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Resumen

La obesidad infantil es un problema en México debido al consumo elevado de ali-
mentos poco recomendables. Se ha reportado que los nifios pueden cambiar su seleccion de
alimentos en presencia de otros nifios. El objetivo del presente estudio fue investigar si la
seleccidn de alimentos de nifios y nifias en edad escolar cambiaria después de observar las
elecciones saludables de un modelo virtual utilizando el video juego Minecraft®. Para ello
se realizd un pilotaje con dos versiones de Minecraft con una tarea de eleccion de alimentos
en dos restaurantes virtuales, uno con mods de alimentos y el otro sin mods. Seis nifios de
quinto grado primaria jugaron con mods Yy otros seis jugaron sin mods. Una vez que se de-
termind que hubo resultados adecuados con el uso de mods, se llevaron a cabo dos experi-
mentos con procedimientos similares. En el Experimento 1, participaron 13 escolares de
quinto de primaria, a quienes se les pidio elegir entre 20 alimentos y cuatro bebidas (50%
saludables) primero estando solos, y luego después de ver dos videos con las elecciones sa-
ludables de un modelo virtual durante diez ensayos. En el segundo experimento se incre-
mentaron las opciones de alimentos a 32 (16 saludables) y 224 videos con las elecciones
posibles del modelo. El primer experimento mostré aumentos favorables en los alimentos y
bebidas saludables después de que los participantes vieran los videos. El segundo experi-
mento mostré un aumento en las bebidas saludables una vez que los participantes se agru-
paron con un compafero. Si bien ambos experimentos mostraron que las elecciones saluda-
bles de un compafiero virtual aumentaron las elecciones saludables en los nifios, dado que
ambos experimentos arrojan resultados diferentes, se recomienda realizar futuros experi-
mentos con modelos virtuales saludables que explore el efecto de la cantidad de elementos

utilizados y la variedad de elecciones del modelo.

Palabras clave: Eleccion alimentaria, modelaje virtual, alimentacion saludable, nifios

escolares.



Abstract

Childhood obesity is a problem in Mexico due to the high consumption of undesirable
foods. According to some studies, children could change their food selections in the
presence of other children. The present study aimed to investigate whether the school-age
children food selections would change after observing virtual models' healthy choices using
the Minecraft® video game. For this, a pilot was carried out with two versions of Minecraft
to choose food in two virtual restaurants, one with food mods and the other without mods.
Six fifth graders played with mods, and another six played without mods. Once it was
determined that there were good results with mods, two experiments were carried out with
similar procedures. In Experiment 1, 13 fifth-grade schoolchildren participated and were
asked to choose between 20 foods and four drinks (50% healthy) while alone and then after
watching two videos with the healthy choices of a virtual model for ten trials. In the second
experiment, the food options were increased to 32 (16 healthy) and 224 videos with the
possible choices of the model. The first experiment showed favorable increases in healthy
foods and drinks after the participants watched the videos. The second experiment showed
increased healthy drinks once the participants were paired with a partner. While both
experiments showed that healthy choices from a virtual partner increased healthy choices in
children, since both experiments yielded different results, future experiments with healthy
virtual models explored the effect of the number of healthy items used and the variety of

model choices.

Keywords: Food choice, virtual modeling, healthy eating, school-age children.



Introduccion

La obesidad y el sobrepeso en México es una de las preocupaciones de la Secretaria
de Salud. En la Gltima Encuesta de Nutricion y Salud (ENSANUT) realizada en 2018, el 70%
de los mexicanos padecia de sobrepeso u obesidad y esto ha ocasionado el 32% de muertes
de mujeres y el 20% de muertes en los hombres (Instituto de Seguridad y Servicios Sociales
de los Trabajadores del Estado, 2016). Se ha observado que cuatro de cada diez adolescentes
y uno de cada tres nifios de entre 5 y 11 afios presentan sobrepeso u obesidad (Instituto
Nacional de Salud y Nutricion, 2018).

La obesidad y el sobrepeso es una acumulacion anormal o excesiva de grasa (OMS,
2020). Es un problema debido a que puede provocar enfermedades que causan la muerte
prematura de un individuo (Afridi et. al, 2003). Sus causas se deben a un desequilibrio
energético entre calorias consumidas y gastadas (OMS, 2020). Los principales factores son
la alimentacion poco saludable y la falta de actividad fisica.

Desde la Gltima Encuesta de Salud y Nutricion, se encontr6 diferencias entre el
consumo de alimentos recomendables y no recomendables clasificados por la Secretaria de
Salud debido a la cantidad de grasa, sodio o0 aztcar que contienen. En el caso de los alimentos
recomendables, se reporté que, de los nifios de 5 a 11 afios, el 85.4% consume agua
regularmente, el 56.5% lacteos, 46.1% leguminosas, 43.5% frutas, 40.5% carnes, 31.7%
huevo y solo el 22% consume verduras cotidianamente. Mientras que, en relacion con el
grupo de alimentos no recomendables, el 85.7% consume bebidas no-lacteas endulzadas, el
64.6% botanas, dulces y postres, 52.9% cereales dulces, 38.2% bebidas lacteas endulzadas,
18.4% comida rapida y antojitos mexicanos y 11.2% carnes procesadas (INSP, 2018). Esto
refleja la necesidad de hacer cambios en la alimentacion, incrementando la ingesta de
alimentos recomendables como las verduras y disminuyendo los no recomendables como las
bebidas no-lacteas endulzadas.

Los datos anteriores son consistentes con el incremento en la prevalencia de la

obesidad infantil reportada en la misma encuesta. A diferencia de las aplicaciones previas de
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laENSANUT (2006 y 2012), la Gltima (2018) mostré una disminucion de casos de sobrepeso
(20.2% en 2006, 19.8% en 2012 y 18.1% en 2018), pero un aumento de casos de obesidad
(14.6% en 2006, 14.6% en 2012 y 17.5% en 2018) en nifios de 5 a 11 afios. Esto representa
una situacién agravada porque son mas casos de obesidad.

Esta problematica es mé&s marcada en las zonas urbanas que en las zonas rurales del
pais. En las zonas urbanas, se registrd una prevalencia de 18.4% de sobrepeso y el 19.5% de
obesidad; mientras que, en las zonas rurales, los casos de sobrepeso son del 17.4% y 12.3%
de obesidad. A pesar de que las zonas urbanas se encuentran con mas casos de obesidad, las
zonas rurales también se encuentran en riesgo ya que pueden seguir incrementando y se
encuentran otras problematicas asociadas a la alimentacion como la desnutricion.

Aunado a lo anterior, algunos estudios reportaron que debido a la reciente pandemia
de COVID-19, se ha observado una modificacion en los habitos alimentarios. En un estudio
en lItalia, la cual tuvo como objetivo cuantificar el impacto que genera la cuarentena en
conductas asociadas al aumento de peso, participaron de manera virtual 1200 participantes
para contestar una encuesta conformada por seis diferentes encuestas acerca de factores de
riesgo vinculados al aumento de peso. Los autores encontraron que, debido a las medidas de
confinamiento, el tiempo promedio de la poblacion que pasaban en casa era entre 20-24
horas. Derivado de este confinamiento, los autores observaron un aumento de peso del 22%
de los participantes, quienes aumentaron en promedio 5 kg (Zachary et. al, 2020). Este
estudio permitié conocer algunos de los cambios que se dieron en la pandemia y debido a
que la pandemia disminuyd el tiempo fuera de casa, la actividad fisica bajo.

Por su parte, en el estudio de Di Renzo et al., (2020), el cual tuvo como objetivo
explorar y analizar los cambios en la conducta alimentaria en la comunidad italiana de 12
afios 0 mas durante la pandemia del COVID-19, se pregunt6 a 3533 participantes por medio
de una encuesta en linea sobre informacién demografica, habitos dietéticos y estilo de vida.
Ellos observaron un incremento en la actividad fisica por el 38.3% de los participantes y
34.4% de la muestra reporto un incremento del hambre. La pandemia obligo a la poblacion,
a nivel mundial, a permanecer dentro de casa, esto permitié que los individuos tomaran
medidas sanas para prevenir aumentar de peso. Este estudio permitié conocer que la

pandemia de COVID-19 genero tanto habitos de la vida poco saludables, como también
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saludables. Ambos tipos de resultados han sido reportados en estudios similares (Ammar et
al., 2020; Teixeira et. al., 2021).

Se ha observado que los alimentos que muchas personas eligen con mayor frecuencia
consumir son productos no recomendables para consumo diario. En el estudio de Caine-Bish
y Scheule (2009), la cual tuvo como objetivo identificar las preferencias alimentarias de nifios
escolares en Estados Unidos por medio de una escala de agrado de alimentos tipo lickert de
0 a 4, donde 0 era “yuck” y 4 “favorite”, se encontrd que la mayoria de los participantes,
independientemente del género, mostraron una alta preferencia por comida rapida y los
alimentos preferidos por los nifios fueron comidas étnicas, carnes y pescados; en el caso de
las nifias, mostraron mayor preferencia por dulces, almidones y frutas y verduras. Este
estudio sugiere que las preferencias por alimentos no recomendables son altos, pero un factor

que puede influir es el género.



1. Eleccién alimentaria

La eleccion alimentaria consiste en los factores que pueden influir en el momento que
un individuo elige un alimento (Just & Wansink, 2013). Entre los factores que influyen en la
eleccion de alimentos estan las propiedades del alimento, disponibilidad, accesibilidad,
preferencia alimentaria, situaciones ambientales, psicoldgicas, fisioldgicas, entre otros
(Meiselman et. al, 2003). A continuacién, se mencionan algunos factores implicados con la

conducta de eleccion de alimentos.

Disponibilidad

La disponibilidad en la eleccion alimentaria consiste en los alimentos que una persona
puede tener acceso en la region que se encuentra (Poelman & Steenhuis, 2019). Un factor
que influye en la disponibilidad es la parte de la ciudad en que se encuentra el individuo,
debido a que individuos que viven cerca de una tienda tienen un acceso diferente en contra
posicion de aquellos que no lo tienen (Bevelander et. al, 2011). Otro factor es el pais de
residencia y esto se debe a que el comercio y la produccion de alimentos es diferente para
cada regién (Bahn et. al, 2021). En estudios previos de eleccion de alimentos, la cantidad de
alimentos que les disponen a los participantes vario de 14 diferentes comidas donde siete
fueron alimentos recomendables (Salvy et. al, 2012); dos alimentos donde uno fue
recomendable (Staiano et. al, 2016); seis donde tres fueron recomendables (Kim et. al, 2019).
Los alimentos que se han utilizado en estudios previos fueron frituras (Salvy et. al, 2012;
Kim et. al, 2019), dulces (Salvy et. al, 2012; Kim et. al, 2019), comida rapida (Kim et. al,
2019), verduras (Staiano et. al, 2016; Kim et. al, 2019) y frutas (Salvy et. al, 2012; Kim et.
al, 2019). Por tanto, el rol que juega la disponibilidad en la eleccion alimentaria depende
directamente del lugar donde se encuentran los individuos, dado que determina el tipo de
alimentos que puede elegir. Las principales implicaciones en los nifios pueden ser que el
menu de la escuela venga con una variedad amplia o corta de opciones, y otro vendria siendo
la familia, donde la familia son quienes alimentan al nifio y le dan de comer lo que tienen.

Otro factor que puede influir en las elecciones alimentarias es la accesibilidad.



Accesibilidad
La accesibilidad en la eleccion alimentaria se refiere a los recursos que cuentan los

individuos y la poblacién para adquirir los alimentos que le son disponibles (Couceiro, 2007).
Uno de los factores para tener acceso a los alimentos es por medio del dinero, ya que no solo
permite la obtencion de bienes materiales, sino de bienes alimentarios (Pedraza, 2005). Las
limitaciones economicas, como la falta de dinero o precios altos en los alimentos, disminuyen
el acceso de ciertos alimentos y por lo tanto afecta a la eleccion (Salvy et. al, 2012; Pedraza,
2005; Keeble et. al, 2021).

