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ABSTRACT

The aim of the study was evaluating a playful tool for the dissemination of knowledge about
Responsible Pet Ownership (acronym in Spanish, TRAC) to be used as an educational-health
strategy in primary school students. For this purpose, a playful material was developed, as well
as the evaluation formats. Before applying the game, this was validated by experts from different
areas (health, education, psychology). The game was applied to the students for about a month;
to measure the effectiveness of the game a Pre Test and Post Test were also applied. The validation
of the play tool reached an average of 42.4 among educators, 35.8 among health professionals
and 36.4 among psychologists, assuming a maximum qualification of 45 points. Among the total
of 38 students evaluated (third, fourth and fifth grade of primary), the average obtained in the Pre
Test was 10.8 and that of the post test was 20.3; assuming a maximum score of 25. Differences
of the knowledge acquired by the students, demonstrated by comparing the average scores before
and after the interventions described, indicate that the TRAG GAME is a valuable educational
medium for the internalization of knowledge associated with sanitary practices and Responsible
Pet Ownership, Thus, this game would help in developing capabilities to improve attitudes
oriented to protecting their health. It is expected that the information obtained in the study will
show the great potential of games in the acquisition of knowledge about sanitary practices and

Responsible Pet Ownership.
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RESUMEN

El objetivo del estudio fue evaluar una herramienta lidica para la difusion de conocimientos sobre
tenencia responsable de animales de compafiia (TRAC) a ser utilizado como una estrategia
educativo-sanitaria en estudiantes de nivel primario. Para ello se elabor6é un material ludico, asi
como los formatos de evaluacidn. Antes de la aplicacion del juego, este fue validado por expertos
de diferentes areas (salud, educacion, psicologia). El juego se aplico a los alumnos alrededor de
un mes, para medir la eficacia del juego se les aplico un Pre Test y Post Test. La validacion de la
herramienta ludica alcanzo una media de 42,4 entre educadores, 35,8 entre profesionales de la
salud y 36.4 entre los de psicologia, sobre un total de 45 puntos. Del total de 38 alumnos (tercero,
cuarto y quinto grado de primaria), la media obtenida en el Pre Test fue de 10,8 y la del post test
fue de 20,3; sobre un puntaje maximo de 25. Las diferencias en los conocimientos adquiridos por
los estudiantes, demostrada mediante la comparacion de las puntuaciones medias antes y después
de las intervenciones descritas, indican que el juego TRAG GAME es un medio educativo de
valor para la internalizacién de conocimientos asociados a practicas sanitarias y tenencia
responsable de animales de compafiia, ayudando asi a desarrollar en ellos la capacidad de mejorar
actitudes dirigidas a proteger su salud. Se espera que la informacion obtenida en el estudio permita
evidenciar el gran potencial de los juegos en la adquisicion del aprendizaje sobre précticas

sanitarias y tenencia responsable de animales de compafiia.

Palabras claves: Animales de compafiia, zoonosis, juego.



INTRODUCCION

“Conoces mas de una persona en una hora de juego que en un aflo de conversacion”.

Platon.

En la época primitiva el hombre jugo con piedras, semillas, ramas, imitando a los
animales, imitando los mismos movimientos y actividades humanas, los elementos que les
servian, fueron proporcionados por la naturaleza. Con el correr del tiempo las actividades ludicas
fueron tomando mayor importancia, diversificAndose en especial en las grandes culturas que
florecieron antes y después de Cristo (la antigua Grecia y Roma), en donde el juego va
transformandose en un entretenimiento basado en representaciones dramaéticas y/o competencias
(Sosa et al., 1996). Yaen la actualidad, la actividad ludica se ha incorporado a la formacidn fisico
y social del nifio, facilitando su desarrollo motor e intelectual y mejorando su capacidad de
concentracion, percepcion y memoria, por lo que constituye un pilar basico para su educacion

(Bolivar, 1993).

A través del uso de juegos didacticos en el proceso de aprendizaje, es posible lograr en
los alumnos la creacién de habitos de trabajo y orden, de limpieza e interés por las tareas escolares
(las asignadas en el aula), de respeto y cooperacion para con sus compafieros y mayores, de
socializacion, para la mejor comprension y convivencia social dentro del marco del espiritu de la
Educacion Basica (Davila, 1987).

El valor didactico del juego ha sido estudiado por muchos autores, pero Froebel fue el primero en
reconocer su valor educativo y en incorporarlo a la pedagogia. Segun este autor, el juego es, a un
mismo tiempo, modelo y reproduccion de la vida y debe ser parte esencial de toda educacion, por

constituir para el nifio una funcion natural (Luzuriaga, 1975).

