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ENVEJECIMIENTO ACTIVO

@ {Qué es un ‘serious game?
También llamados ‘juegos
serios’, van mas alla del entre-
tenimiento; es decir, juegos con
los que se trabaja el aprendiza-
je, juegos para adquirir ciertas
habilidades (simuladores), asi
como juegos para la salud,
disenados para el entrena-
miento cognitivo o la rehabili-
tacion fisica, entre otros.

@ Intergeneracional. El pro-
yecto KineAge comenzé hace
dos afios y han participado
investigadores del equipo
DeustoTech-LIFE (eVIDA), el
equipo de animacién y fisiote-
rapia de la Casa de La Miseri-
cordia de Bilbao y personas
mayores que viven ahi.

fisioterapeuta, Leire Basoa. Para
ello, el jugador debe mover los bra-
zos no dejando que ninglin objeto
caiga al suelo lo que promueve,
durante el entrenamiento, la movi-
lidad de las exiremidades
S| superiores. El juego hace

s uso de Kinect, un sensor
de movimiento que per-
mite a los usuarios con-
| trolar einteractuar con el
ordenador sin necesidad
de usar ningiin mando.
& “Esta caracteristica per-
mite que el videojuego sea
mas intuitivo y facilita su
uso a las personas que tie-
nen dificultades visuales
y también enfermedades
como la artrifis, ya que
no hay que buscar
los botones en
ningin mando,
ratén o tecladoy
. no hay que suje-
tar nada’, ilus-

tra.

Asimis-
mo, el jue-
go se

adapta a las necesidades de las
personas mayores dando la opcién
de jugar solo con un brazo o inclu-
so jugar sentado cuando asi lo
necesitan. Hasta la fecha se ha cul-
minado una primera fase del pro-
yecto y en estos momentos se esta
trabajando en las siguientes que
tienen como objetivo anadir jue-
gos para el entrenamiento cogni-
tivo y la interaccion. Para ello espe-
ran seguir contando con el apoyo
de Bizkail.ab ya que prevén incluir
“nuevos ejercicios de terapias cog-
nitivas e incluso un médulo para
el seguimiento on line de cada
usuario”, manifestaba la respon-
sable del Grupo de Investigacion
de la Universidad de Deusto.

De momento, han finalizado con
éxito la parte dedicada a la activi-
dad fisica y ya estin analizando y
comprobando el impacto de las
actividades cognitivas a fin de
corregir y afiadir diferentes moda-
lidades de ejercicios relacionados
con el lenguaje y la memoria.
“Mediante estas actividades, se
proporciona una herramienta para
trabajar con las persomas que
sufren algiin tipo de deterioro cog-
nitivo y, de esta manera, frenar en
lo posible el empeoramiento de sus
capacidades cognitivas”, confirma
la psic6loga Irantzu Kareaga.

“ANTIDEPRESIVO” Para ello, la
socializacion también es esencial.
Y KineAge contribuye a fomentar
las relaciones entre las personas.
De hecho, gracias a este serious
gamelos residentes de La Miseri-
cordia abandonan su aislamiento
y cuando empiezan la sesién de
juego hablan entre ellos para
comunicarse las puntuaciones o
simplemente ayudarse, algo que
durante otras actividades como la
pintura no ocurre. “Algunos de
ellos han llegado a comentar que
el juego les resulta un gran anti-
depresivo”, comentaban las inves-
tigadoras de DeustoTech-LIFE
Amaia Méndez y Zelai Sienz de
Urturi.

“Hay casos por ejemplo, de per-
sonas que llevan tiempo convi-
viendo y no tienen ninguna inte-
raccién pero se hablan para bajar
a la sesién de juego, se recuerdan

" entre ellos la actividad y la hora

para que no falte nadie. Se esta
generando un respeto entre ellos
admirable porque ven que inclu-

so gente que juega en silla de rue- -

das, o que sélo puedé utilizar un
brazo para jugar consigue obtener
la misma o més puntuacién que
Ia gente que esta fisicamente bien”,

resumia con orgullo la fisiotera-
peuta de La Misericordia.