En el estudio de Salvy et. al. (2012), el cual consistié en una analogia de laboratorio
para examinar la influencia de impuestos y subsidios en la compra de alimentos en
adolescentes, se analiz6 la conducta de adolescentes en una tienda creada por los
investigadores con y sin la presencia de un par, y se encontré que existe influencia en la
compra de alimentos cuando hay una manipulacion de precios: aumenta la compra de
aquellos que tuvieron rebaja y una disminucion a los que subieron de precio. Este estudio
demuestra que la accesibilidad puede influir en la eleccion alimentaria adn si hay alimentos
del agrado. Algunas implicaciones con los nifios se pueden observar desde las escuelas,
donde la cantidad de dinero que le dan para comprar comida puede ser una limitante debido
a que el dinero que le dieron le ajusta o no para comprar algo que desea 0 no comer; también
se puede observar con la familia debido a que son quienes les proporcionan comida al nifio
y los alimentos que le proveen son aquellos que pueden comprar con el dinero que tienen

disponible.

Preferencia alimentaria

La preferencia alimentaria se refiere a la eleccion de un alimento sobre otros. Algunas
de las dimensiones que se han usado para observar la preferencia alimentaria son familiaridad
y dulzura (Birch, 1980), el color (Spence, 2019), sabor (Meiselman et. al., 2003) entre otros.
Estos son algunos de varios factores que pueden influir al elegir alimentos. Los estudios sobre
preferencia alimentaria la evalGan cualitativa y cuantitativamente.

La evaluacion cualitativa que se realiza en los estudios de preferencia alimentaria

consiste en el nivel de agrado de los diferentes tipos de alimentos (Meiselman et al., 2003).
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Para la evaluacion, los investigadores han usado pruebas de tipo Lickert, donde evallan
alimentos en la prueba de una escala del 1 al 5 (Caine-Bish et. al., 2009) o el acomodamiento
de alimentos, donde el individuo tiene que acomodar en orden los alimentos que le
proporciona el investigador del que menos le gusta hasta el que mas le gusta (Birch, 1980).
Lo que comparten estas diferentes formas de evaluar los alimentos es que se encuentran en
escalas de qué tanto les gusta los diferentes tipos de alimentos que el investigador le haga
mencion.

En el estudio de Birch (1980), el cual tuvo como objetivo observar el cambio de
eleccion y preferencia en los alimentos al juntarlos con nifios con elecciones alimentarias
distintos, se evalud la preferencia de algunos alimentos en nifios de tres a seis afios con una
escala que tenia tres caritas asexuadas con diferentes expresiones, que representaban
“Agrado”, “Indiferencia” y “Desagrado” respectivamente. Su muestra consistié en 39 nifios
prescolares y la participacion de los nifios dur6 por cuatro dias consecutivos de la semana,
en los cuales cada nifio fue acomodado en grupos y cada dia los nifios podian elegir entre
ocho verduras diferentes que comer. Después de exponerlos en cuatro sesiones a un grupo de
nifios con preferencia de verdura diferente a ellos, cambi6 el orden de acomodo de algunos
vegetales en la post evaluacion, donde algunas verduras que inicialmente estaban clasificadas
en lugares mas bajos fueron acomodadas en lugares mas altos. Por tanto, sus elecciones
iniciales iran més dirigidos a alimentos que puntien mas en la escala de agrado, pero el
puntaje atribuido puede cambiar por la observacion de pares. Por otro lado, se ha observado
que la evaluacion cuantitativa puede influir en la eleccion alimentaria.

La evaluacion cuantitativa involucra el tipo de alimentos que eligen consumir desde
la frecuencia que lo comen, la cantidad de ese tipo que comen por ocasion y el tamafio de las
porciones (Meiselman et. al, 2003). En el estudio de Edelman et. al. (1986), que tuvo como
objetivo entender los efectos de tamafios de porcion y condicion social en la ingesta de
alimentos en individuos con sobrepeso y con peso normal, se llevaron a cabo dos
experimentos. El primero tuvo como objetivo comparar el efecto de tamafios pequefios de
lasafias con individuos de peso normal y sobrepeso presentandoles a cada participante un
trozo de lasafia de 340 g; el segundo experimento sigui6 el mismo procedimiento, pero ahora

sirviendo trozos de lasafia de 1000 g. Se encontro que el incremento en los tamarios de las
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porciones de alimentos incrementaba la ingesta independientemente del peso del individuo.
Este estudio es consistente con lo que propone Meiselman et al. (2003), donde el tamafio de
un alimento puede influir si el individuo lo quiere comer o no.

El rol que juega la evaluacion cuantitativa en la eleccion alimentaria es que los
alimentos que se consume con més frecuencia van a ser alimentos que no solo se clasifican
como preferidos, sino van a ser alimentos que se consumen en grandes porciones. Las
implicaciones con los nifios es que los alimentos que consumen con mas frecuencia serian
indicadores de los tipos de alimentos que posiblemente vayan a desarrollar preferencia en el
futuro y su ingesta probablemente seria en las mismas proporciones que otros alimentos que
consumian con gran frecuencia. Otro factor que puede influir en la eleccion alimentaria es el

género.

Género

Tanto hombres como mujeres realizan elecciones alimentarias diferentes
(Westenhoefer, 2005). Retomando el estudio de Bish y Scheule (2009), el cual tuvo como
objetivo identificar las preferencias alimentarias de nifios escolares en Estados Unidos
usando una escala de agrado tipo Likert, se encontré que los nifios mostraban un mayor
agrado de comida rapida, pescado y fajitas; en el caso de las nifias, tuvieron mayor agrado
por frutas y verduras.

En otro estudio (Cooke & Wardle, 2005), se examind el desarrollo de patrones en la
preferencia alimentaria en nifios britanicos y posibles diferencias de género. Participaron
1291 nifios, quienes contestaron una prueba de preferencia alimentaria con 115 items en la
que indicaban si habian probado o no los alimentos y, si lo habian probado, indicaban su
nivel de grado del alimento. Se observé que los nifios tienen méas preferencia por comida
azucarada, grasosa, carne, carne procesada y huevos que las nifias, mientras que las nifias
prefirieron mas frutas y verduras que los nifios Este estudio sugiere que los varones tienen
mas elecciones por comidas con alto contenido calorico mientras que las mujeres eligen mas

alimentos saludables. Ademas, se ha visto que la edad puede jugar un rol en las elecciones.
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Edad
A medida que crecen los individuos, desarrollan habitos alimentarios mas sanos y

decisiones de vida que definen el futuro de su bienestar (Kim et. al., 2019)La edad en la
eleccion alimentaria se refiere a los cambios de elecciones de alimentos conforme un
individuo crece (Drewnowski y Shultz, 2001). Retomando el estudio de Bish y Scheule
(2009), se encontré que los nifios que salieron mas altos en la preferencia por comida rapida
fueron los nifios de primaria; en la categoria de dulces, los nifios de primaria de nuevo
salieron con el nivel de agrado mas alto; los nifios que salieron més altos en pescados y
comida de cazuela fueron los nifios de preparatoria y finalmente, en las frutas y verduras,
tanto nifios de primaria como de preparatoria se encontraron como los mas altos. En el caso
de las nifias, las nifias que tuvieron una preferencia mas alta por comida rapida fueron las
nifias de primaria; en la categoria de dulces, nuevamente las nifias de primaria salieron como
el grupo con nivel de agrado mas alto; con los pescados y comidas de cazuela, tanto las nifias
de primaria como de preparatoria se encontraron como los grupos mas altos y, por altimo, el
grupo que tuvo mayor nivel de agrado por frutas y verduras fueron las nifias de secundaria.

Retomando el estudio de Cooke y Wardle (2005), también encontraron que los nifios
que se encontraban en primaria y prescolar salieron con alto gusto por las frutas y alimentos
con alta concentracién de grasa y azUcar, mientras que los nifios que se encontraban en la
secundaria salieron con alto gusto por pescados y alimentos lacteos. La relacién que tiene la
edad con la eleccion alimentaria es que las elecciones van cambiando a lo largo del tiempo
debido a que se van definiendo poco a poco los gustos alimentarios y se va consumiendo
menos calorias (Meer et al., 2016). Conforme crecen los nifios, van desarrollando habitos
saludables importantes y opciones de estilo de vida que definen el futuro de su bienestar (Kim
etal., 2019).

Contexto

La seleccion y el consumo de alimentos puede ser influido por el contexto en el que
ocurre la alimentacién. EIl contexto es el ambiente donde el individuo realiza elecciones
alimentarias (Mak et. al, 2012). El contexto se puede dividir en ambientes alimentarios y

ambientes de comer, donde el ambiente de comer se refiere al espacio y tiempo donde uno
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siente apropiado comer mientras que el ambiente alimentario se refiere al espacio donde esta
presente la comida (Wansink, 2004).

Con el objetivo de evaluar la relacion que tiene el ambiente de comer con el consumo
de frutas y verduras, Mak et al. (2012) realizaron un estudio con padres de 642 nifios de entre
1y 10 afios. Los padres tuvieron la instruccion de mencionar los alimentos y bebidas
consumidos por los nifios en diferentes horas y lugares en un periodo de cuatro dias
consecutivos en un diario. Los contextos los definieron como “lugar donde come”,
“persona(s) presente(s)”, “con la television prendida” y “si come en una mesa”. Los autores
encontraron que la hora en la que reportaron que los nifios comen mas frutas y verduras fue
entre las 5pm y las 8pm. En el contexto “lugar donde come”, l0s nifios comian mas frutas en
la casa, la escuela y la guarderia que en otros lugares como restaurantes; en el caso de las
verduras, comian con mayor frecuencia en la guarderia y en restaurantes que en la casa y la
escuela. En el contexto “persona(s) presente(s)”, encontraron que los nifios consumian mas
frutas en la presencia de amigos que con otros o solos, mientras que las verduras lo comian
mas con sus padres, hermanos, amigos y familiares adultos que estando solos. En el contexto
“con la television prendida”, todos los nifilos mostraron probabilidad baja de comer frutas y
verduras teniendo la television prendida. En el contexto “‘si come en una mesa”, encontraron
que los nifios consumian menos verduras cuando no estaban sentados a la mesa.

Estos resultados resaltan la relevancia que tiene el ambiente de comer para el

consumo Yy seleccion de alimentos saludables.

Influencia social

Algunos estudios revelan que los pares pueden influir en la eleccion alimentaria que
tienen los nifios y adolescentes. La influencia social se refiere al impacto que una 0 mas
personas pueden tener en las elecciones alimentarias de otros (Cruwys et al., 2014).
Retomando el estudio de Salvy et al., (2012) con adolescentes, los autores encontraron que
la presencia de un par influyo a que el individuo hiciera elecciones mas saludables, aun
cuando hubo manipulacion de precios.

En otro estudio (Kim et. al., 2020), se examind la influencia de pares en nifios

prescolares sobre la eleccidn de los participantes al ver las elecciones de pares virtuales,
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donde la eleccién de pares virtuales seria contraria a las elecciones del nifio. La muestra
consistié en 72 nifios de edad prescolar y la investigadora puso a cada nifio a probar dos
leches: uno con chocolate y el otro con chocolate y azlcar; cuando los nifios probaron las
leches, eligieron cual les gusto mas, y la investigadora luego les mostrd una tabla donde
demuestra que otros “nifos” eligieron la opcidon que ¢él/ella habia elegido. Después, la
investigadora pidio al nifio probar otra vez las leches. Encontrd que las elecciones de los
participantes, en promedio, se conformarian a las elecciones de los pares virtuales, siendo
que los nifios que probaron mas las elecciones de los pares fueron aquellos que eligieron
primeramente las bebidas no endulzadas.

En diferentes trabajos se ha observado que los nifios suelen juntarse con pares que
comparten gustos alimentarios o con nifios mas grandes quienes fungen como modelos (Birch
y Fisher, 1997). En el mismo sentido los amigos en la adolescencia juegan un rol importante
en su desarrollo y pueden ser fuentes de informacion y de soporte en el mantenimiento o
cambio de eleccion alimentaria (De la Haye et al., 2010).

