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Resumen

Objetivo: validar los juegos disefiados para desarrollar las teméaticas de la estrategia pedagogica ludica en alimentacién y nutricion, del
programa “Paseando por el Mundo Mé&gico de una Alimentacion Saludable” como método de ensefianza-aprendizaje, para l&promocién d
estilos de vida saludable, en poblacion preescolar de 4 a 5 afios; y, determinar el logro de los objetivos de aprendizaj®ptepatestos.

y métodos:Esta investigacion se realiz en dos etapas: la primera etapa comprendié el desarrollo de las teméaticas con 37 nifios del cursc
Jardin A, mediante la utilizacién de los seis juegos. Para la evaluacién del aprendizaje significativo se realiz6 una evaluacion antes y despué
de desarrollar el programa. El andlisis de los resultados se hizo mediante una prueba t pareada. La segunda etapa comprendio la validaci
los juegos: Concéntrese “Busca la pareja y ganaras”; Rompecabezas “Armando el tren de la Alimentacion Saludable”; Cartas “Nutri-cartas”;
Bingo “Nutri-salud”; Loteria “Nutriderechos” y Escalera “Lleguemos al mundo mégico de la alimentacién”, para lo cual se seleccionaron 12
nifios, 4 padres de familia, 4 personas de la institucion (3 profesores y la directora) y 4 expertos profesionales nutricionistas dietistas er
Bogota D.CResultados:El promedio de edad de los nifios fue de 4,6 + 0,31 afios. Antes de la intervencion educativa, la calificacion
promedio fue de 27 puntos sobre 50 y después de 36,1 (p<0,001). Las variables estudiadas para la validacion fueron: atractividad
entendimiento, identificacion de acciones cotidianas, aceptacion e induccion a la accion. Conclusion: En general tanto los nifios como los
adultos, aceptaron los juegos e hicieron aportes para mejorarlo.

Palabras clavealimentacion saludable, educacién alimentaria y nutricional, estilos de vida saludables, material educativo, material Itdico,
juegos, promocion de la salud, validacion.

Abstract

Validation of the ludic material of the educational strategy based on games for the promotion of healthy lifestyles in childreh

four to five years old. Objectivesy(1) to validate the games designed to develop the thematic contents of the ludic pedagogical strategy for
diet and nutrition of the program “Walking through the Magical World of Healthy Eating” as a learning-teaching method, for the promotion

of healthy lifestyles in a preschool population with ages from 4 to 5; and (2) to determine the fulfillment of the expected learning outcomes
by the children. Materials and methods: This investigation was developed in two phases: the first phase comprised the development of the
thematic contents with 37 children of the course Nursery A by using six games. For the evaluation of significant learning, an evaluation was
carried out before and after developing the program. The analysis of results was done by a paired t-test. The second phase comprised tt
validation the following games: “Find the missing pair and win” (concentrate); “Building the train of Healthy Diet” (puzzle); “Nutri-Cards”;
“Nutri-Health” (bingo); “Nutri-rights” (lottery) and “Let’s arrive to the magic world of the diet” (stairs). For this purpose we selected 12
children, 4 parents, 4 people of the institution (3 teachers and the Head Master) and 4 professional nutritionist-dieticians in Bogota D.C.
Results: The average age was 4.6 + 0.31 years old. Before the educational intervention, the average score was of 27 points above 50 an
after the educational intervention it was of 36.1 points (p<0.001). The variables studied for the validation were: attractiveness, understanding,
identification of daily actions, acceptance and induction to the aG@lusion: In general, both children and adults accepted the games

and contributed for their improvement.

Key words: dietary and nutritional education, educational material, games, health promotion, healthy diet, healthy lifestyles, ludic material,
validation.
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Resumo

Validacdo do material ludico da estratégia educativa baseada em jogos para promogao de estilos de vida saudaveis em criancas

de quatro a cinco anos de idade. Objetivozalidar os jogos feitos para desenvolver as teméaticas da estratégia pedagdgica ludica na
alimentagao e nutricdo, do programa “Passeio pelo Mundo Magico de uma Alimentagdo Saudavel” como método de ensino-aprendizagem,
para o incentivo de estilos de vida saudaveis, na populacéo pré-escolar de 4 a 5 anos; e, determinar o sucesso depoijelizagaie
propostosMateriais e Métodos:Esta pesquisa realizou-se em duas etapas: a primeira abrange o desenvolvimento das tematicas com 37
criancas do curso Jardim A, utilizando seis jogos. Para a avaliagdo da aprendizagem significativa realizou-se uma agatidefoisnt

de aplicar o programa. A analise dos resultados realizou-se com uma prova t pareada. A segunda etapa validou os jotfeacbteradria

o par e ganhard”; Quebra-cabecas “arma o trem da Alimentagao Saudavel”; Baralho “Nutre-baralho”; Bingo “Nutre-saldépirateria

