Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

Una metodologia para el analisis y disefio de un videojuego
serio para combatir la obesidad infantil en el
Estado de Yucatan

José Luis Lopez-Martinez
Universidad Auténoma de Yucatan
jlopezm@uady.mx

Carlos Miranda-Palma
Universidad Auténoma de Yucatan
cmiranda@uady.mx

Sergio Gonzalez-Segura
Universidad Autonoma de Yucatan
sgsegura@uady.mx

Resumen

La obesidad infantil representa un grave problema de salud
cuyas consecuencias repercutiran en los proximos afios en forma de otras enfermedades.
El nifio con obesidad infantil tiene altas probabilidades de seguir siendo obeso en su edad
adulta, lo cual representa un problema de salud publica. Los juegos serios representan un
método alternativo para combatir la obesidad infantil. Un juego serio es aquel que tiene
una finalidad educativa explicita. En este trabajo, se presenta una metodologia
para realizar el analisis y disefio de un juego serio que contemple dos ejes principales,
primero que el video jugador pueda interactuar de forma natural (utilizando las partes de
su cuerpo) con el videojuego, lo que contribuird a la no desercién o aburrimiento por
parte del infante, al mismo tiempo que realiza actividad fisica y segundo, que el usuario
obtenga conocimiento de mejores habitos alimenticios basados en frutas y comidas de la
peninsula de Yucatdn, lo cual le permitird poder identificar con claridad lo mas
conveniente para su dieta alimenticia. Los temas del videojuego estaran centrados en

juegos infantiles de la region lo cual contribuira a fortalecer sus tradiciones.
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Introduccion

1. La obesidad ha sido catalogada como una enfermedad que se caracteriza por una
proporcion excesiva de grasa corporal y se relaciona con importantes riesgos para la salud.
Esta, se encuentra relacionada con respecto a tres valores de referencia: peso para la
edad, talla para la edad e indice de masa corporal. La obesidad se presenta como
resultado de un desequilibrio entre la ingestidn y el gasto energético. Este desequilibrio es
frecuentemente consecuencia de la ingestion de dietas con alta densidad energética y
bajas en fibra, y de bebidas azucaradas, en combinacidn con una escasa actividad fisica
[1]. Particularmente, la obesidad infantil representa un grave problema de salud cuyas
consecuencias repercutiran en los proximos afios en forma de otras enfermedades como
presidon arterial alta, enfermedades cardiovasculares, diabetes mellitus y algunos de los
canceres mas comunes. El nifio con obesidad infantil tiene altas probabilidades de seguir
siendo obeso en su edad adulta, lo cual representa un problema de salud publica que es

importante combatir a temprana edad.

En México, se ha realizado una encuesta nacionale de salud en estudiantes de escuelas
publicas [2], de esta encuesta se encontré altas prevalencias de sobrepeso y obesidad en
la poblacién mexicana escolarizada, tanto de nivel primaria como de secundaria. En
México tres de cada diez alumnos presentan sobrepeso u obesidad, con un panorama no

muy alentador en su evolucién.
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Particularmente, el estado de Yucatan se posiciona con uno de los mayores indices de
exceso de peso en poblacién infantil en México [3] . Por lo que es necesario realizar
nuevas propuestas, métodos e ideas que coadyuven al logro de disminuir estos altos

indices.

Una de estas nuevas propuestas es el uso de videojuegos serios en el aprendizaje de
mejores habitos alimenticios [4]. Un juego serio es aquel que tiene una finalidad educativa
explicita y que no esta destinado para jugarse principalmente por diversién [5]. Los juegos
serios son herramientas de aprendizaje poderosas que permiten que los participantes
experimenten, aprendan de sus errores y adquieran experiencia, de forma segura, en
entornos peligrosos o de alto riesgo [6]. Hoy dia los juegos serios tienen distintas dreas de
aplicacion tales como: militar, politica, empresariales corporativos, salud, educacion,

religion y artes, y no por su propdsito son menos divertidos.

En este trabajo se propone una metodologia para el disefio y analisis de un videojuego
serio para combatir la obesidad infantil en el estado de Yucatan. Los temas del videojuego
estaran centrados en juegos tradicionales de la regidn lo cual contribuira a fortalecer las

tradiciones de la sociedad.

Este articulo se organiza de la siguiente manera, en la seccion 2 se presenta la
metodologia propuesta para el desarrollo del andlisis y disefio del videojuego serio. En la
seccion 3, trabajos relacionados son discutidos. En la seccidn 4 se presenta las
conclusiones de este articulo, el trabajo a futuro y las contribuciones que se esperan

obtener son presentadas en la seccién 5.
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2. Metodologia propuesta para el andlisis y diseio del Juego Serio

En la elaboracidn de juegos serios gran parte de las deficiencias pueden atribuirse a la
falta de una metodologia adecuada, esto es, debido a que gran parte de ellas sélo ofrecen

un conjunto de recomendaciones generales [7].

Es por eso que en nuestro trabajo, la metodologia propuesta se basa en la presentada en
[8], sin embargo hemos realizado modificaciones de manera que se pueda utilizar en el

proceso de ingenieria de un juego serio para combatir la obesidad infantil.