En el estudio de Rageliene y Gronhoj (2020), el cual consistié en una revision literaria
acerca de las influencias sociales en la alimentacion de los nifios y adolescentes, se revisaron
29 articulos, y se observo que los alimentos con méas incremento en el consumo, por la
interaccion con pares y hermanos, son de poco valor nutricional y densa en energia. Por otro
lado, se ha encontrado también que los pares pueden influir en el desarrollo de habitos
alimentarios mas sanos, desde el tipo de alimentos que se consume, hasta comer las veces
que se recomienda por dia (Bruening et. al, 2012). Ambos estudios demostraron que el
consumo cotidiano de alimentos poco saludables en nifios y adolescentes es alto, pero los
pares pueden influir en que desarrollen habitos méas saludables. Este podria ser una de las
causas de aumento de casos de obesidad y sobrepeso, en consecuencia, los pares podrian ser
de ayuda para programas de intervencion en el desarrollo de habitos alimentarios saludables.

Existe evidencia que apoya que las tareas virtuales que implican elecciones
hipoteticas permiten estudiar la conducta de eleccion de alimentos. En el estudio de Kim et.
al (2019), el cual tuvo como objetivo observar el cambio de la cantidad de porciones de
alimentos en nifios prescolares después de ver las elecciones de tres pares virtuales en un
total de 12 ensayos, tuvo una muestra que consistio en 75 nifios prescolares de Singapur, y
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cada nifio fue emparejado al azar con pares saludables o no saludables. En la tarea, jugaron
un juego en la computadora donde podian Ilenar un plato con las porciones que querian de
seis alimentos diferentes. Una vez que terminaron, la investigadora les mostro las elecciones
de tres nifios virtuales y luego vacio el plato del nifio para que volviera a elegir sus porciones.
La autora encontr6 que los nifios de los dos grupos aumentaron sus elecciones del tipo de
alimento que eligieron los pares virtuales; en el caso de los grupos saludables, encontr6 que
los nifios aumentaron sus elecciones de porciones de alimentos recomendables por 60.33 kcal
mientras que disminuyeron las elecciones no recomendables por 40.65 kcal; asimismo, los
nifios en los grupos no saludables aumentaron sus elecciones de porciones de alimentos no
recomendables por 38.99 kcal pero no hubo un cambio en porciones de alimentos
recomendables. Este estudio permito conocer que el uso de tareas virtuales puede ayudar a
ver como influye un par virtual en las elecciones alimentaria.

En el estudio de Staiano et al. (2016), se evalud la influencia de un video en la
eleccion de dos alternativas de alimentos en nifios prescolares. Cada nifio participo tres dias
y cada uno fue asignado aleatoriamente a ver un video donde se hablaba de la importancia
de comer frutas y verduras, lavar los dientes o ningun video. Se encontr6 que los nifios que
mas eligieron el alimento recomendable fueron aquellos que fueron expuestos al video donde
el nifio estaba comiendo frutas y verduras y del video de lavado de dientes, mientras que los
nifios que no fueron expuestos a un video incrementaron su consumo de alimentos no
recomendable. Debido a que los experimentos aplicados en eleccidn de alimentos en modelos
virtuales fueron en cantidad de porciones (Kim et al., 2019), con nifios prescolares (Kim et
al., 2019), adultos (Blom et al., 2021) y las opciones que les brindaron fueron pocos (Kim et
al., 2020), falta estudiar modelaje de elecciones alimentarias en tipo de alimentos en nifios

escolares ante la presencia de un confederado virtual.
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2. Modelaje

El modelaje es el aprendizaje y semejanza de conductas y habilidades nuevas
observando a otros (Bandura, 1977). El aprendizaje por el modelaje se logra por medio de un
proceso de atencion, retencion, reproduccion y motivacion (Bandura, 1977). En el estudio de
Salali et. al. (2019), la cual tuvo como objetivo explorar el proceso del desarrollo de
aprendizaje social en nifios y adolescentes en Congo por medio del aprendizaje de como se
juega BaYaka, los investigadores pusieron a los participantes a ver videos de como se juega
el juego, luego jugarlo y finalmente ensefiar a otros nifios como jugarlo. Los autores
encontraron que nifios de uno a cuatro afios mostraron mayor dominio de como se juega
cuando les explican las reglas en persona a comparacion de cuando les explican las reglas
por videos. Este estudio permitié conocer que algunas formas de aprender por aprendizaje
social son por imitacion y hasta ensefiando a otro.

El modelaje, aparte de facilitar la adquisicion de conductas nuevas, ha permitido que
individuos asimilen elecciones cuando estan con pares o hasta con gente de diferente edad.
En el estudio de Tessari y Cubelli (2014), el cual tuvo como objetivo observar cémo la
eleccion de ruta de un par puede influir en la eleccién cuando se le presentan dos diferentes
rutas, encontraron que el nifio elegia mas la ruta que eligio el par ain si no daba la razon de
por qué lo eligié.

El modelaje de elecciones de alimentos consiste en el estudio de la influencia de otros
en el momento de elegir un alimento que comer (Herman y Polivy, 2005). En el estudio de
Bevelander et. al. (2011), el cual tuvo como objetivo observar a nifias adolescentes en como
influye la presencia de otros en la compra de alimentos en supermercados al estar
acompariados por una confederada, encontrd que el 96.6% de los participantes eligieron al
menos un alimento similar al confederado mientras que 3.4% eligieron alimentos diferentes.
Retomando el estudio de Kim et. al. (2019), el cual tuvo como objetivo observar el cambio
de- 17 -lecciones alimentarias de nifios prescolares cuando los juntaba con un modelo virtual
saludables o no saludable, los autores encontraron que los pares virtuales tuvieron mas
influencia en las elecciones alimentarias de los nifios. EI modelaje en la eleccion de alimentos

se da por medio de la influencia social debido a que los individuos buscan informacion sobre
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conductas apropiadas y para afiliarse con otros (Cruwys et. al, 2015). La relacion que tiene
el modelaje en la alimentacion es que ha permitido hacer elecciones alimentarias diferentes
dependiendo de quienes son los modelos, pero en los estudios previamente mencionados, el
tipo de alimentos que se suele modelar mas son los alimentos recomendables. A
continuacidn, se van a mencionar algunos factores que pueden influir en el modelaje de las

elecciones alimentarias.

Edad
La edad del individuo es una variable que ha sido invetsigada para determinar la

relacién que hay en el modelaje cuando un individuo lo exponen a otros, ya sea de su misma
o de diferentes edades, y si la diferencia de edad influye en que un individuo sea modelo para
el otro (Cruwys et. al., 2014). Muchos de los estudios con modelaje han sido con nifios hasta
adultos jovenes (Bandura et. al., 1961; Bevelander et. al., 2011; Kim et. al., 2019; Kim et.
al., 2020; Salvy et. al., 2012; Staiano et. al., 2016) donde la edad en que se puede empezar a
investigar es a partir de un afio (Harper & Sanders, 1975). Birch (1980) menciona que el
modelaje se puede ver méas en los nifios pequefios. Retomando el estudio de Kim et. al.,
(2020), se encontré que los nifios mostraron conformidad a las elecciones por nifios mas
grandes que ellos y los nifios que eligieron las bebidas no endulzadas mostraron mas

probabilidad de conformidad a las elecciones de sus pares.

Género

Se ha estudiado el rol que puede jugar el género del individuo en el modelaje cuando
lo exponen a otros de su mismo género o de diferente (Cruwys et. al, 2014). Muchos de los
estudios en modelaje de elecciones alimentarios centrados en el género se han centrado en
mujeres debido a que sus motivaciones relacionadas con la alimentacion van dirigidas a
cumplir con la “idea de ser delgadas” (Rodin et. al, 1984). En el caso de los hombres, esto
no esta presente y han mostrado un efecto atenuado al modelaje (Cruwy et. al, 2014). En el
estudio de Bandura et al., (1961) del mufieco bobo, el cual tuvo como objetivo observar si
conductas sociales podian ser adquiridos por observacion e imitacion, se hicieron tres grupos

de nifios, uno de los cuales fue expuesto a un modelo violento, otro expuesto a un modelo
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jugando tranquilamente y el dltimo donde no hubo video. Se encontrd que las nifias, quienes
fueron expuestas a los modelos violentos, ejercieron la violencia que més ejercia el modelo,

independientemente del género. En el caso de los nifios, imitaron mas la agresion fisica.

Modelos

Para que haya modelaje, tiene que haber alguien que funja como ejemplo de
conductas a imitar, pero no cualquier persona puede ser un modelo. Los modelos son aquellas
personas observadas por otros individuos quienes proveen ejemplos de conductas a imitar y
son capaces de transmitir conocimientos y ensefiar habilidades de como lidiar con demandas
ambientales a quienes los observan (Bandura, 1961; Bandura, 1986). Lo que hace un
individuo un modelo es que posee habilidades para adaptarse a otros ambientes, es capaz de
lidiar con sus propios problemas y preocupaciones (Garcia et. al, 2019). En el caso de los
nifios, algunos estudios han sefialado que las personas que son tomados como modelo para
ellos regularmente son de su mismo género, pueden ser de su edad o mas grandes y son
considerados expertos en alguna area (Brody y Stoneman, 1981; Brody et. al., 1985).

Los modelos que se han utilizado para estudiar el efecto del modelaje de eleccion de
alimentos en nifios o adolescentes han utilizado personas de la misma edad y género que los
participantes y han encontrado que las elecciones de los participantes si se modifican con la
exposicion a las elecciones del modelo (e.g. Bevelander et. al., 2011; Kim et. al., 2019). Por
su parte Kim et al. (2020) realiz6 un estudio pre y post test de eleccién de bebidas con nifios
prescolares, con el objetivo de evaluar si era posible que los nifios cambiaran sus elecciones
después de ver las selecciones contrarias de tres modelos virtuales, se les pidio que eligieran
una de dos bebidas, una saludable y otra no saludable, en cuatro ensayos contrabalanceados
antes y después de mostrarles las elecciones de los modelos virtuales. Los investigadores
agruparon a los nifios en dos grupos. A un grupo se les dijo que los modelos eran nifios
mayores a su edad, y al otro grupo que eran menores a su edad. Los resultados mostraron que
los participantes que fueron expuestos a las elecciones de los modelos con edad mayor fueron
mas susceptibles a realizar un cambio en sus elecciones previas que aquellos que fueron

expuestos a modelos de menor edad. Estos hallazgos demuestran que la edad de los modelos

-19 -



influye en el impacto del modelaje, por lo que estudios que pretenden evaluar el modelaje
deben tomar en cuenta la edad y género de los modelos.

Pares

Los pares son aquellos individuos con quiénes otros individuos se perciben
asemejados (Clark et al., 2016). Estas semejanzas pueden variar desde intereses (Halliday et
al., 2012), estatus social (Spadafora et al., 2019), edad (Spadafora et al., 2019) o hasta
experiencias vividas (Clark et al., 2016). En el estudio de Clark et al. (2016), el cual tuvo
como objetivo comprender qué caracteristicas deben tener las personas para que otros los
vean como pares, se entrevistd una muestra de 41 veteranos de guerra acerca de sus
experiencias sirviendo para el ejército de Estados Unidos, y se encontré que lo qué més hacia
ver al otro como par es si el otro sirvio en el ejército de Estados Unidos y lo segundo fue el
nivel de trauma que experimentaron durante su servicio. De manera semejante, en el estudio
de Spadafora et al. (2019), se identific que los grupos de pares en la infancia consisten
principalmente de nifios quienes estdn en constante interaccion; en el caso de los
adolescentes, los grupos de pares consisten en individuos con reputacion similar a los de sus
miembros. Asi, para que un par sea definido como tal, tiene que cumplirse distintos criterios,
entre los que destacan (1) cierto nivel de semejanza con otro individuo, donde las semejanzas
van mas dirigidas a caracteristicas sociales y psicolégicas; (2) las vivencias (Clark et al.,
2016); (3) la edad (Spadafora et al., 2019); (4) el género, donde en el caso de nifios, los grupos

suelen ser del mismo género.

