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a Los serious games son mas que juegos

Santiago de Matos Lima? ®, Paula Otero?

RESUMEN

Los juegos serios, serious games (SG) o juegos formativos son juegos completos disefiados con un
proposito determinado, que cumplen tanto su funcién clasica de entretenimiento como la de estimular
el aprendizaje de conceptos o habilidades especificas y optimizar la atencion médica en general. En el
ambito de la pediatria, estos juegos combinan estrategias para educar sobre temas de salud, promover
comportamientos saludables, proporcionar terapia o tratamiento médico.

Los SG han demostrado favorecer la adherencia al tratamiento en nifos con enfermedades croénicas,
reducir la ansiedad en aquellos que se enfrentan a procedimientos médicos invasivos y estimular el
desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y/o psicomotoras.

Sin embargo, es importante destacar que el éxito de los SG en pediatria depende en gran medida de la
calidad de los juegos, del disefio basado en objetivos claros y de su adaptacion precisa a las necesidades
y preferencias individuales de los pacientes.
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INTRODUCCION

La ludificacion es una estrategia de
aprendizaje que utiliza elementos ludicos,
comunmente encontrados en los juegos, de forma
estratégica sobre aplicaciones que no son juegos.
El propdsito va mas alla del entretenimiento; se
utilizan para mejorar la motivacion, el compromiso
y el aprendizaje. Los serious games (SG), en
cambio, son juegos completos disefiados para
un proposito especifico, como la educacion, la
simulacion o el incentivo de habitos saludables.'?

Mas alla del nombre comunmente utilizado, los
SG no son ni tienen por qué ser serios, sino que,
al utilizarse con otros fines, se los considera de
esta forma. Es por esto que ya muchos autores
los llaman juegos aplicados.®

Los SG en pediatria integran mecanicas
y dinamicas especialmente disefadas para
atender las necesidades particulares de los
pacientes pediatricos. Este enfoque transforma
las experiencias médicas en interacciones
ludicas y educativas mediante el uso de
narrativas cautivadoras, mecanicas jugables,
personajes simpaticos y desafios adaptativos.
Las posibilidades de mecanicas son tan variadas
como la cantidad de videojuegos existentes. La
propuesta radica en aprovechar las mecanicas
ya presentes en los videojuegos y agregarles una
capa educativa y terapéutica para cumplir con los
objetivos esperados.

En el ambito de la pediatria, la ludificacion
y los SG se estan utilizando cada vez mas
para mejorar el aprendizaje y la atencién de los
nifos.*% Estos juegos pueden utilizarse como
herramientas valiosas para ensefiar tanto a
pacientes como a padres y a profesionales
sobre una variedad de temas, como la salud, la
nutricion, la educacion y el desarrollo social y
emocional.?

Los juegos también pueden utilizarse para
recopilar datos sobre la salud de un nifio, como
el nivel de actividad fisica, la dieta y otros
indicadores de bienestar. Estos datos pueden ser
Utiles para los médicos y otros profesionales de la
salud para evaluar el progreso y tomar decisiones
sobre el tratamiento.

Los SG han demostrado ser una herramienta
excepcionalmente versatil y efectiva en el campo
de la pediatria como adherencia al tratamiento o
gestion de enfermedades croénicas. Estos juegos
logran que el proceso de seguir un tratamiento
sea mas atractivo y ludico, lo que a menudo se
traduce en una mayor cooperacion por parte de
los jovenes pacientes.
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Ademas, los SG han demostrado ser
una herramienta eficaz para la reduccién
de la ansiedad en nifios que se enfrentan a
procedimientos médicos dolorosos o invasivos.
Al proporcionar informacioén valiosa y un entorno
virtual atractivo, estos juegos pueden ayudar a
los nifios a concentrarse menos en la ansiedad
y mas en la diversion, lo que puede disminuir
significativamente la angustia asociada a los
tratamientos médicos.”®

Otro aspecto crucial es su capacidad para
ofrecer desafios especificos que ayuden a los
nifos a mejorar las habilidades motoras finas, la
concentracion, la resolucién de problemas y la
comprensién de conceptos médicos.

