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GLOSARIO

APLICACION cada uno de los programas que, una vez ejecutados, permiten
trabajar con el ordenador.

ALGORITMO conjunto ordenado vy finito de operaciones que permite hallar la

solucion de un problema.
DENGUE es una enfermedad viral transmitida por mosquitos.

DIDACTICO area de la pedagogia que se ocupa de las técnicas y métodos de

enseflanza.

ELECTROLITOS los electrolitos son unas substancias, que al disolverse en el
agua de las células del cuerpo se rompen en pequefias particulas que
transportan cargas eléctricas. El papel que juegan es el de mantener el

equilibrio de los fluidos en las células para que éstas funcionen correctamente.

EPIDEMIA (del griego epi, por sobre y demos, pueblo), en su definicién
tradicional, es una enfermedad ampliamente extendida que afecta a muchos

individuos en una poblacion.

FEED- BACK retroalimentacion, conjunto de reacciones 0 respuestas que
manifiesta un receptor respecto a la actuacion del emisor, lo que es tenido en

cuenta por este para cambiar o modificar su mensaje.
FIEBRIL es la elevacion de la temperatura corporal de forma anormal.

FISIOPATOLOGIA rama de la patologia que estudia las alteraciones

funcionales del organismo o de alguna de sus partes.


http://es.wikipedia.org/wiki/Enfermedad

HEPATOMEGALIA es el aumento del tamafio del higado, por sobre los limites
estimados como normales para cada grupo de edad.

HEURISTICA técnica de la indagacion y del descubrimiento.

INTERACTIVO que permite una interaccion, a modo de dialogo, entre un

ordenador y el usuario.

LARVAS en los animales con desarrollo indirecto (con metamorfosis) se llama

larvas a las fases juveniles.
LUDICO del juego o relativo a el.

MULTIMEDIA integracién de soportes o procedimientos que emplean sonido,
imagenes o textos para difundir informacién, especialmente si es de forma

interactiva.

PATOLOGIA parte de la medicina encargada del estudio de las enfermedades
en su mas amplio sentido, es decir, como procesos o estados anormales de

causas conocidas o desconocidas.

SEROTIPO es una poblacién antigénicamente distinta de un especie de

microorganismo infeccioso que se diferencia de otras subpoblaciones.
SIMULACION presentacion de algo como real.

SOFTWARE EDUCATIVO aquellos programas que permiten cumplir o apoyar

funciones educativas.

TAXONOMIA ciencia que trata de los principios, métodos y fines de la
clasificacion. Se aplica en particular, dentro de la biologia, para la ordenacion
jerarquizada y sistematica, con sus nombres, de los grupos de animales y de

vegetales.

VECTOR O PORTADOR un agente que transmite el patégeno de un anfitrion a

otro. Usualmente un animal o un insecto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Metamorfosis_%28biolog%C3%ADa%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Medicina
http://es.wikipedia.org/wiki/Enfermedad
http://es.wikipedia.org/wiki/Ant%C3%ADgeno
http://es.wikipedia.org/wiki/Microorganismo

VIRUS (de la palabra latina virus, toxina 0 veneno) es una entidad biolégica

capaz de autoreplicarse utilizando la maquinaria celular.


http://es.wikipedia.org/wiki/Toxina
http://es.wikipedia.org/wiki/Veneno

INTRODUCCION

La falta de informacion podria convertirse en un problema para las personas.
Es el caso de enfermedades, problemas ambientales, entre otros, que se
puede decir que afortunadamente existen formas para controlar y prevenir,
pero que desafortunadamente, por falta de esta informacion las consecuencias
siguen siendo negativas y el problema creciente. Gran cantidad de personas
se encuentran zona de riesgo y puede que desconozcan el problema, en este

caso el dengue, enfermedad que ha cobrado muchas vidas.

El Aedes aegypti es el principal mosquito transmisor de esta enfermedad. Es
importante conocer el comportamiento del mosquito, las condiciones ideales
para su reproduccion, las formas de control y prevencion, los malos habitos por
parte de la poblacion para evitarlos y lograr que el problema se pueda
disminuir; toda esta informacion, para que las comunidades puedan contribuir a
la soluciébn de dicho problema. Se dice que esta enfermedad afecta
aproximadamente a muchos paises del mundo que reunen las condiciones
ideales para la reproduccion del mosquito. Puede afectar a personas de
cualquier edad, sin ningun tipo de discriminacion. El objetivo de este trabajo es
crear un juego interactivo, dirigido a nifios entre 8 y 12 afios donde puedan
encontrar informaciébn acerca de muchos los aspectos importantes

mencionados anteriormente.

Es necesario dar a conocer esta informacion utilizando diferentes medios de
comunicacién, para que logre llegar el mensaje a muchas personas. De esta
manera se lograra que haya mayor volumen de informacion, para que personas
de diferentes niveles sociales, tengan conocimiento de esta enfermedad y

puedan asi participar activamente.



Para el desarrollo de un juego, se necesitara conocer conceptos y teorias tanto
médicas como educativas. Es interesante realizar un proyecto interdisciplinario

gue vaya a aportar positivamente a la comunidad en general.

Por tal motivo, se pretende desarrollar un espacio para los nifios en el que
puedan encontrar que es el dengue, como se transmite, como controlar, como
prevenir, entre otra informacion, de manera que conozcan esta informacion,
para que los nifios puedan ser portadores de este mensaje y también puedan

participar permanentemente.



1. JUSTIFICACION

Desde hace muchos afos, se ha identificado al dengue como una enfermedad
gue ha causado muchas muertes en el mundo. A medida que pasa el tiempo,
este problema se ha vuelto aun peor, por varias razones como son los cambio

climaticos y la falta de ayuda por parte de cada una de las personas.

Actualmente, el calentamiento global, esta siendo causa del crecimiento y

también del renacimiento de enfermedades mortales como el dengue.

Para que la poblacion de Aedes aegypti exista, se necesita de unas
condiciones ideales para su reproduccién. Ademas del clima calido, necesitan
de un lugar con agua donde depositar sus huevos. Actualmente, por las fuertes
lluvias como consecuencia del calentamiento global sumado al descuido de las
personas por el mal manejo de desechos, sin ni siquiera notarlo, muchos de
estos desechos se estan convirtiendo en lugares perfectos para la reproduccién

del mosquito.

El fracaso de programas anteriores de control del dengue
se debi6 sobre todo a la incapacidad de sostener las
costosas estrategias verticales y centralizadas basadas en
un solo método. En la actualidad se tiende a la
descentralizacién, tanto a nivel central como local. Se
busca una mayor colaboraciébn con otros sectores de
salud, la cooperacién con otras esferas gubernamentales y
con organizaciones no gubernamentales (ONG), y la
participacion de la comunidad en el disefio, ejecucion y
evaluacion de las actividades de vigilancia, prevencion y

control empleando la integracibn segura, eficaz y



econdmica de todos los métodos de control vectorial

apropiados: ambientales biolégicos y quimicos®.
El dengue es una enfermedad mortal. No es justo que diariamente mueran
personas por desconocer informacion. Por eso, las camparfas contra el

dengue deberian ser fuertes para luchar con esta amenaza que aqueja a las

personas diariamente sin ningun tipo de discriminacion.

2. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

e Crear un espacio en el que los nifios, por medio de un juego interactivo-

educativo, conozcan informacion fiable, completa y adecuada sobre el

dengue.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Explorar y construir las teorias médica y educativa bases para la

creacion del software.
e Construir el del Software Educativo, representativo del juego interactivo.

e Probar el software en un colectivo de nifios entre 8 y 12 afios.

! ORGANIZACION PANAMERICANA DE LA SALUD. Dengue y dengue hemorragico en las
Ameéricas: guias para su prevencion y control. Washington D.C, 1995. p. 35.



3. DENGUE

3.1. ¢QUE ES EL DENGUE?

El dengue es una enfermedad viral que se transmite por la picada de mosquito
Aedes Aegypti hembra, que esté infectado con el virus.

3.2. AEDES AEGYPTI: PRINCIPAL MOSQUITO TRANSMISOR

El principal mosquito vector (o portador), capaz de transmitir la enfermedad es

el Aedes Aegypiti.

Ae. aegypti is one of the most efficient mosquito vectors
for arboviruses, because it is highly anthropophilic and
thrives in close proximity to humans and often lives
indoors. Dengue outbreaks have also been attributed to
Ae. Albopictus, Ae. polynesiensis, and several species of
the Ae. scutellaris complex. Each of these species has its
own particular geographical distribution; however, they

are less efficient epidemic vectors than Ae. aegypti’.

Se dice que, ademas del Aedes aegypti existen otros mosquitos, tambiéen

Aedes capaces de transmitir la enfermedad. Estos, ademas de tener una

2 WORLD HEALTH ORGANIZATION, Geneva. Dengue haemorrhagic fever. Diagnosis,

treatment, prevention and control 2" edition. England 1997. p 7.



distribucion geogréfica particular, no son comparables con el Aedes aegypti en

términos de eficiencia en la transmision.
3.2.1. Principales caracteristicas del Aedes aegypti
Del Aedes aegypti, se dice que es:

e Sinantropico, es decir, son animales que viven en estrecha asociacion
con los seres humanos.
¢ Antropofilico, debido a su alimentacion con la sangre de los humanos.

e Zoofilico, ya que se alimenta de la sangre de otros animales.

3.2.1.1. Principales caracteristicas del Aedes aegypti hembra
El mosquito hembra se alimenta con sangre, preferiblemente de humanos.

Se dice ademas que “la hembra puede ovipositar de 100-200 por postura,

pudiendo resistir las sequias hasta de un afio ¥.

Se conoce que estos
mosquitos necesitan de un lugar himedo para depositar sus huevos. Gracias a
sus antenas son estan capacitados para buscar y lograr ubicar la humedad,

localizando asi un lugar adecuado para poner los huevos.

3.2.2. Ciclo bioldgico del Aedes aegypti
Este se divide en dos fases:

1. Lafase acudtica: Esta tiene tres sub-fases; Huevo, Larva y Pupa.

2. Lafase aérea: Mosquito adulto.

® CABEZAS, César. Dengue en el Per(: Aportes para su diagnéstico y control. Perti 2005. p. 4.