— direitos” e Escada “Entremos ao mundo magico da alimentagdo”; para isto, selecionaram-se 12 criancas, 4 pais destoagidad pe
instituicdo (3 professores e a diretora) e 4 expertos profissionais nutricionistas dietistas em Bodreéubagos:A média da idade das

criangas foi de 4,6 + 0,31 anos. Antes da intervencao pedagdgica, a qualificacdo média foi de 27 pontos sob 50 e dgjpsiB, 06 B6,

As variaveis estudadas para a validagao foram: atratividade, entendimento, identificacéo de acdes cotidianas, aceifazacaeaonduc
Concluséo:No geral, criancas e adultos aceitaram os jogos e fizeram aportes para melhorar-los.

Palavras chavealimentagdo saudavel, educacao alimenticia e nutricional, estilos de vida saudaveis, material educativo, material ludico,
jogos, promogéo da salde, validacao.

Introduccidn presentan los programas educativos, que contribuyen, en
la mayoria de los casos, a la formacion y/o fortalecimiento

Teniendo en cuenta que los habitos, practicas, conocimiefle conocimientos y practicas alimentarias.
tos y actitudes alimentarias de una poblacion constituyen . o ) )
un factor decisivo en su nivel de salud, relacionandose di! Proposito principal del presente estudio es validar los
recta o indirectamente con enfermedades de alta prevale/y€90s disefiados en estudios anteriores como metodo de
cia y mortalidad, se plantea la necesidad de desarrollff"Sefianza-aprendizaje para la promocion de estilos de vida
procesos de educacion en alimentacion y nutricion, qu§@ludable en poblacion preescolar de 4 a S afios del Jardin
conlleven a unos comportamientos favorables para la sal@ifantil Sol Solecito, de la localidad de Suba en la ciudad
de la poblacién en especial de los nifios, etapa en la cual 46 Bogota D.C. Ademas, determinar si después del desa-
adquieren las actitudes y patrones de conducta que regul&!l0 de las tematicas que hacen parte de la estrategia
la vida en la edad adulta. Para esto, se debe tener en cuefigicativa ludica, se lograron aprendizajes significativos
que los materiales educativos que se utilicen sean adecu@? 108 nifos.
dos, con el fin de asegurar mejores niveles de entendimien-
to, identificacion y percepcion entre otros aspectos, por lo
gue, se hace indispensable llevar a cabo procesos de validglateriales Yy métodos
cion del material educativo a utilizar (1, 2).

La investigacion se desarrollé en dos etapas consecutivas:
La validacion de materiales educativos, definida como lda primera etapa comprendio el desarrollo de las tematicas
investigacion que se realiza con el fin de que representanle la estrategia pedagoégica ludicas, utilizando para ello
tes de un grupo de personas a los cuales va dirigido upns juegos que hacen parte del programa educalftae “
material especifico (poblacion meta, grupo objetivo), opi-seando por el Mundo Magico de una Alimentacion Salu-
nen sobre los instrumentos o materiales que se han elabdabl€’, disefiado en investigaciones anteriores por las
rado, antes que éstos ingresen a la etapa final o dmutoras, y la segunda etapa estuvo centrada en la valida-
manufactura de los mismos (3, 4), busca comprender lagén del material educativo (juegos) con nifios, padres de
particularidades de un grupo objetivo, por ser ellos misfamilia, profesores de la institucién educativa; y expertos
mos quienes sefialan sus propias caracteristicas. Sin vafirofesionales nutricionistas dietistas en Bogota D.C., Co-
dacion, muchas intervenciones con materiales educativdembia.
dificultarian determinar el logro del objetivo propuesto.