La educacion debe ser un proceso sistematico dirigido a fomentar cambios en la conducta
de los alumnos mediante un aprendizaje duradero y positivo (Morles, 1972). En el Perd, segln el

Art. 29° de la Ley General de Educacion N° 28044, la Educacién Bésica esta destinada a favorecer



el desarrollo integral del estudiante, el despliegue de sus potencialidades y el desarrollo de
capacidades, conocimientos, actitudes y valores fundamentales que la persona debe poseer para
actuar adecuada y eficazmente en los diversos &mbitos de la sociedad. En este contexto, el juego
es importante como recurso didactico innovador, sobre todo en el contexto de las ciencias
naturales, ya que permite integrar elementos del ambiente con conceptos basicos - como el de

enfermedad y prevencidn- de una manera didactica, original y participativa (MINIDU, 2005).

La educacion contribuye a la salud y prosperidad en la medida que promueve a las
personas con conocimientos y aptitudes para solucionar problemas, otorgandoles un sentido de
control y dominio en las circunstancias de su vida, aumenta las oportunidades de seguridad en
materia laboral y de ingresos, ademas de la satisfaccion en el trabajo. Asimismo, mejora el acceso

y manejo de informacién para mantener una vida saludable (Canada Health-OPS/OMS, 2000).

En Perd, en los Gltimos afios, se han dado pasos para fortalecer la promocion de la salud
con una orientacion moderna, que trascienda los ambitos de la educacion sanitaria individual o de
la aplicacién de la comunicacion social al llamado de cambio de conducta por parte de cada
individuo (MINSA, 2011). Sin embargo, los conocimientos basicos en enfermedades zoonbticas
(las que se transmiten desde los animales a los seres humanos y viceversa) son entregados de
manera escasa. Estos temas no se encuentran como parte de un curso o materia dentro de la
curricula basica escolar, y debido a esto se presentan oportunidades para la formacion de creencias

y habitos incorrectos (Cabrera et al., 2005; Sanabria et al., 2007).

La tenencia de mascotas en hogares es comun, convirtiéndose en un elemento de nuestra
sociedad moderna (Hernandez et al., 2007; OPS/OMS, 2003). Su presencia juega un rol
importante en la sociedad debido a la compafiia que proporcionan y su contribucion en el
desarrollo fisico, social y emocional, especialmente en los nifios (Robertson et al., 2000). Sin
embargo, la falta de conciencia en el hombre ha originado una tenencia no responsable de las

mascotas (Butcher, 2000), donde éstos pueden convertirse en un peligro para las personas,
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actuando como reservorios de enfermedades zoonéticas y muchas de estas son parasitosis
(Hendrix, 1999); contaminando el ambiente con heces y huevos de parasitos (Beer, 1999), u

ocasionando accidentes por mordedura en las personas (Navia, 2005; Morales et al., 2011).

De acuerdo al Art. 37 del Reglamento de la Ley N° 27596 - Ley que Regula el Régimen
Juridico de Canes, el Ministerio de Salud, Municipalidades y Organizaciones reconocidas por el
Estado, en coordinacion con el Ministerio de Educacion, deben de desarrollar programas de
capacitacion y educacién sanitaria, sobre la tenencia de canes, zoonosis, sus mecanismos de

transmision y medidas sanitarias, como forma de prevenir y proteger la salud publica.

Una de las maneras para entregar los conocimientos de Zoonosis y tenencia responsable
de animales de manera mas didactica son las herramientas ludicas. La relevancia e importancia
de lo ludico tiene un potencial pedagdgico incluso superior a la escuela, puesto que “el juego
constituye un verdadero sistema educativo espontaneo que funciona antes de la escuela y
paralelamente a ésta. Se presenta al mismo tiempo como medio pedagdgico natural y barato,

capaz de combinarse con medio mas rigurosos y més tradicionales” (UNESCO, 1976).

Por ello, el objetivo del estudio fue evaluar una herramienta ludica para la difusion de
conocimientos sobre tenencia responsable de animales de compafiia (TRAC) a ser utilizado como
una estrategia educativo-sanitaria en estudiantes de nivel primario. Se espera que la misma
contribuya a la adquisicion de conocimientos que perduren en el tiempo y favorezcan el cambio
de actitudes y précticas asociadas a la presentacion de problemas asociados a una tenencia

inadecuada de animales de compafiia.



MATERIALES Y METODOS

Lugar de Estudio
La primera etapa del Proyecto se realizé en la Universidad Peruana Cayetano
Heredia que consistio en la elaboracion del material ladico, asi como los formatos de
evaluacién. La segunda etapa se desarrolld en la Institucién Educativa Estatal N° 012

Republica Dominicana de nivel primario del distrito de Magdalena del Mar — Lima.

