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RESUMEN
Objetivo: evaluar los conocimientos sobre alimentación saludable promovidos por la 
tecnología educativa. Método: estudio de evaluación del rendimiento, de tipo cuasi-
experimental (pre/postprueba). Participaron 204 alumnos, de entre nueve y diez años, 
de tres colegios públicos, de Recife-PE-Brasil, en septiembre de 2018. La ganancia de 
conocimientos se observó mediante el siguiente proceso: disminución de la puntuación 
media observada después de la intervención (PMO-2) a la puntuación media observada 
antes de la intervención (PMO-1); dividiendo el número obtenido por la PMO-1 y 
multiplicando luego el resultado obtenido por 100. Resultados: antes de la intervención, 
16/204 alumnos (7,8%) obtuvieron una puntuación ≥ 7. Después de la intervención, 160/204 
alumnos (78,4%) alcanzaron esta puntuación. La proporción de estudiantes que obtuvieron 
una puntuación ≤ 5 pasó de 49/204 (24%) a 1/204 (0,5%). Cuatro estudiantes mantuvieron 
su puntuación inicial. La ganancia media de conocimientos tras un solo traslado fue del 
38,5%. Conclusión: estos resultados demostraron la eficacia del juego, y su uso promovió 
la socialización entre los estudiantes.

DESCRIPTORES: Educación Alimentaria y Nutricional; Educación en Salud; Educación 
Preescolar; Conducta Alimentaria; Tecnología Educacional.
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INTRODUCCIÓN

La construcción de hábitos alimentarios saludables en la infancia tendrá un impacto 
favorable a lo largo de la vida del individuo, asegurando necesidades nutricionales 
equilibradas y buenas condiciones de higiene1-4. La promoción de hábitos alimentarios 
saludables es una estrategia de las políticas públicas en materia de alimentación y 
nutrición5-6, introducida en las escuelas a través del Programa de Salud Escolar (PSE), 
establecido por el Decreto Nº 6286/2007, en el contexto de las acciones relacionadas con 
la prevención, el cuidado y la promoción de la salud, considerando el entorno escolar ideal 
para llevar a cabo estas acciones4,7. En este entorno, el uso de tecnología educativa de 
fácil aplicación facilitará la difusión de conocimientos sobre alimentación saludable entre 
los escolares, convirtiéndose en una herramienta educativa muy útil para los profesionales 
de la salud integrados en el PSE, al despertar en los alumnos un mayor interés por los 
contenidos educativos abordados, estimulando una mayor atención, concentración y 
socialización11, favoreciendo el proceso de enseñanza y aprendizaje.

Este estudio tuvo como objetivo evaluar los conocimientos sobre alimentación 
saludable promovidos por la tecnología educativa titulada “El Enigma de la Pirámide” 
en un grupo de alumnos de primaria, con el fin de demostrar la eficacia del uso de esta 
tecnología educativa9-11.

MÉTODO

Se trata de un estudio cuasi-experimental (diseño pre y post-test, ocurriendo esta 
última evaluación inmediatamente después de la intervención para evitar influencias 
externas en los resultados alcanzados), de evaluación de desempeño (evaluación de los 
conocimientos adquiridos por 204 alumnos de 4º y 5º de primaria sobre alimentación 
saludable con el uso de la tecnología educativa “El Enigma de la Pirámide” en tres escuelas 
públicas de Recife-PE-Brasil, seleccionadas al azar entre 34 escuelas de la red municipal de 
la 4ª Región Político-Administrativa de Recife). Este estudio se llevó a cabo en la 1ª Escuela 
los días 14 y 15/09/2018; en la 2ª Escuela los días 21 y 22/09/2018; y en la 3ª Escuela los 
días 28 y 29/09/2018; estando contemplados en la 1ª jornada los alumnos de 4º y en la 2ª 
los de 5º.