PRIMEIRO ESTADIO —
DA LARVA

SEGUNDO ESTADIO
DA LARVA

TERCEIRA ESTADIO
DA LARVA

QUARTO ESTADIO
DA LARWA

llustracién 1 Ciclo biolégico del Aedes aegypti. *

3.2.2.1. Fase acuédtica

En esta fase el mosquito solo puede permanecer en el agua. Todavia no vuela.

3.2.2.1.1. Huevo

La hembra pone sus huevos dejandolos en las paredes de los recipientes. Sin
embargo, no puede dejar sus huevos en cualquier parte del recipiente.
Necesita hacerlo, en la parte humeda que se forma por encima del nivel del

agua ya que reune las condiciones adecuadas.

Mide aproximadamente 1 mm, es ovalado,

blanco y luego se torna a negro al desarrollar el

* ILUSTRACION 1. [Citado Marzo 6 de 2008]. Disponible en:
<http://www.prefeitura.unicamp.br/prefeitura/ CA/DENGUE/AEDES?2.gif>



embrion. Es depositado individualmente en
diferentes recipientes por encima del nivel del
agua. El ciclo desde la postura a la eclosion en
condiciones 6ptimas de humedad y temperatura
dura 48 horas, pero puede prolongarse hasta

cinco dias.”.

Después de unas horas, estaran listos para eclosionar si son cubiertos con
agua. El huevo podra permanecer hasta aproximadamente un afio en espera
del agua para poder eclosionar, pudiendo tolerar incluso un afio sin agua sin

que se muera el embrion.

“A factor complicating eradication of the vector is that Ae. aegypti eggs can

withstand long periods of desiccation, sometimes for more than a year™.

Es por esta razon, que el Aedes aegypti es tan dificil de erradicar. Ademas de
gue existen muchos lugares donde pueden estar depositados los huevos, estos
son capaces de sobrevivir largos periodos sin agua. Solo el dia que vuelvan a

tener agua, eclosionaran.

3.2.2.1.2. Larva

Cuando el agua es depositada en los recipientes, los huevos comienzan a
eclosionar, liberando las larvas. Estos son casi transparentes y de visibilidad
dificil. Las larvas tendran que mudar la piel (exoesqueleto) para poder crecer.
Las larvas pasan por 4 etapas de su desarrollo “Tiene tres fases: Fase

1’7

acuatica, de alimentacién y de crecimiento”’, que son clasificadas segun su

tamafo; en las dos Ultimas etapas, las larvas se pueden ver con facilidad

® CABEZAS, César. Dengue en el Pert: Aportes para su diagnéstico y control. Per( 2005. p.4.
® WORLD HEALTH ORGANIZATION, Geneva. Dengue haemorrhagic fever. Diagnosis,
treatment, prevention and control 2" edition. England 1997. p 8.

" CABEZAS, Op. Cit., p.4.



moviéndose en el agua. “Tiene un movimiento serpenteante y fotofobia. La fase

completa demora entre ocho a doce dias™®.

3.2.2.1.3. Pupa

“En esta fase no se alimentan y su funcién es la metamorfosis de larva a
adulto. Se mueve rapidamente ante el estimulo y cuando estan inactivas flotan

en la superficie.”

Ocurren transformaciones que dan origen a la forma adulta
del mosquito. “Este estadio dura de dos a tres dias”*°, dependiendo de la
cantidad de agua y la temperatura. Presentan mucha movilidad, pero a la hora
de emerger el mosquito adulto, se quedan quietas y permanecen en la

superficie del agua.

3.2.2.2. Fase aérea

En esta fase el mosquito ya puede volar.

3.2.2.2.1. Mosquito adulto
El mosquito adulto es la Ultima etapa del ciclo bioldgico del Aedes aegypti.

“Es de color negro con manchas blancas y plateadas en diferentes partes del

cuerpo. En el térax (mesonoto) tiene un dibujo caracteristico con franjas claras

a manera de <<lira>>".11

® Ibid., p 5.
° Ibid., p 5.
1% pid., p.6.
" Ibid., p 6.



llustracién 2 Aedes aegypti adulto. *?

3.3. CRIADERO

El Aedes aegypti prefiere lugares sombreados y con agua, cerca de los
humanos. Esas preferencias son debido a su necesidad de depositar sus
huevos por encima del nivel del liquido, pero sobre las paredes de los
recipientes que lo contienen. Entre los lugares preferidos por el mosquito estan,

bafios, alcobas, debajo de muebles, entre otros.

Es importante ademas saber que “en lugares lluviosos, como la selva, los
recipientes predilectos son los objetos desechados como llantas, latas, botellas
o floreros, en lugares no lluviosos como la costa, son los recipientes caseros
para almacenar agua como barriles, tanques bajos y altos, tinajas y baldes”
por eso, para lograr controlar el dengue, es necesario eliminar con esos
lugares donde ellos podrian depositar sus huevos. Se debe conocer esta
informacion para cambiar nuestros habitos y manejos con el agua y los

desechos.

2 |LUSTRACION 2. [Citado mayo 28 de 2008]. Disponible en:
<http://www.medicinapreventiva.com.ve/articulos/imagenes/aedes_aegypti.jpg>
¥ CABEZAS, Op. Cit., p 6.



3.4. PRINCIPALES CARACTERISTICAS DE LAS ZONAS DE RIESGO

En las décadas de 1950 y 1960 se realizaron campafas que lograron reducir
de forma significativa la transmision de dengue. Sin embargo, en los siguientes
20 afios se descuidd el trabajo realizado anteriormente, haciendo que el
mosquito se propagara por muchos lugares de América, hasta tal punto que
alcanzo niveles alarmantes de infeccion. Paises como Bolivia, Brasil, Perq,
Paraguay y Ecuador vivieron el problema; lugares donde nunca antes lo habian
tenido. Lo peor es que el dengue se introdujo en sus formas mas graves: el

sindrome de choque del dengue y el dengue hemorragico.

llustracién 3 Zonas en riesgo. **

El Aedes Aegypti es mas tolerante de las bajas temperaturas y mantiene una
amplia variedad de criaderos. Tales caracteristicas lo convierten en un vector
de dificil control e improbable eliminacion. Las condiciones de los paises
tropicales favorecen la cria de estos mosquitos por las temperaturas. El calor,
la lluvia, la humedad, latas tiradas, entre otras, se convierten cada dia en

criaderos potenciales.

1 JLUSTRACION 3. [Citado mayo 15 de 2008]. Disponible en:
<http://www.infecto.edu.uy/espanol/revisiontemas/temalO/denmap2.jpg>


http://es.wikipedia.org/wiki/Temperatura

Tabla 1 Global reports of dengue and dengue haemorrhagic fever, 1956-1995.

Time interval No. Years No. cases Mean No. cases
per year
1956-1980 25 1547 760 61 910
1981-1985 5 1 304 305 260 861
1986-1990 5 1776 140 355 228
1991-1995 5 1 704 050 340 810

3.5. ¢COMO SE TRANSMITE LA ENFERMEDAD?

El dengue es transmitido con la picadura de la hembra del mosquito Aedes
aegypti; El macho no pica a los humanos. La hembra tratara de picar otra vez
para obtener mas sangre y poner mas huevos. “En su vida podria tener
oportunidad de picar alrededor de 9 a diez veces”*®. En su afan de preservar la
especie poniendo mas huevos, puede encontrar personas con Vvirus e
infectarse por la sangre después de picar. Es importante resaltar que la

enfermedad no es transmitida de una persona a otra.

“Once infected, a mosquito remains infected for life, transmitting the virus to

susceptible individuals during probing and feeding”*®

. Después de infectado, el
mosquito permanecera asi de por vida, lo que se convierte en un peligro para

los humanos, ya que de ahi al alimentarse, ser& transmisor del dengue.

Asi mismo, se conoce que no solo los humanos estan expuestos a las
picaduras. En algunos estudios se han encontrado que en algunas partes del
mundo, los monos también se han visto infectados. “Humans are the main

amplifying host of the virus, although studies have shown that monkeys in some

> WORLD HEALTH ORGANIZATION, Geneva. Dengue haemorrhagic fever. Diagnosis,
treatment, prevention and control 2" edition. England 1997. p 7.
'® Ibid., p 8.




parts of the world may become infected and perhaps serve as source of virus

for feeding mosquitos”.

K1 5¢
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llustracion 4 Transmision a los humanos. *’

3.6. (COMO SE PUEDE CONTROLAR?

En ese sentido, se habla de la necesidad de integrar a la comunidad para
poder controlar los criaderos de mosquitos.

La situacion socioeconOmica es otro factor determinante
de la transmision del dengue; sin embargo, en cualquier
comunidad, los vecindarios mas ricos o los mas pobres
pueden propagar grandes cantidades de focos. Las
mujeres y los nifios pequefios que pasan largos periodos
de tiempo en el hogar, con una actividad minima durante
las horas del dia, pueden experimentar exposiciones mas
largas a mosquitos potencialmente infectados que las

personas que estan fuera de la casa o activas. Las

' ILUSTRACION 4. [Citado mayo 28 de 2008]. Disponible en:
<http://www.escuelallmelo.galeon.com/denguel.jpg>



creencias y conocimientos de las familias sobre el dengue,
sus causas y los medios para prevenirlo o controlarlo
influyen en el nivel de saneamiento del ambiente
doméstico y, en dltima instancia, determinan la
disponibilidad de lugares de produccion de larvas en el

entorno domiciliario®.

Debido al gran numero de infecciones registradas en América se tomaron
medidas de control y prevencion, actualizando las guias y manuales previos

como también mejorando los planes de accion que se encontraban en marcha.

El control del vector (o portador de la enfermedad), normalmente se realiza con
la actividad de camparfas de limpieza comunitaria, para eliminar los lugares de
reproduccion, también a través de la aplicacion de insecticidas, vigilando y
teniendo en cuenta las recomendaciones planteadas para la prevencion, pero

todo esto se puede lograr teniendo y recibiendo la informacion necesaria.

