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Las ferias de actividades ludicas permiten la difusién de los juegos
didacticos y otras herramientas.

Resumen

El desconocimiento de la forma de trans-
mision de las enfermedades, los efectos
sobre la salud de las personas, animales y
entorno, asi como las medidas de preven-
cion y control, favorecen la exposicion de las
personas y animales a una serie de enfer-
medades. Ante esta situacion se hace nece-
sario desarrollar intervenciones educativas
preventivas que busquen promover la salud
de forma eficiente. Ante la ineficiencia de
las tradicionales formas de transmisién de
conocimientos en salud, surge como alter-
nativa el uso de herramientas educativas
ludicas, que, utilizadas de forma recreativa
e interactiva, podrian representar una al-
ternativa para promover la salud entre la
poblacién, especialmente a nivel escolar. El
articulo hace una revision literaria de estas
alternativas enfocando el aporte de la edu-
cacidn ludica a los programas de promocién
de la salud y mostrando los beneficios adi-
cionales que estos tienen para la formacién
social de los estudiantes.
Ademas, muestra una serie
de ejemplos en los cuales
se ha aplicado herramien-
tas ludicas mostrando sus
alcances y finalmente ofre-
ce una breve referencia de
lo que el Grupo SAPUVET-
PERU viene produciendo en
esta drea, los mismos que
se encuentran en la etapa
final de evaluacion después
de lo cual han de ser pues-
tos a disposicion de las au-
toridades de salud y educa-
cién para su uso dentro de
los programas de educacion
para la salud que estimen
desarrollar.

1 Grupo de Salud Publica Veterinaria (SAPUVET-PERU), Facultad de Medicina Veterinaria - Universidad Peruana Cayetano Heredia.
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Introducciéon

Las enfermedades desatendidas son un grupo
de enfermedades infecciosas prevalentes en 149
paises tropicales y subtropicales. Estas afectan
principalmente a poblaciones sumidas en la po-
breza, que no pueden satisfacer sus necesidades
basicas y viven expuestas al contacto con vectores
y animales transmisores de enfermedades. Entre
ellos, los nifios, las mujeres y las minorias étnicas
son los mas vulnerables. Pero no solo la salud de
las personas se ve afectada, sino también la de los
animales y ambos problemas conllevan a un alto
impacto en la economia de las familias y su bien-
estar (WHO, 2009; WHO, 2015).

La presencia y permanencia de las enfermedades
infecciosas estan determinadas por una serie de
factores biolégicos y no bioldgicos. Sin embargo,
se puede considerar que seria mas sencillo mane-
jar los factores no bioldgicos ya que pueden ser
controlados directamente por las personas. Entre
ellos, se puede nombrar el acceso al servicio de
agua potable y desaglie, acceso a una vivienda sa-
ludable, acceso a un servicio de salud de calidad,
acceso a una educacién de calidad, entre otros
(Arredondo, 1992).

El desconocimiento de
una enfermedad, asi
como las actitudes y las
practicas erréneas expo-
nen a las personas a ser
infectadas. En este con-
texto surge la necesidad
de desarrollar interven-
ciones educativas que
busquen promover la sa-
lud de forma eficiente, a
sabiendas que las formas
tradicionales de impartir
conocimientos, como las
charlas y las conferen-
cias Unicas, han demos-
trado ser ineficientes en

muchas intervenciones

(Ormea, 2010). Por lo tanto, el uso de herramien-
tas educativas ludicas, que utilizadas de forma
recreativa e interactiva, podrian representar una
alternativa para promover la salud entre la pobla-
cion, especialmente a nivel escolar.

Promocion de la salud y educaciéon
lodica

El concepto de “promocién en salud” sobrepasa
al de educacion en salud, por ser un proceso mas
amplio e integral, que incluye la participacién de
toda la poblacion en el contexto de la vida cotidia-
na y trasciende al estimar el riesgo de enfermar.
Dicha nocién se basa en un concepto ampliado de
salud, considerado como un estado positivo y di-
namico de busqueda de bienestar que comprende
la interaccién de las dimensiones fisica, personal/
emocional (autorrealizacién personal y afecti-
va), ambiental (adaptacion al ambiente) y social
(equidad y vulnerabilidad de diversa indole). La
promocién de la salud trasciende las palabras y
las reglas para vivir sanamente. Demanda mover
emociones y estimular la toma de conciencia so-
bre la realidad (Ramirez et al., 2011).