La metodologia propuesta se divide en cinco etapas, las cuales se describen a

continuacion:

Entendimiento de infantes con respecto a hdbitos alimenticios, uso de videojuegos y juegos
tradicionales. Abarcara un estudio en una escuela del oriente de la peninsula de Yucatan
con aproximadamente 100 infantes cuyas edades oscilen entre 10 y 12 afos. Se analizaran
sus habitos alimenticios y su relacion con juegos de video. Asi mismo, que juegos
tradicionales permanecen en su preferencias, aln con otras opciones de entretenimiento
vigentes. Basado en estos resultados podremos analizar y comprender la relacion que
existe entre los infantes con respecto a sus habitos alimenticios y videojuegos, asi como
obtener una lista de juegos tradicionales que les resulten mas atractivos, esto es con el fin,
de desarrollar un videojuego serio basado en juegos tradicionales que les resulte
atractivo, que motive al jugador a realizar una actividad fisica y que posea menos
probabilidad de abandono por parte del jugador. Para lograr lo anterior, se utilizaran

métodos etnograficos y técnicas cuantitativas y cualitativas para obtener dicho analisis.

Disefio de los objetivos pedagdgicos . Por la parte pedagdgica, los juegos serios que se
desarrollaran tienen como objetivo general el combatir la obesidad infantil a través de dos

ejes principales, primero que el video jugador pueda interactuar de forma natural con el
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videojuego, lo que permitird que se este realizando una actividad fisica mientras juega y
segundo, que el usuario obtenga conocimiento de mejores habitos alimenticios basados
en frutas y comidas de la peninsula de Yucatdn, lo cual le permitira poder identificar
con claridad lo mas conveniente para su dieta alimenticia. Los temas del videojuego
estaran centrados en juegos tradicionales e infantiles de la regién lo cual contribuira a
fortalecer sus tradiciones. Con esto se espera influir positivamente en la vida diaria del
usuario, de manera que aplique los conocimientos adquiridos y realice actividades que le
recompensen con una buena condicion fisica. Para obtener informacidon de los habitos
alimenticios y actividades fisicas correctas, se planea extraer informacién de expertos en

nutricién y en acondicionamiento fisico.

Disefio de la Iégica del videojuego. En esta etapa se realiza el modelado del videojuego
serio, la descripcién general del escenario del juego, la historia, asi como sus personajes.
Se pretende utilizar alimentos, juegos y lugares conocidos en la region, utilizando la

informacion obtenida de las fases anteriores.

Desarrollo e implementacion de un prototipo. Se pretende desarrollar un prototipo del
videojuego serio basado en la légica de la fase anterior, para eso, proponemos utilizar el
dispositivo Kinect como interfaz natural entre el jugador y el juego serio, lo que
contribuird al no aburrimiento por parte del infante y al mismo tiempo lo motivara a
realizar una actividad fisica. La implementacion del prototipo se realizara en una escuela

del oriente de la region de Yucatan.

Evaluacion. La evaluacion se realizara in situ con un minimo de 12 semanas con 2 infantes
y se divide en cuatro fases. Durante las primeras tres fases mediremos el conocimiento de
los habitos alimenticios del jugador, su peso, talla e indice de masa corporal, asi como el
atractivo del videojuego, lo anterior se realizara a través de entrevistas semi-estructuradas
y aplicando instrumentos de medicion. En las fases dos y tres, se realizaran entrevistas

gue permitan mejorar el disefo y la usabilidad del videojuego. Durante la tercera fase el
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infante dejara de utilizar el videojuego serio. En la ultima fase un conjunto de entrevistas
se realizaran para capturar la incidencia de la ausencia del videojuego serio en su

comportamiento y si los objetivos pedagdgicos se cumplieron.

3. Trabajos relacionados

Existen trabajos similares desarrollados en la literatura para promover una dieta
saludable utilizando videojuegos serios. Por ejemplo, en [5] se propone el uso de un
videojuego serio para combatir la obesidad infantil utilizando el dispositivo Wii como
mecanismo de entrada para interactuar con el videojuego. La diferencia con nuestra
propuesta, es que en nuestro trabajo se incluirdn juegos tradicionales para disminuir la
desercién del jugador y alimentos propios de la peninsula de Yucatan, ademads de que el
mecanismo de entrada para interactuar con el videojuego sera el dispositivo Kinect lo que

permitird una interaccién mas natural con el jugador.

En una direccién similar, en [9] se reporta el uso de un videojuego para promover habitos
alimenticios saludables en adultos jovenes (de 12 a 19 afios). En nuestro trabajo
consideramos que los habitos alimenticios pueden promoverse a mds temprana edad (10

a 12 ainos) lo que contribuiria a formar una sociedad mas consiente de su salud.

Conclusion

En este trabajo se presentd una metodologia para el analisis y disefio que apoye en la
creacién de videojuegos serios cuyos elementos apoyen a combatir la obesidad infantil
para los nifios del estado de Yucatan. El videojuego serio estard conformado con
elementos que para los nifios son conocidos y forman parte de su entorno, con ello

facilitara su integracion al mismo y le permitira adquirir buenos habitos alimenticios.
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Actualmente, las primeras tres etapas de la metodologia se encuentran desarrollandose,
se pretende que en los siguientes meses se proceda a la fase cuatro. Durante la quinta y
ultima fase se pretende obtener resultados que nos permitan evaluar la utilidad del

software en el combate a la obesidad en los nifios.

Trabajo a Futuro y contribuciones esperadas

Si los resultados son positivos se pretende impulsar el uso del mismo en otras escuelas
que quieran utilizar el software para el combate de la obesidad en los nifios. El tiempo

estimado para obtener el videojuego serio completo es de dos afios.

Esta investigacidon contribuird a nuevas oportunidades en el desarrollo de juegos serios
para combatir la obesidad infantil y tratar otras situaciones problemadticas de la regiéon

estudiada.

Las ventajas de realizar esta investigacidn en los problemas que actualmente existen en el
estado de Yucatan, nos proporcionard una retroalimentacion en el disefio de sistemas de
software, los cuales tendran un impacto positivo para soluciones futuras para el problema
de la obesidad infantil.
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