Disefio de Estudio
El disefio del estudio correspondié a una investigacion cuasi experimental. El
impacto de la aplicacién del juego se evalu6é comparando los resultados de la evaluacion
de conocimientos antes y después (Pre Test-Post Test) del uso de la herramienta lGdica

en los alumnos.

Consideraciones éticas
Las actividades se programaron y ejecutaron, con previo permiso de la directora
del centro educativo comprometida en el estudio. La participacion de los escolares fue
estrictamente voluntaria tanto en el desarrollo de la encuesta como el jugar con el material
ludico. Se mantuvo la confidencialidad de la identidad de los participantes, manejando la

informacion en base a cddigos.

Fases del estudio
4.1. Disefio de la herramienta ladica
El material fue preparado en conjunto con los miembros del Grupo SAPUVET-
PERU, este material fue evaluado por profesionales de la rama de Educacion y

Psicologia con el fin de evaluar la calidad y claridad de los contenidos.



El esquema del TRAC GAME (nombre del juego) tiene las siguientes caracteristicas
generales:

e 70 casillas

e 25 tarjetas con preposiciones positivas y negativas

e 25 tarjetas con preguntas

e 04 casillas de color verde con imagenes Positivas en el tablero

e 04 casillas de color negro con imagenes Negativas en el tablero

e 08 casillas de color naranja (correspondientes a las tarjetas de preguntas)

e 08 casillas de color purpura (correspondientes a las tarjetas de preguntas)

El disefio final se Ilevé a un formato digital por un experto en disefio gréafico para su

posterior impresion. Se imprimieron 15 unidades para la posterior validacion.

. Validacién con expertos
Para la evaluacion del material didactico se envid una copia del juego a cada
especialista con el fin de que puedan efectuar su analisis. El nimero de expertos fue de

15, cinco del area de Salud, cinco del area de Educacion y cinco del area de Psicologia.

Los expertos, ademas de la copia del juego, recibieron un cuestionario del mismo
material, que consto de un tablero con ocho items, los cuales se podian calificar del 1 al
5 donde uno es el puntaje méas bajo y cinco el mas alto. Ademas, se consignd un espacio
para las observaciones pertinentes. Después de esta etapa se realiz6 las modificaciones

recomendadas y se procedi6 a la validacion en campo.

. Capacitacion de docentes de aula para el uso de la herramienta ladica
Primero se convers6 con los docentes de la importancia de la tenencia responsable

de mascotas y la prevencidn de enfermedades zoondticas. Segundo se explicd de que se



4.4.

4.5.

4.6.

trataba la investigacion, acto seguido se procedié a una simulacion del juego en forma
demostrativa para los docentes de aula, durante la demostracion se explicd las reglas del

juego, el uso de tarjetas y la interpretacion correcta de las imagenes.

Evaluacion de entrada “Pre Test”

Se desarrollé una encuesta para la recoleccion de informacién, la misma que
contenia preguntas abiertas y de alternativa multiple. La encuesta con dos partes
definidas: datos generales (nombre, grado) e informacion acerca de practicas asociadas
a la tenencia responsable de mascotas y enfermedades zoonéticas. El instrumento fue
sometido a opinidn de expertos (un profesional de educacién, uno de psicologia y uno
de medicina veterinaria). Las observaciones que se realizaron a las diferentes versiones
del instrumento sirvieron para afinar el mismo. Esta etapa fue superada una vez que los

expertos dieron el pase a la encuesta.

Aplicacion de la herramienta ludica

El juego fue entregado a los docentes para ser utilizado en el curso de Ciencia,
Tecnologia y Ambiente (CTA) en las aulas de tercero, cuarto y quinto grado de primaria.
La duracién de la dindmica educativa fue de un mes. Se apoyo6 a los docentes en el uso
del material didactico con los nifios hasta que llegd el momento que ellos mismos
manejaron independientemente este material. EI uso del juego fue monitoreado por la
directora de la Institucion Educativa involucrada en el estudio; la cual presento un

informe de la actividad.

Evaluacion de salida “Post Test”
Después de 1 mes de iniciado el uso del juego se realiz6 una encuesta de salida. Dicho

instrumento fue similar al que se aplicd en la evaluacion de entrada.



4.7. Procesamiento de informacion y analisis de datos

La informacidn obtenida a partir de las pruebas fue transferida a una base de datos
en el programa Microsoft Excel. Después de culminada la base de datos inicial, se realiz6
una revisién completa de la informacién introducida evaluando los datos de cada una de
las pruebas. Culminado este proceso se obtuvo la base de datos definitiva para realizar
el andlisis de datos. A través de tablas de frecuencia se determiné la cantidad de
respuestas de conocimientos y practicas incorrectas y correctas en cada muestreo. La
variacion entre los puntajes de conocimientos entre el primer y segundo muestreo se

evalué mediante la prueba de Rango Signado de Wilcoxon.



