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INTRODUCCION

Desde la década de los 90, vienen publicandose cada vez mas investigaciones,

dentro del ambito de la salud, que utilizan los videojuegos software como
herramienta de comunicacion. Estas investigaciones, cada vez mas extendidas a
nivel internacional, empiezan a ser de tipologia diversa, abarcando casi todos los
ambitos que puedan estar relacionados con la salud, con mayor o menor fortuna.

En las siguientes lineas realizaremos una aproximacion a este tipo de

| videojuegos que aunque con objetivos diferentes, persiguen como fin, algun tipo

http://www.virart.fottingham.ac

de beneficio o informacion sobre la salud de las personas.
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SOFTWARE Y HARDWARE

SOFTWARE: ES EL SISTEMA DISENADO DEL LENGUAJE COMUN PARA EL
CONTROL AL LENGUAJE MAQUINA.

HARDWARE: ES EL QUE RECIBE LAS ORDENES DEL LENGUAJE COMUN PARA
LA REALIZACION DE SUS FUNCIONES CAPTADAS.

FUENTE: https://www.youtube.com/watch?v=pGsUnOLJ0ao



HARDWARE DISENADO ESPECIFICAMENTE
PARA DIFERENTES AMBITOS DE LA SALUD

La mayoria de las veces los creadores e investigadores de videojuegos, aprovechan

el hardware disponible y crean productos para jugar con ellos en consolas que se
estén comercializando en ese momento o para ordenadores personales. De esta
forma, no s6lo ahorran en costes de produccion, sino que ademas se aseguran la

posible aplicacion dentro del ambito social mas facilmente.

Dentro de la creacion de hardware distinguiremos entre dispositivos relacionados con
tratamientos médicos,; dispositivos relacionados con la estimulacion de ejercicio fisico

y dispositivos para mejorar la accesibilidad.




A CONTINUACION MENCIONAREMOS ALGUNOS DE
LOS VIDEOJUEGOS DE LA MEDICINA CREADOS POR
SOFTWARE Y HARDWARE.

A la izquierda el Wii Vitality Sensor. Un sensor que puede medir la frecuencia cardiaca
del jugador.

A la derecha un aparato de ejercicios para rehabilitacion de extremidad

superior con un videojuego como estimulo.

Fuente: www.blowii.com




EL OJO VAGO

El videojuego se presenta al usuario en dos imagenes diferentes. Cada una de esas
Imagenes se le presenta a cada ojo por separado y entre ambos habran de

reconstruir el escenario completo.

El grupo Xirart ha desarrollado un dispositivo y un
software mas efectivo que el uso del parche para
compatir la ambliopia o “el ojo vago”.

http://www.virart.nottingham.ac.uk/ibit/.




DANCE DANCE REVOLUTION Y WII FIT

La utilizacion de videojuegos puede servir para que el progreso del juego sea un
estimulo importante para hacer mas ejercicio e ir mejorando. Los gréaficos, el sonido y
las actividades propuestas persiguen el entretenimiento del usuario intentando que no

se aburra al realizar ejercicios repetitivos.

Dance Dance Revolution (derecha) y Wii Fit (izquierda), ejemplos
comerciales de videojuegos que fomentan el ejercicio.




STAND

El disefio ergondmico de estos stands en el que la consola y la television se
encuentran sobre una unica plataforma con ruedas permite que sean facilmente
transportables de una cama a otra.

Incorporan un disco duro en que se almacenan los videojuegos, evitando asi que los
ninos tengan que levantarse para cambiar el DVD.

La Xbox incluye ademas peliculas, contenidos de television y una conexion segura
para que los ninos hospitalizados puedan estar en contacto con otros nifios que esten
en otros hospitales.

Stand de la Xbox (izquierda) y Wii (derecha)
adaptados para uso hospitalario

FUENTES: http://www.trucoteca.comy
http://debraparker.wordpress.com



SOFTWARE DISENADO ESPECIFICAMENTE PARA DIFERENTES
AMBITOS DE LA SALUD.

Dentro de la creacion de software orientado a la salud, podemos dividirlo en
tres categorias: videojuegos para la prevencion y promocion de la salud,
videojuegos para la mejora de la salud y videojuegos destinados a la
formacion del personal sanitario.

https://www.google.com.mx/search?biw=1.&gs_I=psy-
ab.3...165267.171474.0.172403.21.12.0.0.0.0.309.1457.0j4j2j1.7.0....0...1c.1j2.64.psy-
ab..15.4.827...0.0.BqOANnxugLx0



EYE OK

Este videojuego info-educativo sobre salud visual tiene por finalidades el
entretenimiento del usuario, el aprendizaje de buenas practicas sobre salud visual y la
realizacion de test utiles tanto para el profesional como para el educador. Sus
actividades permiten la deteccion y posibilitan la prevencion de problemas visuales

mientras que ensefa buenas practicas de salud visual desde un entorno ludico.

