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Los videojuegos pueden concienciar en salud
con mas eficacia que los metodos tradicionales

os videojuegos pueden concienciar
Len habitos saludables con mayor
eficacia que con los métodos tra-
dicionales, segun los organizadores del 11
Congreso Nacional de Juegos de Salud,
que se ha celebrado en ESNE (Escuela
Universitaria de Diseflo, Innovacion y
Tecnologia), adscrita a la Universidad
Rey Juan Carlos. Ha habido una sesion
de puertas abiertas para probar los juegos
de salud de forma gratuita en distintos
formatos: aplicaciones moviles, consolas,
gafas de realidad virtual, wearables y pla-
taformas online
En el congreso se han presentado ini-
ciativas basadas en los videojuegos para
lograr una mejora de la adherencia tera-
péutica, rehabilitacion motora y sensorial,
educacion a la poblacion, formacion a
profesionales de la salud e incluso inves-
tigacion. El congreso esta organizado por
la agencia COM Salud en colaboracion
con ESNE y cuenta con la participacion
de sociedades cientificas, asociaciones de
pacientes, representantes de la enfermeria
y la farmacia, de los ingenieros de tele-
comunicaciones y de los productores de
videojuegos.
“Eluso de técnicas de juego, gamifica-
cion, en el ambito de la salud ha demos-

trado en multitud de estudios clinicos que
puede concienciar de manera mds eficaz
que con camparias tradicionales basadas
en materiales divulgativos no interacti-
vos. La diferencia esta en la implicacion
emocional con el videojuego, que permite
aprender e incluso ejercitarse sin darnos
cuenta, mientras nos divertimos, y sin nece-
sidad de dedicarle mas que unos minutos”,
explica Carlos Mateos, director de COM
Salud y coordinador del congreso.
Durante la jornada se han dado a
conocer los resultados de videojuegos
dirigidos a fomentar habitos saludables
entre la poblacion, como el ejercicio, la
alimentacion y la evitacion de las dro-
gas. Otros estan destinados a mejorar la
educacion y la adherencia terapéutica
sobre una patologia, como el cancer,
las enfermedades renales y la diabetes.
Existen, ademas, videojuegos para la re-
habilitacion en trastornos neurologicas y
del sistema nervioso central con consolas
inalambricas, como el sistema desarro-
llado por el Hospital de Parapléjicos de
Toledo a través de la realidad virtual, y el
de la empresa espaiiola Virtualware para
rehabilitacion de miembros, e incluso
dedos, en dafio cerebral adquirido, trau-
matismo craneoencefalico, enfermedades

&
neurodegenerativas y neuromusculares y
Tercera Edad. Otra compaiiia espafiola,
Ideable, también mostrara los resultados
con su plataforma de gamificacion en ma-
yores que no solo les ayuda a mantener

en forma la memoria sino que les conecta
con sus cuidadores.
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» Formacion a profesionales sanitarios

También destacan los programas para
formar a los profesionales de la salud con
el juego. Dos de ellas cuentan con la co-
laboracion de Boehringer Ingelheim, una
basada en casos clinicos de Atencion Pri-
maria con la Sociedad Espafiola de Medi-
cina Familiar y Comunitaria (semFYC), y
otra se centra en la formacion en fibrilacién
auricular no valvular e ictus, y cuenta con
el aval de la Sociedad Espafiola de Médicos
Generales y de Familia (SEMG). Para el

doctor José Luis Montesinos, que presenta
el Desafio semFYC, “es una herramienta
complementaria con la formacion del resi-
dente de medicina familiar y comunitaria
que suma la potencialidad del trabajo en
equipo”. Por su parte, la plataforma de for-
macion online para profesionales Salusplay
presenta sus resultados con juegos para
motivar a los alumnos a aprender.

Los juegos de salud también ayudan
a la investigacion cientifica. Algunas ini-
ciativas, en cancer, malaria y tuberculosis
tratan de detectar elementos involucrados
en el desarrollo de la enfermedad a través
del juego colectivo de miles de personas.
“Mientras matan marcianitos, y aunque
no lo sepan, estan ayudando a encontrar
patrones que se relacionan con la patolo-
gia”, explica Carlos Mateos.

Sin embargo, en los videojuegos en
salud, al igual que ocurre con las apli-
caciones, “‘es necesario que se cumpla
la legislacion vigente en materia de
promocion de la salud y proteccion de
datos”, explica Francisco Benitez, direc-
tor técnico de App’s Quality, empresa que
certifica las aplicaciones de salud, fitness
y médicas que ofrecen contenidos crei-
bles, salvaguardan sus datos y funcionan
como describen.