Se estableció el tamaño mínimo de la muestra, considerando: (i) las reglas de juego 
de cuatro a seis escolares por grupo de jugadores; (ii) la proporción de aciertos esperados 
tras la intervención “P” = 70% o p=0,7; con un error máximo de cinco puntos porcentuales, 
y nivel de confianza del 95% (Zα/2 = 1,96). Con: n = (Zα/2)2 *P*Q/d2 donde “d” es el error 
máximo admisible (5%) y “d” es el máximo admisible (5%) y “Q=100-P”; y (iii) la proporción 
de aciertos esperada antes de la intervención “Q” = 7% o p=0,07. A continuación, se 
estableció el tamaño mínimo de la muestra “n” en cada grupo de alumnos mediante la 
siguiente fórmula: n = 1,962 *70*7/52 =75 (75 alumnos distribuidos en seis grupos de 
cuatro niños de 4º curso de tres escuelas municipales, y otros tantos de 5º curso, lo que 
supone un total de 150 alumnos).

Los estudiantes fueron seleccionados en base a los siguientes criterios de inclusión: 
estar matriculados regularmente en las escuelas seleccionadas; estar alfabetizados, asistir 
al 4º y 5º año de las escuelas primarias (primeros años); tener entre nueve y diez años de 
edad. Y, como criterios de exclusión: niños con algún problema de cognición; deficiencia 
visual; y deficiencia auditiva o de comunicación porque no hay ninguna persona con 
conocimientos de Libras en el equipo de investigación. Todos los alumnos de los tres 
colegios/clases referidos cumplían los criterios de inclusión y no se ajustaban a los criterios 
de exclusión. Así, 204 alumnos participaron en la intervención educativa, de los cuales, 97 
de 4º (35 de 1º, 32 de 2º y 30 de 3º) y, 107 de 5º (36 de 1º, 36 de 2º y 35 de 3º).
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La investigadora principal supervisó todas las etapas de la investigación, apoyándose 
en seis ayudantes, previamente formados, para dirigir los grupos de estudiantes. Antes de 
proceder a la intervención con el juego de cartas “El Enigma de la Pirámide”, se evaluó 
a cada alumno mediante un instrumento sobre alimentación saludable que constaba de 
dos partes. La primera con ocho preguntas y ocho imágenes de alimentos (cada pregunta 
corresponde a una sola alternativa correcta). En la segunda parte, con 36 imágenes de 
alimentos, el alumno debía marcar con una “X” los alimentos que debían consumirse poco 
o, idealmente, evitarse, por ser poco saludables (11 respuestas correctas)10-11.

 Como ya se ha mencionado, el mismo instrumento se aplicó inmediatamente 
después de la intervención, por lo que este estudio de evaluación de resultados es de tipo 
cuasi-experimental12. Esta recomendación destinada a evitar la interferencia de factores 
externos que pudieran interferir en los resultados del estudio13. Todas las preguntas se 
leían en voz alta y se dejaba un tiempo para que todos respondieran, tras lo cual se pasaba 
a la siguiente pregunta.

Se utilizó la siguiente fórmula para observar la ganancia media de conocimientos  
conseguida (GMA) por los estudiantes.

GMA = PMO-2 - PMO-1 X 100

PMO-1

PMO-1 = Puntuación media observada (puntuación media de los alumnos) antes de la intervención;
PMO-2 = Puntuación media observada (puntuación media de los alumnos) después de la intervención.

Intervención con el juego de cartas “El Enigma de la Pirámide”: a medida que entraban 
en la sala preparada para la intervención, los alumnos eran numerados del uno al seis, 
componiendo así los grupos para la primera ronda. A continuación, los alumnos de igual 
número se agruparon para la segunda ronda. Los campeones de cada grupo participaron 
en la tercera ronda, obteniendo los dos finalistas que compitieron por el premio, el juego 
de cartas “El Enigma de la Pirâmide”. Los demás alumnos también recibieron material 
escolar (libro de historia, cuaderno, diario, etc.). De este modo, cada alumno jugó al menos 
dos veces, y los que no jugaron en la tercera ronda participaron en la “animación”, lo 
que dio la oportunidad de fijar los conocimientos propuestos por la intervención también 
en esta ocasión. conocimientos propuestos por la intervención también en esta ocasión. 
Como se indica en el primer párrafo de este punto, las intervenciones en el cuarto y quinto 
año se realizaron en diferentes ocasiones en las tres escuelas participantes. Los datos se 
introdujeron y analizaron con el programa Excel (versión 365).