Pares virtuales

Los pares pueden dividirse en dos tipos: virtuales y en vivo. Los pares en vivo son
personas que existen en el mundo real. Los pares virtuales son personas creados por la
tecnologia que poseen cualidades semejantes a otro individuo (Gdlrerk et al., 2019). Se ha
encontrado que ambos tipos de pares pueden tener un mismo nivel de influencia que el otro
(Cruwys et al., 2014; Feeney et al., 2011). En el estudio de Cruwys et al. (2014), el cual
consistio en una revision literaria con el objetivo de entender los diferentes factores que

pueden influir en la eleccion alimentaria, encontraron que algunos estudios hacen mencion
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de que los pares virtuales tienen un mismo nivel de influencia que los pares en vivo. En el
estudio de Feeney et al. (2011), el cual tuvo como objetivo examinar si hay un efecto de
conformidad similar en la conducta alimentaria con pares en vivo y virtuales, utilizaron una
muestra de 32 estudiantes femeninos que se inscribieron en un curso de psicologia y a cada
una las agruparian ya sea con un modelo en vivo, virtual o sin modelo. En el experimento a
cada participante les sirvieron un plato de treinta pizzas mini mientras estaba enfrente de una
pantalla. EI modelo en vivo fue una nifia de la edad de los participantes, el modelo virtual fue
una hoja de papel donde explicaba la cantidad de pizzas que comieron diez participantes
pasados (en promedio tres) y los participantes en la condicién sin modelo no tuvieron hoja
de papel o alguien presente. Encontraron que las nifias que estaban solas comieron muchos
mas alimentos que las nifias que fueron agrupados con un modelo mientras que no hubo una
diferencia significativa entre las nifias que estaban con un modelo en vivo o virtual.

Una explicacion que han propuesto algunos autores en funcion a la presencia de pares
virtuales es que su efecto puede variar dependiendo si los participantes buscan integrarse con
otros o se intentan ver mas llamativos para otras personas (Cruwys et al., 2015). Sin embargo,
otros estudios han demostrado que muchas veces un participante se adhiere a normas
sociales, aun cuando elijen solos (Burger et al., 2010; Roth et al., 2001; Yamasaki, Mizdzuno
y Aoyama, 2007).

Facilitacion social

La facilitacion es el proceso en que las respuestas de un individuo son influidas por
la sola presencia de otro (Cabrera & Dos Santos, 2012). Las personas que mas influyen en el
cambio de respuesta de un individuo son la familia, amigos y los pares (Ruddock et. Al.,
2021). En el caso de la presencia de familiay los amigos se ha observado que puede presentar
un aumento en la ingesta de comida poco saludable (Ruddock et. Al., 2021); en el caso de
los pares o desconocidos, se observa un aumento en la seleccion de alimentos saludables
(Bevelander et. al, 2011; Salvy et. al, 2012). En el estudio de Salvy et. al, (2012), los
investigadores observaron que la eleccion de alimentos saludables y pocos saludables fueron

diferentes cuando acomodaron al participante solo o con un par desconocido, donde la
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proporcién de alimentos saludables fue mayor cuando estaba con el par a comparacién de
cuando estaba solo.

En el mismo sentido, el estudio de Hetherington et. al., (2006) tuvo como objetivo
comparar la ingesta de alimentos cuando el individuo come solo sin distracciones (condicion
A), solo mientras ve tele (condicion B), comiendo con gente desconocida del mismo sexo
(condicién C) y comiendo con gente familiar al individuo del mismo sexo (condicion D). La
muestra consistio en 37 participantes (16 mujeres) y cada participante pudo invitar dos
amigos del mismo sexo cuando les toco participar en la condicion D. La participacion de
cada individuo tuvo una duracion de cuatro dias (uno por condicion) y la cantidad de
alimentos diferentes fueron cinco. Se encontrd que, ante la presencia de gente familiar al
individuo, hubo un incremento del 50% de alimentos poco saludables a comparacion de
cuando esta solo o con extrafios; en el caso de comer con gente extrafia, hay una disminucion
de la cantidad de alimentos que uno come y la alimentacién se ve influido por factores como
el modelaje; finalmente, en la situacion donde las personas comen solas, encontraron que el
consumo de alimentos pocos saludables fue mas alto cuando comian enfrente de la tele a
comparacion de cuando no hay un distractor presente. Este estudio sugiere que la familiaridad
puede influir en la eleccién alimentaria, donde los individuos eligen mas alimentos poco

saludables con gente familiar.

Edad Escolar y Modelaje
Muchos estudios de modelaje han ido dirigidos a nifios prescolares, sin embargo, hay

muy pocos estudios con nifios de edad escolar, por lo que seria importante definir lo que es
la edad escolar y qué factores pueden influir en modelaje con nifios de esta edad. La edad
escolar es la etapa del desarrollo que se encuentra entre los seis y doce afios (Vandell, 1999)
donde el nifio empieza a establecer un sentido de identidad (Eccles, 1999). Para que un nifio
escolar modele las conductas de otros nifios, se ha encontrado que los modelos deben ser de
su edad o hasta mas grandes que ellos (Brody & Stoneman, 1981). Otro factor que influye es
la informacién que tiene el nifio sobre el par, donde se espera que dicho par sea uno
competente (Brody & Stoneman, 1985). Retomando el estudio de Salvy et al, (2012), antes

de que los nifios eligieran los alimentos, el investigador les dio 15 minutos para que se
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familiaricen con el otro. Al final, encontré que cuando estaba acompafiado del par, el nifio
eligié una proporcion mas alto de alimentos recomendables. Entonces, para que un nifio
escolar vea a otro como modelo, debe ser alguien de su edad o mas grande y la informacion
que el nifio tenga sobre esta persona puede influir también, donde esperan que esta persona
sea alguien competente.
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Planteamiento del problema

Se ha estudiado el modelaje de eleccion de alimentos principalmente con modelos
virtuales en las etapas de la adolescencia (Bevelander et al., 2011, Bruening et al., 2012,
Caine-Bish y Scheule, 2009) y segunda infancia (Russell et al., 2015, Guidetti et al., 2008,
Kim et al., 2019, Kim et al., 2020), hace falta trabajo en la tercera infancia sobre cémo los
modelos pueden influir en la eleccién de alimentos. Ademas, hay pocos estudios que han
implementado el uso de tareas virtuales en la eleccion de alimentos (ANEXO A).

Debido a que muchos de los estudios en modelaje de eleccion de alimentos con
modelos virtuales van centrado en nifios prescolares (Kim et al., 2019; Kim et al., 2020;
Staiano et al., 2016)., hay una falta en la literatura con nifios escolares. Varios estudios que
usaron modelos virtuales no expusieron al participante al modelo en el momento que estan
realizando sus elecciones alimentarias, fueron expuestos después (Kim et al., 2019; Kim et
al., 2020; Staiano et al., 2016). Estudios previos con modelos en vivo con este
acomodamiento mostraron resultados favorables en cambios de elecciones alimentarias
(Salvy et al., 2012; Bevelander et al., 2011). Ademas, ningun estudio ha combinado el uso
de alimentos y bebidas. Finalmente, estudios previos combinaron el uso de modelos virtuales
saludables y no saludables, el uso de modelos virtuales saludables es limitado (Bulsing &
Salmon, 2022). Por lo anterior, la pregunta de investigacion fue: ;Cuél es el efecto del
modelaje de elecciones saludables de un modelo virtual en la eleccion de alimentos en nifios

escolares usando un video juego (Minecraft)?
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Justificacion

Este estudio amplia la literatura previa sobre el modelaje de eleccion de alimentos
con nifios en edad escolar utilizando modelos virtuales al observar la cantidad de alimentos
saludables y no saludables que los nifios seleccionan antes y después de estar expuestos a un
modelo virtual y al ofrecer a los participantes una mayor cantidad de opciones. Ademas, este
estudio explora si la comida o las bebidas tienen una influencia similar en el modelado social
de alimentos. Investigaciones previas se centraron en observar el modelaje de eleccion de
alimentos en nifios en edad escolar con modelos virtuales que usaban un alimento (Romero
et al., 2009) mientras que otros con diferentes edades ofrecian una mayor cantidad de
alimentos (Kim et al., 2019).

La relevancia practica de estudiar el modelaje de elecciones alimentarias saludables
radica en la posibilidad, de observar si es posible modificar las elecciones saludables
alimentarias de los nifios y con ello impactar en los habitos alimentarios saludables. La
posibilidad de genera cambios a partir de un modelo virtual, podria ampliar el alcance de

aplicaciones con esta finalidad.
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Obijetivos de la investigacion

El objetivo general fue evaluar el efecto del modelaje de elecciones alimentarias
saludables de modelos virtuales sobre la eleccion de alimentos recomendables y no

recomendables en nifios escolares en una tarea virtual.

Obijetivos especificos:
Evaluar las elecciones de alimentos y bebidas recomendables y no recomendables
de nifios escolares en una tarea virtual en el juego Minecraft estando solos y
después de ver las elecciones saludables de un modelo virtual.
Comparar las elecciones de alimentos y bebidas recomendables antes y después
de observar las elecciones de un modelo virtual.
Evaluar las coincidencias en los alimentos y bebidas seleccionados por los nifios

con las evidenciadas por el modelo virtual.
Hipdtesis: Las elecciones de alimentos y bebidas recomendables de los participantes

sera mayor después de ser expuestos a las elecciones saludables de un modelo virtual en

comparacion con sus elecciones de linea base.
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Pilotaje de tarea de eleccion alimentaria en Minecraft
Un pilotaje fue aplicado para identificar los problemas de la metodologia al utilizar
el video juego Minecraft, ya que esta propuesta es novedosa y no se contaba con referencias
que permitieran tomar decisiones sobre la mejor forma de aplicarlo. Dos versiones de
Minecraft fueron utilizadas, uno con mods y otro sin mods. Los mods son hacks creados

por la comunidad que sigue el video juego para agregar, quitar o mejorar cosas en el juego.

Método

El presente estudio consistio en un disefio experimental, intrasujeto y de tipo
ABA’'B’. Se observo el efecto del modelaje examinando las elecciones de los nifios con 20
diferentes opciones alimentarias y cuatro bebidas. Cada nifio participd solo y su participacion
durd dos dias.

Participantes

La muestra consistio en 12 nifios escolares de quinto grado de Primaria de 10-12 afios,
donde tres fueron nifias. Los participantes asistian a una escuela primaria privada de la zona
norte de la ciudad de Aguascalientes. El investigador obtuvo permiso de la directora de la
escuela, la coordinadora de primaria, maestros y padres por medio de un formato de
consentimiento informado (ANEXO B) donde se les explic en qué consistid el proyecto de
investigacion, asegurando el bienestar de los nifios. Para los nifios, a cada uno se les entregd
un formato de asentimiento informado (ANEXO C) donde se les preguntd si querian

participar o no en el proyecto

Materiales e instrumentos

Escala de agrado de alimentos

Antes de la sesidn de juego, se aplico a los nifios interesados en participar la escala
de agrado de alimentos (ANEXO D), el cual consistié en una escala Likert con cinco
categorias del 0 al 4, el 0 siendo el nivel de agrado menos preferido, mientras que 4 es el
nivel de agrado més alto. El objetivo del uso de la escala es evitar evaluar preferencia, y para
esto, cualquier nifio que pone 0 a un alimento, se va a descartar dicho alimento seleccionado

y se reemplaza para otro en su participacion.
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Formatos de consentimiento y asentimiento informado

Para obtener el permiso de los padres, creamos un formato de consentimiento
informado (ANEXO 2), donde se les explica en qué consiste el proyecto de investigacion y
asegurando el bienestar de su hijo. Adicionalmente, se cre6 un formato de asentimiento
informado para los nifios que desean participar (ANEXO 3). Para aplicar la actividad, usamos
laptops con el video juego Minecraft instalado y un mod pack. Finalmente, para grabar las
sesiones con los nifios, usamos aplicaciones de grabacion en la computadora (e.g. OBS
studio). Medimos el nivel de agrado de alimentos usando una escala de agrado tipo Likert
(ANEXO 3) donde la carita de vomito era lo mas bajo y la carita de hambre babeando lo méas
alto (Gonzalez, 2020) El objetivo de la escala de agrado fue controlar el factor de preferencia,
donde si un nifio puso la carita de vémito en un alimento, lo cambiamos por otro del mismo
tipo (recomendable o0 no recomendable). Para la tarea de eleccion, se cre6 un mundo en

Minecraft con dos restaurantes y varios alimentos.
Mundos de Minecraft

Se descarg6 Minecraft desde la pagina https://tlauncher.org/en/ . EI mundo de prueba

se cred en la version de Minecraft Java version 1.16.5 para la version con mods. Un mod es
un hack creado por la comunidad de video juegos para agregar o arreglar cosas en el juego
(comida, bloques, etc.). EI mundo donde se llevo a cabo la tarea experimental fue en un
mundo “Super plano”. La tarea se llevd a cabo en dos restaurantes, uno con el nombre de
Restaurante “A” y el otro Restaurante “B”, los cuales tuvieron una longitud de 46 bloques,
diez bloques de altura y 18 bloques de ancho con formas de prismas rectangulares. Cada
restaurante tuvo 16 pilares para alimentos y cuatro de bebidas, los cuales fueron creados con
cinco blogues de madera, una sefial, una palanca, un soltador y un cuadro para poner una
imagen. Asimismo, cada restaurante contdé con un bote de basura Para evitar posibles
distractores en el mundo, se elimino la apariencia de monstruos y animales para evitar algun
golpe o lamuerte del avatar y se jugd en modo creativo. La distancia entre los dos restaurantes
fue de 18 bloques. Para la expansion de alimentos, se utilizo el mod “Foods + [FORGE]”.
Los materiales utilizados para crear el Restaurante A fueron bloques de cemento
negro, bloques de cemento blanco, bloques de piedra, bloques de vidrio, bloques de madera,
antorchas, soltadores, sefiales de objetos, puertas de madera, palancas, cofres con tolvas y
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faroles (Figura 1). Los materiales utilizados para crear el Restaurante B fueron bloques de
piedra negra, antorchas, puertas de madera, bloques de madera, soltadores, bloques de

ladrillo, palancas, cofres, blogues de vidrio, y cofres con tolvas (Figura 2).