“The most effective jeans of vector control is environmental management,
which incluyes planning, organization, carrying out and monitoring activities for
the modification or manipulation of environmental factors with a view to
preventing or reducing vector propagation”. Por esta razon, es conveniente
conocer esta informacion para cuidarnos y cuidar a las personas que nos

rodean.

3.6.1. Métodos para la gestion ambiental

La gestion ambiental destaca el buen uso de los almacenamientos de agua y
de desechos sélidos, ya que se pueden convertir en los recipientes buscados

por los mosquitos para depositar sus huevos. “Include the improvement of

® WORLD HEALTH ORGANIZATION, Op. cit., p. 21.



water supply and storage, solid waste management and the modification of

man-made larval habitats.”*®

3.6.1.1. Mejora del abastecimiento del agua y del almacenamiento

Se cria en toda clase de recipientes en los que se acumula agua limpia, por
ejemplo: frascos, floreros, etc. Es necesario mantener tapados estos

recipientes para que las larvas no puedan vivir.

También se encuentra en el exterior de las viviendas; en los lavaderos,
tanques, neumaticos viejos, latas. Por eso es importante no acumulas los
objetos que puedan almacenar agua. Por eso es indispensable embolsar los
residuos, para que la basura no se convierta en un recipiente de agua para los

mosquitos.

Mantener los depdsitos de agua tapados, sin ningun hueco. De esta manera los

mosquitos no encontraran lugar para poner sus huevos.

Lavar los depésitos frecuentemente con agua y jabén, cepillandolos. Lavar los
tanques cada vez que se cambie el agua. De esta manera de destruiran los

posibles huevos depositados por los mosquitos en los recipientes.

3.6.2. Manejo de los desechos solidos

Este tipo de desechos no se pueden botar en cualquier lugar. ElI hechote tirar
una lata en la calle donde esta puede reunir de alguna manera, ya sea por las
lluvias un poco de agua, se convertiria en una amenaza, ya que es un lugar

adecuado para depositar los huevos.

' Ibid., p 51.



3.6.3. Control quimico

Actualmente existen algunos insecticidas que pueden ayudar a controlar. Sin
embargo “during the past 40 years, chemicals have been widely used to control
mosquitos and other insects of public health importance. As a result, Ae.
aegypti and other dengue vector in several countries have developed resistance
to commonly used insecticides, including temephos, malathion, fenthion,

permethrin, propoxur and fenitrothin.”%.

Después de esta experiencia, se sabe que no es recomendable que sea el
método ideal para el control debido a la resistencia que los mosquitos han
creado con algunos insecticidas y asi mismo por el uso excesivo, podria crear

con oftros.

3.6.4. Proteccién personal

Es importante tener en cuenta que cuando hay una persona infectada, se debe
cubrir con un toldo para prevenir que otro Aedes Aegypti le pique y se infecte

para convertirse en una nueva amenaza.

“Tourists and short-term visitor to dengue endemic areas should use
commercially available insect repellents. For residents and those staying longer
in endemic areas, clothing can be impregnated with permethrin.”?*

También en lugares donde se sepa que hay gran riesgo por posibles

infecciones, es conveniente utilizar repelentes, por ejemplo.

%% |bid., p 57.
! bid., p 58.



3.7. ¢COMO SE PUEDE PREVENIR?

“El dengue es basicamente un problema de saneamiento doméstico. Con poco
0 ningun gasto, los miembros de cada unidad familiar pueden eliminar
facilmente el problema con medios fisicos y sin utilizar productos quimicos. Lo
dificil es encontrar maneras de transferir a la comunidad la responsabilidad, la

capacidad y la motivacion para prevenir y controlar el dengue’

Lo mas importante para poder prevenir, es con el intercambio de informacion.
El hecho de mostrarle a las personas, sefialar que la enfermedad puede ser
mortal, y que solo esta en nuestras manos colaborar y aportar en conjunto para

la solucién. Esa seria la manera mas efectiva.

3.8. SINTOMAS

A continuacién se mostraran los sintomas en cada una de las manifestaciones

del dengue.

3.8.1. Fiebre del Dengue (DF)

Se dice que la manifestacion de la enfermedad, depende de la edad del

paciente.

The clinical features of DF frequently depend on the
age of the patient. Infants and young children may
have an undifferentiated febrile disease, often with a

maculopapular rash. Older children and adults may

2 ORGANIZACION PANAMERICANA DE LA SALUD. Dengue y dengue hemorragico en las
Américas: guias para su prevencion y control. Washington D.C, 1995. p. 21.



have either a mild febrile syndrome with 2 peaks
(saddle-backed), severe headache, pain behind the
eyes, muscle and bone or joint pains, nausea and
vomiting, and rash. Skin haemorrhages (petechiae)
are not uncommon. Leukopenia is usually seen and
thrombocytopenia may be observed. Recovery may
be associated with prolonged fatigue and

depression, especially in adults.?

Los sintomas serian:

e Fiebre.

e Dolor de cabeza.

e Dolor retroocular.

e Dolor muscular.

¢ Nauseas.

e VOmito.

e No es tan comun, pero algunas veces podria haber hemorragia en la

piel, o encias, entre otras.

3.8.2. Fiebre del Dengue hemorragico (DHF)
Algunos de los sintomas son:

e Fiebre alta.
e Hemorragias.

¢ Disminucién niveles de plasma en la sangre.

En algunos casos, los nifios presentan:

» WORLD HEALTH ORGANIZATION, Geneva. Dengue haemorrhagic fever. Diagnosis,
treatment, prevention and control 2" edition. England 1997. p 12.



¢ Falta de apetito.
e Dolor de cabeza.
e Dolor muscular.

¢ Algunos también han comentado molestas en la garganta.

“Children with DHF commonly present with a sudden rise in temperature
accompanied by facial flush and other non-specific constitutional symptoms
resembling DF, such as anorexia, vomiting, headache, and muscle or bone and

joint pain. Some patients complain of sore throat”. 2

3.8.3. Sindrome del shock del Dengue (DSS)

Existe la posibilidad de que el paciente empeore. Después de 2 a 7 dias con
fiebre, su salud se ve deteriorada hasta el punto en que presenta DSS. En este

caso la enfermedad podria ser mortal.

“The condition of patients who progress to shock suddenly deteriorates after a
fever of 2-7 day’s duration. This deterioration occurs at the time of, or shortly
after, the fall in temperature —between the third and the seventh day of the
disease. There are the typical signs of circulatory failure: the skin becomes cool,

blotchy, and congested.”®

3.9. TRATAMIENTO

Hasta el momento no existe tratamiento efectivo contra el virus y en este
momento solo existen vacunas en proceso de investigacion. Aunque el dengue
clasico no es considerado una enfermedad grave, el volver a infectarse con

otra picadura, aumentaria el riesgo de contraer la variante hemorragica.

** Ibid. p 14.
% |bid., p 15.



“2.500 millones de personas estan en riesgo de padecerlo. Se adquiere por el
mosquito hembra Aedes aegypti. Actualmente, el Instituto de Investigacion
Walter Reed y los laboratorios GlaxoSmithKline desarrollan una vacuna que

tiene programado iniciar su fase Il en este afo; si todo sale como se espera,

comenzaria a utilizarse en 2012”.%°

%6 PREVENTION. Desarrollo a pinchazos: Dengue, 2.500 millones de personas estan en riesgo
de padecerlo. En: Prevention, Secretos para vivir mejor. Febrero de 2008; pag. 17. ISSN 1909-

6658. p. 17



CONCLUSION

El dengue es una enfermedad transmitida principalmente por el Aedes aegypti.

Este, tiene en su cuerpo manchas blancas y plateadas.

La forma en que se transmite la enfermedad, es que, cuando un mosquito de
este tipo pica a una persona con dengue, el mosquito quedara infectado y asi

podra picar a una persona que no tenga dengue y enfermarla.

Por tal razén es importante eliminar los lugares donde estos mosquitos se
reproducen porque disminuyendo la cantidad de mosquitos, también se
disminuiria el riesgo de contraer esta enfermedad que en algunos casos podria

ser mortal.

La manera mas eficiente de controlar el dengue, es alertando a las personas de
los riesgos, y de los altos indices de la enfermedad actualmente, para que sean
concientes del peligro y aporten cambiando sus habitos diarios. EI manejo
correcto de desechos solidos es otra manera de controlar. Haciendo buen
manejo de estos, se podria disminuir la poblacion de mosquitos en el mundo.
Asi mismo, se podria controlar con productos quimicos como insecticidas,
aunque existe la preocupacion de que los mosquitos puedan crear resistencia
contra estos productos. También se podria controlar con productos de

proteccion personal, como es el caso de los repelentes.

De igual manera, la mejor manera de prevenir el dengue es con la ayuda de las
personas. Por eso es importante que no solo los adultos se preocupen por el
tema, si no también los niflos, que con su inquietud permanente mientras

descubren cosas nuevas en el mundo, puedan estar informados y ayudar.



4. AMBIENTES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE ENRIQUECIDOS CON
COMPUTADOR

Aprender acerca de computacion no solo es provechoso para el desarrollo
individual y social de las personas, si no que ademas conviene utilizar la

computaciéon como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje.

Es importante destacar la importancia no solo de las caracteristicas técnicas de
la maquina, si no también el desarrollo de los materiales educativos en los que

se fundamenta el disefio de los ambientes de ensefianza aprendizaje.

El computador, permite la interaccion entre el usuario y la maquina. Esto se
convierte en una ventaja sobre cualquier otro tipo de medio, que busca
promover el aprendizaje. Las animaciones, los sonidos, las imagenes, son
algunas de estas caracteristicas que hacen mas atractivo y atil el computador
con respecto a otros medios. “Una buena utilizacion del medio computacional
en la educacion depende, en gran medida, de lo interactivo que sea el

material.”?’

La interactividad se logra por medio de la utilizacion de ciertos dispositivos que
comunican al hombre con la maquina. Estos son conocidos como interfaces,
gue ademas tienen opcion de almacenamiento, procesamiento y transmision de

informacion.