Sin embargo, es fundamental destacar que
el éxito de los SG en pediatria depende en gran
medida de la calidad de los juegos, del disefio
basado en objetivos claros y de su adaptacion
precisa a las necesidades y preferencias
individuales de los pacientes. La creacion de
juegos médicos efectivos requiere una cuidadosa
planificacion y la colaboracién entre profesionales
de la salud y disefiadores de juegos para garantizar
gue sean seguros, atractivos y educativos al
mismo tiempo y en la misma medida.®

Hoy existen SG que estan tomando entidad
terapéutica digital como tratamientos no
convencionales. El SG EndeavorRx ha sido el
primer videojuego aprobado por la Administracién
de Alimentos y Medicamentos de los Estados
Unidos (FDA por sus siglas en inglés) como
tratamiento no farmacoloégico. Es indicado
actualmente en nifios de 8 a 12 aflos con
trastorno por déficit de atencién e hiperactividad
y cuenta con buenos resultados® (Figura 7).

APLICACION EN PEDIATRIA
Los SG se desarrollan con el propdsito de

mejorar la atencién médica en el campo de la

pediatria. A continuacion, se describen algunas

areas clave donde se destacan este tipo de

herramientas.

e Educacién de la salud. Estos juegos
pueden utilizarse para ensefar a los nifios
y adolescentes sobre temas de salud
importantes, como la nutricidn, la higiene, la
prevencion de enfermedades, el manejo del
estrés, la importancia del ejercicio y otros
aspectos relacionados con su bienestar.'®"
Yu Go! es un videojuego desarrollado en
México que combate la obesidad infantil
motivando a los nifios a hacer ejercicio y a
comer saludablemente.



Ficura 1. EndeavorRx
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Primer videojuego aprobado por la Administracion de Alimentos y Medicamentos de los Estados Unidos (FDA) para ser
recetado como tratamiento digital del trastorno por déficit de atencién e hiperactividad.
Fuente: https://www.endeavorrx.com/

Terapia y rehabilitacion. Este tipo de SG,
también llamado exergames, se utiliza en
la evaluacion y rehabilitacion de pacientes
pediatricos con discapacidades fisicas o
trastornos neurolégicos. Por ejemplo, los
juegos de realidad virtual pueden utilizarse
en la rehabilitacion después de una cirugia
ortopédica.'?"3

Gestion de enfermedades crénicas. Los
juegos también pueden ser herramientas
efectivas para ayudar a los nifos
a comprender y manejar enfermedades
cronicas, como la diabetes o el asma. Pueden
ensefarles a controlar sus sintomas y a tomar
decisiones informadas sobre su salud.™
GlucoZor es un juego para pacientes con
diabetes desarrollado en Francia. Permite a
los nifios aprender sobre la diabetes y sobre
cémo controlar su nivel de azucar en sangre.
Théo es un juego para nifios con psoriasis
desarrollado en Francia en colaboracion con
dermatdlogos. Permite a los nifios abordar
el tema de la psoriasis de forma ludica e
inmersiva a través de la historia de Théo, un
nifio con esta condicién. Wee Willie Wheezie
es un juego interactivo para computadora
que ensefia a los nifios sobre el asma. Los
jugadores evitan desencadenantes y recogen
medicamentos.

Adherencia al tratamiento. Varios estudios
han encontrado que los juegos serios, o
a través de la ludificacién de aplicaciones

especificas, pueden favorecer la adherencia
de los pacientes pediatricos a sus tratamientos
médicos, especialmente en condiciones
cronicas.>%'5 Los juegos pueden hacer que
seguir un régimen de medicamentos o una
terapia sea mas divertido y motivador. Re-
Mission es un juego disefiado para pacientes
oncologicos que cumple la funcion informativa
y divulgativa sobre estrategias reales donde
el jugador estd armado con quimioterapia,
antibiéticos y células inmunitarias para
combatir las células tumorales. Los pacientes
aprenden lo que sucede en su organismo,
adquieren un sentido de poder y control de su
enfermedad que ayuda a que se involucren
mas en su tratamiento.?