Figura 1.

Interior de Restaurante A

Nota: Cada pilar en el restaurante representd las opciones alimentarias y de bebida. Las
opciones de bebida se encontraron cerca de la ventana del restaurante.

Figura 2.

Interior de Restaurante B

Nota: Cada pilar en el restaurante representd las opciones alimentarias y de bebida. Las
opciones de bebida se encontraron cerca de la ventana del restaurante.

Para la sesion de entrenamiento, se cre6 un mundo de un mundo “Default”, el cual
consistio en un mundo con una estructura aleatoria por el juego. Los materiales que agrego

el investigador fueron blogques de madera, soltadores, cofres con items, antorchas y palancas.
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En el caso del mundo sin mods, se jugo en la version 1.18.2 de Minecraft. Se usaron
los mismos materiales para los restaurantes que se usaron en la versién con mods y el mundo

de entrenamiento se llevd a cabo en un mundo similar a la versién con mods.

Procedimiento

El protocolo fue aprobado por el comité de ética institucional y se consiguio la
autorizacion de las autoridades educativas de un colegio del municipio de Aguascalientes. A
los padres y tutores (ANEXO 2) se le envio la informacion a casa a través de las autoridades
de la escuela en un sobre cerrado, con un nimero de identificacién por alumno(a), en el que
se incluyo el consentimiento informado y el cuestionario para los cuidadores. Se les pidid
que regresaran el sobre cerrado una semana después de enviarlo. Para conseguir el
asentimiento informado, se entrego durante la primera visita en la escuela con los nifios, un
documento que incluia una breve descripcion de las actividades a realizar durante su
participacion (ANEXO 3), la cual se les pidi6 que llenaran con su nombre en caso de aceptar
su participacion. Una vez que aceptaron su participacion se les aplico la escala de agrado de
alimentos de manera individual con una duracion de 20 minutos. Al terminar, el instructor
pregunto a los nifios si han jugado el juego de Minecraft. Para los nifios que ya conocen el
juego, se les explico que esta vez se jugara diferente, “El juego que yo vengo a invitarlos a
jugar no implicara destruccion, creacién de cosas o escape del lugar principal, y para que
conozcas este juego, vamos a practicar.” Se le dio acceso al juego de Minecraft a cada
participante durante 30 minutos, en donde se les explico la mecéanica del juego (i.e., moverse,
controlar la camara, acceder al inventario, comer, activar palancas o botones).

El modelo que se uso fue un disefio ABAB, donde las elecciones A fueron solos y las
elecciones B fueron con la presencia de un modelo virtual, con cuatro condiciones. Las
primeras dos condiciones fueron aplicadas en un contexto virtual de tipo restaurante dentro
del mundo Minecraft en un contexto llamado Restaurante “A” con grupo de diez alimentos
(Tabla 4) y cuatro bebidas (Tabla 5) “A”. Las ultimas dos condiciones fueron una réplica de
las primera dos, en un contexto virtual semejante llamado Restaurante “B”, con un grupo de

diez alimentos y cuatro bebidas “B” (Tabla 1). El cambio de contexto virtual solo fue para
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mantener el interés de los nifios en todas las condiciones de la tarea de eleccion. En cada
condicién hubo tres ensayos de eleccion. En la condicion “A”, las elecciones fueron con el
participante sélo y, en la condicion “B”, los participantes vieron primero las elecciones de
un modelo virtual, y una vez que termino de elegir el modelo, ellos eligieron después sus tres
alimentos y bebida. Una vez que terminaron los tres ensayos de la condicion “B”, hubo dos
condiciones de prueba, llamados Condiciéon A’ y B’ y no fueron reversion de la linea base.
Esto ultimos dos condiciones tuvieron dos ensayos Y se alternaron, donde empezd primero
con la Condicion A’ (ver Tabla 1). En ambos restaurantes hubo cinco alimentos
recomendables y cinco alimentos no recomendables, dos bebidas recomendables y dos
bebidas no recomendables de acuerdo con la clasificacion del Instituto Nacional de Salud
Publica (2016, 2018). El par virtual fungié como un modelo, donde sus elecciones fueron
alimentos y bebidas recomendables. Al final de la sesion de eleccidn, se le entreg6 al nifio
fisicamente uno de los alimentos que eligié a manera de agradecimiento y con la finalidad de
que eligiera apegado a sus preferencias reales.

Tarea de eleccion

Sesion de entrenamiento. Para esta sesion, se jugd en un mundo configurado por el
investigador, donde a cada participante se le ensefié los controles basicos del juego. Para los
controles de desplazamiento basico, se jugd en un campo abierto (Figura 3) y una montafia
(Figura 4); con los controles de interaccién y de comer, se agregaron pilares con alimentos
adentro de soltadores conectados a una palanca (Figura 4); finalmente, para tirar objetos, se
agreg6 un cofre con una tolva conectado en la parte superior. Para la sesién de juego libre,
se le dio libertad al participante de explorar una cueva (Figura 5 y 6) o de explorar el mundo,
con la condicién de que no destruya el campo de entrenamiento. Durante el entrenamiento,
el instructor preguntd a cada participante acerca de sus gustos y sus actividades favoritos con

el fin de crear un perfil para el modelo virtual (Bandura, 1961).

Figura 3.

Campo abierto de mundo de entrenamiento
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Nota: La imagen muestra el campo donde se llevo a cabo la primera parte del entrenamiento.
Se practico los controles de movimiento.

Figura 4.

Montafia de mundo de entrenamiento

ﬂiﬁ;

Nota: La imagen muestra lo que se ve cuando se sube la montafia en el mundo de
entrenamiento. El pilar se uso para practicar los controles de interaccion.

Figura 5.

Entrada a la cueva de mundo de entrenamiento

Nota: La imagen muestra la entrada a una cueva, donde cada participante jugo su sesion de
juego.
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Figura 6.

Cueva de mundo de entrenamiento

Nota: La imagen muestra una parte del interior de la cueva del mundo de entrenamiento.
Aqui fue uno de los lugares donde se llevé a cabo el juego libre.

Para grabar las elecciones, se utilizaron las mismas aplicaciones que proporciond la
computadora; en caso de que las computadoras no tenian las funciones, se descargaron
aplicaciones adicionales como OBS Studio. El investigador pregunto6 a los nifios si habian
jugado antes Minecraft. Los nifios tomaron una sesion individual para jugar 20 minutos el
juego y se les dio diferentes indicaciones a los nifios que han jugado Minecraft y a los que
no lo han jugado.

Indicaciones para los nifios que nunca han usado el juego. El investigador dio la
siguiente indicacion a los participantes que respondieron que nunca lo habian jugado: “Este
juego que les presento el dia de hoy se llama Minecraft, es un juego donde puedes navegar
libremente por el mundo. Puedes explorar, nadar, escalar montafias, entre otras cosas. La
vista del personaje sera a través de tus ojos, es decir, imagina que tl eres ese personaje.
Ahora, te voy a explicar los controles basicos del juego.”

Se procedié a dar indicaciones de como desplazar el avatar de la siguiente manera:
“Si mueves el mouse de la computadora, te daras cuenta de que con ella mueves la vista del
personaje. Para moverte, vamos a presionar la tecla de la letra W.” Una vez que el participante
hizo uso del mouse y la tecla “W” para desplazar el personaje, el investigador coment6 lo

siguiente, “Te daras cuenta de que la tecla W te permite mover para adelante, si la mantienes
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presionada, seguirds moviendo tu personaje, y mientras caminas, puedes también mover el
mouse de la computadora para cambiar de direccion. Caminar hacia enfrente no es la Gnica
direccién que puede tomar, si tecleas la letra A, se mueve al lado izquierdo, con latecla S, lo
mueve para atras y la tecla D mueve tu personaje a la derecha.” Cuando el investigador
observé que el participante pudo desplazar su personaje sin tener que voltear a ver las teclas
cada vez que se desplazaba, procedi6 a explicarle el siguiente comando: “Ya que sabemos
como movernos, vamos a esta montafia. Como veras, no podemos subirlo a menos que
aprendamos otro comando, vamos a presionar la barra espaciadora”. Después que el
participante presiono esta tecla, el instructor le explicé: “Con este boton, podemos saltar,
pero para saltar los cubitos, hay que mover presionando la tecla W'y saltar al mismo tiempo
con la barra espaciadora. jVamos a subir esta montafia!”

Una vez que subi6 la montafia, el instructor comentd: “Bien, ya sabemos las cosas
basicas de como movernos, ahora te voy a pedir recojas estas frutas, pero para recogerlos,
vamos a caminar sobre ellas.” Después de recoger las frutas, “Ya que tienes las frutas, vamos
a sostener el click derecho para comerlo” Cuando el nifio comio la fruta, el investigador
siguid: “Acabamos de comer uno de los alimentos que te di, pero te pasé dos alimentos
diferentes. Para cambiar al otro alimento, vamos a presionar a la tecla nimero 2 o le puede
mover para abajo la rueda del mouse, el cual te permitira cambiar a la otra fruta que tienes”.
Cuando el nifio cambi0 a la otra fruta, el investigador dijo: “Ahora con la fruta en la mano,
vamos a sostener el click derecho del mouse para que comas la fruta.” Una vez que termino
de comerla, se le indic6 que el click izquierdo no se va a usar, solo click derecho; el
investigador prosigui6 a la siguiente instruccion: “Ahora vamos a pasar a una cosa mas, y
para esto te pido que te desplaces a la cueva.” Después de que el nifio llego a la cueva, el
investigador le dijo: “Aqui vamos a encontrar una palanca y de esta palanca, algo va a salir,
pero para activarla hay que darle click derecho una vez.” Cuando el nifo activ0 la palanca,
sali6 una manzana y el investigador le explicd: “La palanca que acabas de activar te puede
soltar objetos, pero si lo mantienes activo, nada te va a salir, asi que para que nos puede dar
otro objeto, hay que desactivarlo y volver a activar presionando el click derecho.” Una vez
que el nifio volvid a activar la palanca, el investigador le dijo: “Con esto hemos acabado con

la sesion de entrenamiento. Lo que queda de este tiempo lo puedes dedicar para jugar. Esta
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cueva va mas profunda, por si gustas dedicarle el tiempo que queda para explorar, seguro
algo vas a encontrar. O si quieres salir a explorar afuera, también se puede.”

En los casos en que el nifio no pudo seguir la instruccion, el investigador le modela
una vez como se hace. Se excluyeron los participantes que no pudieron, durante la sesion de
entrenamiento, dominar los controles de su avatar y seguir las indicaciones.