RESULTADOS

La validacion de la herramienta ludica alcanzo una media de 42,4 entre educadores, 35,8
entre profesionales de la salud y 36.4 entre los de psicologia, sobre un total de 45 puntos. Se
encontré diferencia estadistica significativa (p= 0.0017), observandose que los educadores
otorgaron el mayor puntaje a la evaluacion del juego. La distribucidn de la estadistica descriptiva

para esta variable se presenta en el cuadro 1.

Respecto a la prueba, los evaluadores consideraron que todas las preguntas deben de ser
de tipo objetivo (cerradas) y que el enunciado debe de considerar la definicion de los términos y

en las alternativas se debe de incluir la respuesta.

El estudio mostré que el TRAC GAME fue una herramienta lGdica aceptada por los
estudiantes y permitio una fécil captacion de los conocimientos lo que se observa con los

resultados de la prueba de entrada (pre test) y salida (post test).

Del total de 38 alumnos (tercero, cuarto y quinto grado de primaria), la media obtenida
en el Pre Test fue de 10,8 y la del post test fue de 20,3; sobre un puntaje maximo de 25. Se
encontrd estadistica significativa en la evaluaciéon de los resultados (p<0.000). Los resultados

individualizados segln grado de estudio se presentan en el cuadro 2 .

El andlisis global muestra que en 6 de 25 preguntas no hubo cambio entre la proporcion

de escolares que contestaron dichas preguntas. El andlisis individual se presenta en el cuadro 3 y

4.

10



Cuadro 1. Estadistica descriptiva del puntaje otorgado por los evaluadores a la
herramienta ladica (TRAC GAME), segun area de experticia. IEE N° 012 Republica

Dominicana, Magdalena del Mar — Lima

Desviacidn Valores extremos
Profesidn Muestra Media
estandar Minimo Maximo
De la salud 5 35.82 1.30 35 38
Educadores 5 42.4° 3.56 36 45
Psicélogos 5 36.42 0.49 36 37

ab | etras diferentes indican que la media de los puntajes son diferentes entre las profesiones (p<0.05).

11



Cuadro 2. Numero de respuestas correctas obtenidas en el pre y post test después de la aplicacion de la herramienta

ludica. IEE N° 012 Republica Dominicana, Magdalena del Mar — Lima

Grado Pre Test Post Test
Nro.
de Desviacion Valores extremos Desviacion Valores extremos
_ alumnos  Media Media

estudio Estandar Minimo  Maximo Estandar Minimo  Maximo
Tercero 13 992 2,78 4 14 17,9°P 1,68 15 21
Cuarto 13 10,92 1,66 7 13 20,9°P 1,73 17 23
Quinto 12 11,78 2,84 8 17 223b 1,07 21 24

Total 38 10,82 2,51 4 17 20,3P 2,40 15 24

ab | etras diferentes indican que el nimero de respuestas correctas (resumido en la media de las notas) entre el pre y post test son diferentes estadisticamente

a la prueba de Rango Signado de Wilcoxon.
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Cuadro 3.- Significancia de los resultados del analisis estadistico de las preguntas individuales
evaluadas pre y pos aplicacion del TRAC GAME. IEE N° 012 Republica Dominicana, Magdalena

del Mar — Lima

Orden de Pregunta in extenso Total
la Pregunta (n=38)
1 ¢Es correcto dormir con tu mascota o besarla? ;Por qué? 0.031

2 ¢Si sacas a pasear a tu perro y defeca en la calle, ;Qué debes hacer con sus heces? 0.031

3 ¢Cual es la primera medida a tomar cuando un perro nos muerde? 0.000

4 ¢COmo evito que mi perro muerda a una persona al pasearlo? 0.000

5 ¢A que se denomina zoonosis? 0.000

6 Menciona tres enfermedades que el perro nos puede transmitir 0.000

7 (Quién produce la enfermedad llamada “Toxocariasis”? 0.250

8 ¢Cudl es la principal enfermedad que se trasmite a través de la mordedura del perro? 0.000

¢Cudl de los siguientes animales no debe de considerarse como mascota?

