[image: ]Colegio Dr. B. A Houssay Educación Secundaria
Lengua y Literatura
ACTIVIDAD INTEGRADORA UNIDAD 1
Curso: 3° Año
Integrantes:
1. Reúnanse en grupos de tres o cuatro integrantes (no más).
2. Lean el texto titulado “Proponen usar videojuegos para ayudar a controlar la salud” y resuelvan las actividades 1,2,3 y 4.
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3. A partir del texto leído, resuelva:
A. Marca los paratextos y colócales su nombre. 
B. A partir de lo analizado en los paratextos responde: 
· ¿Qué tipo de texto es el presentado?
· ¿Podemos identificar si es una edición impresa o digital? ¿Por qué?
C. Completa la siguiente ficha con los datos del contexto de producción.

Título del texto:
Espacio de publicación:
Fecha de publicación:
D. ¿Cuál es el tema principal del texto? ¿En qué paratexto se presenta de manera clara?

4. A partir de lo trabajado en el aula con respecto al tema “Historia de la lengua castellana” (pág. 44-52), realice un esquema en el cual mencione y explique los seis periodos en los que se divide la historia. 
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Tecnologia
Proponen usar videojuegos para
ayudar a controlar la salud

Las producciones de la industria apuntan al entretenimiento digita,
Pero un grupo de investigadores planea utilizar este recurso en el sector
médico. La idea es capacitar a pacientes para que puedan informarse
sobre el tratamiento contra distintas enfermedades o para promover la
adopcion de habitos saludables, entre otras posibilidades.

Martes 03 de mayo de 2016

e ocuerdocon una nvestigacién de o unversdod de Harvar, s videouegos
también pueden ser uilzodos pora complemertor alamientos.

Los videojuegos siempre se han visto omo un antretenimiento, pero ahora médicos e informiticos han emperado a
Gesarrolar unos que sirven ademss para mejorar a salud, segin explic el irector de I Global Health nformaics y
profesor de edicina de a Universidad de Harvard,Yur Quintana.

ELprofesor Quintana, nacido en Canas, presentd esa semana en Barcelona el primer curso sobre tecnologia apli
cada ala salud, desde una web hasta una aplicacion para movil o un juego de carts que, ademas de entretener,
tenen efects positivos n a slud de los jugadores.

Los Serious Gomes for Health (uegos Serios para la Salud) etin “especificamente disefados para cambiar e com-
portamiento que afecta a a salud”, axplic Quintans, quien dio que va dirsidas  enfermos, personas que quieren
mejorar su salud y profesianales de a sanidad para educaros sobre nuevos tratamientos.  profesor de Harvard
aclard también que 10 e rata solamente de ransmits conocimiento,sino e motiar un cambio de comportamien-
toy poder sostenerto en el tiempo.

Iuntoa Gscar Garcia esponsable delcur Serious Games fo Healh,Quintana cred unjuego (primero para weby luego
en formato app) para que s ninos con cancer entiendan su enfermedad, en el que unos personales aue son a qui-
mioterapia uchan conra s clulas cancerigenas. a nciativa, deesta forma, apel lrecurso e b gamificoci, que
busc levar 1o recrsos de os videojuegos s als el ambito del entretenimiento,Asu vz, ol uso de recursas tecno-
\égicos pucde impactardeforma positva en os pacienes,de acuerdo con unreporte ubicadopor un equipo argentin.
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lprofesor de Harard st desarrollando actualmente otrouego para Qe la mujeres embarazadas adopten

una forma ms saludable de viir y Uansmitan ete conoimiento a sus ijos.La idea —detallo Quintan—es
crearjuegos paracuando uno piensa 1o solo en su salud, ino también n a del bebi.

para el directo de Global Health Informatlcs, los h3bitos son muy difcles do cambiar,por €50 cuanto més
temprana los nios estén ligados a esa tecnologia, s cambios positivos podra hacerse sobre ellos

Segin Quintana, ta semill de esta ciencia no habia empezado a desarrollarse hasta hace diez aio; en (o5
Gitmos cinco, 1 ntegracion d esto juegos s ha empezado 3 tomar ms en serio y e convrtia e un movi-
miento sostenible y reconocido.

Cuintana asegurs que a tecnologia facila L creacidn de un juego serio, pero que a solucin est en el
diseo, a psicologiay s motivacion. Para el experto, el desarrola de estos juegos tiene que ser multcisc-
plinari. También asegurb que el cincuenta por ciento Ge Las personas que tiene que seguir un atamiento
en el hogar, ya sea tomando pastilas o haciendo ejecicos, no o hace por fita de motivacién. “Hay que
Fecolecar dstos de una forma entretenica, ya que un formulario normal y corient €5 aburrido” La creacon
e juegos serios tiene como objetivo motivar a os pacientes a Seguir sus tratamientos en casa y poner ¢s2
informacién e un juego,

o factorimportante es que as personas ienden a mentr a us miicos, mientras e no tienen reparas en
contar 1averdsd a un sistema nformatico que no los jurga.

Segin Quintana, para que Serious Gomes for Health tenga &xito se necesit, en primer lugar, entender el
probiema que se quiee resolver, dentiicar a todos los personajes que estén involucrados y definra parte
ofase de 3 enfermedad que sa uiere tratar. Reconocid ademas que hay aplicaciones de salud que después.
de dos semanas de instaladas no se usan porque no fueron bien diseniadas, aunque es0 e algo frectente
cuando un campo es nuer.

1 profesor e arvard considera con optimismo que el sstema de salud sabré aprecar estos juegos serlos,
Ja que “hay una necesidad de extender y amplificar el impacto del sistema de salud porque el nimero de

profesionales s limitado  l poblacion sigue creciendo’
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Nivel uno.

1 Indiquen conun /" cublesel
objetivo del texto. Luego, justifiquen
1a eleccion en su carpeta.

O a.pebair sobre el uso correcto
de los videojuegos.
b.Difundic en la sociedad un
avance dentifico o tecnalogico.
& Explicardetalles sobre iertas
enfermedades.
& Publicitar una nueva aplica-
cién para celulares destinada al.
enetenimiento.
e.Contar chmo se trabaja en la
Universidad de Harvard.

) Teoria

del discurso

Adaptado o 1900 $I0SNA

2. Sefalen con una X a quiénes no
esti dirigido el texto.

. Investigadores de Harvard.
b.Desarrolladores de juegos.
e Péblico no especializado.
& Médicos especialistas.

3.Dea dos, expliquen ensu

carpeta los siguientes puntos.

. Qué son los Serious Games
for Health.

b. Cusles sufinalidad.

€. Por qué se les dice ‘uegos serios”

o, Vo).

. Respondan en su carpeta las
siguientes preguntas.

& Aquién se cita en e texto?
4Cudl creen que es el objetivo de
estas citas?

b. ;Qué significa gamificacian?
Utilicen sus propias palabras para
responder.

€. iCudles serian los "efectos.
positivos en (a salud de los
jugadores” de estos juegos?

& zpor qué muchas aplicaciones.

| de este tipo dejan de usarse alos__

pocos dias de instaladas?
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