Rev. Latino-Am. Enfermagem
2018;26:23036

DOL: 10.1590/1518-8345.2509.3036
www.eerp.usp.br/rlae

s RLAE Articulo de Revision

Revista
Latino-Americana
de Enfermagem

Serious games como estrategia educativa para control de la obesidad
infantil: revision sistematica de la literaturat

Jéssica David Dias?

Aline Natalia Domingues?

Chris Mayara Tibes?

Silvia Helena Zem-Mascarenhas®
Luciana Mara Monti Fonseca*

Objetivos: identificar, en la literatura, la eficacia del uso de serious games para la mejora del
conocimiento y/o realizar cambios de comportamientos en nifios con sobrepeso u obesidad.
Método: se realizd6 una Revisidn Sistematica de la Literatura. Se tomé como base el método
para revision sistematica de la Cochrane. Los estudios fueron recogidos de las bases de datos
Public Medline, Web Of Science, Science Direct, Literatura Latinoamericana y del Caribe en
Ciencias de la Salud, Health Game Research y Cumulative Index to Nursing & Allied Health
Literature. Los descriptores utilizados fueron video games y obesity y la palabra clave serious
games. Los criterios de inclusién establecidos fueron estudios clasificados como Ensayos Clinicos
Aleatorios; en tres idiomas inglés, espafiol y portugués; y que fuesen sobre nifios (poblacion de
interés). Resultados: en la busca inicial, 2.722 estudios fueron localizados, siendo seis estudios
seleccionados para la muestra final. Los articulos enfocaron en el estimulo a introducir cambios
de comportamiento del nifio jugador; por ejemplo, incentivar la actividad fisica y mejorar los
habitos alimenticios. Los estudios mostraron que el uso de serious games, como una estrategia,
puede auxiliar positivamente al enfrentamiento de la obesidad infantil. Conclusion: se piensa que
la investigacion en esa area es una estrategia en expansion y promisora. Los serious games se

presentan como alternativas en la educacidn en salud de nifios.
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Introduccion

La obesidad infantil es una condicién compleja
relacionada con condiciones genéticas, ingestion
nutricional, niveles de actividad fisica y factores
ambientales. De acuerdo con la literatura, se define el
sobrepeso como el indice de Masa Corporal (IMC) con
rango de percentil entre 85 y 97 y la obesidad para IMC
superior o igual al percentil 97,

Actualmente, el sobrepeso y la obesidad son
fendmenos sociales y epidemiolégicos. Algunos estudios
apuntan que 42 millones de nifios menores de cinco afios
son considerados obesos o con sobrepeso® y se estima
que para el afio 2025 ese niumero aumentara para 70
millones®),

Muchos estudios de intervencién fueron conducidos
para abordar el problema de sobrepeso y obesidad entre
los nifios, siendo que esa condicion es considerada un
problema de salud publica®, Debido al elevado uso de
la tecnologia entre los nifios de las nuevas generaciones,
se vislumbran oportunidades de promocion de la salud
con el uso de dispositivos informaticos, ya que estos
son actualmente utilizadas por ellos®. En la ultima
década, varias intervenciones que hicieron uso de
tecnologia para prevenir la obesidad fueron realizadas en
ambientes escolares y en la practica clinica objetivando
la educacion en salud del publico infantil@-®.

La educacion en salud es considerada como una
forma de mejorar la comprension del paciente sobre la
enfermedad, lo que, a su vez, conduce a mejorar su
estado general y reducir la utilizacidon de los recursos
de salud®. A pesar de que los programas educacionales
individualizados son eficaces, estos son considerados
caros(!9, Por otro lado, métodos mas tradicionales de
educacion del paciente, como conferencias o material de
lectura impreso, son mas accesibles, pero no mejoraron
substancialmente los resultados clinicos®.

A partir de eso, se han creado nuevos sistemas
de intervenciones educativas, con caracteristicas
innovadoras y mas favorables a los sujetos de interés.
Con base en evidencias cientificas, esas intervenciones
buscan proporcionar educacién en salud de manera
mas proxima a sus clientes. Uno de esos abordajes
tiene como base el uso de juegos como un medio
para mejorar los conocimientos de salud y como una
herramienta adicional en tratamientos médicos, terapia
o administracion de enfermedades(?.