9 a) perro b) gato c)mono 0.375
10 ¢Cada que tiempo se debe desparasitar a los perros y a los gatos? 0.000
11 ¢COmo evitar que mi perra tenga crias no deseadas? 0.000
12 ¢Qué hacer con las crias de mi mascota que no se pueden quedar en mi casa? 0.000

¢Qué debemos tener en cuenta antes de tener una mascota? a) Espacio, para que viva b)

13 Tiempo, para atenderla c) Presupuesto, para alimentarla d) Todas 0.000
14 ¢ Qué debes hacer inmediatamente después de jugar con tu mascota? 0.006
15 ¢Con que frecuencia se vacuna a la mascota contra la rabia? 0.000
16 ¢Qué es un animal Hematdfago? De un ejemplo 0.000
17 ¢Qué es un animal Sinantropico? De un ejemplo 0.001

¢Cudl de los siguientes animales no se debe considerar como mascotas?

18 a) Coneja b)peces ornamentales c) Papagayo 0.002

(Donde vive el “Toxocara canis”?

19 a) En el intestino del perro b) En la cola de un raton c) En el hocico de los gatos 0.000
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¢Cudl de las siguientes enfermedades se transmite a través de las heces del perro?

20 a) rabia b) toxocariosis c) toxoplasmosis 0.004
¢Donde debe dormir mi mascota?

21 a) en mi cama b) en su cama c) en la cama 1.000
¢COmo evito que mi perra tenga crias no deseadas por la familia?

22 a) encerrandola cuando esta en celo b) esterilizandola c) ambas (a y b) 0.000
Si mi mascota tiene muchas crias, ;Qué debo hacer?
a) abandonarlas en la calle b) venderlas a cualquier precio c¢) darlas en adopcion a personas

23 responsables y que las cuiden 0.500
Después que me regalan una mascota, lo primero y mas importante que debo hacer es:

24 a) Ponerle nombre b) llevarlo al veterinaria para su control ¢) Comprarle su comida 0.065
Antes y después de comer debo: a) Jugar con mi mascota b) Salir al parque c) Lavarme las

25 manos con agua y jabon 0.063
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Cuadro n°4.- Significancia de los resultados del andlisis estadistico de las
preguntas individuales evaluadas pre y pos aplicacion del TRAC GAME
distribuidos segun grado de estudio. IEE N° 012 Republica Dominicana,

Magdalena del Mar — Lima.

Pregunta Tercer grado | Cuarto grado | Quinto grado Total
(Prey Pos test) (n=13) (n=13) (n=12) (n=38)
1 1.000 0.250 0.500 0.031
2 0.063 1.000 1.000 0.031
3 0.125 0.002 0.250 0.000
4 0.063 0.125 0.125 0.000
5 0.031 0.004 0.000 0.000
6 0.000 0.008 0.000 0.000
7 1.000 0.500 1.000 0.250
8 0.016 0.008 0.004 0.000
9 1.000 1.000 0.250 0.375
10 0.016 0.012 0.016 0.000
11 1.000 0.004 0.001 0.000
12 0.125 0.001 0.125 0.000
13 0.000 0.001 1.000 0.000
14 0.625 0.016 1.000 0.006
15 0.063 0.000 0.002 0.000
16 0.016 0.004 0.008 0.000
17 1.000 1.000 0.004 0.001
18 0.625 0.031 0.125 0.002
19 0.070 0.125 0.008 0.000
20 1.000 0.219 0.002 0.004
21 1.000 1.000 1.000 1.000
22 0.125 0.375 0.004 0.000
23 0.500 1.000 1.000 0.500
24 0.688 1.000 0.500 0.065
25 0.250 1.000 0.500 0.063
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DISCUSION

El TRAC GAME fue probado con el objetivo de encontrar una herramienta que facilite la
ensefianza y mejore el aprendizaje enfocados hacia la prevencion en temas relacionados a la

transmision de zoonosis y tenencia responsable de animales de compafiia.

Los docentes que evaluaron el juego encontraron que el mismo era una novedad debido
a que estaba dirigido a aspectos preventivos. Valoraron especialmente el disco, tamafio y lo
atractivo de las imagenes asi como los colores, por lo que el puntaje otorgado fue mayor que los
profesionales de la salud y psic6logos. El contraste se encontrd con la opinion de los psic6logos.
Ello estuvo relacionado al tipo de imagenes que se mostraban. Mientras que los educadores
consideraban que las imagenes en forma de caricatura llaman la atencién y hacian que los

escolares pongan interés en el mismo, los psicélogos preferian unas imagenes mas realistas.

En cuanto a los colores que rodeaban las imagenes, los psicologos consideraban que el
negro no deberia ser considerado como un color que resalte las practicas negativas. En todo caso
el rojo puede ser utilizado para ello debido a que este es reconocido como una sefial de alerta.
De parte de los profesionales de la salud, la valoracion estuvo dada principalmente a los términos
que se utilizaron. El empleo de los nombres cientificos se considerd innecesario y se menciond

que la preocupacion deberia estar dirigida principalmente al mensaje.