Para la primera etapa, la muestra estuvo conformada por 37
Con el desarrollo de este proyecto, se pretende que la valtiifios de cuatro a cinco afios de edad del grado Jardin A,
dacién se configure como un proceso cientifico, de conopertenecientes al Jardin infantil Sol Solecito de la locali-
cimiento y comprension para la comunicacion, fundamentatlad de Suba, Bogota. En condiciones basales se aplico un
para que no se continle con una incomunicacion y separauestionario estandarizado para evaluar los conocimien-
cion entre la poblacion a intervenir y las instituciones queos y las actitudes de los nifios sobre conceptos basicos en
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alimentacion y nutricion, en las areas de habitos
alimentarios, habitos higiénicos, actividad fisica y dere-
chos de los nifios. Una vez se desarrollaron las tematicas
en alimentacién y nutricion utilizando estrategias
metodoldgicas ludicas, se aplicd nuevamente el cuestio-
nario para evaluar el logro de los objetivos de aprendizaje
propuestos en el programa educativo. Para determinar 8i
existia o no diferencia entre los conocimientos basales y
finales, se realiz6 una comparacion por parejas utilizando
la pruebat-student

Posteriormente, y de manera aleatoria para la segunda eta-
pa de validacién, se escogieron 12 nifios del grado Jardin
Ay, por muestreo no probabilistico y por conveniencia, se
seleccionaron 4 de padres de familia, 4 docentes y 4 exper-
tos profesionales nutricionistas dietistas con experiencia
en diferentes campos de desempefio en el &rea de nutricién
de Bogota D.C., Colombia.

Las variables del estudio fueron: atraccion, entendimien-
to, identificacion, aceptacion e induccion a la accion; las
cuales se clasificaron de acuerdo a las recomendaciones
de la literatura (3), y adaptadas para el proposito del pro-
yecto.

La recoleccion de la informacién se realiz6 mediante en-
trevista personal, diligenciando la ficha de validacién di-
seflada para cada juego y para cada grupo validador (nifios
y adultos). La tabulacién y analisis se hizo utilizando el
programa Epi Info 3.3.2.

Resultados

Evaluacion del aprendizaje

El promedio de edad de los nifios fue de 4,6 + 0,31 afios
con mayor participacion del género femenino con un 68%.

El cuestionario para evaluar los conocimientos basales y
finales se le aplicé a 37 nifios del grado Jardin A. El prome-
dio obtenido por el grupo de nifios antes de la intervene
cion educativa fue de 26,8 puntos sobre 50, y el promedio
después fue de 41,2. Al aplicar la prueba observé que
con la intervencion educativa utilizando estrategias
metodoldgicas ludicas, se logran los objetivos de aprendi-
zaje propuestos en el programa. (p<0,05).

Validacién del material educativo

Se validaron seis juegos:

e ConcéntreseBusca la pareja y ganaras

Tema: Origen de los alimentos.

Obijetivo: Al término del juego concéntrese “busca la
pareja y ganards”, los nifios estaran en capacidad de
identificar a qué reino de la naturaleza pertenecen los
alimentos que hacen parte de la alimentacion diaria.

RompecabezasAtmando el tren de la alimentacion
saludablé

Tema: Conozcamos nuestros amigos los alimentos.

Objetivo: Al terminar el rompecabezas “Armando el
tren de la alimentacion saludable”, los nifios estaran
en capacidad de identificar los alimentos que se en-
cuentran en cada vagon del tren, asi como su funcion y
la importancia de incluirlos diariamente en su alimen-
tacion, para un adecuado crecimiento y desarrollo.

Cartas Nutri-cartas.

Tema: Funciones de los alimentos.

Objetivo: Al término del juego de cartas “Nutri-car-
tas”, los nifios estaran en capacidad de identificar la
funcién que cumplen los alimentos pertenecientes a
cada uno de los tres reinos, para un adecuado creci-
miento y desarrollo.

Bingo “Nutri-salud'.

Temas: higiene personal y de los alimentos y activi-
dad fisica.

Obijetivo: Al término del bingo “Nutri-salud”, los ni-
flos estaran en capacidad de identificar las normas de
higiene personal y de los alimentos, como parte de su
rutina diaria para prevenir enfermedades.

Enumerar las ventajas de practicar actividad fisica dia-
riamente para mantener un estado de salud adecuado.

Loteria ‘Nutri-derecho$

Tema: Los derechos del nifio.