Este estudio es parte de una tesis presentada al Programa de Postgrado en 
Enfermería de la Universidad Federal de Pernambuco (UFPE)10. La tecnología educativa 
“O Enigma da Pirâmide” fue uno de los productos de esta tesis y se puede acceder a ella 
en (https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/34302). Este estudio fue aprobado por 
el Comité de Ética en Investigación del Centro de Ciencias de la Salud de la Universidad 
Federal de Pernambuco (Dictamen nº 1.814.698 del 09/11/2016) y se realizó según las 
recomendaciones de la Resolución 466/201210.

RESULTADOS

El aprendizaje de los 204 alumnos sobre la alimentación saludable con el uso de la 
tecnología educativa “El Enigma de la Pirámide” se presenta en las Tablas 1 y 2 y en el 
Gráfico 1, demostrando la eficacia de este juego de cartas para ser utilizado como una 
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importante herramienta pedagógica para la enseñanza y el aprendizaje.

Como se puede observar en la Tabla 1, antes de la intervención, sólo 16/204 
alumnos (7,8%) obtuvieron una puntuación ≥ 7. Después de la intervención (Tabla 2), 
160/204 alumnos (78,4%) obtuvieron esta puntuación (905,1% de aumento). Al observar 
la proporción de los que obtuvieron una puntuación ≤ 5, encontramos 49/204 alumnos 
(24,0%) antes de la intervención y 1/204 (0,5%) después de la misma (97,9% de reducción). 
Aunque la siguiente información no se puede ver en las Tablas y el Cuadro, vale la pena 
señalar que el estudiante que no obtuvo una puntuación superior a cinco después de la 
intervención mostró un aumento del 100% en relación con su puntuación inicial, y sólo 
cuatro estudiantes (uno de 4º grado y tres de 5º grado), después del uso de la tecnología 
educativa, mantuvieron su puntuación inicial.

Tabla 1. Prueba de pre-intervención. Rendimiento de 204 escolares, con edades 
comprendidas entre los nueve y los diez años de 4º y 5º año de la educación fundamental 
1, años iniciales. Recife-Pernambuco, Brasil, 2018.

Alumnos – n (%)
PO

(PM=19)
Puntuación 4º año

n =97
5º año
n=107

Total
n=204

0 1 (0,9) 1 (0,5) 17 8,9
0 1 (0,9) 1 (0,5) 16 8,4

3 (3,1) 6 (5,6) 9 (4,4) 15 7,9
2 (2,1) 3 (2,8) 5 (2,4) 14 7,4

21 (21,6) 14 (13,1) 35 (17,2) 13 6,8
16 (16,5) 29 (27,1) 45 (22,1) 12 6,3
21 (21,6) 12 (11,2) 33 (16,2) 11 5,8
11 (11,3) 15 (14,0) 26 (12,7) 10 5,3
9 (9,3) 7 (6,5) 16 (7,8) 9 4,7
6 (6,2) 7 (6,5) 13 (6,4) 8 4,2
4 (4,1) 3 (2,8) 7 (3,4) 7 3,7
2 (2,1) 4 (3,7) 6 (2,9) 6 3,2
1 (1,0) 3 (2,8) 4 (2,0) 4 2,1
1 (1,0) 1 (0,9) 2 (1,0) 3 1,6

0 1 (0,9) 1 (0,5) 1 0,5
PM = Puntuación máxima (total de preguntas del instrumento de evaluación sobre alimentación saludable); PO = Puntuación 
observada (número total de respuestas correctas en la prueba).
Fuente: Autores.
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Tabla 2. Test post-intervención. Rendimiento de 204 escolares, con edades comprendidas 
entre los nueve y los diez años, de 4º y 5º de educación fundamental 1, años iniciales. 
Recife- Pernambuco, Brasil, 2018.