4.1. MATERIALES EDUCATIVOS COMPUTARIZADOS (MECS)

Los Materiales Educativos Computarizados (MECs) tratan de complementar lo

gue para otros medio de ensefianza aprendizaje es dificil lograr. Cabe anotar

27 GALVIS, Alvaro H. Ingenieria de Software Educativo. Santafé de Bogota, D.C.: Ediciones
Uniandes, 1994, p. 17.



que, existen diferentes medios para este proceso, el cual, a con el paso del
tiempo han demostrado buenos resultados, y por esta razén, los MECs no
buscan reemplazarlos, si no por el contrario, ser un material adicional de

apoyo.

El computador es una maquina que todavia no esta al alcance de cualquier
persona, debido a su costo. Ademas de tenerla, es indispensable aprender a
usarla para sacar asi el mayor provecho, y si es el caso, con los materiales
educativos, es necesario ademas es necesario conocer los tipos de MECs al
momento de disefiar, teniendo en cuenta las necesidades para asi, sacar el

mayor provecho de la combinacion de ambos recursos con fines educativos.

Son muchas las razones que hacen que la maquina no se convierta en el
reemplazo de otros materiales, como por ejemplo ocurre con los libros. No
seria logico el uso del computador para que haga las veces de libro electrénico:
un libro es mucho mas portatil que un computador, no requiere de recursos
adicionales como la energia para ser utilizado, se puede subrayar para sacar
las ideas méas importantes, no es tan costoso como si lo es un computador. Sin
embargo, también se puede decir que cuenta con una gran desventaja con
respecto al uso de maquinas: la interactividad. No se podria tener una
intercomunicacion entre el libro y el usuario. “Interactividad, una cualidad
particular del computador, es una de las condiciones esenciales para que un

audiovisual tenga ganancia al ser enriquecido con computador”.?®

4.2. TIPOS DE MECS

Existen varias formas de clasificacion de los tipos de MECs. Una es segun las
funciones educativas que asumen los: sistemas tutoriales, sistemas de
ejercitacion y practica, simuladores, juegos educativos, lenguajes sintonicos,
micromundos exploratorios, sistemas expertos, sistemas inteligentes de

ensefanza.

2 |pbid., P.19.



Otra forma de clasificacion, es segun el enfoque educativo que predomina en
cada uno de ellos, ya sea algoritmico o heuristico.

Tabla 2 Clasificacion de MECs.?°

Enfoque educativo Tipo de material educativo segun la funcion

que asume

Algoritmico Sistema tutorial

Sistema de ejercitacion y practica

Heuristico Simulador

Juego educativo
Micromundo exploratorio
Lenguaje sinténico

Sistema experto

Algoritmico o heuristico Sistema inteligente de ensefianza-aprendizaje

2 Ipbid., P.19.




4.2.1. Algoritmicos

Los Materiales Educativos Computarizados clasificados segun su enfoque
educativo, se divide basicamente en dos formas. Los algoritmicos son uno de

estos dos grandes grupos.

Esta clasificacion se basa fundamentalmente en la definicion de algoritmo; un
algoritmo tiene como objetivo resolver un problema bien definido. De esta
manera, se debe tener claro cual es la situacion inicial y final, como también las
etapas intermedias que permiten llegar de la situacion inicial a la final. Este
enfoque educativo se basa en un modelo de ensefianza donde el disefiador
busca lograr una transmision de conocimiento que segun sus criterios el
alumno deberia aprender creando secuencias de actividades de aprendizaje
que llevaran al alumno desde donde esta hasta donde desea llegar.

Este enfoque promueve aprendizajes de tipo reproductivo. El enfoque

heuristico promueve aprendizajes productivos.

Bajo la aproximacion algoritmica, un instructor de
vuelo procurard que su aprendiz vuele como él
vuela; por el contrario, dentro del enfoque
heuristico le interesard que desarrolle sus propias
estrategias de vuelo, sus propios modelos de
pensamiento. En la préactica, le interesara que
aprenda los conocimientos de base bajo el
enfoque algoritmico y a resolver problemas

complejos en forma heuristica.°

% Ibid., P.9.



A continuacion se mostrara una breve descripcidn de las caracteristicas de los

MECs con enfoque algoritmico.

4.2.2.1. Tutoriales

El principal objetivo de los tutoriales es ensefiar un determinado contenido. A
través de la interaccion con el usuario se busca que este llegue al

conocimiento de determinado tema.

Al momento de disefiar un tutorial, se debe especificar el objetivo con claridad,
como también brindar retroalimentacién inmediata, que facilita el aprendizaje
del estudiante. En este tipo de programas, lo mas importante es la organizacion

del conocimiento y ademas, las estrategias utilizadas para la ensefianza.

4.2.1.2. Ejercitacion y practica

Estos programas se caracterizan por brindar la oportunidad de ejercitarse en
una tarea, con base en conocimientos previos. Este tipo de MEC busca
ejercitar y desarrollar destrezas en los estudiantes con respecto a un tema que
ya conocen. Es posible encontrar programas de este tipo que son adaptados a

una forma de juego.

Este tipo de software es ideal para reforzar ciertas habilidades como por
ejemplo el caso de la ortografia, que, a partir del conocimiento de determinadas
reglas, se puede lograr que el alumno practigue y asi pueda enfrentarse
continuamente a la aplicacion de dichas reglas. Muchos de los programas de
ejercitacion y practica controlan los niveles de progreso de los usuarios,
dependiendo del nimero de aciertos por cada uno de los niveles. Asi mismo
hay otras formas de ejercer el control, donde por ejemplo el usuario es quien

elige donde acceder en las diferentes partes del programa o en otras



situaciones, es el profesor quien ejerce tal funcién. De esta forma se logra que

cada usuario lleve su propio ritmo de trabajo.

La retroalimentacién que recibira el usuario después de realizar los ejercicios
se considera otro aspecto importante a tener en cuenta. “Decisiones sobre que
sucede si no se da la respuesta correcta, que tipo de orientacion hay que dar,
si debe dar una ayuda directa o indirecta, si deben reforzarse las respuestas
acertadas, etc., son aspectos muy importantes en este tipo de programas.

Finalmente, debe decidirse también el control del progreso”".

4.2.2. Heuristicos

Los MECs con enfoque heuristico se caracterizan porque el aprendizaje se
logra por experimentacion y descubrimiento: el alumno por medio de la
exploracidbn crea su propia interpretacion del mundo para llegar a la
experiencia. No por transmision de conocimiento, si nho, por el contrario

descubriendo aquello que le interesa aprender.

No es de extrafiar esto, si por definicion la
heuristica tiene que ver con la invenciéon y el
descubrimiento. No se trata de que el profesor no
ensefie, s6lo que el conocimiento no lo proporciona
€l directamente al alumno. Este debe llegar al
conocimiento interactuando conjeturalmente con el
objeto de conocimiento o con un ambiente de

aprendizaje que permita llegar a é1.%

¥ GROS, Begofia. Disefios y programas educativos Pautas pedagoégicas para la elaboracion
de software. Barcelona: Editorial Ariel, 1997. p. 18.
%2 Op. Cit. P.10.



En estos casos, el disefiador debe crear ambientes con situaciones variadas
donde el alumno pueda explorar libremente. Después de enfrentar dichas
situaciones, el alumno a partir de la experiencia podra crear su propia

interpretacion del mundo.

A continuacion se mostrard una breve descripcion de las caracteristicas de los

MECs con enfoque heuristico.

4.2.2.1. Simuladores

Los programas de este tipo tienen un alto nivel de interactividad, ya que el
funcionamiento depende de las acciones y las decisiones que tome el usuario.
Para este tipo de programa es necesario que el usuario tenga conocimiento
previo del tema que va a tratar. En el programa se muestra una situacion muy
parecida a la realidad, donde el estudiante tiene la oportunidad de cambiar
valores, experimentando asi los efectos que tiene los cambios que hace, sobre
el modelo que esté tratando. Por tal razon, el usuario tiene un papel activo que
le permite suponer y comprobar, a partir de la toma decisiones y teniendo la

oportunidad también de analizar las consecuencias de las mismas.

Estos tienen como objetivo proporcionar un entorno de aprendizaje con base
en modelos reales. “Estos programas se han hecho mas comunes debido a
son cada vez mas abundantes y permiten al usuario experimentar y contrastar
diversas hipétesis, es importante tener presente que en todo el programa de
simulacion existe un modelo implicito que sirve de base para manejar la
informacion. También algunos programas de simulacion han adoptado el
formato de juego”>.

El modelo educativo relacionado a los programas de Simulacién, es en
principio el modelo "Constructivista", donde es el usuario quien a partir de su

experiencia va construyendo su propio aprendizaje. Es importante no solo de

* Ibid., p. 18.



tomar buenas decisiones acerca de los contenidos, sino también considerar

cual es la estrategia didactica mas conveniente.

4.2.2.2. Juegos educativos

Se dice que los juegos educativos son muy parecidos a los simuladores. Estos
son disefiados semejando situaciones, pero la diferencia consiste en que en los
simuladores son situaciones reales, mientras que en los juegos esto no se da
necesariamente esto. “Permiten la interaccion con un micromundo que semeja
situaciones reales. El alumno puede resolver problemas, aprender
procedimientos, entender y controlar fenémenos.”*

De esta manera, los juegos educativos logran exponer a los usuarios, en una
situacién donde se enfrentard a situaciones que pueden ser modificadas para
bien o para mal, por medio de las decisiones tomadas a lo largo del juego. De
esta manera, por la experiencia que obtienen con el juego, en caso de ser
situaciones reales, tendra la oportunidad de tener un contacto indirecto con la
situacion, y asi lograr conocer las consecuencias, gracias a las modificaciones

realizadas en el juego.

Este tipo de software tiende a ser muy provechoso para los nifios, porque
asumen un papel de lideres en el juego y asi aprenden y conocen acerca de
elementos externos, que les permitiran afrontar y relacionar posteriormente con

el mundo real dichas situaciones.