Objetivo: Al término del juego con la loteria “Nutri-
derechos”, los nifios estaran en capacidad de identifi-
car sus derechos como nifios.

Escalera Eleguemos al mundo magico de la alimen-
tacion’.

Obijetivo: Al término del juego de escalera “Llegue-
mos a Nutrilandia”, los nifios estaran en capacidad de:
* |dentificar los alimentos y su origen.

* |dentificar los alimentos que deben incluir diaria-
mente en su alimentacién para un adecuado creci-
miento y desarrollo.

* Enunciar las reglas de higiene personal y de los
alimentos como parte de su rutina diaria para pre-
venir enfermedades.
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* Enunciar las ventajas de la actividad fisica diaria En relacion con el tamafio de los juegos, la mayoria de los
para mantener un estado de salud adecuado. nifos consideraron que era el ideal para el concéntrese

(66,7%), las cartas (58,3%), el bingo (50%) y la loteria

(50%), mientras que para el rompecabezas (58,3%) y la

Obteniéndose los siguientes resultados para cada una ?acalera (75%)Ocon5|deraron que debe ser mas grande (\/er

las variables estudiadas: igura 1). El 50% d? los padrgs y de los nutricionistas opi- )
naron, que el tamafio del carton de la escalera debe ser mas
grande.

* |dentificar sus derechos como nifios.

Atraccion La opinion de los tres grupos de adultos relacionada con

. - cual de los juegos es el mas apropiado para el grupo de
Se evalu6 contemplando los siguientes aspectos: colores L .
~ : ~ o - ‘etad, fue para el personal institucional en su mayoria con-
tamafio del juego, tamafio de los dibujos, dibujos que mas . )
. . “Sideraron que todos los juegos son adecuados, mientras

y que menos gustaban en cada uno de los juegos, motiva-

. - . p ) ue el 75% de los padres de familia y los nutricionistas
cion para continuar el juego, asi como el juego de mayor Y. .
. iensan que las cartas y el concéntrese no son adecuados.
menor preferencia.

En los nifios, se observo que los colores més IIamativoAI evaluar cudl de los juegos les gusto mas y cual menos,
' q 3l 41,7% de los nifios menciond que todos los juegos les

fueron los colores primarios, con un 58,3% para el concén-_, . - .
P : °70P gqab|a gustado por igual, el 33,3% prefirieron el concéntre-
trese y 41,7% para la loteria, para la escalera el color de

., . . sey el bingo, y el juego que menos gusté fue la loteria con
mayor atraccién fue el rojo, para el bingo fue el azulun 25% (ver Figura 2)

(66,7%), para el rompecabezas fue el verde, mientras que ’
en las cartas no hubo un color predilecto. Los adultos,

consideraron los colores de todos los juegos adecuadc@ntendimiento

porgue “Conservan su color natural tal como el nifio o la

nifa los conoce”, ademas “son colores que despiertan @ste aspecto fue evaluado por medio de preguntas relacio-
interés y motivan a los asistentes a prestar atencion”. nadas con la metodo|ogia para desarrollar el juego (ins_
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Figura 1. Tamafio del carton del juego. Nifio(a)s de 4 a 5 afios curso Jardin A. Pertenecientes al Jardin
Infantil Sol Solecito localidad de Suba. Bogota, D.C. (N=12)

Liévano-Fiesco et al



Validacién de material educativo lidico

45 - 41,7
40 - ]
o . 1333 33,3
¢ ¥ 26 2525 25 :
c _ . | Mas
5 25 1 ] Aceptacion
T 207 15,7 15,7 " | Menos
A 197 aceptacion
8,3 8,3 8,3
J 10 - ’ ’ ’
E
AL A AL
0 . . . ; . .
e S S 0 @ > S
e® 12 % O N\ el 8o
(\Ge,(\\" e,dabe CJ6 6\ \,0\'6 650'3\ "O
co

Q
?~°‘° JUEGOS

Figura 2. Distribucion porcentual de acuerdo a la aceptacion de cada uno de los juegos. Nifios(as) de 4 a 5 afios curso Jardin
A, pertenecientes al Jardin Infantil Sol Solecito localidad de Suba. Bogota, D.C. (N=12)

tructivo) asi como, en la identificacion de figuras y lo queEscalera, en su mayoria las imagenes fueron identificadas,

representa cada una de ellas. pero solo el 25% de los nifios identificd correctamente la
imagen relacionada con el lavado de manos.

