La Informética de la Salud: Punto de Encuentro de las Disciplinas Sanitarias

INTERNET Y LA EDUCACION SANITARIA
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A patir de la edicién del libro “La Guia sdud joven” se crey6 oportuno hacer llegar en un
formato digita lamisma publicacion. Paradlo se edito en laweb del Departament de Sanitat i Seguretat
Socia dicha guia, con diversas interacciones de imagenes en movimiento, pero se pudo comprobar que
los resultados de | os accesos no eran espectaculares.

Se planteo la causa, y se pudo estimar que la poblacidn joven no tiene un especia interés por
temas de salud debido a que gozan de un estado muy saludable y que quizés habria que buscar otros
Sistemas para poder acceder atemas de educacion sanitaria dentro de este colectivo.

Para dlo se rediz0 una propuesta de establecer un juego interactivo en la red que tuviera un
aspecto ludico y atractivo por un lado y que fuera pedagdgico por € otro.

Objetivos
Dos fueron los objetivos estimados como claves en  momento de desarrollar este interactivo:

- Fomentar los habitos sdudables en € colectivo de los jévenes mediante su participacion en €
juego

- Usar las tecnologias de la comunicacion como una herramienta clave para establecer un sstema
gpto parala comunicacion sanitaria

Requerimientos técnicos

En d momento del desarrollo del producto se tuvo en cuenta cuaes podian ser |os requisitos
necesarios para que su utilizacion fueramas universal. Se gpostd por una herramienta como € flash para
el desarrollo ddl producto interactivo. Segiin Macromediae 90% de los usuarios deinternet disponian los
plugins necesarios para su funcionamiento. Ademés se optimizo € producto de forma que informara a
internauta de lanecesidad de cargar o actudizar € plugin direccionandolo alapégina correspondiente de
Macromedia para su descarga.

Labase de datosfue redlizada con Microsoft accesi lapaginapodiaser visudizada perfectamente
tanto por los navegadores iexplorer como netscape

Caracteristicasdd juego

El juego fue orientado, como una serie de pruebas de aptitud, en las que @ objetivo eralaobten-
cién de una puntuacion maxima, para poder optar alos premios fijados.

La puntuacion era obtenida a resolver cada unade las cinco pruebas con € menor tiempo posi-
ble.
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Se caracterizaba por ser un producto mixto entre pruebas de conocimiento y de habilidad. Algu-
nas de | as pruebas requerian disponer de unos conocimientos que solo podian ser adquiridos mediante la
lecturade libro “Saud joven” y otras en cambio precisaban de una destreza 0 habilidad tipica de juegos
de ordenador y conocimientos bésicos.

En todo momento se podia solicitar ayuda, accediendo alaweb donde estaba publicado € libro.
El juego presentaba cinco pruebas que debian de ser superadas en € minimo de tiempo posible.

Laprimerade élas consgtiaen la preparacion de un desayuno equilibrado en calorias, proteinas,
grasasy carbohidratos.

La segunda prueba debiamos de guiar a un joven persongje a través de un laberinto que se iba
abriendo a medida que eran respuestas una serie de preguntas sobre temas de salud.

En unatercera prueba se participaba en d tipico juego de encontrar la pargja con imégenes, que
a ser unidas eran relacionadas con un mensgje de salud.

En lacuartaeraobligado haber pasado por € libro pararesponder auna serie de preguntas sobre
temas relacionados con € calendario vacundl.

Y enlalltimase poniapruebae grado de conocimientos sobre salud bucodenta en un juego que
mezclaba las preguntas con la habilidad de cazar € objeto de larespuesta

Aspectos del juego

El aspecto principa fue € educativo. Para dlo, se incidié en profundidad mediante mensges
subliminalesalo largo de todo € juego, en la estructuracion de cada una de las pruebas, que fue revisada
por parte del equipo redactor del libro, y como no, en la posibilidad de acceder en repetidas ocasiones,
con objeto de mgorar € resultado y alavez inggtir en los conocimientos.

El otro aspecto importante eralograr que se participara. Paraello se buscaron incentivos o moti-
VOS paragarantizar 0 asegurar una participacion dd colectivo. El principal motivo fue la obtencion de una
serie de premios paralos participantes, asi como un premio paralos 200 primerosinscritos (unaafombri-
l18). Otro incentivo eralapublicacion dd ranking lo que hacia que se estimularaalameora, asi como en
la participacion de distintas escuelas.

Aspectos or ganizativos
La organizacion de un evento de edtas caracterigticas no estaba exento de complicaciones en
cuanto asignar un calendario, implicacion de distintos colectivos, su segmentacion, larecogidade datos, la

logistica de envios de rega os, la entrega de premios, €tc.

Resultados

Se hapodido comprobar en esta prueba piloto, que una experiencia como esta puede ser factible
como un sistemamas de educacion sanitaria. También, que los agpectos | Udicos e interactivos, se adaptan
més fécilmente, dentro del colectivo de los més jovenes.



La Informética de la Salud: Punto de Encuentro de las Disciplinas Sanitarias

Se presenta por vez primerauna posibilidad de interactuar, gracias alaposibilidad de disponer de
los datos de | os participantes.

El principal resultado observado hasido € extraordinario marketing vira obtenido (boca-bocao
boca-orga), ya que sin una difusén amplia, se logré un nimero importante de participantes.

En un muestreo durante @ desarrollo tempora del juego se pudo comprobar laasimilacion delos
conocimientos relacionados con |as digtintas pruebas.

La acogida por parte de los participantes fue bastante buenay la valoracién de cada una de las
pruebas en |os digtintos aspectos también fueron postivas.

Hay que destacar que esta experiencia fue merecedora del primer premio en la segundaedicién
del “concurso de creacion de juegos multimedia a Internet”

En cuanto alos datos, cabe destacar que entre |l os participantes no hubo diferenciade sgnificativa
segun € sexo, que d grupo que més participd fueron e de las edades comprendidas entre 14-15 afios
62%.

Se regigtraron cercade 8000 entradas a juego. De estas 312 terminaron y completaron € juego.

Se observaron participacion por afinidades como mismaescuela o poblacion (aqui justificamos €
marketing viral). El 75% de |os participantes se concentro en € area geogréfica de Barcelona

Conclusiones
Se dbre una nueva via de educacion sanitaria donde las tecnologias de la informacion tienen un
aspecto fundamentd que destacar. L os resultados obtenidos, tanto por lainformacion recibida sobre los

participantes o posibilidad de interactuar con ellos son espectacul ares.

Y por ultimo, esimportante destacar que, € coste esrelativamente bgjo s comparamoslamisma
experiencia con un sstema tradiciond de encuestas de participacion, desplazamientos de grupos, €tc.
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