W
Videojuego Eye Ok destinado al aprendizaje de
buenas practicas eh salud visual y a la realizacion de diaks
test visuales. Jasga

FUENTE: http://eyeok.aido.es/



PAMOJA MTAANI

Este juego centra sus esfuerzos en la prevencion y control de enfermedades de
transmision sexual. Pamoja Mtaani (Juntos en el barrio), Contiene mensajes de
prevencion sobre el virus del SIDA que pretenden cambiar el comportamiento de los

jovenes frente a esta enfermedad

Pamoja Mtaani, videojuego sobre
la prevencién del SIDA

UENTE:
p://hivfreegeneration.warnerbros.com/



VIRTUAL DRUG USE

Este videojuego intenta hacer conscientes a los jovenes de los problemas de
la adiccion a las drogas, en concreto a la cocaina.

El juego permite la opcidn de correr una carrera de motos, con drogas o sin
drogas.

En Virtual Drug Use, el usuario puede experimentar
las consecuencias de la adiccion a las
drogas

FUENTE: http://www.tavad.com/vacuna-contra-cocaina.htm




TEEN CITY

Un videojuego de simulacion basado en el planteamiento de situaciones y toma de

decisiones a través de la recreacion de rutinas diarias. Segun estas decisiones

variaran los valores de las barras de estado: comportamiento, educacion, amistad,

familia, salud, amor, satisfaccion y dinero.

FUENTE: http://www.dip-alicante.es/iter/teencity/teen_city_es.html




Videojuegos para la mejora de la salud

Estos videojuegos, mas que ir dirigidos a un sector general de la poblacion, se
disefian especificamente para nifos que estan enfermos. La finalidad es no solo
ensefarles los procesos que se estan llevando a cabo dentro de su cuerpo, y los
mejores habitos que pueden adoptar frente a la enfermedad, sino también reducir el
estrés o la ansiedad derivados de los tratamientos ademas de permitirles exteriorizar
las ganas de curarse y de luchar.

https://www.imagine.com.mx/search?biw=1&ei=d0gPWvVEBIrisAXv1Jr4Cw&qg=imagenes+de+videojuegos++medico&deojuegos++medico&
gs_l=psy-ab.3.psy-ab..3.0.0....0.nyWQPM9XHAO#imgrc=BFhfufpAO4ebJM:



RE-MISSION.

El videojuego Re-Mission fue creado especificamente para jovenes con cancer. Los
jugadores pilotan a Roxxi, un nanobot que en el ano 2025 viaja a través de los
cuerpos de los pacientes con cancer para destruir las células cancerosas, luchando

contra las infecciones bacterianas y la gestion de efectos secundarios derivados del
cancer y su tratamiento.

FUENTE: http://www.re-mission.net/



ZAK VS MUTANTES

El protagonista del juego, Zak, tiene diabetes. Asi lo cuenta al principio del juego. Con
una breve explicacion sobre la enfermedad y los habitos de vida que ha de llevar un
chico con diabetes, explica que podra llevar una vida perfectamente normal, siempre
y cuando tenga en cuenta una serie de costumbres. Durante la aventura que vivira
Zak, necesitara vigilar sus niveles de glucosa en sangre, comer para recuperar
energias cuando lo necesite, hacer un poco de ejercicio y encontrar a los mutantes
gue invaden la ciudad.
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FUENTE: http://www.abbottdiabetescare.com.ar/



Dental implant training simulation

Este videojuego estad disefado para los alumnos de odontologia y simula los
procedimientos de implantes dentales en un entorno 3D bastante realista. Esta
orientado a que los alumnos puedan mejorar los resultados en el area de diagndstico,

en la toma de decisiones y en los protocolos de tratamiento.

ideojuego Dental Implant Training
Simulation especifico para estudiantes
de odontologia
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http://mww.breakawaygames.com/seriousgames/
solutions/healthcare/




CONCLUSIONES

En conclusion la ayuda para la salud que suponen estos videojuegos
especializados son de gran utilidad y muy importantes ya que, como hemaos
visto durante esta presentacion son de gran utilidad para la medicina.

Se necesitard incrementar la creacion de software especifico para
tratamientos médicos que se sirvan de las consolas o dispositivos que se
encuentran en el mercado y de una amplia difusion.

La creacion de dispositivos especificos necesita todavia de un
reconocimiento amplio por parte del mundo de la medicina para que su
produccion sea rentable y puedan convertirse en herramientas cotfidianas @
disposicion del personal sanitario.

Por lo tanto diriamos que solamente algunos software videojuegos son muy
importantes para la medicina y seguiremos esperando mas videojuegos muy
pronto.
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