Sesion de entrenamiento para los nifios que han jugado Minecraft, pero no en la
computadora. El investigador les explicé a los participantes que han jugado Minecraft: “El
juego que jugaremos hoy es uno con el que estas familiarizado y ese juego es Minecraft.
Como ya sabras, es un juego de mundo abierto donde puedes hacer una variedad de cosas
como nadar, crear mundos, recolectar materiales y entre otras cosas. El objetivo de nuestro
juego de Minecraft es diferente al que siempre usamos, ya que este no requerimos destruir,
pegar o crear, vamos a utilizar las funciones de movimiento, comer, prender o activar ciertos
objetos. Vamos a repasar los botones de movimiento y de la camara. Ya estas familiarizado
de que se puede mover adelante, detréas, derecha e izquierda, pero a comparacion de las
consolas, la PC requiere que le teclees a cuatro letras diferentes, para moverte adelante hay
que teclear la letra W.” Una vez que el participante presion0 la tecla, el investigador le
comento lo siguiente: “Si mantienes presionada esta tecla, el personaje se seguird moviendo.
Ahora, para las tres teclas que faltan, la tecla S te permite moverte para atréas, al lado izquierdo
le corresponde a la tecla A y para la derecha le vamos a teclear a la letra D.” Una vez que el
investigador observod que el participante se puede desplazar sin problema, explico el siguiente
comando: “Te puedes mover sin problema, ahora vamos a controlar la cdmara, a comparacion
de la consola, donde podias usar una palanca para girarla, requieres mover el mouse en la
direccion que deseas mover la vista de tu avatar. j\VVamos a mover el mouse mientras nos

"’

movemos!” Cuando el nifio se haya movido por un minuto en el juego moviendo el mouse
de la computadora, el instructor pasa al siguiente comando: “Dominas bien el desplazar,
ahora vamos a otro comando, hay que ir a esta montafia”. Cuando llegan a la montaiia, el
instructor dice: “En el juego con la consola, tenias también la funcion de saltar, con la
computadora también lo puedes hacer, presionando la barra espaciadora.” Después de que el
nifio presiono esta tecla, el instructor explicd: Ahora que sabemos saltar, ya somos capaces

de subir los cubos que conforman la montafia. jVamos a subir la montafia!”
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Una vez que el participante subi6é la montafia, el investigador le dijo: “Bien, ya
sabemos las cosas basicas de como movernos, ahora vamos a aprender como comer frutas,
pero primero vamos a agarrar la fruta y la galleta que te voy a dar, como sabes, para
recogerlos, solo requieres caminar sobre ellas.” Una vez que el participante recogio los
alimentos, el investigador siguid: “Ya que tenemos una fruta y una galleta en la mano lo que
sigue seria comerlos, pero para comerlos hay que usar nuestro mouse sosteniendo el click
derecho.”. Después de que el nifio haya comido el alimento, el instructor agregd: “Te di dos
alimentos, por lo que falta comernos una mas, vamos a presionar a la tecla con el nimero 2,
o0 le puedes mover a la rueda del mouse para abajo, para cambiar al otro alimento que tienes
a la mano, una vez que veas el alimento en tu mano, vamos a volver a sostener el click
derecho del mouse, y cuando terminas de comer, iremos a la ultima parte de la sesion de
entrenamiento.”

Cuando el avatar del participante terminé de comer, se le pidid al nifio/nifia que fuera
a una cueva y el investigador le dijo: “Llegamos a la cueva, como veras, la cueva tiene una
pared con una imagen de fruta y una palanca, para activar la palanca, hay que darle una vez
al click derecho.” Después de que el nifio activo la palanca, el investigador le dijo: “La pared
te acaba de dar una fruta, pero solo te da un objeto cuando lo activas. Para que nos puede dar
otra fruta, hay que desactivarlo con click derecho y activarlo con el mismo botén.” Cuando
el participante volvio a activar la palanca, el investigador siguid: “Con esto hemos acabado
con la sesion de entrenamiento. Lo que queda de este tiempo lo puedes dedicar para jugar.
Esta cueva va mas profunda, por si gustas dedicarle el tiempo que queda para explorar, seguro
algo vas a encontrar. O si quieres salir a explorar afuera, también se puede.”

Sesion de entrenamiento para nifios que han jugado Minecraft para la computadora.
El instructor les explico a nifios que han jugado el juego en la version para PC: “El juego que
jugaremos hoy es uno con el que estas familiarizado y ese juego es Minecraft. Como ya has
jugado esta version del juego, solo haremos un repaso de los controles que vamos a usar para
mafana, el juego que jugaremos no sera el tipico juego de Minecraft que solemos jugar.
Primero hay que repasar los controles de camara y de movimiento. La camara se controla

moviendo el mouse de la computadora y para mover, usamos cuatro teclas diferentes de la
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computadora, los cuéles son la tecla W para adelante, latecla S para atras, la A para la derecha
y la D al lado izquierdo.

Cuando el nifio subi6 la montafia, el instructor dio al nifio dos frutas y le dijo: “Has
demostrado tener buen manejo de los controles basicos de movimiento, ahora lo que sigue
seria comer una fruta. La tecla que usamos para comer, como bien sabes, tiene otra funcion,
pero para nuestro juego de Minecraft, solo usaremos la funcion de comer, el cual lo podemos
lograr manteniendo presionado el click derecho y para cambiar de fruta que tenemos a la
mano, vamos a presionar la tecla con el nimero 2 o le vamos a mover a la rueda del mouse.”
Después de que el nifio comid las frutas, el instructor agreg6, “Ahora que hemos terminado
de comer, jvamos a una cueva!”

Una vez que el nifo y el instructor llegaron a la cueva, el instructor le dijo: “Hemos
Ilegado a la cueva, y aqui vamos a ver cuales son los Gltimos comandos que usaremos para
mafana, ¢vez esa palanca con una imagen de manzana sobre ella? Hay que activarlo
presionando una vez el click derecho.” Después de que el nifio activo la palanca, el instructor
sigui6: “Como ya jugaste el juego en esta plataforma, seguramente sabes que para que te
vuelve a dar una fruta, lo tenemos que desactivar primero con el click derecho y volver a
activar con el mismo botdn. Con esto hemos acabado con la sesién de entrenamiento. Lo que
queda de este tiempo lo puedes dedicar para jugar. Esta cueva va méas profunda, por si gustas
dedicarle el tiempo que queda para explorar, seguro algo vas a encontrar. O si quieres salir a
explorar afuera, también se puede.”

Sesion de prueba

Los nifios empezaron el juego en el mundo que el investigador cred. Para que se
familiaricen con el mundo, el investigador les explico, “; Ves algo familiar con los edificios
en este mundo? Hay dos restaurantes (Figura 7), donde vamos a ver muchos alimentos ricos
que escoger. Los restaurantes funcionan de una forma muy especial, pero primero, vamos a
entrar a uno de ellos.” Una vez adentro, el investigador le pregunt0: “; Te gusta lo que ves?
Contiene todo lo que tendria un restaurante normal: sillas, mesas, cocinay comida. ;\Ves esas
palancas con iméagenes sobre ellas? De ahi vamos a servir la comida, y la comida que eliges
va a salir enfrente de ti. En este restaurante, vamos a imaginar que vendremos 12 dias a comer

y un dia termina cuando hayas elegido y comido tres alimentos y una bebida, después de eso,
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voy a implementar un truco para cambiar de dia a noche y te irds a una casa afuera del
restaurante para que te puedes dormir. Tus elecciones pueden cambiar o mantenerse igual en
cada comida. Vamos a imaginar que es la hora de la comida, para que las elecciones que
realices se acerquen a lo que realmente te gustaria comer, porque al final de tu participacion,
recibiras uno de los alimentos que hayas elegido. En caso de que no reconozcas alguno de
los alimentos en las imégenes, podras usar esta lista de los alimentos con sus imagenes y
nombres. Recuerda que solo elegiremos tres alimentos y una bebida. Puedes elegir mas de
un mismo alimento si asi lo deseas, pero evita por favor presionar el click izquierdo. Cuando
estés listo, me avisas.” Cuando el participante le indic6 al investigador que estaba listo, el
investigador le dijo: “Muy bien, es hora de la comida, puedes elegir los tres alimentos que
quieres comer y una bebida.” Cuando el nifio terminé de elegir las cuatro elecciones y los
haya comido, el investigador implement6 un comando que cambio el dia a la noche, luego el
investigador le dice al participante: “El restaurante esta por cerrar, hay que salir para que se
puede descansar tanto ti como el cocinero, el restaurante se vuelve a abrir después de que
hayamos descansado. Afuera del restaurante podras encontrar una casa con una cama, para
dormir, hay que parar a un lado de ella y darle click derecho.” Esto se repite en 12 ocasiones
por restaurante.

Cuando pasa la noche para comenzar el cuarto ensayo, el investigador le dice al
participante: “VVamos a ver parte de un video de las elecciones de un chico/chica de sexto
grado, te voy a pasar esta hoja para que registres las elecciones”. Cada eleccion que hizo el
modelo virtual, el investigador le pidi6 al participante tachar en la lista de alimentos y bebidas
cuales eligi6. Cuando terminé el modelo virtual de elegir, “Muy bien, ahora te toca a ti elegir,
puedes empezar a elegir tus tres alimentos y tu bebida.” Esto se repitio en seis ocasiones. Las
tablas 2 y 3 representaron las elecciones alimentarias que realiz6 el modelo virtual en cada
ensayo. Dos videos fueron grabados con diferentes combinaciones de tres alimentos
diferentes méas una bebida en cada restaurante. Cada alimento y bebida recomendable fueron

elegidos al menos tres veces.

Figura 7.
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Mundo de prueba

Nota: Los dos edificios en el mundo son los dos restaurantes donde se llevara a cabo la sesion

de prueba.

Tabla 1

Disefio experimental

Condiciones Eleccion solo.  Eleccion con Eleccién solo Eleccion con
modelo virtual. prueba modelo prueba
Tarea Nifio/nifia Modelo virtual del Igual que la Igual que |la
elige tres mismo género del primera segunda
alimentos participante  elige condicion de condicion de
recomendable tres alimentos eleccion solo.  eleccion con
S 0 no recomendables de Modelo virtual.
recomendable un total de diez
s de un total opciones y una
de diez bebida
opciones y recomendable de
una bebida cuatro opciones de
recomendable bebida ante la
0 no presencia del

recomendable
de un total de
cuatro

opciones en
ausencia de
un modelo
virtual.

participante, quién
elegira después tres
alimentos

recomendables 0 no
recomendables de

las mismas
opciones 'y una
bebida

recomendable o no
recomendable de
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las mismas
opciones.
Ensayos Tres Tres consecutivos  Dos  ensayos Dos ensayos
consecutivos alternados alternados

Nota: Estas condiciones se van a realizar tanto en el restaurante A como en el restaurante B

Tabla 2.

Elecciones alimentarias del modelo virtual en pilotaje

Condiciones Opciones alimentarias

Ensayo A B C D E
1 X X X

2 X X X

3 X X X
4 X X X
5 X X X

Nota: Las opciones A, B, C, D, y E fueron las opciones alimentarias recomendables. Las X
fueron las elecciones del modelo en el ensayo.

Tabla 3.

Elecciones de bebida del modelo virtual en pilotaje

Condiciones Opciones de bebida
Ensayo A B

1 X

2 X

3 X

4 X

5 X

Nota: Las opciones A 'y B fueron las opciones de bebida recomendables. Las X fueron las
elecciones del modelo en el ensayo. En caso de que una bebida se eligié mas que la otra en
uno de los restaurantes, se eligio mas la otra bebida en el otro.

Tabla 4.

Alimentos recomendables y sus variantes no recomendables en pilotaje y experimento 1

Alimento Variante no Alimento Variante no
recomendable “A” recomendable “A” recomendable “B” recomendable “B”
Zanahorias Papas a la francesa Fresa con yogurt Helado de fresa
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Yogurt natural Yogurt Danonino Pan con crema de Churro

cacahuate
Manzana Dulce sabor Avena Cereal
manzana
Galleta Marias® Galleta Chokis® Palomitas Papas
Gelatina Flan Platano Rosquilla

Nota: La Tabla 2 representa los alimentos recomendables con sus variantes no
recomendables. “A”y “B” representaron el restaurante en que estaban.