Alumnos n (%)
PO

(PM=19)
Puntuación4º año

n =97
5º año
n =107

Total
n =204

6 (6,2) 7 (6,5) 13 (6,4) 19 10,0
3 (3,1) 5 (4,7) 8 (3,9) 18 9,5

13 (13,4) 10 (9,4) 23 (11,2) 17 8,9
15 (15,5) 27 (25,2) 42 (20,6) 16 8,4
17 (17,5) 16 (14,9) 33 (16,2) 15 7,9
20 (20,6) 21 (19,6) 41 (20,1) 14 7,4
12 (12,4) 12 (11,2) 24 (11,7) 13 6,8
6 (6,2) 7 (6,5) 13 (6,4) 12 6,3
3 (3,1) 1 (0,9) 4 (2,0) 11 5,8
1 (1,0) 1 (0,9) 2 (1,0) 10 5,3
1 (1,0) 0 1 (0,5) 8 4,2

PM = Puntuación máxima (total de preguntas del instrumento de evaluación sobre alimentación saludable); PO = Puntuación observada 
(número total de respuestas correctas en la prueba)
Fuente: Autores.

Como puede verse en el cuadro 1, la ganancia media de conocimientos sobre 
alimentación saludable obtenida tras la intervención fue del 38,5% del total de la muestra. 
Los alumnos de 5º grado obtuvieron una mayor ganancia de conocimientos (40,0% de 
aumento) en comparación con los de 4º grado (36,8%). Y, por institución participante, la 
ganancia media observada fue mayor entre los niños de 4º grado de la 3ª Escuela (45,0% 
de aumento) y los de 5º grado de la 2ª Escuela (42,6% de aumento). Es importante señalar 
que estos resultados se obtuvieron en una sola ronda del mencionado juego de cartas.          

También es oportuno informar que, en este tipo de estudios, lo importante es el         
rendimiento, individual y colectivo, observado antes y después de la intervención. Es decir, 
en una ronda, según las reglas del juego mencionadas en el método, los campeones de 
cada grupo son admitidos en la tercera jugada, sin embargo, como también se mencionó 
en el método, este hecho no interfiere en el resultado individual, una vez que todos los 
alumnos participan en la actividad hasta el final, jugando una vez más o animando a su 
compañero que está jugando.

Cuadro 1. Matriz de análisis de la ganancia media de conocimientos con la intervención 
sobre alimentación saludable lograda por 204 escolares de entre nueve y diez años de 4º y 
5º de la educación fundamental 1, años iniciales. Recife - Pernambuco, Brasil, 2018
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Educación / 
Institución

 PM  PMO-1  PMO-2 GMA
(%)

4.º
Año

1.a

Escuela
665

(35 x 19)
396

(35 x 11,31)
507

(35 x 14,48) 28,03

2. a 
Escuela

608
(32 x 19)

359
(32 x 11,22)

501
(32 x 15,66) 39,57

3. a 
Escuela

570
(30 x 19)

300
(30 x 10,00)

435
(30 x 14,50) 45,00

⅀ 1.843

(97 x 19)

1.055
(57,24%)

1.443
(78,30%) 36,76

(97 x 10,88) (97 x 14,88)

5.º 
Año

1.a

Escuela
684

(36 x 19)
398

(36 x 11,05)
548

(36 x 15,22) 37,74

2. a 
Escuela

684
(36 x 19)

375
(36 x 11,42)

535
(36 x 14,86) 42,61

3. a 
Escuela

665
(35 x 19)