A partir del aumento de la popularidad de los
video games en los ultimos 30 afios, los investigadores
comenzaron a explorar su potencial para propdésitos
serios; nos referimos a los llamados “serious games”
(juegos serios); estos son definidos como juegos en
un escenario educacional, con objetivos de aprendizaje

especificos, para que el jugador, ademas de jugar,
también aprenda al hacer uso de ellos (%,

El aprendizaje basado en juegos digitales tiene
el potencial de promover interés en los jugadores,
motivandolos a involucrarse en el juego, regularmente,
por un largo periodo de tiempo. Esas son comportamientos
muchas veces dificiles de obtener a través de materiales
y abordajes de aprendizaje tradicionales; por tanto,
esos juegos pueden ser responsables por una diferencia
positiva en la eficacia educacional®>1®,

De acuerdo con la literatura, los serious games
para la salud pueden ser métodos innovadores y
potencialmente eficaces para mejorar el conocimiento;
ellos pueden contener mensajes persuasivos y ayudar
a cambiar comportamientos, asi como influenciar en
programas de salud®”,

Dentro de este asunto, el objetivo de este estudio fue
identificar, en la literatura, la eficacia del uso de serious
games para mejorar el conocimiento y/o introducir cambios
de comportamientos en niflos con sobrepeso u obesidad.

Métodos

Se realiz6 una revision sistematica de la literatura
conforme al método Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA)(®
sobre el uso de serious games como intervencién
educativa para enfrentamiento de la obesidad infantil.

La revisidn sistematica objetiva reunir todas las
evidencias disponibles conforme criterios de elegibilidad
especificados con antecedencia, a fin de responder a
una pregunta de investigacion especifica. Para tanto,
se utiliza un método sistematico, que proporciona
resultados mas confiables, a partir de los cuales es
posible tirar conclusiones y establecer la toma de
decisiones(*?,

La revisidon sistematica propuesta fue sometida
a la Plataforma International prospective register
of systematic reviews - PROSPERO para obtencién
de registro, la que fue
CRD42016042272.

Se tom6 como base el método para revision

aprobada con el no©

sistematica de la Cochrane® y las etapas propuestas
por la literatura®®, las que fueron: construccion del
protocolo; definicion de la pregunta; busca de los
estudios; seleccion de los estudios; evaluacion critica;
recogida de los datos; y sintesis de los datos.

Para la elaboracidon de la pregunta de investigacion
se utilizé la estrategia PICO, del “Patient population/
disease, Intervention or issue of interest, Comparison
intervention or issue of interest y Outcome”?Y. La
Figura 1 presenta los componentes de la pregunta de
investigacion de esta revisidn, segun el anagrama PICO.
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Descripcion Abreviacion | Componentes de la pregunta
Poblacion P Nifios con sobrepeso u obesidad

L Uso de serious game como estrategia
Intervencion | |

educativa adicional

Estrategia clinica tradicional para
enfrentamiento del sobrepeso y/u
obesidad

Comparacion | C

Mejora del conocimiento y/o cambio de

Resultado O )
comportamiento

Figura 1. Anagrama de la pregunta de investigacion
utilizando la estrategia PICO

Asi, para guiar esta revision sistematica, se formuld
la siguiente pregunta de investigacion: “¢El uso de un
serious game como estrategia educativa produce mejora
del conocimiento y/o cambio de comportamiento de
nifios con relacién a la obesidad cuando comparadas a la
estrategia clinica tradicional?”.

Para la definicion, se consideré6 como estrategia
clinica tradicional de control de la obesidad infantil el
acompafiamiento y tratamiento por un pediatra regular,
abarcando la asesoria nutricional y la motivacién
para el ejercicio fisico, pudiendo o no involucrar
otros profesionales como nutricionistas y educadores
fisicos(22-23),

Para la seleccidon de los articulos fueron utilizadas
las siguientes bases de datos: PUBMED, Web Of Science,
Science Direct, LILACS, Health Game Research y CINAHL.
En relacidn a la terminologia utilizada para la busca se
tomdé como base el Medical Subject Headings (MeSH/
PUBMED) y los Descriptores en Ciencia de la Salud (DECS),
respectivamente, video games y obesity y como palabra
clave se optd por utilizar el término serious games.

La estrategia de busca fue iniciada utilizando los
primeros cruzamientos apenas para los descriptores
controlados, siendo inseridos a continuacién los
no controlados, esto en todas las bases de datos.
Inicialmente, se preseleccionaron los articulos
localizados en las buscas por medio de la lectura del
titulo y resumen, y también cuando surgieron dudas
en relacién al contenido de los trabajos, los que fueron
preseleccionados para un posterior analisis de su
contenido completo.

