el aula y la observacién de comportamientos
de los nifios fuera de ella.

Una de las fortalezas del estudio es el tamafio de muestra,
con 880 nifios escolares distribuidos en dos colegios, muestra
muy superior a la reportada por otros estudios (2,6,18,19).

Por medio de estos juegos se pueden orientar a los nifios
a tener habitos alimentarios saludables, pero para poder ver
resultados reflejados en la modificacidn de actitudes, practicas

TABLA 2

Resultados del ajuste del modelo de ecuacién de estimacion generalizada (GEE) con respuesta continua
y estructura de asociacién intercambiable.

Puntaje Coeficiente
Constante 23.57
Intervencion -510
Momento 2 0.57
Momento 3 0.63
Intervenciéon* momento 2 11.01
Intervencion* momento 3 9.64
Jornada de tarde -2.26
Grado 2 11.63
Grado 3 26.77
Grado 4 43.26
Grado 5 59.64
Edad 4.07
Grado *edad 112

Error estdndar Estadistico de Wald p
8.56 2.75 0.006
1.40 -3.64 0.000
1.20 0.47 0.638
1.24 0.51 0.612
1.71 6.44 0.000
1.75 5.50 0.000
1.01 -2.23 0.026
2.89 4.02 0.000
5.76 4.65 0.000
9.69 4.46 0.000
14.63 4.08 0.000
1.67 2.45 0.014
0.44 -2.57 0.010
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y hdbitos alimentarios se requiere constancia, por lo que un
programa en educacién en salud debe estar enmarcado den-
tro del programa educativo institucional con el fin que exista
continuidad en el proceso, involucrando al nicleo familiar y
no se convierta en un programa puntual desarrollado en un
tiempo especifico.

RESUMEN

Objetivo: Evaluar la efectividad de seis juegos de mesa, en
la ensefianza de conceptos de alimentacién y nutricién, higiene
personal y préctica de actividad fisica en nifios de educacién
bésica. Método: Experimento clinico controlado aleatorizado
por conglomerados. Se tomaron dos colegios de Bogotd, D.C.
con poblacién escolar (7-12 afios) fueron seleccionaron y
aleatorizados. En el grupo de intervencion se incluyeron 472
nifios y en el control 487. Los conocimientos de los nifios se
evaluaron en tres momentos diferentes. El andlisis se realizé
utilizando un modelo de ecuaciones de estimacion generali-
zada (GEE) para medidas repetidas. Resultados: El grupo con
intervencién aumenté su puntaje en el segundo momento,
sobre una escala de 0 a 100 pasé de 49.4 a 61.8 (p<0.001) y
se mantuvo en el tiempo. En el grupo control no hubo cambios
en el puntaje. Conclusién: Los resultados sugieren que los
seis juegos de mesa pueden ser instrumentos efectivos en la
ensefianza de conceptos bdsicos en alimentacién, nutricién
y salud de nifios escolares.

Palabras clave: Efectividad, conceptos, ensefianza, juegos
de mesa, nutricion.
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