% HIPOCAMPUS MULTIIMEDIA. [Citado mayo 15 de 2008]. Disponible en:
<http://hipocampusmultimedia.com/index.php?option=com_content&task=category&sectionid=6
&id=19&Itemid=54>.



4.2.2.3. Micromundos exploratorios

Con este tipo de MEC se busca que el usuario busque una solucién a un
problema propuesto, a través de un personaje determinado que realizara

movimientos con los que construiran la solucion al problema.

Asi mismo, los micromundos exploratorios usan un lenguaje de programacion
que no hay que aprender; con instrucciones se podra interactuar en el
micromundo. “La diferencia bésica con los simuladores es que ademas de
exigir la solucion de problemas, la exige de forma estructurada (es decir, una
que conlleve divisién de problemas en subproblemas)”®®.

Un ejemplo conocido de este tipo de material educativo es el caso de LOGO.
En este, el personaje es una tortuga que se va moviendo y va realizando tareas
segun las instrucciones dadas por el alumno. Asi mismo, estas instrucciones

deberan ser utilizadas con el fin de cumplir la tarea propuesta por el profesor.

Una de las caracteristicas principales de los micromundos es su lenguaje de
computacion. Este es de tipo sinténico. Es decir, no hay que aprender si no
que se van dando instrucciones a partir de herramientas que permiten
interactuar. “La principal utilidad de los lenguajes sintdnicos, es servir para el
desarrollo de estrategias de pensamiento basadas en el uso de la heuristica de

solucién de problemas.”*

%> INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO. [Citado mayo 20 de 2008]. Disponible en:
<http://es.geocities.com/humbertomazuera/UniversidadCooperativa/IngenieriaSoftware/Ingenier
iaDeSoftwareEducativo.htm>

% OPEN CLASS. [Citado mayo 27 de 2008]. Disponible en: <http://www.open-
class.net/velaldo/Apuntes/01114/01114-IV.htm>.



4.2.2.4. Sistemas expertos

Los sistemas expertos son sistemas en los cuales el objetivo principal es
solucionar determinado problema, pero con la gran ventaja de que brinda

soporte a los usuarios que no son expertos en el tema a tratar.

Son capaces de sugerir y dar consejo a quienes no dominen el tema. Su base
de conocimientos es construida a partir de experiencia humana, lo que les
permite juzgarde tal forma que puede convencer al usuario de que su

razonamiento es correcto.

También son conocidos con el nombre de sistemas basados en conocimientos.
La base de conocimientos permite que el sistema en su aplicacion sea un
experto en el tema que se esta tratado para que el usuario pueda aprender

sobre qué hacer en situaciones similares a las alli presentadas.

Desde el punto de vista del usuario-aprendiz, un SE
es un sistema que ademas de demostrar gran
capacidad de desempefio en términos de velocidad,
precisiobn y exactitud, tiene como contenido un
dominio de conocimientos que requiere gran cantidad
de experiencia humana, no solo principios o reglas de
alto nivel, y que es capaz de hallar o juzgar la
solucion a algo, explicando o justificando lo que halla
o lo que juzga, de modo que es capaz de convencer

al usuario de que su razonamiento es correcto®’.

37 OPEN CLASS. [Citado mayo 27 de 2008]. Disponible en: <http://www.open-
class.net/velaldo/Apuntes/01114/01114-IV.htm>.



4.2.3. Algoritmicos o Heuristicos

Este tipo de materiales se puede ajustar a las necesidades, y asi clasificaria

como heuristico o como algoritmico, dependiendo de su disefio.

4.2.3.1. Sistemas Inteligentes

Los sistemas inteligentes buscan ajustar la estrategia de ensefianza
aprendizaje. El contenido, los intereses, las expectativas y caracteristicas del
aprendiz, dentro de las posibilidades que brinda el area y nivel de
conocimiento. Sin embargo, estos sistemas son por el momento considerados
mas un campo de investigacion que de aplicacion en busqueda de mejorar el

conocimiento que haga efectivo este tipo de material educativo.



CONCLUSION

Los Materiales Educativos Computarizados se han convertido con el paso del
tiempo en herramientas valiosas de apoyo para el proceso de ensefianza
aprendizaje. No se busca que estos materiales reemplacen otros materiales
que a lo largo de la vida del hombre, han demostrado ser efectivos como es el

caso de los libros.

Los MECs se pueden clasificar segun su enfoque educativo. Existen dos

grupos: algoritmicos y heuristicos.

Los algoritmicos buscan que los usuarios aprendan a hacer algo determinado
tal y como el disefiador del MEC pretende transmitirle la informacion. Mientras
que los heuristicos pretenden despertar otro tipo de interés en los usuarios,
donde por el descubrimiento y la exploracidon podran construir interpretaciones

del mundo al que se enfrentan.

Los sistemas tutoriales que béasicamente buscan ensefiar determinado
contenido y los sistemas de ejercitacion y practica que buscan que el usuario
adquiera destrezas sobre un tema que ya conoce, hacen parte del enfoque

algoritmico.

Los simuladores, los juegos educativos, micromundos exploratorios, lenguaje
sintonico y sistemas expertos hacen parte del enfoque heuristico. Estos por su
parte, buscan que el usuario se acerque mas a la realidad. Algunos de ellos
simulan la realidad y de esta manera, hacen que indirectamente el usuario se
enfrente a situaciones parecidas a las reales, ayudandole por medio de la

exploracion y el descubrimiento, de lo que se debe o no hacer.



Asi mismo, los sistemas inteligentes de ensefianza aprendizaje, que mas que
practicos son temas de investigacion, podrian ser disefiados con un enfoque

algoritmico o heuristico segun la necesidad.



5. EDUCACION

La educacion es el proceso en el cual hay transmision de conocimientos, de
valores, e incluso de costumbres. Al ser esta una transmisién tan amplia, se
podria decir que esta no solo se produce a través de la palabra, si no también
del comportamiento, del ejemplo, de las acciones y actitudes. “Es el conjunto
de métodos y técnicas desarrollados para impartir, con unos fines
determinados, conocimientos intelectuales a las personas”®.

La filosofia de la educacion y la pedagogia, son dos términos que tienen mucha
relacion. La filosofia de la educacion establece los contenidos que se necesitan
para cumplir los fines propuestos, mientras que la pedagogia los ejecuta
delegando funciones a los sujetos de la educacion.

A lo largo de la historia humana, se han propuesto diferentes definiciones para
la educacion. Segun Montessori “la educacion no es algo que haga el
maestro, sino que es un proceso natural que se desarrolla espontaneamente
en el ser humano. No se adquiere escuchando palabras, sino con las

experiencias que el nifio tiene de su medio ambiente™®.

Son muchas las posiciones con respecto al tema, ya que unos se basan en la
idea de la educacion como parte del proceso natural del hombre, mientras que

otros proponen que es algo que se aprende y adquiere con el paso de los afios.

A pesar de las diferentes posiciones, se puede decir que el fin de la educacién
es aportar positivamente en el crecimiento de los seres humanos, como
personas de manera integral. Basicamente las posiciones se diferencian en los

medios.

% MARTINEZ, Echeverri, Leonor. Diccionario de Filosofia. Santafé de Bogota: Editorial
Panamericana 1996.

% ALDEA EDUCATIVA. [Citado mayo 15 de 2008]. Disponible en:
<http://www.aldeaeducativa.com/aldea/SecuenciaTemaZ2.asp?which=30&which1=Educacién>.



5.1. PEDAGOGIA

La pedagogia es definida como “Arte de educar y ensefiar a los nifios”*. Se
dice ademas que esta disciplina organiza el proceso educativo en las personas
en varios aspectos como psicologico, fisico y también intelectual, pero que al
mismo tiempo se ve influenciado por el varios aspectos como el cultural y la

sociedad en donde se desarrolla.

Es la ciencia encargada de estudiar los diferentes procesos educativos, para
poderse llevar a cabo exitosamente el proceso de aprendizaje.

5.1.1. Didéctica

Se dice que la didactica tiene como base la psicologia del desarrollo infantil.
Tener una imagen justa de cada nifio, conociendo sus aptitudes, destrezas,
fortalezas y debilidades ayudarian mucho al nifio para la adaptacién al proceso

de ensefianza aprendizaje llevando su propio ritmo.

Para que el aprendizaje sea efectivo, se debe partir de la necesidad o del
propio interés del nifio. Asi, habra motivacién que lleve al nifio a despertar la

curiosidad y asi se lograra que aprenda.

Son indispensables las actividades que faciliten el desarrollo de la imaginacién,
despierten la iniciativa, y la creatividad. No se trata s6lo de que el nifio aprenda
lo conocido y lo asimile, si no que ademas éste pueda iniciar un proceso de

aprendizaje a través de la busqueda y del descubrimiento.

Para que el aprendizaje se logre de manera efectiva, se propone la
individualizacion de la ensefianza. Es decir, es muy importante conocer y
reconocer con detalle a cada uno de los nifios en aspectos como la légica, la

atencion, la comprensién, la memoria, la invencién, la vision, la audicion, y las

“° DEFINICION.ORG. [Citado mayo 15 de 2008]. Disponible en:
<http://www.definicion.org/pedagogia>.
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destrezas manuales de cada nifio, para tratar a cada uno segun sus aptitudes y
al ritmo que cada uno necesite llevar. Como ocurre con los adultos, no todos
tienen las mismas habilidades ni los mismos intereses. Al momento de ensefiar
a un nifio se deben tener en cuenta estas variables, para tratar a cada uno de
manera individual y asi lograr que puedan asimilar y retener lo que se les

pretende ensefiar.

5.1.1.1. Eljuego

El juego es una actividad agradable de recreacion utilizada para desarrollar
capacidades con la participacion activa y afectiva de los jugadores, por lo que
en este sentido el aprendizaje se transformard en una experiencia feliz y
atractiva para los nifios. El juego desarrolla la personalidad del hombre y su

capacidad creadora.