Debido a ello, los resultados de la evaluacion de los profesionales de la salud y
psicélogos indicaron que el TRAC GAME requiere algunas reformas, mientras que los
resultados obtenidos por los educadores indicaban que el mismo deberia de ser usadas como

esta.

Otro aspecto discutido fue la evaluacion. La misma considerd respuestas abiertas y

cerradas. Los evaluadores consideraron que todas deberian ser cerradas. Ademas, se indico que
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los enunciados deben de considerar la definicion de los términos y en las alternativas las
respuestas. El ejemplo principal y que fuera tomado por la mayoria fue el de zoonosis, la que

fue una pregunta abierta en la prueba.

La aplicacion del TRAC GAME fue aceptada por docentes y escolares. Es probable de
que al ser una herramienta novedosa la misma habria despertado el interés de ambos grupos y
el deseo de utilizarla habria conllevado a un aprendizaje de los temas ofrecidos. Sanchez et al.
(2002) menciona que uno de los factores importantes para la adquisicion de conocimientos es
la calidad del aprendizaje, abogando a favor de un aprendizaje con mayor énfasis en la
adquisicion consciente de una estructura cognitiva o esquema conceptual en que se relacionen
adecuadamente los diferentes conceptos que se han de fomentar desde un punto de vista
preventivo. Al parecer el TRAC GAME cumpliria esta exigencia y los resultados entre el pre y

pos test asi lo demostrarian.

A favor de los aspectos preventivos en la educacidn. Sanchez et al. (2002), Piaget (1945)
y Vigotsky (1966) mencionan que el disefio y desarrollo de un medio eficaz de ensefianza es
considerado siempre desde un enfoque constructivista, como una herramienta didactica Util para
promover la adquisicién de una estructura cognitiva adecuada y dirigida hacia la internalizacion
de una cultura preventiva. EI| TRAC GAME puede representar una alternativa para hacer llegar
conocimientos a los escolares con la esperanza gque los mismos conlleven a un cambio en las

practicas en temas de TRAC.

El estudio reporta que el conocimiento basal de los estudiantes de tercero, cuarto y
quinto grado de primaria tuvo una media de 10,8 y pasado el tiempo de aplicacion de la
herramienta ladica fue de 20,3. Este incremento indicaria la adquisicion de conocimientos a
través de la interaccion con el juego; lo que se puede explicar a partir de diferentes teorias
educativas donde utilizan al juego como herramienta de aprendizaje (Leif y Brunelle, 1978;

Gonzélez Alcantud, 1993; Piaget, 1945; (Vigotsky, 1966; Decroly, 1998)
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Desde este punto de vista, el juego es una combinacion entre el aprendizaje serio y
divertido. Esta asociacién puede fomentar en el nifio y el adolescente logros intelectuales cada
vez mayores, creando en la persona la armonia entre juego y trabajo. Se construye asi, para que
sea creativo mientras se trabaja. Como consecuencia la dificultad de aprender puede llegar a ser

una actividad gozosa (Santos Mendoza y Torres, 1989).

Las diferencias en los conocimientos adquiridos por los estudiantes, demostrada
mediante la comparacion de las puntuaciones medias antes y después de las intervenciones
descritas, indican que el juego TRAG GAME es un medio educativo de valor para la
internalizacion de conocimientos asociados a practicas sanitarias y tenencia responsable de
animales de compafiia, ayudando asi a desarrollar en ellos la capacidad de mejorar actitudes

dirigidas a proteger su salud.

Gavidia et al. (1993) menciona que la educacién es una parte importante dentro de
cualquier programa de promocion de la salud y de prevencion de enfermedades. Esta busca
mejorar la salud de las personas a través del fomento de estilos de vida sanos. Por ello, la
educacién en salud representa un proceso de formacion de responsabilidades de los individuos
a fin de que adquieran los conocimientos, las actitudes y los habitos béasicos para la defensa y la
promocién de su salud y el de su colectividad. Si esta educacion se ofrece a nivel escolar, se
busca responsabilizar y preparar al estudiante para que, poco a poco, adopte un estilo de vida lo

mas sano posible y unas conductas positivas de salud.

Las actividades educativas deben de ser constantes, debido a que las capacitaciones que
incluyen pocas intervenciones no suelen ser efectivas. Al respecto Ormea (2010) evalud el
efecto de una campafia de capacitacion sobre toxocariosis en las que se ofrecié una Unica
conferencia a padres y nifios en IEE de San Juan de Lurigancho. Después de cuatro afios de su

ejecucion no encontrd una diferencia significativa sobre los conocimientos adquiridos entre
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personas (padres y nifios) que fueron capacitadas y no capacitadas en estos temas. Por ello, se
considera que el TRAC GAME puede representar una herramienta introductoria a los temas de
TRAC, pero se hace necesario que los mismos sean tocados en los siguientes afios de estudio
buscando que el nivel complejidad de las herramientas que se utilicen guarden relacién con el

desarrollo intelectual y grado de estudio del escolar.