Tanto los niflos como los tres grupos de adultos coincidie-

ron en gue el instructivo era adecuado. o C .
Identificacion

En relacion con los dibujos identificados correctamentezgo aspecto fue evaluado en los nifios con la identifica-
para cada uno de los juegos se encontro: cioén de acciones o elementos cotidianos o del medio de
convivencia del menor con el juego. Se encontré que los

. ) 0 . . . co 0 _ _ C
Concéntrese: el 100% de los nifios los identificaron CO3limentos méas conocidos en la tienda, plaza o almacén,

rrectamente la pifia, el agua, los bananos y el huevo, por 6L .5 3 4a uno de los juegos son: el tomate (100%) en el
contr_arlo la carne solc_) el 8,3% la identifico CorreCtamemeconcéntrese, el vagon de las frutas (91,7%) en el rompeca-
seguida por las lentejas con un 25%. bezas, la zanahoria, la pifia y el tomate (100%) en las cartas
en la escalera, la zanahoria (91,7%) y en la casa los ali-
entos mas conocidos por el 100% de los nifios fueron la
‘pifia, el tomate, el agua, la carne, los bananos, los lacteos y

. - el huevo.
Cartas, alrededor del 60% de los nifios identificaron todos

los alimentos, el que mejor identificaron fue el pan (7

Rompecabezas, el dibujo que la mayoria (91,7%) de Io%1
nifios identificé correctamente fue el vagon de las frutas

5%)Con la loteria, los resultados de identificaciéon de los dere-

_ . ) chos del nifio, en el hogar en primer lugar se ubicé el dere-
Bingo, el papel higiénico, el juego de bolos y el lavado decho a la salud con el 91,7% seguido con un 83,3% el

manos fueron las imagenes que en mayor proporcion fuerqfierecho a la alimentacion, educacion, comprension, no
identificadas correctamente por los nifios, llama la atencié@p,ndono. al juego y a la libertad de expresion. Sin embar-
lque en este juego ningln nifio identifico correctamentey, |05 derechos mas identificados por los nifios en el jar-
as raquetas. din fueron el derecho al juego y a la libertad de expresion
. S con un 91,7%.

Loteria, las imagenes que representaban los derechos a la

alimentacion, la comprension y a la familia fueron identi- £, cuanto a la accién mas identificada por ellos en el jue-
1 0, Tal e L -

ficados correctamente por el 100% de los nifios. go de las cartas fue un nifio en el médico con el 100%, para
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el bingo la accion de mayor identificacién es el lavado deNos hace crecer sano y fuerte y los huesos fuertes y no se

manos con un 100%, en el caso de la loteria los derecheempan contestaron con el 33,3% y ¢por qué debemos

mas identificados por los niflos como acciones que practihacer ejercicio diariamente? Para ser fuerte con el 50%.

can fueron el derecho a la alimentacion, al amor, a la com-

prensién y a la libertad de expresién con un 100%. Para los adultos, esta variable se identifica a través de las
preguntas: después del juego los nifios cambiarian algo en

En los adultos, fue evaluado como la identificacién de loda alimentacion, en la higiene o en la actividad fisica, en

nifios con el juego, si el tema es adecuado para el grupo deatro de los seis juegos (cartas, bingo, loteria y escalera)

edad, y si cumple con la cotidianidad del nifio. Para lael 100% de los participantes estan de acuerdo en que si

pregunta si creen que los nifios se sentiran identificadgsueden generar modificaciones en la alimentacion, la hi-

con el juego los tres grupos opinaron que si, en el bingaiene y la actividad fisica de los nifios. En los otros juegos

loteria y escalera, en el concéntrese y cartas y rompecables porcentajes estuvieron entre 75 y 100%.

zas el 100% de los padres y personal institucional estuvie-

ron de acuerdo frente a un 75% del grupo de nutricionistas.