Los criterios de inclusién establecidos fueron:
articulos indexados en las bases de datos arriba citados;
en los idiomas inglés, espainol y portugués; sin limite
de tiempo de publicacidén; con nifios como poblacion
de interés; y, solamente estudios clasificados como
Ensayos Clinicos Aleatorios. El levantamiento ocurrio
en el mes de enero de 2018; fueron excluidas las
publicaciones secundarias como articulos de revisién,
libros, monografias, tesis y disertaciones.

Para extraccién y analisis de los datos de los

estudios seleccionados, fue utilizado el instrumento

propio para analisis de Ensayos Clinicos Aleatorios
de la Consolidated Standars of Reporting Trials -
CONSORT®), con el cual se verifico si los mismos
contenian las informaciones necesarias para ser
incluidos en la seleccidon de los estudios. El instrumento
CONSORT facilita la interpretacion critica de los
resultados, ya que permite al investigador extraer
detalles del estudio, asi como utilizar el modo de
conduccion y el tipo de analisis estadistico®4.,

De forma independiente, dos investigadores
realizaron la seleccién de estudios en fases;
primeramente se excluyeron estudios a partir de
la lectura de titulos (primer anélisis), después
examinando resumenes (segundo analisis) y por ultimo
leyendo textos completos (tercer analisis). En caso
de discordancia o duda, un tercer investigador con
experiencia era consultado.

Los articulos fueron leidos completamente; después
de la lectura, un modelo del instrumento era llenado para
cada estudio considerado; se registré detalladamente si
cada etapa de los estudios describia lo que era necesario
para ser considerado un ensayo clinico aleatorio.

Posteriormente, los datos captados por el
instrumento de anadlisis fueron organizados en una
planilla Excel de la Microsoft. Después de la lectura
completa de los estudios seleccionados, fue realizado
el analisis con la finalidad de describir y clasificar los
resultados, evidenciando el conocimiento producido.

Un total de 2.746 estudios fue localizado en la busca
inicial en las bases de datos. Se realiz6 la lectura de
todos los titulos y resiimenes; se siguieron los criterios
de inclusién y al final de ese proceso, seis estudios
atendieron los criterios y fueron seleccionados.

La sintesis del proceso de seleccidon de los estudios
segun el modelo PRISMA puede ser vista en la Figura 2.

Resultados

Para mejor identificacién de cada estudio
seleccionado, los articulos fueron organizados en secuencia
alfanumeérica, iniciando en A1l hasta A6 (Figura 3).

Con relacién al afio de publicacién, en los afos
de 2003, 2011, 2015 y 2016, se selecciond un estudio
en cada afio. El afio de 2013 cont6 con dos articulos.
Referente al local de las investigaciones, tres ensayos
clinicos fueron hechos en los Estados Unidos (EUA), uno en
Espaifa y uno en Bélgica. El tamafio de las muestras varid
de 1.578 sujetos (mayor muestra) hasta 44 sujetos del
estudio (menor muestra). Los nifios, sujetos de interés de
las investigaciones, tenian edades entre ocho y 15 afios.

El primer estudio analizado(®® fue hecho con una
muestra de 101 niflos; esos niflos fueron seleccionados
aleatoriamente, siendo 51 clasificados en el grupo
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Registros identificados a traves Registros adicionales identificados
de la investigacion en base de a través de otras fuentes
datos (n = 2746) (n=0)

Registros después de excluir los duplicados
(n=1412)

3

Registros seleccionados

(n=87)

I

Articulos de texto completo
evaluado como elegible
(n=25)

l

Estudios incluidos en la
sintesis cualitativa
(n=6)

l

Estudios incluidos en la
sintesis cuantitativa
(n=6)

Registros excluidos
(n=1325)

Articulos de texto completo
excluidos, con motivos
(n=19)