Aunque hay varios abordajes de la educacién en

El museo requiere disponibilidad de espacios.
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salud, aqui solo se hard énfasis
a la educacién ludica, porque
conlleva a la participacion, el
disfrute y la creatividad a partir
de la vida cotidiana. La educa-
cion lddica de acuerdo a Nunes
de Almeida (1994) tiene como
objetivos la estimulacion de las
relaciones cognoscitivas, afec-
tivas, verbales, psicomotoras vy
sociales, la mediacion socializa-
dora del conocimiento y la pro-
vocacién de una reaccion activa,
critica y creativa de las personas
en pro de su bienestar.

La educacion ludica es una
practica viable y provechosa en
los procesos pedagdgicos, pues
hace del aprendizaje un proceso
dinamico, consciente y gozoso.
Por otra parte, cuando se utili-
zan juegos es importante tener
en cuenta que el rumbo y éxito
de los mismos esta influenciado
por la creatividad y manejo de
quien dirige su aplicacién (por
ejemplo, saber dividir bien los
grupos y actuar ante reacciones
negativas de los participantes)

Nifios de I.E.E Virgen de Fatima, Huancayo jugando con EQUIQUISTE.

(Ramirez et al., 2011).

El Juego como una herramienta
de Promocion de la Salud

El juego como “un ejercicio recreativo” da a los
estudiantes la posibilidad de elegir y decidir libre-
mente, con el fin de desarrollar habilidades co-
municativas y construir conocimientos. Facilita la
expresién y desarrollo de sus potencialidades, ya
que crea conciencia de que esto puede servir para
mejorar su calidad de vida. Ademas, fortalece una
competencia académica sana, a partir de la cual
se superan obstaculos y cumplen metas que se
creian inaccesibles. Es decir, que quienes apren-
den, creen en si mismos y elevan su autoestima
al evidenciar que ellos ayudan de manera eficaz

a construir y a lograr un verdadero aprendizaje
(Palacino, 2007).

Asimismo, el juego ayuda al nifio a desarrollar el
sentido critico, la percepcién y la innovacién. A
través de este, el nifio exterioriza sus interrogan-
tes y encuentra respuesta a ellas. Ademas, de es-
timular la comunicacién, incita la curiosidad para
propiciar un aprendizaje creativo y permanente.
Cuando el nifio juega convierte lo cotidiano en un
espacio-tiempo propicio para la creatividad donde
lo que pudiese ser rutinario provoca y estimula la
competencia sanay la autogestion. Es decir, el jue-
go despierta actitudes e inquietudes, es una fuen-
te de inspiracion permanente (Jiménez, 2001).
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Los objetivos del
juego en la edu-
cacion son la es-
timulacién de las
relaciones cognos-
citivas, afectivas,
verbales,  psico-
motoras, sociales,
la mediacion so-
cializadora del co-
nocimiento vy la es-
timulacién de una
reaccion  activa,
critica y creativa
de los estudiantes.
Los resultados de
esta actividad lu-
dica han servido
para comprobar y
corroborar como
esta no solo facili-
ta sino desarrolla
y estimula a los participantes a mejorar las rela-
ciones afectivas, verbales, psicomotoras, sociales,
critica y creativa de los estudiantes, propiciando
un adecuado escenario para el perfeccionamiento
de las distintas competencias que debe poseer el
ser humano (Ballesteros, 2004).

Pensar en tomar en cuenta a las actividades Iu-
dicas como opcién para ensefiar es una buena
eleccién para salir de la rutina y ofrecer al edu-
cando diferentes alternativas de aprendizaje, a
través de las cuales se puedan perfeccionar todas
sus dimensiones de desarrollo y no seguir con los
mismos modelos que de cierta forma bloquean el
aprendizaje y niegan la posibilidad de aprender
de forma divertida (Ordofiez, 2002). Por lo tanto,
el juego como actividad permite desarrollar una
gran riqueza de estrategias. Ademas, es un exce-
lente componente para el aprendizaje y la comu-
nicacién, se consolida como un método didactico
gue puede viabilizar una educacién mas adecuada
porque sirve para todos los sujetos en su indivi-
dualidad (Bautista, 2002).

Las caracteristicas del juego y de lo ludico per-

TRAC GAME utilizado en diversas actividades de difusion.

miten en la educacion en salud trascender de la
mera enfermedad a las condiciones de vida. Cabe
resaltar que los juegos como parte de lo ludico
son importantes porque no solo dan placer a los
participantes sino que rescatan la condicién de
ser nifio, facilitan la interaccién social y constitu-
yen un espacio democratico para la libre expre-
sioén (Dias, 2007).