De los juegos consultados como: Un juego como estrategia educativa para el control de
Aedes aegypti en escolares venezolanos (Vivas y Guevara de Sequedas, 2003), Playing and
learning-Bate-boca an educational game concerning schistosomiasis ,AIDS, dengue and
leishmaniasis (Santos y Magalhaes, 1993), concuerdan que el uso de este tipo de recursos como
son las herramientas ludicas son favorables para la adquisicion de conocimientos de diferentes
enfermedades, mejorando asi las practicas sanitaria y ayudando a tener una mirada preventiva

sobre las enfermedades tocadas por los juegos.

Los maestros deben de estar preparados para utilizar juegos en las aulas y lograr la
participacion de los alumnos. La seleccién de estrategias metodolégicas adecuadas para el
aprendizaje depende de la capacidad del educador para aplicarlas, ya que los medios de

ensefianza por si solos no son suficientes para lograr los objetivos propuestos (Montoya, 1997).

Se considera que la escuela es el mejor lugar para desarrollar programas educativos de
promocion de la salud. Rivera-Jacinto et al. (2008) mencionan que el capacitar a escolares en el

colegio es una buena practica para corregir y aumentar conocimientos sobre temas especificos.

Sin embargo, no se debe dejar de lado el hecho de que un buen nivel de conocimientos
no implica mejorar las practicas de higiene, sobre todo cuando no se cuenta con los primordiales
servicios de agua y saneamiento basico, por lo que la responsabilidad de las autoridades al méas
alto nivel esta dirigida a disminuir la brecha entre los que poseen estos servicios y como

consecuencias disminuir las necesidad basicas insatisfechas.
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La educacién ademas tiene un efecto multiplicador. En muchas ocasiones, debido a la
informacion recibida en el colegio, los escolares son los protagonistas del cambio de
conocimientos y practicas en sus propias familias. Para esto una medida plausible es la inclusion
de las teméticas de salud publica en general dentro de la curricula escolar. Evidentemente ello
requeriria una coordinacion a nivel de los ministerios de educacién (MINEDU) y de salud
(MINSA) a fin de programar capacitaciones de docentes en las areas de ciencia, tecnologia y
ambiente (CTA), quienes se encargarian de transmitir posteriormente la informacion a los

estudiantes (Llalla, 2012; Rondon 2011).
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CONCLUSIONES

Los nifios de nivel primario tuvieron deficientes conocimiento sobre tenencia
responsable de animales de compafiia y algunas practicas sanitarias en el pre test.
Después del uso de la herramienta lidica TRAC GAME, los resultados del post test
demuestran un aumento en los conocimientos sobre buenas practicas de higiene y
TRAC.

El uso de un material lidico como herramienta de aprendizaje ayud6 a la discusion e
incorporacion mas facil y rapida de los temas sobre buenas practicas de higiene y

TRAC.
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ANEXO 1
PAUTAS PARA EVALUACION DEL TABLERO

“TRAC GAME” (Tenencia Responsable de Animales de Compaiiia)

En una escala del 1 al 5, califique de acuerdo al grado de cumplimiento con los objetivos del

juego. 5 corresponde a un cumplimiento total y 1 indica incumplimiento.

w N

No ok

®

9.

Criterios Especificos
Presenta un tema especifico
El tema se comprende facilmente
Los colores contribuyen a resaltar el tema

Las imagenes contribuyen a resaltar el tema

El mensaje del juego es objetivo

Las reglas se prestan a una clara interpretacion
Los elementos del juego contienen los elementos
necesarios y suficientes para el mismo

El tamafio de sus elementos favorece una buena
visualizacion

Se puede transportar facilmente

10. Motiva la discusion

Total de Parciales:

Comentarios:

112 3 4
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TABLA DE COTEJO

Sl

NO

MATERIAL

Capta facilmente la atencion

Tamano adecuado

Colores llamativos

Calidad estética

Emite el mensaje adecuado

Las graficas son claras/ o hablan por si solas

Adecuado para alumnos

CARTILLAS

Ortografia, gramatica y lenguaje adecuada

Preguntas claras

Preguntas de acorde al tema de juego

Las preguntas no generan ambigiiedad

Las preguntas estan acorde con la edad

INSTRUCCIONES

Las instrucciones son claras/entendibles

Se recuerdan facilmente

Los mensajes de las imagenes son adecuadas,
entendibles

Comentarios:
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ANEXO 2
PRE TEST/POST TEST

Nombre: Grado:

Responde correctamente las respuestas o marca la alternativa

correcta

1. ¢éEs correcto dormir con tu mascota o besarla? ¢Por qué?