Figura 2. Sintesis del proceso de seleccidn de estudios segun el modelo PRISMA

N° | Identificacion de los articulos
Titulo Design, implementation and evaluation of a game based intervention targeting latino children for improving
obesity outcomes
Autor Amresh A, Salla R, Sinha M, Birr R.
A1 | Afio 2016
Muestra 101 nifios (8 a 15 afios)
Pais EUA
Duracion de la intervencion | 2 meses
Titulo Creating action plans in a serious video game increases and maintains child fruit-vegetable intake: a randomized
controlled trial.
Autor Thompson D et al.
A2 | Afio 2015
Muestra 400 nifos (9 a 11 afos)
Pais EUA
Duracioén de la intervenciéon | 6 meses
Titulo Executive function training with game elements for obese children: A novel treatment to enhance self-regulatory
abilities for weight-control
Autor Verbeken S, Braet C, Goossens L, van der Oord S.
A3 | Afio 2013
Muestra 44 nifios (8 a 14 afos)
Pais Bélgica
Duracién de la intervencién | 1 mes y 2 semanas
Titulo Efficacy and acceptability of an Internet platform to improve the learning of nutritional knowledge in children: the
ETIOBE* mates.
Autor Barfios RM, Cebolla A, Oliver E, Alcaiiz M y Botella C.
A4 | Affo 2013
Muestra 228 nifios (10 a 13 afios)
Pais Espafa
Duracioén de la intervenciéon | 1 mes
Titulo Video game play, child diet, and physical activity behavior change: A Randomized Clinical Trial.
Autor Baranowski T et al.
A5 Afo 2011
Muestra 133 nifos (10 a 12 afios)
Pais EUA
Duracién de la intervenciéon | 2 meses
Titulo Squire’s Quest!: Dietary outcome evaluation of a multimedia game.
Autor Baranowski T et al.
A6 Afio 2003
Muestra 1578 nifios (8 a 12 afios)
Pais EUA
Duracion de la intervencion | 2 meses

*ETIOBE - e-therapy for obesity.

Figura 3. Estudios seleccionados para la muestra final de la revision
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control y 50 en el grupo de intervencion. El estudio se
enfoco en la utilizacién del serious game para mejorar el
conocimiento sobre nutricién saludable y los beneficios
de incluir buenos habitos alimenticios y ejercicios diarios
en la prevencion de la obesidad. Nifios de etnia latina, de
8 a 15 afos de edad fueron reclutados para el estudio.

El grupo de Intervencion jugd el serious game
en cuanto el asistente de investigacion observaba. El
grupo Control recibié materiales de educacion impresos
en inglés/espafiol, que promovian dieta y ejercicio; el
estudio permitia dejar a esos nifos libres para jugar
online en sus casas juntamente con su responsable;
los participantes fueron acompafiados a lo largo del
estudio por teléfono, para responder a posibles dudas y
problemas de acceso. Sin embargo, los autores indicaron
que a pesar de esa facilidad, pocos sujetos llegaron
hasta el final del juego.

En la investigacion de satisfaccion, la mayoria de
los sujetos declaré haber gustado del juego y que les
gustaria reproducirlo futuramente. Los autores creen
que al utilizar el juego en la asistencia clinica y con el
debido acompafiamiento profesional se pueda involucrar
mas a las familias en el programa de enfrentamiento de
la obesidad@>.

El segundo estudio®® presenta los resultados de la
evaluacion de un serious game online que presentaba
frutas y vegetales a los nifios de manera variada, como
una estrategia adicional de promocion de la salud. Se
evaluaron los resultados verificando la ingestion de
frutas y vegetales en el corto y largo plazo.

La evaluacion contd con cuatro grupos de nifios
escolares (entre 9 y 11 afios) distribuidos aleatoriamente,
con tres periodos de recogida de datos: inicio, P1
(post intervencion, tres meses después del inicio), y
P2 (tres meses después de la Ultima evaluacion). Los
cuatro grupos jugaron 10 episodios del serious game
online iSquire’s Quest II! Los grupos variaron apenas
en el tipo de implementacion de la intervencién creada
denominados como: Action, Coping, Both and None. El
grupo Action estableciéo una meta de alimentacion de
frutas y vegetales y cred un plan de accion para ella,
especificando como llegarian a esa meta. El grupo Coping
también cred una meta de comer mas frutas y vegetales
y crearon un plan de enfrentamiento, que identificaba
las barreras potenciales que pudiesen dejarlos lejos de
la meta. El grupo Both hizo los dos planos de accién y el
ultimo grupo (None) no hizo ningun plan.

Cuatrocientas parejas (responsables y nifios)
fueron reclutadas. Hubo respuesta significativa de
mayor consumo de frutas, legumbres y verduras (p
<0,001) encontrada en apenas el grupo Action, que
mostré aumentos significativos en el consumo de
frutas y vegetales en el post 1 (p <0,0001) y post 2
(p <0,0001). En ningun otro grupo fueron observadas
interacciones significativas. Como conclusion, los autores
relatan que el establecimiento de un plan de accion
puede ser un componente importante de intervenciones
exitosas, para aumentar y mantener la ingestién de

frutas y vegetales en nifios preadolescentes. Los video
games de promocion de habitos alimenticios saludables
ofrecen una intervencion eficaz para un posible cambio
de comportamiento en nifos.