En este contexto, las actividades ludicas constitu-
yen un factor de cultura que implica conocimiento
y permite que el aprendizaje se realice de manera
facil y agradable, en un contexto amable donde
la sonrisa es el factor primordial. El conocimiento
humano no se adopta pasivamente, sino que es
construido y procesado activamente por el sujeto
a través de la experiencia, y es con las practicas
Iudicas que el hombre incorpora nuevos conoci-
mientos (Ballesteros, 2004).

La educacion ludica ambiental optimiza el apren-
dizaje y permite identificar aspectos relativos a la
prevencion y al control que deben trabajarse tan-
to a nivel de saneamiento basico (por ejemplo, au-
sencia de alcantarillado) como de salud en gene-
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ral. Este tipo de educacion mejora la capacidad de
argumentacion, la relacién entre los sujetos que
intervienen en el proceso de ensefianza aprendi-
zaje y motiva su creatividad a la par que los faculta
para identificar en si mismos habilidades que an-
tes no reconocian. Ademas, las actividades ludicas
se constituyen en un medio util para que la gente
haga conciencia de los problemas que afectan su
calidad de vida y para plantear posibles solucio-
nes (Ramirez, 2011).

Educacion, Actividades Ludicas y
Salud

La falta de educacidn y de conocimientos, limita la
realizacién de acciones preventivas y varios estu-
dios sugieren que la educacién de escolares pro-
duce cambios positivos para la salud, pues ellos
motivan la participacién de las madres y con ellas
la de los demas familiares y vecinos (Martinez
2007). Por ello, la educacion Iudica es recomen-
dada en escolares, ya que los juegos son naturales
en los nifios. La diversion facilita el aprendizaje y

los nifios son persistentes cuando se empoderan
de los conocimientos para llevarlos a la practica,
potenciando asi la creatividad para el desarrollo
humano (Avila 2004; Martinez, 2007).

Al respecto, un estudio de intervencién con esco-
lares concluyd que el uso de juegos que conllevan
mensajes, puede ser una alternativa en la educa-
cion sobre conceptos basicos en salud. Al emplear
métodos diferentes a los tradicionales y concebir
el aprendizaje de manera ludica y participativa,
permite generar liderazgo en salud (Castillo et al.,
2001).

Ejemplos de Actividades Ludicas
en Salud

En una Escuela Primaria del municipio de Santiago
de Cuba se aplicé una herramienta ludica grupal
educativa, denominada “Salud a pedir de boca”,
con el objetivo de modificar conocimientos sobre
salud bucal. Se logré que 88,24% de los partici-
pantes adquirieran conocimientos adecuados, de
modo que las diferencias observadas antes y des-

Yesenia Carpio mostrando el TRAC GAME.
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pués de la intervencion fueron altamente signifi-
cativas y revelaron que el mecanismo demostro
ser eficaz (Ruiz et al., 2004).

Torres et al. (2015) evalud el efecto sobre los
conocimientos de salud bucal de un programa
educativo en una institucién de nivel secundario
de Santiago de Cuba, entre las metodologias con-
siderd el uso de algunos juegos participativos. El
programa demostré un cambio positivo sustancial
sobre los conocimientos entre los estudiantes.

Las geohelmintiasis son un problema de salud pu-
blica en los paises en desarrollo, especialmente
en escolares y preescolares. Su control se basa en
la integracidn de varias estrategias entre las cua-
les es esencial la promocién para la salud. En La
Virgen, zona rural de Colombia se desarrollé una
experiencia de educacion ludica, ambiental, diri-
gida a la prevencién y el control de las geohelmin-
tiasis, en los que se incluyé actividades educativas
ludicas en salud (carteles, canciones y un festi-
val de la salud). Esta experiencia corrobord que
la educacién involucra un proceso profundo de
ensefanza-aprendizaje y no se debe reducir a un
nivel informativo como una transmisién de datos
emisor-receptor con caracter jerarquico (Ramirez
etal., 2011).

En Bucaramanga - Colombia, se evalud la eficacia
de educacion ludica con escolares, con el fin me-
jorar conocimientos y prdcticas de prevencidn y
control del Dengue. Para ello se aplicé una encues-
ta antes y después de la intervencion, y se obtuvo
que la educacién ludica fue eficaz para mejorar los
conocimientos y practicas de prevencién de dicha
enfermedad (Vesga y Caceres, 2010).