Tabla5

Bebidas recomendables y sus variantes no recomendables en pilotaje y experimento 1

Bebida Variante no Bebida Variante no

recomendable “A” recomendable “A” recomendable “B” recomendable “B”
Agua Refresco de limén Agua Refresco de naranja
Leche Leche de chocolate Leche Leche de fresa

Nota: Las bebidas “A” representaron las bebidas que se encontraron en el “Restaurante A”;

asimismo, las bebidas “B” representaron las bebidas en el “Restaurante B”.

Anélisis de datos

Para el analisis de datos, se calculd la proporcion de elecciones de alimentos
recomendables por el nifio cuando estuvo solo, durante y después de ver las elecciones del
modelo virtual en ambos restaurantes. La proporcién de alimentos o bebidas recomendables
se obtuvo sumando el numero de elecciones recomendables del nifio en cada condicion
dividida entre el total de elecciones realizadas por condicion.

Para observar la concordancia entre las elecciones que hizo el participante con las
demostradas por el modelo, se obtuvo la proporcion de concordancia al dividir la cantidad de
veces que el participante eligio alimentos similares al modelo en las condiciones B y B’ entre
el total de elecciones realizadas en las mismas condiciones.

Para observar si hubo algun efecto con el modelaje, se compar6 el niumero de
elecciones recomendables por condicidn, asi como el promedio de proporcidn de eleccion de
alimentos o bebidas recomendables antes, durante y después de estar expuesto a las

elecciones saludables del modelo virtual. Para lo cual, se utilizo la aplicacion SPSS v.27
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usando modelos lineales generalizados para medidas repetidas. Se consider6 el nivel de
significancia en un valor de p = 0.05.

Resultados

De los 12 nifios que participaron, seis nifios jugaron con mods mientras los otros
jugaron sin mods. Se hizo una comparacion de los participantes que jugaron cony sin
mods.
Figura 8.
Proporcion media de elecciones de alimentos y bebidas recomendables realizada por los

participantes durante cada condicion cuando se usaron mods
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Nota: Los * representan que hay una diferencia significativa de la condicién con A. Las
barras “I” representan el error estandar de la media.

Figura 9.
Proporcion media de elecciones de alimentos y bebidas recomendables realizada por los

participantes durante cada condicion cuando no se usaron mods
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Proporcion de elecciones recomendables sin

mods
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Nota: Los * representan que hay una diferencia significativa de la condicion con A. Las
barras “I” representan el error estandar de la media.

En los resultados con mods (Figura 8), hubo una diferencia estadisticamente
significativa con Ay A’ (p =<0.001) en las elecciones alimentarias, donde los participantes
aumentaron sus elecciones recomendables después de estar expuesto al modelo virtual. B’
tuvo una diferencia estadisticamente significativa con A (p = <0.001), sin embargo, las
elecciones alimentarias disminuyeron (para mas informacion, ver Tabla 6). En el caso de
las bebidas, A tuvo una diferencia estadisticamente significativa con B’ (p = <0.001),
donde las elecciones disminuyeron (para mas informacion, ver Tabla 6).

En los resultados sin mods (Figura 9), A’ tuvo una diferencia estadisticamente
significativa con A, donde las elecciones alimentarias saludables disminuyeron (p =
<0.001). Asimismo, B’en comparacién con A tuvieron diferencia significativa donde las
elecciones recomendables disminuyeron (p = <0.001) (para mas informacion, ver Tabla 7).
Tabla 6.

Valores P con cada condicién resultados con mods.

Condicién Condicion comparada Valores P Valores P
(Alimentos) (Bebidas)
A B 702 273
A’ <.001* 473
B’ <.001* <.001*
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B A .702 273

A’ <.001* 702

B’ <.001* <.001*
A’ A .003* 473

B <.001* .702

B’ <.001* <.001*
B’ A <.001* <.001*

B <.001* <.001*

A’ 017 <.001*

Nota: P < 0.05 fueron marcados con *. EI modelo de comparacion usado fue modelos
lineales generalizados.

Tabla 7.
Valores P con cada condicion resultados sin mods.
Condicién Condicién comparada Valores P Valores P
(Alimentos) (Bebidas)
A B 429 .386
A <.001* 109
B’ <.001* 192
B A 429 .386
A’ 232 721
B’ 101 376
A A <.001* 109
B 232 721
B’ 584 827
B’ A <.001* 192
B 101 376
A’ 584 827

Nota: P < 0.05 fueron marcados con *. EI modelo de comparacion usado fue modelos
lineales generalizados.

Se analiz6 la proporcion de coincidencia entre los participantes que jugaron con

mods y sin mods con sus modelos virtuales como se describio en el apartado analisis de
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datos, y se encontrd que los participantes que jugaron con mods (Figura 10) tuvieron una
proporcién de coincidencia del 20% en las elecciones alimentarias en condicion B 'y 18%
en las bebidas. En condicion B’, la proporcion de coincidencia en alimento y bebidas
disminuyeron a 18% y 13% respectivamente. En el caso de los participantes que jugaron
sin mods (Figura 11), los alimentos tuvieron una proporcion de coincidencia del 21% en
condicion B mientras que las bebidas fueron de 25%. En condicion B’, la proporcion de

coincidencia en alimentos y bebidas aumentaron a 25% y 46% respectivamente.

Figura 10.
Proporcion de coincidencia entre elecciones del participante con mods con modelo virtual

pilotaje
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Nota: Las barras “I”” representaron el error estandar de la media.
Figura 11.

Proporcion de coincidencia entre elecciones del participante sin mods con modelo virtual

pilotaje
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Proporcion de coincidencia sin mods
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Nota: Las barras “I” representaron el error estandar de la media.

Discusion pilotaje.

Los resultados presentes no mostraron los resultados esperados. Uno de los posibles
limitantes en la aplicacion fue que los alimentos que se presentaron en ambos restaurantes
tuvieron formas de representacion diferente. Debido a que Minecraft sin mods solo tiene 45
diferentes alimentos en version Java, esto posiblemente no permitié que el nifio visualizara
la forma de los alimentos a pesar de que se le mostré en una pantalla adicional imagenes de
los alimentos (Navarro et al., 2015).

Otro factor que influy6 fue que los nifios que jugaron sin mods no pusieran atencion
a las elecciones del modelo. Debido a que el experimentador o alguien méas no estaba
presente para controlar el desplazamiento del nifio por el mundo, algunos nifios se tomaron
la libertad de jugar en modo creativo, el cual les permitio desplazarse por el aire y otros que
supieron de los items del juego jugaron con dichos items para desplazarse de otras formas
por el mundo, a pesar de que el mundo fue uno super plano.

Para agregar, como el experimentador jugé como el modelo, quienes mostraron
sefiales de sospecha fueron los participantes que jugaron sin los mods debido a que el
experimentador jugo en una computadora que se encontrd en el mismo salén donde se llevo

a cabo el experimento.

- 46 -



Para controlar este tipo de factores, se propuso jugar inicamente con los mods,
debido a que los participantes que mostraron mayores cambios en sus elecciones no
recomendables a recomendables fueron los participantes que jugaron con ellas. Como no se
puede jugar multijugador con mods, se grabaron dos videos de nifios realizando elecciones
de alimentos y una bebida recomendable por ensayo. Para observar mas el fenémeno de
modelaje de eleccion de alimentos, se aumentaron la cantidad de ensayos de prueba, tanto
solo como con modelo, a tres ensayos. Debido a que el mod no permite bajar avatares al

juego, se omitio el entrenamiento de como crear un avatar.
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Experimento 1
Se observo el efecto del modelaje examinando las elecciones de los nifios con 20
opciones alimentarias y cuatro opciones de bebida (ver Tablas 4 y 5), donde cada opcién
recomendable tuvo una variante no recomendable. Cada participante eligio estando solo o
después de observar las elecciones saludables de un modelo virtual. La participacion de los

ninos se realizo en dos dias.

Meétodo

Participantes

La muestra consistio en trece nifios de 10 a 12 afios de quinto grado de Primaria de
una escuela mexicana en el estado de Aguascalientes. Los permisos se obtuvieron de igual
forma que el pilotaje y a cada nifio se les dio un alimento que eligieron al final de su
participacion.
Disefio de estudio

Utilizamos un disefio de medidas repetidas. Los dias de participacion fueron igual al

del pilotaje.

Materiales

Escala de agrado de preferencia
Se utilizé la misma escala que se uso en el pilotaje.
Videos del modelo virtual

Se grabé un video por cada restaurante de un modelo virtual eligiendo tres alimentos
y una bebida en cada ensayo (ver tablas 8 y 9). EI modelo virtual tuvo elecciones
recomendables, y cada alimento fue elegido tres o cuatro veces; en el caso de las bebidas,
cada uno fue seleccionado tres veces. La participacion del modelo virtual dur6 un total de
seis ensayos por restaurante. El investigador mostré a los participantes el video después de

los primeros tres ensayos.
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Tabla 8.

Elecciones alimentarias del modelo virtual en experimento 1

Condiciones Opciones alimentarias

Ensayo A B C D E
1 X X X

2 X X X

3 X X X
4 X X X
5 X X X
6 X X X

Nota: Las opciones A, B, C, D, y E fueron las opciones alimentarias recomendables. Las X
fueron las elecciones del modelo en el ensayo.

Tabla 9.

Elecciones de bebida del modelo virtual en experimento 1
Condiciones Opciones de bebida
Ensayo A B
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X

Nota: Las opciones A y B fueron las opciones de bebida recomendables. Las X fueron las
elecciones del modelo en el ensayo.
Mundos de Minecraft

Para este estudio, se utilizé la misma version de Minecraft (Edicion Java®) que el

pilotaje. El disefio de los restaurantes fueron los mismos que el pilotaje.
Mod de Minecraft
Se jugo en la version 1.16.5 de Minecraft y se jugo con los mismos mods utilizado en

el pilotaje (Foods + [FORGE]).
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Procedimiento
Se utilizé el mismo procedimiento que el pilotaje, exceptuando que se agregaron un

ensayo mas a los ensayos de prueba y se utilizaron mods con todos los participantes.

Andlisis estadistico

Los datos fueron analizados usando Modelos Lineales Generalizados con variable de
proporcion para comparar la proporcién de alimentos y bebidas recomendables y no
recomendables en condiciones A, B, A’ y B’ a través del programa de IBM SPSS Statistics
v.27. El disefio tuvo como objetivo una intervencion pre-post, lo cual implicé que la
exposicion al modelo no tendria reversion en los ensayos de prueba; al contrario, el efecto se
mantendria en las condiciones restantes. Se compard la cantidad de alimentos y bebidas
recomendables antes, durante y después de la condicion B. Adicionalmente, para cada ensayo
en las condiciones B y B’, el nimero de alimentos y bebidas que coincidieron con las
elecciones del modelo fueron contados. Se saco la probabilidad de coincidencia que una
eleccion alimentaria o de bebida seria igual al del modelo, dividiendo la cantidad de
elecciones que realiz6 por ensayo entre la cantidad de opciones (e.g. tres alimentos y diez
opciones alimentarias), y fue comparado con el resultado obtenido por el participante. Por
ultimo, se registrd la cantidad de alimentos y bebidas nuevas elegidos durante y después de
la condicion B. La muestra consistio en nifios que tuvieron una proporcion de elecciones
recomendables en 50% o0 menos. Los criterios de exclusion fueron los nifios que tuvieron una
proporcion de elecciones recomendables arriba del 50% y los nifios que intencionalmente

agregaron o quitaron cosas del mundo de Minecraft.

Resultados

La muestra inicial consistio en 13 participantes, cinco fueron excluido porque
tuvieron proporcion de elecciones recomendables mayores al 50% en la condicion A. Se
comparo la proporcion de elecciones de alimentos y de bebidas recomendables entre cada
condicion (ver Figura 12). Como se observa en la Tabla 10, los participantes mostraron
cambios significativos en la eleccidn de alimentos recomendables (Chi-cuadrada de Wald =

15.597, gl 3, p =.001). Las comparaciones donde A’ mostré un aumento entre la condicion
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Ay la B y una disminucion con la condicion B’. Después, se examino las bebidas y
mostraron diferencias significativas (Chi-cuadrado de Wald = 46.338, gl 3, p <.001), donde
la condicion A’ mostré aumento con la condicion B y una disminucidon entre la condicion
B’.