2. Sisacas a pasear a tu perro y defeca en la calle, ¢ Qué debes hacer con sus heces?

3. ¢éCual es la primera medida a tomar cuando un perro nos muerde?

4. ¢Como evito que mi perro muerda a una persona al pasearlo?

5. ¢éA que se denomina zoonosis?

6. Menciona tres enfermedades que el perro nos puede transmitir

7. éQuién produce la enfermedad llamada “toxocariasis”?

8. ¢Cual es la principal enfermedad que se transmite a través de la mordedura del perro?
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9.

10.

11.

12,

13.

14.

15.

16.

17.

18.

¢Cual de los siguientes animales no debe de considerarse como mascota?
(a). Perro
(b). Gato
(c). Mono

éCada qué tiempo se debe desparasitar a los perros y a los gatos?

¢Como evitar que mi perra tenga crias no deseadas?

éQué hacer con las crias de mi mascota que no se pueden quedar en mi casa ?

éQué debo tener en cuenta antes de tener una mascota?
o Espacio, para que viva
o Tiempo, para atenderla
o Presupuesto, para alimentarla
éQué debes hacer inmediatamente después de jugar con tu macota?

éCon que frecuencia se vacuna a la mascota contra la rabia?

éQué es un animal Hematoéfago? De un ejemplo

éQué es un animal Sinantrépico? De un ejemplo

éCual de los siguientes animales no se debe de considerar como mascota?
a) Conejo
b) Peces ornamentales
c¢) Papagayo
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19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

éDadnde vive el Toxocara canis?
a) Enelintestino del perro
b) Enla cola de un ratén
c) Enelhocico de los gatos
éCual de las siguientes enfermedades se transmite a través de las heces del perro?
a) Rabia
b) Toxocariosis
¢) Toxoplasmosis
éDonde debe dormir mi mascota?
a) Enmicama
b) Ensucama
c¢) Enlacalle
¢Como evito que mi perra tenga crias no deseadas por la familia?
a) Encerrandola cuando estd en celo
b) Esterilizandola (ovariohisterectomia)
c) Ambas(ayb)
Si mi mascota tiene muchas crias, ¢Qué debo hacer?
a) Abandonarlas en la calle
b) Venderlas a cualquier precio
c) Darlas en adopcion a personas responsables y que las cuiden

Después que me regalan una mascota, lo primero y mas importante que debo hacer es:

a) Ponerle nombre
b) Llevarlo al veterinario para su control
¢) Comprarle su comida

Antes y después de comer debo:
a) Jugar con mi mascota
b) Salir al parque
c) Lavarme las manos con aguay jabon
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ANEXO 3
TABLERO DEL JUEGO “TRAC GAME”
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ANEXO 4

INSTRUCCIONES DEL JUEGO “TRAC GAME”

e Tl R pntdbbie ¢ il s S Comsstal

REGLAS DEL JUEGO

. Lanzar el dado v el jugador que

obtenga el namero mayor sera el
primero en jugar ¥ la secuencia
continua por la derecha de dicho

jugadaor.

. Establecido el orden de juego,

lanzar el dado v avanzar hasta la

casilla correspondiente.

. Cuando le toque el espacio gue

corresponde a una figura que
muestre wna practica negativa
(casillas negras nimeros 11, 26, 44
v 63), el jugador perdera un turno.

. Cuando le toque el espacio gue

corresponde a una figura que
muestre wuna practica positiva
(casillas wverdes nimeros4, 19, 35 v
55], el jugador volvera a lanzar el
dadao.
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( CASILLAS DE PREGUNTAS

» Cuando el jugador gue lanzo el dado
tenga gue avanzar a una casilla de
PREGUNTAS [AMNARANIADO) un
compariero de juego leerd la mismay
el jugador debera de contestarla.

* 50 wuna pregunta no es hien
contestada o la respuesta no es la
correcta, el jugador perderd un
turno.

CASILLA DE SORPRESA

#* Cuando el jugador que lanzo el dado
tenga gue avanzar a una casilla de
SORPRESA (MORADO), el mismo
leera en voz alta la informacion gue
se ofrece y debera de avanzar o
retroceder el ndmero de casillas gue
se indican en la tarjeta.

GANADOR DEL JUEGO

» El jugador que llegue a la casilla 70
en un namero exacto (logo de
SAPUVET-PERU) serd el ganador del
juego. De no ser asi, retroceder las

casillas que correspondan.