El tercer estudio?®” analizado realizd6 un ensayo
clinico aleatorio en Bélgica. En ese estudio, todos los
nifios con exceso de peso en la fase final de un programa
de tratamiento hospitalario de 10 meses, fueron
convidados a participar; la investigacidon se realizé en
un centro médico pediatrico. La intervencién era un
entrenamiento incorporado en un mundo gamificado. El
serious game desarrollado fue llamado de “"Braingame
Brian”; el nombre del personaje principal del juego fue
“Brian”. El grupo control continud con la asistencia de
rutina de la unidad para el combate de la obesidad.

El nifio entraba en contacto con el juego de
computador en la clinica después del horario escolar.
El juego consistid en 25 sesiones de entrenamiento de
cerca de 40 minutos cada uno. Cada sesion contenia
dos bloques (cerca de 20 minutos) de tareas. Durante
un periodo de seis semanas el nifio entrenaba cerca de
cuatro veces por semana en dias fijos. Sin embargo, el
nifio no jugd mas de una sesidén de 40 minutos por dia.
Para mejorar la motivacién, cada bloque completo de
tareas de entrenamiento resultaba en una elaboracién
del mundo del juego o en poderes extras para el
personaje principal (Brian). Con sus poderes extras,
Brian, creaba invenciones para ayudar a las personas en
su aldea, dando como resultando aldeas felices. En toda
sesion, un asistente de investigacion asistia al juego y
respondia a posibles dificultades sobre el mismo.

Los autores concluyeron que los nifos del grupo
de intervencion mostraron mejora significativa cuando
comparados a niflos del grupo control; ellos también
eran mas capaces de mantener su pérdida de peso
hasta ocho semanas después del entrenamiento. Ese
estudio muestra evidencias promisoras para la eficacia
de un entrenamiento con uso de serious game como
intervencion adicional para nifios obesos?”).

El cuarto estudio®®, presente en esta revision,
tuvo por objetivo analizar la eficacia del website Etiobe
Mates que contenia algunos serious games como
una herramienta para perfeccionar los procesos de
aprendizaje nutricional para niflos, asi como para saber
cudl seria la aceptabilidad y facilidad de jugar de los
juegos disponibles en el ETIOBE Mates.

Después del consentimiento de los padres, los
investigadores fueron a cuatro escuelas a explicar el
programa; 228 nifios (con edad entre 10 y 13 anos)
fueron aleatoriamente seleccionados para participar
del estudio. El grupo intervencién contdé con 73 nifios
y el control con 115. En el primer encuentro los nifios
llenaron cuestionarios pretest; a continuacion, el grupo
control recibi6 folletos con informaciones nutricionales que
contenian lo mismo que el nutricional del ETIOBE Mates,
pero como folleto. El grupo control fue orientado a leer el
folleto cuantas veces quisiese. Ya, el grupo experimental
recibié usuario y sefia para hacer log in en el ETIOBE
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Mates, site que contenia diversos contenidos nutricionales
y habitos saludables en forma de serious games.

El Grupo Intervencion fue instruido a navegar en
la plataforma y usar todo, sin restricciones, por un
periodo de dos semanas. Después de dos semanas todos
llenaron nuevamente los cuestionarios (postest). Los
participantes del grupo experimental también llenaron
cuestionarios sobre la aceptacion y facilidad de juego del
ETIOBE mates. Al final del estudio los nifios del grupo
control recibieron login y sefia del ETIOBE Mates para
jugar también.

Ambos grupos aumentaron sus puntuaciones en
el conocimiento nutricional; no obstante, la interaccion
en tiempo utilizado por el grupo experimental fue
estadisticamente significativa e indicé que la adquisicion
del conocimiento nutricional fue superior en ese grupo.
Los nifios consideraron la plataforma de serious games
como un medio Util para mejorar su conocimiento
nutricional. Al final del estudio, los autores afirmaron
que el serious game online pueden ser un método eficaz,
presentado de manera diferente al tradicional, para
mejorar el conocimiento de prevencion y de tratamiento
de enfermedades®®,

El quinto estudio®® busco evaluar los resultados de
jugar dos serious games “"Escape from Diab” y “"Nano
Swarm”, relacionados con alimentacion infantil, actividad
fisica y adiposidad. Se tratdé de un ensayo clinico
aleatorio con 153 nifios (103 en el grupo de intervencion
y 50 en el grupo de control) de 10 a 12 afos. Los
nifios fueron reclutados principalmente con anuncios
de radio dirigidos a nifios afroamericanos e hispanicos,
en Houston, Texas. Un especialista en reclutamiento
bilingue realizé la clasificacion preliminar. Entre 2008 y
2009, fue realizado un sorteo de los participantes de los
dos grupos. El grupo de intervencion jugdé dos serious
games: “Escape from Diab”y “Nano Swarm”.