384
(35 x 10,97)

537
(35 x 15,34) 39,83

⅀ 2.033

(107 x 19)

1.157
(56,91%)

1.620
(79,68%) 40,05

(107 x 10.81) (107 x 15,14)

⅀ Total
3.876

(204 x 19)

2.212
(57,07%)

3.063
(79,02%) 38,47

(204 x 10,84) (204 x 15,01)
PM = Nº de participantes x el total de preguntas del instrumento de evaluación de los conocimientos sobre alimentación saludable; 
PMO = Puntuación media observada (Nº de participantes x Puntuación media obtenida por los alumnos = respuestas correctas). 
PMO-1 (antes de la intervención) y PMO-2 (después de la intervención); GMA = (% medio de respuestas correctas después 
de la intervención - % medio de respuestas correctas antes de la intervención) ÷ % medio de respuestas correctas antes de la 
intervención x 100.
Fuente: Autores.

DISCUSIÓN

Considerando que la escuela primaria tiene un papel importante en la formación 
integral del individuo y, entre ellas, la orientación relacionada con la práctica de hábitos de 
vida y alimentación saludables, el presente estudio así como el de varios autores14-16 vienen 
a colaborar para que la implementación de esta acción de promoción de la salud ocurra 
en las escuelas, ya sea abordando aspectos relacionados con la concienciación de los 
profesores sobre el papel de la escuela en la formación de hábitos alimentarios saludables 
en los alumnos14, o en la investigación de los hábitos alimentarios de los escolares15 y la 
identificación de los factores que influyen en las conductas alimentarias de los niños16 y 
también, como en este estudio, en la construcción, validación y dotación de herramientas 
pedagógicas de enseñanza y aprendizaje17,18.

Utilizar los recursos tecnológicos como herramienta facilitadora del proceso de 
aprendizaje de forma lúdica es una excelente estrategia de enseñanza, considerando que lo 
lúdico contribuye a estimular el interés de los alumnos y, una vez motivados, su aprendizaje 
se producirá de forma más efectiva con naturalidad y espontaneidad7-11,17-24,26-29. Entre estos 
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estudios, cuatro se realizaron con escolares7,17,23,27. Así, y destacando la infancia como el 
mejor momento para consolidar la formación de buenos hábitos alimentarios, este estudio 
priorizó la construcción/validación de la herramienta educativa “El Enigma de la Pirámide” 
para este público objetivo, utilizando recursos de bajo coste, sencillos y prácticos, con el 
fin de proporcionar a los alumnos económicamente desfavorecidos un recurso viable para 
conseguir un rendimiento óptimo en su proceso de enseñanza y aprendizaje18.

A utilização de atividades lúdicas com jogos contribui para a aprendizagem, pelo fato 
de proporcionar aos participantes momentos prazerosos de descontração e desinibição, 
fazendo com que o processo de aprendizagem aconteça de forma suave e imperceptível 
para quem está jogando/aprendendo, oferecendo, assim, aos participantes fixação do 
conhecimento que o acompanhará em sua vida19. O presente estudo pode evidenciar o 
quão descontraído, prazeroso e suave foram os momentos da intervenção educacional com 
o jogo de cartas “O Enigma da Pirâmide”, constatando igualmente que, numa única jogada, 
o ganho de conhecimentos sobre alimentação saudável adquirido pelos alunos foi bastante 
expressivo. Outros autores reportam que o lúdico, ao estimular a socialização, promove o 
desenvolvimento biopsicossocial e emocional4,21,22,24-25. El uso de actividades lúdicas 
con juegos contribuye al aprendizaje, ya que proporciona a los participantes momentos 
agradables de relajación y desinhibición, haciendo que el proceso de aprendizaje se 
produzca de forma fluida e imperceptible para los que juegan/aprenden, ofreciendo así a los 
participantes fijar los conocimientos que les acompañarán en su vida19. El presente estudio 
muestra lo relajados, agradables y fluidos que fueron los momentos de la intervención 
educativa con el juego de cartas “El Enigma de la Pirámide”, constatando además que, 
en una sola partida, la ganancia de conocimientos sobre alimentación saludable adquirida 
por los alumnos fue bastante expresiva. Otros autores señalan que el juego, al estimular la 
socialización, promueve el desarrollo biopsicosocial y emocional4,21,22,24-25.