Una gran cantidad de investigadores de la infancia, han
demostrado que el juego es la vida misma del nifio. Sin
embargo, la educacion de nuestros dias y en particulas la
desarrollada en América Latina, no se ocupa lo suficiente
de hacer al juego un espacio en sus programas escolares.
Una educacion “intelectualizada” impide y bloquea toda la
manifestacion espontanea y libre de la infancia; incluso,
con frecuencia, los educadores convierten a los juegos
infantiles en meros instrumentos de instruccién, con lo que
pierden su legitimo lugar, como manifestacion del ser

pleno de alegria y en completa libertad*'.

a1 ZAPATA, Oscar. Juego y aprendizaje escolar: perspectiva psicogenética. Ed. Pax México.
México D.F 2002. p11.



Teniendo en cuenta los origenes del juego, se puede resaltar la contribucién a
la especie humana con respecto al aprendizaje. La importancia del juego, se
basa en ayudarle al nifio a organizar sus conocimientos sobre el mundo que lo

rodea por su gran potencial emotivo y motivacional.

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la
Comunidad Primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de
habilidades en los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma de
cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de generacion en
generacion. De esta forma los nifios lograban asimilar de una manera mas facil
los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana. Son parte de la base
de la educacion del hombre, permitiendo la transmision de las normas de
convivencia, tradiciones y el desarrollo de la capacidad creadoras siendo esta
dltima un elemento importante de la personalidad que le permitirdn enfrentar
retos, situaciones complejas y como también resolver problemas que surgen a

lo largo de la vida.

K. Groos, define una de las tantas teorias acerca del juego, denominada Teoria
del Juego, en la cual define al juego como un adiestramiento anticipado para

futuras capacidades serias.

Al profundizar en el concepto de juego, se tiene en cuenta su contribucién al
desarrollo de la capacidad creadora en los jugadores, influyendo en aspectos
como: intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las

aptitudes.

Intelectual-cognitivo: En este se fomentan la observacion, la atencion, la
l6gica, la imaginacion, la iniciativa, los conocimientos, las habilidades, los

habitos, el potencial creador, etc.

Volitivo-conductual: En este se desarrollan aspectos como la iniciativa, las
actitudes, la disciplina, el respeto, la responsabilidad, la puntualidad, la

cooperacion, la seguridad en si mismo, autoconfianza, etc.



Afectivo-motivacional: En este se despierta el interés, el gusto por la
actividad, la solidaridad, etc.

Los juegos pueden estar basados en la simulacion de situaciones, donde se
puede permitir el uso de diferentes herramientas como es el caso de los
computadores. La diversion y la sorpresa del juego desarrollan interés en los

usuarios.

Sea cual sea la forma que adopte, el juego es siempre
formador para el nifio. Apela a su imaginacion, concreta
las ensefianzas que ha asimilado sin darse cuenta,
desarrolla lo adquirido y registrado inconscientemente,
despierta posibilidades intelectuales o fisicas, aumenta sus
conocimientos...Pero es  también exteriorizacion,

desahogo, relajacion... En una palabra, juego.*?

5.1.1.1.1. Juegos didéacticos

La particularidad de los Juegos Didéacticos consiste en el cambio del papel del
profesor en la ensefianza, quien influye de forma practica en el grado o nivel de
preparacion del juego, ya que en éste él toma parte como guia y orientador,
llevando el analisis del transcurso del mismo. Se pueden emplear para
desarrollar nuevos contenidos o consolidarlos, ejercitar habitos y habilidades,
formar actitudes y preparar al estudiante para resolver correctamente

situaciones que debera afrontar en su vida.

En el caso de los juegos didacticos se podrian determinar ciertas
caracteristicas como son el interés hacia el tema que se tratan, hacen
necesaria la toma de decisiones, exige la aplicacibn de conocimientos

adquiridos relacionados con el tema que se trata. Son utilizados para

42 GOURLAT, Catherine. Ideas para divertir a los nifios: de 4 a 14 afios. Ed. Martinez Roca.
Barcelona 1987.p 7.



comprobar o si es necesario, fortalecer conocimientos adquiridos como también

para el desarrollo de habilidades. Normalmente son actividades dinAmicas que

tienen limite en el tiempo.

Este tipo de juegos se disefian para el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades en determinados contenidos de diferentes temas. Desarrollan las

capacidades de toma de decisiones en los usuarios, el desarrollo de la

capacidad de analisis determinados y breves periodos de tiempo y en

condiciones cambiantes que podrian reflejar niveles mayores de dificultad.

5.1.1.1.2. Fases de los juegos didacticos

La introduccidn consta los pasos que posibilitardn comenzar o iniciar el
juego, incluyendo los acuerdos que posibiliten establecer las normas o
tipos de juegos.

Durante el desarrollo se produce la actuacion de los usuarios
dependiendo de lo establecido por las reglas del juego.

Con la culminacion el juego termina cuando un jugador logra alcanzar
la meta establecidas en el juego o también cuando logra acumular gran
cantidad de puntos, resultado que reflejaria asi el dominio de los

contenidos.

5.1.1.1.3. Principios béasicos que rigen la estructuraciéon y aplicacién de

los juegos didacticos

La competencia en los juegos va mostrando los resultados y
expresando motivacion para que el usuario se sienta fuertemente atraido
y desee segquir participando en el juego. Si no hay competencia no

habria juego, ya que ésta esta relacionada con la dinamica del juego



mismo, y es ademas quien hace que el potencial fisico e intelectual del
jugador se encuentre en funcionamiento.
e El desempefio de roles se basa en el modelo de la actividad y refleja

los fendbmenos de la imitacion y la improvisacion.

e La participacion, se podria considerar el principio base de la actividad
ladica con el cual se refleja el esfuerzo fisico e intelectual del jugador. La
participacion es una necesidad propia del ser humano.

e Con el dinamismo se expresa la influencia del tiempo en la actividad
lddica. El juego tiene inicio y fin, lo que le da al factor tiempo un fuerte
significado en la vida del jugador.

e El entretenimiento manifiesta el lado agradable e interesante que
presenta la actividad ludica. Causan gran efecto emocional en el usuario
y es quizas uno de los motivos principales que propicien la participacion

en el juego.

5.1.1.1.4. Exigencias metodolégicas para la creacidon y la aplicacion de
los juegos didéacticos

e Se debe garantizar claridad y sencillez para que las reglas sean
asimiladas por los jugadores.

e Las reglas del juego deben poner obstaculos para que el jugador al
momento de actuar se vea en la obligacién de organizar sus acciones.

e Los jugadores antes de empezar a jugar deben tener claro el
funcionamiento del juego y reglas.

« Eljuego debe provocar motivacion y sorpresa para mantener la atencion

del jugador.

Téngase en cuenta que la construccion del objeto no
es el resultado de ninguna ensefianza. Es el

resultado de la propia iniciativa del nifio. Si el nifio no



actuase sobre los objetos no habria objeto para el
nifio. Si no hubiera objeto en el tiempo y el espacio
no se podrian estructurar, la nocion de causalidad
nunca llegaria a existir y ciertamente no podria haber
ninguna representacion, logica, fisica o historica. En
resumen, si no hubiera accion voluntaria no habria

conocimiento por parte del nifio. 3

5.1.1.1.5. Ventajas fundamentales de los juegos didacticos

Aumentan el interés de los jugadores en el tema que se esté tratando, a
través de la motivacion propia del juego.

Permiten comprobar el nivel de conocimiento logrado por los jugadores
con el uso de los puntajes.

Desarrollan habilidades y destrezas en los jugadores.

Con el juego hay adquisicion, ampliacion, profundizacion e incluso,
intercambio de conocimientos.

Pueden mejorar las relaciones interpersonales, la formacién de habitos

de convivencia.

5.1.1.1.6. La influencia del juego en el desarrollo psicolégico de los

nifios y adolescentes

El juego, ha sido una herramienta utilizada para el proceso de ensefianza

aprendizaje, que ha tenido gran influencia en el desarrollo psicologico de los

nifios y adolescentes. Comprendiendo el juego dentro del proceso educativo,

se podria calificar como instrumento de conocimiento, y ademas atribuirle

3 KAMMI, Constante y DEVRIES, Rheta. La teoria de Piaget y la educacion preescolar.
Editorial Artezi. P 17.



muchas ventajas como un efectivo instrumento del desarrollo de las estructuras

del pensamiento en el nifio.

El juego, resulta un medio esencial de organizacion,
desarrollo y afirmacion de la personalidad infantil.
Consideramos que en programas escolares debe
existir un equilibrio entre los “juegos libres” y “juegos
educativos”, relacion condicionada de acuerdo a las

necesidades e intereses del grupo de nifios. *

El juego esté estrechamente relacionado al desarrollo del infante, ya que facilita
el desarrollo del conocimiento, la afectividad, la motricidad y también la

socializacion del nifo.

Se dice que por medio del juego, el nifio se aleja del mundo real y puede
comprender ese mundo distinto al propio. Asi mismo, va conformando su
futura personalidad que le permitird desenvolverse con éxito en el mundo real.
“El juego desempefia en la infancia el rol que el trabajo desempefia en el
adulto”®. Con esta comparacion, se podria ver la importancia del juego en el
desarrollo de los nifios y adolescentes. Se podria decir que un nifio que ha
jugado y que ademas ha logrado sacar provecho de los juegos como
herramientas de desarrollo, serd un adulto que podra enfrentar
provechosamente su realidad. “Por medio del juego, el nifio se prueba fisica y

mentalmente, y esto le permite ganar autonomia y afirmar su Yo*°.

El nifio, alrededor de los 7 aflos de edad, se encuentra en capacidad de

reconocer y enfrentar nuevas situaciones y mas retos que los nifios menores.

e Zapata, Oscar. Juego y aprendizaje escolar: perspectiva psicogenética. Ed. Pax México.
México D.F 2002. p11.

** |bid. P. 17.

*® Ibid. P. 17.



Ya a esa edad podria tener bases esenciales que son herramientas
fundamentales para el desarrollo y enfrentamiento de la vida real, como son la
lectura y la escritura. Empiezan a tener dominio sobre los nimeros, y poco a
poco empezaran a hacer uso de estas herramientas, no solo para los juegos si
no también en situaciones reales. Gracias a estos nuevos conocimientos,

estard en capacidad de expresarse e intercambiar ideas con otras personas.