Las evaluaciones fueron realizadas en el inicio de la
intervencién e inmediatamente después de terminado el
serious game. Hubo nueve sesiones para jugar y cada una
durd, por lo menos, 40 minutos. Cada participante en el
grupo de intervencidn recibié un computador (prestado),
ya con los juegos instalados. Los coordinadores de
intervencién monitorizaron el progreso de los juegos a
través de e-mails enviados automaticamente cuando una
sesion era concluida; también respondieron a preguntas
que surgieron durante la intervencion. El grupo control
no jugo ningun serious game, pero recibié una actividad
en la Internet para obtener mejora de los conocimientos
en dos partes; cada una de las partes incluia ocho
sesiones en sites de juegos variados sobre la salud. La
experiencia del grupo control fue ofrecida para atender a
las expectativas de jugar video games relacionados con
la salud y para evitar un mayor porcentaje de abandono
de los participantes. Las preguntas de inmersion solo
fueron aplicadas al grupo de intervencion, el grupo
control fue excluido de los analisis en ese asunto.

Las principales medidas de resultado evaluadas
fueron: porciones de frutas, vegetales, agua y minutos

de actividad fisica moderada a vigorosa. Se evaluaron
los participantes en tres dias no consecutivos,
con cuestionarios de 24 horas (recordatorios de
alimentacién) y en cinco dias consecutivos de actividad
fisica (utilizando acelerémetros), asi como evaluacién
de peso, altura, circunferencia de la cintura y dobladura
cutanea del triceps. Como resultados se encontré que
los nifios que jugaron “Escape from Diab” aumentaron
el consumo de frutas y vegetales en cerca de 0,67
porciones por dia (p = 0.018), pero no de agua y
actividad fisica moderada a vigorosa, o composicion
corporal. Los autores concluyeron que jugando los
serious games hubo un aumento en la ingestion de
frutas y vegetales, no obstante todavia era necesaria
una investigacion sobre la concepcidén ideal de
componentes de juegos para maximizar el cambio de
comportamiento en nifios??,

El sexto y ultimo estudio®®® relata la aplicacién
de un serious game como intervencion en 26 escuelas
primarias de la ciudad de Houston, en EUA. La
intervencion estuvo compuesta por el juego iSquire’s
Quest!, un juego multimedia psicoeducacional que
presenta frutas y vegetales de forma variada a los nifios.

Los nifios fueron distribuidos de forma aleatoria
en los grupos de Intervenciéon y Control. El grupo
Intervencion contd con diez sesiones del juego iSquire’s
Quest!. El serious game fue aplicado durante dos meses,
siendo cada sesion realizada en el tiempo de 25 minutos.
Con relacion al grupo control, este no recibié ninguna
intervencidén y apenas respondié a los instrumentos
necesarios para posterior comparacion de las variables
entre grupos. Los datos de los 1.578 nifios participantes
fueron recogidos inmediatamente antes y después del
programa.

Se evaluaron cuatro dias de ingestidn dietética,
antes y después de la intervencion. Los investigadores
utilizaron el Food Intake Recording Software System
(FIRSSt), instrumento que evalla la ingestion alimentar
de 24 horas directamente en los nifios. La comparacion
de las variables categodricas entre los grupos de
intervencidon y control fue realizada por el método
estadistico chi-cuadrado. Las diferencias entre esos
grupos en las ingestiones de porciones medias de frutas
y vegetales fueron comprobadas por el test t de Student.

Como resultados los autores notaron que los nifios
que participaron de la intervencion con el iSquire’s
Quest! aumentaron el consumo de frutas y vegetales en
mas de un por ciento si comparados a los nifios que no
recibieron el programa. Los investigadores concluyeron
que los juegos psicoeducativos tienen potencial para
alterar substancialmente el comportamiento alimenticio.

Discusion

Con base en los estudios seleccionados y analizados
en esta revision, se puede concluir que el uso de serious
games como estrategia para enfrentamiento de la
obesidad es un campo en expansion y su aplicacion trae
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resultados promisores, los que no deben ser ignorados.
Sin embargo - considerando la escasa cantidad de
estudios que cumplieron todos los criterios de inclusién
- es un campo todavia incipiente de ensayos clinicos
aleatorios para comprobar la eficacia de esos juegos
como intervencion.

Cabe destacar que, a pesar de no haber volumen
suficiente de ensayos clinicos para afirmar que serious
game es una estrategia efectiva de tratamiento, los
seis estudios analizados apuntaron para la satisfaccion
de los participantes, tres estudios llegaron a resultados
significativos en cuanto al cambio de habitos
alimenticios; uno provoco la mejora en la adquisicion de
conocimientos y otro ademas apunto para la mejora en
la reduccién del peso corporal.