La temática de la nutrición, haciendo hincapié en la alimentación saludable y utilizando 
un enfoque lúdico-didáctico con los alumnos de primaria, ha demostrado su contribución 
a la mejora de los parámetros de la educación nutricional17. Otro autor menciona que los 
instrumentos cuya finalidad es evaluar los conocimientos de los alumnos permiten medir 
los efectos del proceso de enseñanza-aprendizaje y deben utilizarse en los programas 
educativos19. Este mismo objetivo era también uno de los propósitos del presente estudio. 
Desde esta perspectiva, la adquisición de conocimientos mediante recursos lúdicos se 
puso de manifiesto en un estudio realizado en una escuela hispana23. Otro estudio mostró 
un aumento del número de respuestas correctas por participante y una mejora en la 
clasificación de los conocimientos de los familiares de los niños tras la aplicación de la 
tecnología educativa lúdica sobre la nutrición infantil29.

El reconocimiento de la importancia del uso de herramientas educativas en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje ha ido creciendo, desde las más sencillas hasta las más 
sofisticadas, como el juego educativo móvil U-Learning, sensible al contexto de la ubicación 
del usuario, basado en el juego “Batalla Naval”. En este juego, los autores hicieron que 
el aprendizaje de la Geometría Analítica fuera lúdico, proporcionando al estudiante la 
oportunidad de crear un vínculo entre la teoría y la práctica28. Otro estudio demostró la 
eficacia del juego de cartas en la enseñanza de la química25.

La limitación de este estudio fue la falta de recursos financieros, quedando sólo cinco 
juegos para cada institución educativa participante en la investigación.

Los resultados de la evaluación de los conocimientos sobre alimentación saludable 
promovidos por el juego de cartas de tecnología educativa “El Enigma de la Pirámide” 
demostraron su eficacia en el proceso de enseñanza-aprendizaje. También se demostró 
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que el uso de esta tecnología promovió la socialización entre los estudiantes, siendo una 
herramienta muy útil durante las actividades realizadas en el Programa de Salud Escolar, 
y en las actividades educativas de los equipos de atención primaria, la Estrategia de 
Salud Familiar y el Programa de Agentes Comunitarios de Salud, ya que permite acciones 
sostenibles cuando se realiza y se comparte de manera equitativa con padres, educadores 
y profesionales de la salud.  Cabe destacar que, durante la implementación de las acciones 
educativas, se deben establecer “redes de responsabilidad compartida” entre padres, 
educadores, profesionales de la salud y comunidad.
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ENIGMA” ABOUT HEALTHY EATING

ABSTRACT
Objective: to evaluate the knowledge about healthy eating promoted by educational technology. Method: quasi-
experimental (pre/posttest design) performance evaluation study. test design). Participated 204 students, aged 
between nine and 10 years, from three public schools of Recife-PE-Brazil, in September 2018. Knowledge gain was 
observed by the following process: decreasing from the Mean Score Observed after the intervention (PMO-2) to the 
Mean Score Observed before the intervention (PMO-1); dividing the number obtained by PMO-1 and then multiplying 
the result obtained by 100. Results: before the intervention 16/204 students (7.8%) scored ≥ 7. After the intervention 
160/204 students (78.4%) achieved this score. The proportion of students who scored ≤ 5 went from 49/204 (24%) 
to 1/204 (0.5%). Four students maintained their initial score. The average knowledge gain after a single move was 
38.5%. Conclusion: these results proved the effectiveness of the game, and its use promoted socialization among the 
students.
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