Para el tema tratado, el 100% de cada uno de los 9rupPESiscusion

estuvo de acuerdo en que el tema en cada uno de los jue-

gos es adecuado para este grupo de edad, excepto parg ¢ resultados obtenidos en la primera parte de este estu-
loteria donde solamente el 75% consideraron que si lo e@q muestran que la utilizacion de juegos como estrate-
y opinaron que la mayoria de los juegos son temas de |§ia metodoldgica en la promocion de estilos de vida
cotidianidad del nifio. saludable podria ser una herramienta Util para lograr un
mayor aprendizaje en la poblacion infantil. En este estu-
dio se utilizaron seis juegos tradicionales con los cuales
Aceptacion se logré los objetivos de aprendizaje en los nifios que los
jugaron p(<0,05). Es indudable que se requieren evalua-
En este aspecto se queria evaluar cual era la aceptacion gelnes a mediano y largo plazo para determinar si los
nifio con el juego, para lo cual se les pregunto si les gustapnocimientos adquiridos son perdurables y se ven refle-
ria volver a jugarlo, el 97,2% de los nifios respondierofados en cambios de actitud y en mejores condiciones
que si'y el 93,1% de los nifios jugarian con sus amigos Iqfutricionales y de salud, asf como, si son necesarias acti-
seis juegos. vidades de refuerzo del aprendizaje, lo cual ser4 motivo

de estudios posteriores.
Para los adultos, se evaluaron aspectos, sobre la acepta-

cion del nifio por los juegos, si los juegos contenian alguto anterior nos muestra, que debemos aprovechar la in-
na idea que no fuera aceptada, y cual figura, palabra fuencia que ejerce el juego en los nifios para el logro de
accion se deberia cambiar. El 100% de los tres grupos dgyrendizajes, pero uno de los aspectos que se debe tener en
adultos consideran que los nifios aceptaran los juegos COByenta al realizar material educativo es su validacion para
céntrese, bingo y escalera. En relacién con la loteria Qﬁue éstos tengan el efecto deseado (4, 5).
100% de los nutricionistas y padres y el 50% del personal
institucional consideran que los nifios la aceptaran. Para Bstudios existentes como los realizados en la ciudad
pregunta relacionada con si alguna idea contenida en lage Cienfuegos (Cuba), el programa interdisciplinario
juegos no es aceptada por el nifio, expresaron afirmativayo quiero ser sano” (6), igual que el proyecto sobre
mente, debido a que algunas figuras no son claras y por educacién nutricional en las escuelas basicas estos
tanto sugieren cambiarlas. realizado en Chile (7) y el realizado en el Brasil (8)
con la validacién de un material tecnolégico han mos-
trado al igual que este estudio que para tener un mayor
Induccidon a la acciéon impacto en las intervenciones educativas que se reali-
cen el material educativo debe ser validado, teniendo
En este aspecto se evaluaron los conocimientos y la moten cuenta los dos principios basicos de ésta: el prime-
vacion a nuevos comportamientos. Se observé que para, hay que tener presente que no se esta evaluando al
cada juego los nifios tenian claro cual habia sido el temgarticipante, sino al material; y el segundo, el mensaje
visto. Para las preguntas ¢ por qué debemos consumir diggstancial no debe cambiarse y sea cual sea las res-
riamente alimentos de todos los grupos del tren?, para crguestas de los participantes del estudio todas deben
cer mucho fue la respuesta mas comun con el 41,7%, ¢pser tomadas siempre en beneficio de corregir o mejorar
gué tenemos que consumir una alimentacion saludabledl material educativo.

Liévano-Fiesco et al
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Conclusiones

En general tanto los nifios como el grupo de adultos].
aceptaron los juegos, en cuanto a sus colores, figuras,
materiales, temas tratados, acciones e identificacion de
imagenes; ademas dieron aportes importantes para mejo-
rar el material.

2.
Se observo ademas, que la utilizacién de los juegos, logré
incrementar de manera significativa los conocimientos
sobre alimentacion y nutricion en los nifio(a)s que los ju-
garon (p<0,05), pero es necesario realizar evaluaciones™a
mediano y largo plazo para determinar si los conocimien-
tos adquiridos son perdurables y son llevados a la practica
por parte de los nifios.

En cuanto a la validacion del material educativo, se eviy
dencia la importancia de evaluar dichos materiales, ya que
permiten enriquecerlos, de acuerdo a las opiniones de la
misma poblacién a la que van dirigidos. Estos aportes fue-
ron soportados por las opiniones hechas por el grupo de
validacién de adultos y por la misma poblacién a la ques.
van dirigidos (nifios).
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