Con relacion al serious game utilizado como
intervencion por los estudios, la mayoria de los autores
desarrollé su propio juego, lo validd y posteriormente
lo aplicd en los sujetos de interés(2°-28:30): apenas un
autor utiliz6 como intervencién juegos comerciales
relacionados al tema ya desarrollados anteriormente®?,

Hubo diferencias en cuanto al tiempo de
intervencion, que varié de un mes a seis meses. Fue
observado que cuanto mayor es el tiempo de exposicion
y aplicacion de los serious games, mayor sera la fijacion
de contenido y cambio de comportamiento de los nifios.

Los estudios convergieron en diversos aspectos,
como: gran interés de los nifios por la intervencion y
mayor motivacion por tratarse de un juego digital;
mejoras significativas en la dieta y selecciéon de alimentos
mas saludables; cambios de comportamiento de los nifios
y mayores indices de actividad fisica; y mejora de los
conocimientos relacionados a la alimentacion saludable.
De manera general, los juegos fueron bien aceptados por
los nifios, constituyéndose en una estrategia diferenciada
para el enfrentamiento de la obesidad®5-2%,

Solamente uno de los estudios mostro resultados
mas controvertidos?®, en el cual gran parte de los nifios
no completd la intervenciéon conforme previsto, existiendo
interrupcion del juego durante su uso. Los autores no
elucidaron las causas para ese comportamiento, a pesar
de eso el juego recibié una buena evaluacidn de los nifios
y padres. Ese estudio también fue el Unico que dejo a
los sujetos libres para jugar el serious game en casa a
través de la internet, sin el investigador al lado del nifio
en todo momento, lo que pudo haber comprometido la
continuacién de los sujetos en la intervencion.

La literatura cientifica también corrobora lo
encontrado por los estudios seleccionados en esta revision:
el uso de serious games como estrategia puede auxiliar
positivamente en el enfrentamiento de la obesidad infantil.
Esos juegos figuran entre las alternativas educacionales
para la educacion en salud de nifos. El uso de esa
tecnologia es flexible y puede ofrecer apoyo educacional,
asi como incentivar una aprendizaje mas activo®1-32,

La introduccion de serious games,
componentes adicionales en programas de
enfrentamiento de la enfermedad, puede aumentar la

como

motivacion y la conformidad, y mejorar, por tanto, el
resultado de esas intervenciones(?,

Existen evidencias en la literatura que corroboran
esos resultados. Un metaanalisis utilizd 64 serious
games que promueven estilos de vida saludables y
reveld que los juegos tuvieron efectos estadisticamente
significativos en cambios de comportamiento®#. Otros
autores realizaron una revisién sistematica de 19
estudios sobre cambios de comportamientos de salud
o seguridad entre jovenes y reveld que de ese total, 17
estudios mostraron, al menos, un efecto estadisticamente
significativo con relacién al comportamiento®>.

Ademads, una revision sistematica analizé6 28
juegos publicados objetivando la prevencidon de la
obesidad infantil entre 2005 y 2013, encontrando que
40 por ciento de los estudios analizados obtuvieron
el efecto deseado sobre una variable relacionada a la
adiposidad(™. Asi, evidencias substanciales apoyan la
eficacia de serious games con relacién a la mejora de los
conocimientos, cambios comportamentales o también a
mejores resultados de salud.

Otro punto levantado por los estudios de esta
revision fue el hecho de que la atencidén del nifio es
captada naturalmente por el video game. El tiempo que
los nifios pasan jugando puede ser también utilizado
para promover la educacion en salud®V. Es interesante
desarrollar juegos dirigidos para la reduccion de la
obesidad que incentiven esa generacién de nifios
habituados al uso de tecnologias de informatica como
modo de diversiéon, también con juegos con algun
contenido educacional, para asi aumentar la capacidad
de conocimiento y auto-cuidado de ese publico.

Ademas, a pesar de que los juegos encontrados en
la revisién eran juegos inactivos y de comportamiento
sedentario (son jugados en tablets o computadores)
existe un mejor uso de ese tiempo por el nifo, ya que
se encuentran online, jugando o utilizando dispositivos
moviles en su dia a dia.

Cuando comparada con la pocas
revisiones sistematicas examinaron el impacto de las
intervenciones basadas en tecnologia para combatir la
obesidad infantil. Algunos autores exploraron el efecto
de intervenciones tecnoldgicas, en cuanto otros se
enfocaron, particularmente en el uso de video games

literatura,

sobre salud para prevencion de la obesidad infantil?:36),
En el caso de esta revision, se busco verificar si el uso
de serious games era una categoria mas especifica de
los video games.