Paralelamente a este aprendizaje de la vida en sociedad, las etapas escolares
del nifio le haran penetrar en el mundo del conocimiento intelectual, y no ya
exclusivamente perceptivo. A los once afios, el nifio se siente alguien
importante. Normalmente a esta edad pasan de la ensefianza primaria a la

secundaria, donde empezaran la vida de los mayores.



CONCLUSION

El nifio aprende jugando: asimila la realidad a través de los juegos.

Existen diferentes tipos de juegos. Estos varian dependiendo de la necesidad,
pero a pesar de la variedad de los juegos, estos permiten llegar a un mismo
objetivo por caminos diferentes.

Al momento de estructurar un juego, es necesario determinar ciertos puntos
como el dinamismo, la competencia, el entretenimiento, que haran que el nifio
mantenga el interés por el juego, y asi sera la Unica manera de llamar su

atencion y lograr que aprenda lo que se habia planeado.



6. JUEGO INTERACTIVO-EDUCATIVO

6.1. SOFTWARE: JUEGO EDUCATIVO

Conociendo el creciente problema del dengue en el mundo, y ademas, los
diferentes tipos de software, nacié la idea de crear un software educativo que
permita a los nifios, encontrar un lugar divertido, donde aprender acerca de la
enfermedad y como aportar permanentemente a la solucion de dicho problema.

Para lograr transmitir el mensaje, es necesario determinar:

e Conocer la enfermedad.

e Conocer los diferentes software educativos, para poder elegir el que mas
se ajuste a los objetivos planteados para lograr que los nifios conozcan y
aporten diariamente.

e Diseiar el juego, de tal forma que representen situaciones reales, con el
fin de que el nifio las asimile y logre aplicarlas a su vida diaria, y no solo

eso, si no también logren comprometer a las personas que lo rodean.

6.2. OBJETIVO GENERAL DEL JUEGO EDUCATIVO

Desarrollar la concientizacion en los nifios para que sean mas sensibles y
responsables en cuanto a la problemética del dengue, y asi puedan participar

activamente en la solucion.



6.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL JUEGO EDUCATIVO

« Conocer la informacion béasica del principal mosquito transmisor del
dengue: aedes aegypti.

« Conocer formas de transmision y quienes estan en riesgo de contraer la
enfermedad.

+ Conocer lugares aptos para la reproduccion del mosquito, para
eliminarlos y evitarlos.

+ Identificar personas enfermas o que estan en riesgo de ser infectadas.

+ Cuidados en caso de estar alguien cercano enfermo de dengue.

6.4. DISENO DEL JUEGO

Se selecciond un juego educativo, siendo este el que se adapta mas a las
necesidades:

Por estar este dirigido a nifios, un juego educativo, ademas de proporcionarles
la informacién, les permite enfrentarse a situaciones reales en las que podran
asumir la posicién de lideres, y, dependiendo de sus decisiones y actos,
logrardn sacar adelante el problema. Asi mismo, el juego educativo, llama la
atencion a los nifios, por ser un espacio en el que pueden jugar libremente,

explorar un espacio, y asi mismo, enfrentar el problema.

6.5. DINAMICA DEL JUEGO
El juego brindara la opcién de escoger el jugador: nifia o nifio.

Habra un personaje representado por una sefiora, que los guiara
permanentemente a lo largo del juego. Esta, les dara instrucciones y ademas,

les brindara la informacion necesaria tanto para el juego, como datos reales del



Dengue. De esta manera, los nifios conoceran la informacién basica para que

puedan aportar diariamente en la solucion del problema.

6.5.1. Primer mundo

e OBJETIVO: Conocer la informacién basica del principal mosquito
transmisor del dengue: aedes aegypti.

e En este mundo solo habra un mosquito infectado. Por tal razén solo
habra una PROTECCION.

e Debera atrapar 10 mosquitos NO infectados.

e Debera identificar 6 lugares donde prefiere permanecer o depositar los
huevos el Aedes aegypti.

e Eltiempo en este mundo es de 2 minutos y 30 segundos.

* DENGUE

El DENGUE es una enfermedad transmitida por

un mosquito.

llustracion 5 Primer mundo.



6.5.2. Segundo mundo

e OBJETIVO: Conocer lugares aptos para la reproduccién del mosquito,
para eliminarlos y evitarlos.

e En este mundo habrd 2 mosquitos infectados y 2 protecciones.

e Eltiempo en este mundo es de 2 minutos y 30 segundos.

e Deberé atrapar 10 mosquitos NO infectados.

e Debera identificar 4 lugares donde prefiere permanecer o depositar los
huevos el Aedes aegypti.

PONEN SUS HUEVOS en recipientes que

almacenan agua limpia, donde el agua no

esta en movimiento.

llustracién 6 Segundo mundo.



6.5.3. Tercer mundo

e OBJETIVOS: Conocer formas de transmision y quienes estan en riesgo
de contraer la enfermedad. Identificar personas enfermas o que estan en
riesgo de ser infectadas. Cuidados en caso de estar alguien cercano
enfermo de dengue.

e En este mundo habra 3 mosquitos infectados y 3 protecciones.

e Eltiempo en este mundo es de 2 minutos y 30 segundos.

e Debera atrapar 10 mosquitos NO infectados.

e Debera identificar 3 lugares donde prefiere permanecer o depositar los
huevos el Aedes aegypti dentro de una casa.

* Debe acercarse al anciano y a la anciana para recibir la informacion y

cumplir los objetivos del médulo

# DENGUE

La UNICA forma en que se transmite el DENGUE,

es gue un aedes aegypti pique a alguien enfermo de

dengue. Asi el mosquito quedara infectado

llustracion 7 Tercer mundo.



6.5.4. Cuarto mundo

e OBJETIVO: Conocer lugares aptos para la reproduccién del mosquito,
para eliminarlos y evitarlos.

e En este mundo habré 4 mosquitos infectados y 4 protecciones.

e Eltiempo en este mundo es de 2 minutos.

e Debera atrapar 10 mosquitos NO infectados.

# DENGUE

By

A los aedes aegypti les gusta vivir cerca de las

casas porque se alimentan de sangre de las

personas.

llustracion 8 Cuarto mundo.



6.5.5. Quinto mundo

e OBJETIVO: Conocer lugares aptos para la reproduccién del mosquito,
para eliminarlos y evitarlos.

e En este mundo habréd 5 mosquitos infectados y 5 protecciones.

e Eltiempo en este mundo es de 2 minutos.

e Debera atrapar 10 mosquitos NO infectados.

e Debera identificar 7 lugares donde prefiere permanecer o depositar los
huevos el Aedes aegypti.

® DENGUE

No debemos arrojar basura en las calles
porgue si se llenan de agua de lluvia, estos

podrian convertirse en lugares perfectos

llustracién 9 Quinto mundo.



6.5.6. Sexto mundo

e OBJETIVO: Conocer lugares aptos para la reproduccién del mosquito,
para eliminarlos y evitarlos.

e En este mundo habréd 6 mosquitos infectados y 6 protecciones.

e Eltiempo en este mundo es de 2 minutos.

e Debera atrapar 10 mosquitos NO infectados.

e Debera identificar 7 lugares donde prefiere permanecer o depositar los
huevos el Aedes aegypti.

® DENGUE

llustracion 10 Sexto mundo.



6.5.7. Séptimo mundo

e Se daran instrucciones acerca del siguiente mundo, mostrando una

imagen que le permitird recordar los posibles recipientes.

Ahora debes enfrentar un reto. Tendras

poco tiempo para IDENTIFICAR recipientes

que si son arrojados en las calles, podrian

llustracién 11 Séptimo mundo.



6.5.8. Reto

e OBJETIVO: Identificar en corto tiempo los recipientes que podrian
convertirse en lugares ideales para depositar los huevos y los que no
podrian serlo al momento de ser desechados y arrojados como basura.

e Eltiempo en este mundo es de 1 minuto y 30 segundos.

e Debera identificar 10 recipientes que en caso de ser desechados como
basura, podrian convertirse en lugares perfectos para que el Aedes
aegypti ponga sus huevos a partir del momento en que estos tengan

agua.

# DENGUE

llustraciéon 12 Octavo mundo.



6.6. PRUEBA PILOTO

Esta prueba piloto consistio en la aplicacion del juego a un grupo de seis (6)
nifos, pertenecientes al colegio “Corporacion Educativa Colegio Italiano Galileo
Galilei” Los cuales fueron seleccionados mediante la técnica de muestreo
intencional no probabilistico y participaron voluntariamente de la prueba. El

objetivo de esta actividad consistia en:

e Determinar la percepcion de los nifios sobre las caracteristicas del juego,
tales como navegabilidad, interactividad, claridad de la informacion,
aspectos graficos y de sonido, entre otros. Estos datos se recolectaron
utilizando un formato suministrado por la Unidad de Nuevas Tecnologias
en Educacién de la Universidad del Norte. La prueba acerca de las
caracteristicas del juego (Ver Anexo A.) la cual fue aplicada una vez los

nifios terminaron de utilizar el juego.

e Establecer si los nifios tenian conocimientos previos sobre el tema del
dengue y si podian recordar aspectos centrales sobre este tema una vez
utilizado el juego. Para esta actividad se realizO una entrevista
semiestructurada compuesta de 10 preguntas abiertas que cubrian los
objetivos perseguidos por el juego. Esta se realiz6 antes y después de

utilizado el juego por cada nifio de la muestra (Ver Anexo B.).

Los resultados obtenidos se detallan a continuacion:

1. En lo referente a la percepcion de los nifios sobre las caracteristicas del juego
(Ver Figura 1. ) se pudo establecer que:
a. El 100% de los nifios estuvo de acuerdo en que disfruté del uso de este

juego,



b.

El 83% de los nifios estuvo de acuerdo en que después de haber utilizado el
juego, necesitan estudiar mas sobre el Dengue, mientras que un 17%
estuvo en una posicidon neutral con respecto a esta afirmacion.