En la Universidad Nacional Mayor de San Marcos
(UNMSM), se evalud la eficacia de dos métodos
didacticos en la actitud del nifio para la preserva-
cion de su salud bucal. De los dos métodos didac-
ticos uno fue ludico, basado en juego de reglas y
se denomind DENTOPLAY; el otro fue expositivo
por expertos utilizando una maqueta y un rota-
folio. Los resultados indicaron que ambos mé-
todos didacticos permiten incrementar el grado
de conocimiento e informacién. El componente

afectivo se distribuyd en intensidad positiva con
el Método Didactico Ludico, mientras que con el
Método Didactico Expositivo tuvo intensidad me-
dia (Gutiérrez et al., 2007).

En Durango - México se empled juegos popula-
res para la ensefanza de conceptos basicos de
salud en ninos de edad escolar, concluyendo que
los mismos pueden ser una alternativa, ya que al
emplear métodos diferentes a los tradicionales y
concebir el aprendizaje de manera ludica y par-
ticipativa, se genera liderazgo en salud entre los
participantes (Castillo et al., 2001).

En Aragua - Venezuela se realizd un juego como
medio de ensefanza-aprendizaje que favorecio
la incorporacién de los escolares de la segunda
etapa de educacion basica a las actividades de
control del mosquito Aedes aegypti y de preven-
cion del dengue. Se encontrd que el juego favo-
recié la adquisicion de mas conocimientos sobre
el dengue y les permitié desarrollar habilidades y
destrezas conducentes a su incorporacién en ac-
tividades para la prevencion de la enfermedad en
sus respectivas comunidades (Vivas y Guevara de
Sequeda, 2003).

Produccion de herramientas
ludicas en Sapuvet - Peru

El grupo SAPUVET-PERU ha desarrollado dos
propuestas educativas que se encuentran en la
etapa final de evaluacién. Las mismas estdn sien-
do utilizadas en diversas actividades del grupo
a manera de difusidon y préximamente han de
estar a disposicion de las autoridades de salud
y educacién para su utilizacidon dentro de los pro-
gramas de educacién para la salud que estimen
emplearla.

La primera herramienta ludica se denomina TRAC-
GAME la que ha buscado difundir conocimientos
sobre tenencia responsable de animales de com-
pafila en escolares de nivel primario, especial-
mente en zonas urbanas vulnerables debido a las
condiciones socioecondmicas de su poblacién.

La segunda representa un paquete denominado
EQUQUISTE. En ella se consideran cuatro herra-
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mientas educativas validadas por expertos y en
trabajo de campo. El paquete incluye un cuento
para pintar, un juego didactico de mesa, un rota-
folio y un museo de Hidatidosis. Se espera que las
herramientas usadas para transmitir conocimien-
tos acerca infeccién por huevos de Echinococcus
granulosus en centros educativos en zonas endé-
micas a Equinococosis Quistica del Peru.

versiones de los concursos de proyectos de res-
ponsabilidad social los cuales contaron con el
apoyo financiero de la Direccién Universitaria de
Responsabilidad Social y la Facultad de Medicina
Veterinaria y Zootecnia de la Universidad Peruana
Cayetano Heredia. Su desarrollo tuvo el asesora-
miento de las Licenciadas Estela Rodriguez Alva-
rez (Facultad de Educacién) y Elisa Jefferson Mo-
rales (Facultad de Psicologia), a quienes el grupo
les agradece su apoyo.

Las herramientas se alcanzaron gracias a fon-
dos obtenidos por nuestros miembros en dos

Conclusiones

A raiz de lo expuesto en el articulo, se concluye que la promocién de la salud es una herramienta
clave para el abordaje holistico que requieren las enfermedades desatendidas. Ella no solo debe
considerar la transmision de conocimientos, sino que debe tener como objetivo a medianoy largo
plazo cambiar practicas en la poblacidn. Asimismo, se considera que la educacién lddica es una
herramienta de promocién de la salud aplicable para diversos estratos etarios, pero de particular
importancia y uso en los nifios de edad escolar. Esta estrategia posee caracteristicas que facilitan
los espacios de reflexidn y analisis considerando el contexto en el que se desarrolla la persona, lo

que favorece convertir los conocimientos en practicas.
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