Fue percibido que para realizar nuevas investigaciones
es necesario también incluir a familiares y responsables,
aspecto que apenas un estudio de la revision lo hizo®?>. El
papel de los padres es importante para la adhesién y mejora
de los resultados de los hijos causada por la intervencion,
ya que ellos son modelos para una buena alimentacion,
nutricion y habitos de actividad para sus hijos, asi como
también controlan el medio ambiente y experiencias de
esos ninosG”). Usar juegos digitales como una herramienta
para dirigir o involucrar a los padres, también debe
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suministrar una buena relacion costo beneficio. Los padres
también pueden ser activados, dandoles acceso a los juegos
y realizando las tareas recomendadas por el programa, en
conjunto o en paralelo con sus hijos.

Ademas de eso, la educacién para la salud vinculada
a escuelas también puede ser una buena idea. Las
escuelas se beneficiarian al incorporar serious games en
sus curriculos, volviendo el tema mas atractivo para los
estudiantes como también se aproximando de su dia a
dia con la presencia de la tecnologia®®,

Sin embargo, a fin de alcanzar mejores resultados,
todavia es necesario analizar mas estudios sobre el tema,
con el objetivo de obtener mayores esclarecimientos
y determinar la aplicacion mas apropiada y efectiva
de los serious games, en programas de prevencion y
tratamiento de la obesidad infantil.

Ademas, se encontré mucha heterogeneidad en
términos de resultados, tanto con relacién a las métricas
utilizadas como a los métodos de evaluacion. El analisis
de los juegos examinados en el presente estudio ayudd
a suministrar una estructura para la organizacion de los
diversos resultados e impactos de los serious games
en nifios, pero también evidencié las persistentes
dificultades asociadas a la evaluacion de los resultados
del aprendizaje o cambios de comportamiento.

A partir de los hallazgos, se percibe que los
serious games estimulan cambios de comportamiento y
mejoras en el conocimiento de nifios; no obstante, es
importante reforzar la necesidad de una estandarizacion
para evaluar esos juegos. A pesar de que se hubiesen
encontrado mejoras en el conocimiento y cambios
positivos en el comportamiento de nifios, es necesario
realizar mas ensayos clinicos para aportar evidencias
cada vez mas precisas de su eficacia.

Conclusiones

A partir de los resultados encontrados en esta
revision sistematica, se percibié que existe interés y es
importante hacer inversiones para el desarrollo y uso
de serious games en la mejora del conocimiento y en
la introduccién de cambios de comportamiento en nifios
con sobrepeso u obesidad. Al considerar el potencial y
la popularizacion de los serious games en el area de la
salud se piensa que la investigacion en ese campo es
una estrategia en expansion y promisora.

Los juegos seleccionados en esta
enfocaron tanto en la cuestiéon de estimular cambios
de comportamiento del jugador como en incentivar la
actividad fisica y la mejora de habitos alimenticios.

Vale destacar que en la mayoria de las
investigaciones analizadas, los autores desarrollaron su
propio juego y lo presentaron de forma ya funcional a los
nifios, con el enfoque en el uso del juego en la practica

revision

clinica y aplicacién del mismo como una intervencién
educativa. Apenas un autor utilizé juegos comerciales ya
bien difundidos, los que tenian por objetivo su utilizacidén

en la practica dentro de programas de enfrentamiento de
la obesidad y promocién de la salud.

Con los resultados encontrados se percibe
que el uso de juegos, como una estrategia para el
enfrentamiento de la obesidad, fue bien recibido por el
publico infantil y reconocido como un posible motivador
para la manutencién de los nifios en las intervenciones
propuestas. Solamente un estudio obtuvo resultados
contradictorios, su juego presentdé buena satisfaccion
por los sujetos, sin embargo, parte de los sujetos no
completd la intervencidn por entero.

Como limitacién de esta revision se destaca que
no fue posible realizar un metaanalisis con los estudios
incluidos debido a la heterogeneidad de los mismos.
Ademas, fueron escogidos ensayos clinicos aleatorios a
fin de controlar los sesgos comunes en investigaciones
experimentales, tales como seleccién y confusion. En lugar
de eso, podrian haber sido incluidos ensayos controlados
no aleatorios, aumentando la cantidad de estudios en esta
revision. Sin embargo, ese tipo seleccion volveria menos
validas las estimativas, una vez que habrian sido incluidas
intervenciones con validad interna mas cuestionable.
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