Uno de los objetivos que pre-
tendia el videojuego era que rea-
lizaran ejercicio fisico, hecho
que se ha conseguido con gran
éxito. No en vano, segiin confie-
sala fisio, “trabajan y se mueven
mas con el juego sélo por
obtener mas puntuacién
que el compaiiero,
que en el gimna-
© sio conmi-

go'.e

i

Begoiia Garcia-Zapirain

RESPONSABLE DEL GRUPO DE INVESTIGACION DE LA UNIV

E

i

. Begona Garcia-Zapirain, segunda por la izquierda, con el equipo de KineAge. Foto: DeustoTech-LIFE
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“Tecnologias mas amigables
posibilitan unos habitos
de vida mas saludables”

El trabajo en comiin de todo
el equipo es envidiable.
Cinco mujeres, cada una
especialista en lo suyo, y una
sola voz para expresar que
una vida mejor es posible

J. Ferndndez

BILBAO — Ser uno de los veinte pro-
yectos finalistas a nivel europeo del
premio Social Innovation in Ageing
es una motivacién para seguir ade-
lante con KineAge, un serious game
con label que confirma las posibili-
dades que las nuevas tecnologias
ofrecen a personas de edad avanza-
da para mejorar su calidad de vida,
tanto del cuerpo como del espiritu.
Lo primero, enhorabuena. ;Cémo
surge laidea de KineAge?

—El equipo de ingenieros de Deusto-
Tech-LIFE (eVIDA) compramos un
sensor Kinect con idea de realizar
programas basados en el control de
la posicién del cuerpo que realiza
dicho sensor. Al conocer mejor el
sensor nos dimos cuenta que habia
que realizar adaptaciones para jugar
con €l desde una posicién de senta-
do. En este momento fuimos cons-
cientes de que si alguna persona que
dependiera de una silla de ruedas
quisiera utilizar programas comer-
ciales basados en Kinect no podria.
La idea naci6 por tanto con el obje-
tivo de cubrir una carencia existen-
te en el mercado del ocio y dela acti-

vidad fisica. Como ibamos a disefiar
un juego basado en Kinect desde
cero, decidimos contar con un equi-
po de profesionales expertos en fisio-
terapia, psicologia y ocio, asi como
con los usuarios finales. Contacta-
mos con la residencia de La Miseri-
cordia de Bilbao que se implicaron
desde el principio en la especifica-
cién del juego cuyo primer objetivo
fue la rehabilitacion fisica bajo la
supervisién de Leire Basoa y, poste-
riormente, la cognitiva disefiada por
Irantzu Kareaga.

£Cudles son los principales bene-
ficios de KineAge?

—A través de este videojuego, es
decir, mediante el ocio, se consigue
trabajar tanto el deterioro fisico
como el cognitivo de una forma
divertida. Tecnologias mas amiga-
bles e interactivas posibilitan el desa-
rrollo de habitos de vida més salu-
dables entre todos los grupos socia-
les y de edad. Resulta de especial
interés la observacién de las posibi-

“Al ser un juego disenado
paray con los usuarios y
expertos, cumple las
funcionalidades
terapéuticas especificas”

“Se ha comprobado que el
juego puede ser manejado
por personas sin
conocimientos informaticos
ya que es muy infuitivo”

lidades que las nuevas tecnologias

tienen para el colectivo de personas
mayores en el fomento de un enve-
jecimiento activo.

ZY cudl es la diferencia con otros
‘serious games’?

—Al ser un juego disefiado para y con
los usuarios y expertos, cumple las
funcionalidades terapéuticas espe-
cificas del grupo de personas mayo-
res al que va dirigido y, ademas, esta
adaptado a las diferentes necesida-
des de dicho colectivo como pueden
ser los tamafios y colores de los obje-
tos debido a las dificultades visua-
les, la opcién de jugar con uno o dos
brazos, el jugar sentado cuando asi
lo necesiten por depender de silla de
ruedas o por estar convaleciente.
Por cierto, ja quién va dirigido este
juego? .
—En un principio esta dirigido a las
residencias o centros de dias de for-
ma que puedan jugar individual-
mente o en grupo. Asimismo, los
monitores de ocio establecen los
parametros ajustando el juego
dependiendo de la tipologia de usua-
rio de forma que se facilite su uso.
&Y como lo llevan los ‘jugones’?
—Aunque durante las pruebas en La
Misericordia las investigadoras de
DeustoTech-LIFE Zelai Sidenz de
Urturi y Amaia Méndez estuvieron
presentes por si era necesario un
apoyo tecnolégico, se ha compro-
bado que el juego puede ser mane-
jado por personas sin conocimien-
tos informéaticos ya que esté disefia-
do de manera muy intuitiva. ®