Reduccion de la ansiedad. Los SG
disefnados para reducir la ansiedad en los
ninos antes de procedimientos médicos
invasivos, como cirugias, han demostrado
ser efectivos. Le Héros, c’est toi! es un juego
desarrollado en Francia que ayuda a los
ninos a vivir mejor cada etapa del proceso
quirargico. Permite a los niflos asumir el papel
de un superhéroe que debe superar desafios
para salvar a su amigo enfermo. CliniPup,
desarrollado en Bélgica, transcurre en el
quiréfano y ayuda a los nifios a familiarizarse
con el entorno hospitalario.”® Operation Quest,
desarrollado en Argentina, propone disminuir
la ansiedad prequirdrgica (Figura 2).



Ficura 2. Operation Quest
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Disefiado para acompafiar a los nifios en su cirugia.
Fuente: Santiago de Matos Lima.

e Desarrollo de habilidades. Los SG se
utilizan para el desarrollo de habilidades
motoras, cognitivas y sociales en nifios con
discapacidades o retrasos en el desarrollo.'®'”
ShopAut 2.0 se utiliza para mejorar las
habilidades de la vida diaria en pacientes
pediatricos con trastorno del espectro autista.
Fue desarrollado en ltalia.®

TaBLA 1. Serious games en pediatria

Si bien la aplicacién de SG en pediatria es
cada vez mas extendida, no hay pleno consenso
con respecto a su eficacia. A pesar de las
expectativas y del potencial que se les atribuye
como herramienta terapéutica y educativa, los
estudios realizados hasta la fecha no siempre han
arrojado resultados constantemente favorables
y son altamente dependientes de como estos
juegos se han disefiado e implementado.

Juego Género Objetivo Origen Desarrollador

Yu Go! Plataformas Sobrepeso México Hun-Ixe

Rehametrics Variados Rehabilitacion cognitiva y motora Espafa Rehametrics

GlucoZor Mascotas virtuales Educacién en cuidados para la diabetes Francia Ar Liquide

Théo Aventura Educacién en cuidados para la psoriasis Francia Interaction Healthcare

Re-Mission Shooter en tercera persona  Adherencia al tratamiento oncolégico Estados Unidos Pam Omidyar

Le Héros, c’est toi Minijuegos Psicoprofilaxis quirargica Francia Niji/Les P’tits Doudous

Operation Quest: Aventura grafica Psicoprofilaxis quirtrgica Argentina  Santiago de Matos Lima

una aventura en point and clic Hospital Italiano de

el hospital Buenos Aires

ShopAut Aventura Mejora de habilidades en pacientes autistas Italia Ersilia Vallefuoco

Lungtropolis Minijuegos, quiz, puzzle  Educacion en cuidados para el asma Estados Unidos Orcas

Flu Busters Minijuegos Prevencion de gripe Estados Unidos Troycammock

EndeavorRX Aventura y Trastorno por déficit de atencion Estados Unidos AKili Interactive

minijuegos e hiperactividad

El viaje de Mangols Plataformas Sobrepeso y obesidad Espafia OsakidetzaEJGV

Playmancer Estrategia Trastornos impulsivos Espana Hospital Universitario
(bulimia y ludopatia) de Bellvitge

Autcraft Construccion Socializacién Canada Stuart Duncan




La eficacia de los SG en el ambito pediatrico
sigue siendo un area de investigacion desafiante,
y se requiere un analisis mas profundo y detallado
para comprender completamente su impacto
en la salud y el bienestar de los pacientes mas
jovenes.'®

CONCLUSION

Los SG en pediatria son una forma efectiva
y atractiva para educar y motivar a nifios y
adolescentes. Su funcidén es enriquecer
la atencién médica, apoyar el tratamiento
de condiciones médicas, promover habitos
saludables y el empoderamiento en el cuidado
de la salud de los niflos. Su uso en pediatria
presenta el potencial de generar un impacto
significativo en la experiencia de los pacientes y
los resultados de salud."®

Se requieren mas investigaciones y desarrollo
continuo en esta area para maximizar el potencial
de los SG en el cuidado pediatrico, junto con la
evaluacion de los resultados en los pacientes. &
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