El 50% de los nifios estuvo de acuerdo en que los contenidos del juego son
suficientes para aprender sobre el Dengue, mientras que un 33% estuvo en
una posicion neutral y solo un 17% en desacuerdo con respecto a esta
afirmacion.

El 0% de los nifios estuvo de acuerdo en que durante el tiempo que estaban
jugando sentian que perdian el gusto por utilizar este juego, mientras que
un 100% estuvo en desacuerdo con respecto a esta afirmacion.

El 100% de los nifios estuvo de acuerdo en que el juego les permitia saber
gue tanto estaban aprendiendo.

El 100% de los nifios estuvo de acuerdo en que utilizar este juego es
verdaderamente divertido.

El 83% de los nifios estuvo de acuerdo en que los contenidos son faciles de
aprender, mientras que un 17% estuvo en una posicion neutral con respecto
a esta afirmacion.

El 100% de los nifios estuvo de acuerdo en que el juego le permitia ir a tu
propio ritmo de aprendizaje y que después de haber utilizado el juego
estaba en capacidad de aplicar lo aprendido.

El 100% de los nifios estuvo de acuerdo en que colores usados en el juego
son agradables, que los graficos y efectos visuales ayudan a entender el
tema y que el tipo de letra utilizado es el adecuado.

El 83% de los nifios estuvo de acuerdo en que la musica utilizada en el
juego es agradable, mientras que un 17% estuvo en una posicién neutral
con respecto a esta afirmacion.

El 100% de los nifios estuvo de acuerdo en que le gustaria volver a utilizar

este juego y que recomendaria este juego a sus amigos.
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Le recomendarias este juego atus amigos.

Te gustariavolver a utilzar este juego.

Consideras que el tipode letrautilzado & el adecuado.

Considera que los grafices y efedtos vsuales ayudana
entender eltema.

Considera que lamusicautilzadaen el juego es agradable.

Considera quelos colores usades en eljuego son agradables.

Después de haber utilizado el juego corsideras que te estas en
capacidad de aplicar lo aprendido.

Considera que juego te permiteir atu propio ritmode
aprendizaje.

Preguntas

Considera quelos contenides son faciles de aprender,

Considera que utilizar este juego es verdaderamente divertido.

El juego te permitiasaber quetanto estabas aprendiendo.

Durante el tiempo que estabas jugando sentiste que perdias el
gusto por utilzar este juego.

Crees que los contenidos deljuego sonsuficientes para
aprendersobre el Dengue.

Después de haber utilizado el juego, crees que necesitas
estudiar ma sobre el Dengue.

Has disfrutado el uso de este juego.

Figura 1 Percepcion de los nifios sobre las caracteristicas del juego.



2. En cuanto a los conocimientos previos sobre el tema del dengue en los nifios y
si podian recordar aspectos centrales sobre este tema una vez utilizado el
juego, se procedié a realizar una valoracién de las respuestas dadas antes y
después de utilizar el juego empleando una rubrica global o escala de
valoracion que contemplaba los siguientes aspectos para cada pregunta (Ver
Figura 2.).

Una vez realizada esta valoracion se pudo determinar que la nota promedio de
la valoracién dada a cada respuesta emitida por los nifios fue mucho menor
antes de la utilizacién del juego que después de haber interactuado con este.
(Ver Figura 3.).



Rubrica para la valoracion de las respuestas dadas por los ninos sobre Denque

Elemento

D esempeiio

Excelente

Bueno

Regular

D eficiente

Ho sabe

5

1

}

{201)

0

Puntua cion

Conocimientos sobre
el Dengue

Todas las respuestas o
ideas que expresa el
nino fenen relacion
directa con eltema del
dengue yreflejan
gonocimientasobre o
quese e prequnta, e
cumple [arespuesta
gsperada enun 100%.

Casitodas las
respuestas oideas que
exprez a elnino tienen
relacion directa con el
tema deldengue y
reflejan algin grade de
conocimianto sobre lo
quese le pregunta. Se
cumple |3 rezpuesta

ez perada enun 80%.

Pocas res puestas o
ideas que expresa el
nifio tienen relacion
directa con elfema
del dengue yreflejan
poco conocimisnto
sobre loquese e
pregunta. Se cumple
la rez puesta
esperada enun G0%.

Las respuestas oideas que
expres a el nifo NO tienen
relacion directa con el tema
deldengue yreflejan muy
poco conocimients s obre lo
quese le pragunta, Se
cumple |3 respues ta
esperada enundd% o
MEnos .

Elnino manifiesta que no
sabenadasobre o quese le
pregunta. Se cumple 13
respuesta es perada enun
0%.

Puntuacion total
(100%

Figura 2 Rubrica para la valoraciéon de las respuestas dadas por los nifios sobre Dengue.




Resultados de la voloraciéon de las respuestas de cada sujeto sobre conocimiento acerca del
dengue antes y despues de utilizar el juego

Nota promedio de lavaloracion de las respuestas de o a3

1 2 3 4 5 B

Sujetos de la Prueba piloto

W Antes

m Despues

Figura 3 Resultados de la valoracion de cada sujeto antes y después del juego.




Al determinar la media grupal de la valoracion de las respuestas dadas por los
nifos de la prueba piloto se pudo evidenciar que en términos generales el
grupo pudo recordar los aspectos centrales de la tematica del dengue en
comparacion con un nivel de conocimientos previos. Es decir, que de acuerdo
con la escala de valoracion el resultado antes del juego muestra que las
respuestas o ideas que expresan los nifios NO tienen relacion directa con el
tema del dengue y reflejan muy poco conocimiento sobre lo que se les
pregunta, mostrando un cumplimiento de la respuestas esperadas en un 40% o
menos. Mientras que los resultados obtenidos una vez utlizado el juego
permiten determinar que la mayoria de las respuestas o ideas que expresan los
nifios tienen relacion directa con el tema del dengue y reflejan un mayor grado
de conocimiento sobre lo que se les pregunta, de esta forma se cumple la

respuesta esperada en un 80% o mas. (Ver Figura 4.).
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Nota promedio del grupo de sujetos
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Resultados de la prueba de conocimientos antes y después de usar el
juego

Antes Despues

Aplicacién de las preguntas Antes y Después del Juego

Figura 4 Resultados promedio de la prueba de conocimientos antes y después del juego.




llustracién 13 Imagen Prueba Piloto.

De acuerdo con los resultados globales se puede afirmar que el juego cumple
con los objetivos para los cuales fue disefiado y desarrollado. No obstante se
requieren algunos ajustes en cuanto al sonido y a los tiempos establecidos

para realizar algunas actividades dentro de los escenarios del juego.
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ANEXO A.

Fundacion Universidad del Norte

Evaluaciéon del Usuario

Introduccioén.

Este instrumento ha sido disefiado para recoger su opinién sobre un juego
educativo que pretendemos evaluar. La informacion que suministres nos
permitird hacer ajustes y correcciones para mejorar la calidad del producto.

Muchas gracias por comentarnos sus opiniones y recomendaciones.

Instrucciones.

En las paginas siguientes aparece una coleccion de enunciados relativos al
juego educativo computarizado que utilizaste. Nos interesa saber que opinas

sobre cada afirmacion.
Utiliza la siguiente escala para valorar cada enunciado:
5. Acuerdo total
4. Acuerdo parcial
3. Ni de acuerdo y en desacuerdo
2. Desacuerdo parcial
1. Desacuerdo total

Debes dar tu opinién sobre lo afirmado en cada frase utilizando las alternativas
5-4-3-2-1. Marca con equis (“X’) la alternativa elegida; por ejemplo, si
marca el niumero 5, indicara que estas de acuerdo plenamente con lo afirmado

en el enunciado.



LO QUE OPINO SOBRE ESTE SOFTWARE EDUCATIVO

1. Has disfrutado el uso de este juego 1 2

2. Después de haber utilizado el juego, crees que 1 2

necesitas estudiar mas sobre el Dengue.

3. Crees que los contenidos del juego son suficientes 1 2

para aprender sobre el Dengue.

4. Durante el tiempo que estabas jugando sentiste que 1 2

perdias el gusto por utilizar este juego.

5. Eljuego te permitia saber que tanto estabas 1 2

aprendiendo.

6. Consideras que utilizar este juego es verdaderamente 1 2

divertido.

7. Consideras que los contenidos sobre el Dengue tal 1 2
como fueron presentados por el juego son muy dificiles

de comprender.

8. Consideras que los contenidos son faciles de 1 2
aprender.

9. Consideras que juego te permite ir a tu propio ritmode 1 2

aprendizaje.

10.Después de haber utilizado el juego consideras que te 1 2

estas en capacidad de aplicar lo aprendido.

11.Consideras que los colores usados en el juego son 1 2

agradables.

12.Consideras que la musica utilizada en el juego es 1 2

agradable.



13.Consideras que los graficos y efectos visuales ayudan

a entender el tema.

14.Consideras que el tipo de letra utilizado es el

adecuado.
15.Te gustaria volver a utilizar este juego

16.Le recomendarias este juego a tus amigos

Nombre del usuario:

Edad:




ANEXO B.

OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL JUEGO EDUCATIVO

« Conocer la informacion béasica del principal mosquito transmisor del
dengue: aedes aegypiti.

« Conocer formas de transmision y quienes estan en riesgo de contraer la
enfermedad.

+ Conocer lugares aptos para la reproduccidon del mosquito, para

eliminarlos y evitarlos.

PREGUNTAS:

. ¢ Qué es el dengue?

. ¢,Como se llama el mosquito transmisor del dengue?

. ¢, Qué caracteristicas fisicas tiene el mosquito?

. ¢ Como es el lugar ideal para que un Aedes aegypti ponga sus huevos?

. ¢, Como se puede transmitir la enfermedad?

O 01 W NP

. 5 ejemplos de lugares que se pueden convertir en un lugar apto para
depositar los huevos.

7. ¢ Donde prefiere vivir el Aedes aegypti?

8. ¢ Por qué es importante eliminar estos lugares?

9. ¢ Cuales son los sintomas de la enfermedad?

10. ¢ Qué cuidados se debe tener cuando hay alguien con dengue cerca?






