Figura 12.
Proporcion media de elecciones de alimentos y bebidas recomendables realizada por los

participantes durante cada condicién en experimento 1
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Nota: Los * representan que hay una diferencia significativa entre condiciones sefialadas.
Las barras “I” representan el error estandar de la media.
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Tabla 10.
Valores P para las comparaciones pareadas con cada condicion del Experimento 1.

Condicién Condicion comparada Valores P Valores P
(Alimentos) (Bebidas)

A B 102 1.000

A’ .003* 102

B’ 493 206
B A 102 1.000

A’ .005* .001*

B’ .680 346
A’ A .003* 102

B .005* .001*

B’ <.001* <.001*
B’ A 493 206

B .680 .346

A’ <.001* <.001*

Nota: P < 0.05 fueron marcados con *. EI modelo de comparacion usado fue modelos
lineales generalizados.

Después se calcul6 la proporcion de coincidencia de alimentos y bebidas de los
participantes con las elecciones de los modelos en los primeros tres ensayos y en los
ensayos de prueba (Figura 13). La probabilidad de que el participante elija un alimento
elegido por el modelo al azar era de 30% Yy en bebidas de 25% considerando el nimero de
elecciones saludables realizadas por el modelo entre el total de opciones disponibles por
condicidn. En los primeros tres ensayos, encontramos que el 31% de las elecciones que
realizaron los participantes coincidieron con las elecciones de los modelos; en el caso de las
bebidas, el 38% de las elecciones coincidieron con las elecciones de los modelos. En los
ensayos de prueba, la proporcion de coincidencia de alimentos bajo a un 25% mientras que

las bebidas bajaron a un 13%.
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Figura 13.
Proporcion de coincidencia entre elecciones del participante con modelo virtual

experimento 1
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Nota: Las barras “I”” representaron el error estandar de la media.

Finalmente, se estimé el promedio del total de nuevas elecciones por participante
después de que observaran las elecciones de un modelo virtual en la Tabla 11. El promedio
de nuevos alimentos fue tres por participante, donde dos fueron recomendables. La mayoria
de las nuevas elecciones fueron en la condicion B, donde el promedio de alimentos nuevos
fue de tres. En el caso de las bebidas, cada participante hizo dos elecciones nuevas donde
uno era recomendable. Para agregar, las nuevas elecciones fueron en la condicién B.

Tabla 11.

Promedio de nuevas elecciones experimento 1

Item Promedio de Promedio de Nuevos Nuevos Nuevos
elecciones elecciones -53-tems -53-tems -53-tems
nuevas recomendables  en en en

condicion condicion condicion

B A B’
Alimentos 3 2 3 0 0
Bebidas 2 1 2 0 0
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Experimento 2

Se aplicd un segundo experimento que tuvo un objetivo similar al del Experimento 1
con algunas diferencias, donde se aumentaron la cantidad de alimentos a 32 y las bebidas
quedaron igual (ver Tablas 12 y 13). 224 videos fueron grabados y se usé un programa
adicional para determinar cual video a mostrar a los participantes una vez que terminaron los
primeros tres ensayos. Esto fue con el fin de observar el efecto del modelaje con estas
diferencias en el experimento y de disminuir la probabilidad de que coinciden por azar las

elecciones del participante con las del modelo virtual.

Método

Participantes
La muestra consistio en trece nifios de quinto grado de 10 a 12 afios de la misma
escuela que el Experimento 1.
Disefio de estudio
El disefio de estudio fue el mismo aplicado en el Experimento 1.
Escala de agrado alimentaria
Se aplico la misma escala de presencia alimentaria que el Experimento 1 (ver
ANEXO D).
Tabla 12.
Alimentos recomendables y sus variantes no recomendables en cada restaurante

Experimento 2.

Alimento Variante no Alimento Variante no
recomendable “A” recomendable “A” recomendable “B” recomendable “B”
Zanahorias Papas a la francesa Fresa con yogurt Helado de fresa
Yogurt natural Yogurt Danonino Pan con crema de Churro
cacahuate
Manzana Dulce sabor Avena Cereal
manzana
Galleta Marias Galleta Chokis Palomitas Papas
Gelatina Flan Platano Dona
Naranja Pastel Frijoles Burrito
Ensalada Tacos dorados Sandia Paleta
Pan tostado Pizza Huevo Tamales

Nota: La Tabla 6 representd los alimentos recomendables con sus variantes no
recomendables. “A”y “B” representaron el restaurante en que estuvo cada alimento.
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Tabla 13.

Bebidas recomendables y sus variantes no recomendables en cada restaurante experimento

2
Bebida Variante no Bebida Variante no
recomendable “A” recomendable “A” recomendable “B” recomendable “B”
Agua Refresco Agua Refresco
Leche Leche de chocolate Leche Leche de fresa

Nota: Las bebidas “A” representan las bebidas que se encuentran en el “Restaurante A”;
asimismo, las bebidas “B” representan las bebidas en el “Restaurante B”.

Videos de modelos virtuales

224 videos — 112 por restaurante — del modelo eligiendo tres alimentos y una bebida
fueron grabados. Cada restaurante tuvo 56 videos del modelo eligiendo cada posible
combinacion alimentaria recomendable y una de las dos bebidas. El investigador mostro al
participante doce videos con los alimentos recomendables que menos eligié el participante

en los primeros tres ensayos con las evaluaciones mas altas en la escala de agrado.

Mods de Minecraft
Se usaron los mismos mods que en el Experimento 1.

Programa de determinacién de videos de modelos virtuales

Dos documentos de Microsoft Excel (uno por restaurante) fueron usados para
registrar el nivel de agrado de cada participante y el nimero de veces que eligieron alguin
alimento en particular en la condicion A. Utilizamos Visual Basic para aplicaciones (VBA)
para determinar cuéles videos usar con el participante. Cada alimento tuvo su variante no
recomendable (e.g. Zanahoria/ Papas a la francesa, ver Tabla 10). La macro seleccionaba las
variantes recomendables de los alimentos no recomendables que el participante habia elegido
en la condicion A y los clasificaba segun la escala de agrado que el participante habia
contestado de mas a menos agrado y segun la frecuencia con que el participante eligio el
alimento recomendable. Con el objetivo de presentar alimentos novedosos en la condicidn

B, se dio prioridad a alimentos recomendables que el participante no eligio o eligié con
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menos frecuencia en la condicion A. En caso de que el participante solo tuvo elecciones
recomendables, el programa eligié primero los alimentos con la evaluacion més alta en la

escala de agrado de alimentos.

Procedimiento

Se utiliz6 el mismo procedimiento que el Experimento 1.

Analisis estadistico

Se utilizd el mismo andlisis estadistico que el Experimento 1.

Resultados

La muestra consistio en trece nifios mexicanos de 10-12 afios del mismo colegio
donde se trabajo en el Experimento 1y cuatro participantes fueron eliminados: tres fueron
eliminados porque tuvieron proporcion de elecciones recomendables mayores al 50% en la
condicion A, y uno porque agrego Yy quito cosas intencionalmente del mundo de prueba. Se
siguio el mismo analisis estadistico del Experimento 1 y no se encontro diferencias
estadisticamente significativas en las elecciones alimentarios (Chi-cuadrado = 4.342, gl 3, p
=.227), aunque las comparaciones pareadas mostraron diferencias significativas entre la
condicion A 'y B, donde hubo un aumento cuando el participante observd y eligio con el
modelo virtual (Figura 14). En las bebidas si hubo diferencias estadisticamente
significativas (Chi-cuadrado = 9.052, gl 3, p = 0.029), y hubo un cambio significativo entre
condiciones A y B, donde la seleccion de bebidas recomendables aumento cuando los
participantes empezaron a ver el modelo virtual (Tabla 14).
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Figura 14.

Proporcion media de elecciones de alimentos y bebidas recomendables realizada por los

participantes durante cada condicion en experimento 2
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Nota: Los * representan que hay una diferencia significativa respecto a la condicion A. Las
barras “I” representan el error estandar de la media.

Tabla 14.

Valores P para las comparaciones pareadas con cada condicion del Experimento 2

Condicién Condicién comparada Valores P Valores P
(Alimentos) (Bebidas)
A B .040* .003*
A’ 194 gilieD
B’ 136 737
B A .040* .003*
A’ 1.000 1.000
B’ 1.000 .052
A’ A 194 132
B 1.000 1.000
B’ 1.000 109
B’ A 136 737
B 1.000 .052
A’ 1.000 109
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Nota: P < 0.05 fueron marcados con *. EI modelo de comparacion usado fue modelos
lineales generalizados.

Se implementd la misma estrategia que usamos en el Experimento 1 para observar
la tasa de coincidencia en los alimentos y bebidas (Figura 15). La probabilidad de que el
participante elija un alimento elegido por el modelo fue de 18% y 25% en las bebidas. Se
encontrd que, en los primeros tres ensayos con el modelo, los alimentos tuvieron una
proporcion de 27% de coincidencia con las elecciones del modelo virtual mientras que las
bebidas de 20%. En los ensayos de prueba, las elecciones alimentarias disminuyeron a un

20% mientras que las bebidas aumentaron a un 24%.

Figura 15.
Proporcion de coincidencia entre elecciones del participante con modelo virtual

experimento 2
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Nota: Las barras “I” representaron el error estandar de la media.
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En este estudio, el promedio de alimentos novedosos por participante fue de doce
con seis elecciones recomendables. La Tabla 13 muestra los promedios de alimentos
nuevos por condicion y la condicion B tuvo ocho elecciones nuevas; condicion A’ tuvo
dos; condicion B’ una. En el caso de las bebidas, hubo dos elecciones nuevas por
participante con una eleccion recomendables. Condiciones B y B’ tuvieron un alimento

cada uno.

Tabla 15.

Promedio de nuevas elecciones en el Experimento 2

Item Promedio de Promedio de Nuevos Nuevos Nuevos
elecciones elecciones itemsen itemsen itemsen
nuevas recomendables condicion condicion condicion

B A B’

Alimentos 12 6 9 2 1

Bebidas 2 1 2 0 1

-59-



Discusion

En este estudio, se observo la influencia social de modelos virtuales saludables en
alimentos y bebidas recomendables en nifios escolares. Para esto, dos experimentos en
Minecraft fueron implementadas con diferencias ligeras: el primero utiliz6 dos videos con
20 alimentos; el segundo utiliz6 224 videos con 32 alimentos. Ambos experimentos
mostraron que la presencia de un modelo saludable cambio las elecciones iniciales de nifios
escolares mientras que estaban acompariados del modelo y cuando estuvieron solos de
nuevo. Estos resultados son consistentes con estudios previos que midieron el cambio en
las elecciones alimentarias y de bebida con un modelo virtual (Bulsing et al., 2022; Kim et
al., 2019; Kim et al., 2020; Staiano et al., 2016).

Para agregar, éste estudio fue el primero en combinar alimentos y bebidas, y los dos
items mostraron un incremento equitativo en los dos experimentos después de que
participante se agrupé con el modelo y estaba solo otra vez, sugiriendo que ninguno tiene
mas influencia que el otro. Sin embargo, el nimero de bebidas permanecié bajo en ambos
experimentos, por lo que recomendamos que futuros experimentos tengan mas opciones de
bebidas.

Este estudio expuso a los participantes en el momento que el modelo estaba
realizando sus elecciones y mostraron resultados similares a estudios que usaron modelos
en vivo (Salvy et al., 2012; Bevelander et al., 2011). Para futuras investigaciones que
utilicen esta manipulacion, se recomienda que los investigadores exploren el modelaje de
modelos virtuales utilizando a personas reales para determinar si la presencia de otro en el
juego tiene mas influencia que un video.

Sin embargo, ambos experimentos presentaron resultados diferentes. La proporcion
de alimentos y bebidas recomendables en cada condicion difirieron. EI Experimento 1
mostrd diferencias estadisticamente significativas en los alimentos y en las bebidas, donde
la condicion A’ mostro el mayor incremento, a nivel significativo respecto de la condicion
de linea base (Condicion A) y la inmediata anterior en la que eligié observando al modelo
virtual, no obstante, el efecto disminuy6 en los ensayos de prueba donde eligié nuevamente
con el modelo virtual (condicion B”). En las elecciones de bebidas ocurri6 algo similar,
donde la condicion A’ aumento significativamente respecto a la condicion B y vuelve a
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observarse una disminucion de las elecciones recomendables en la condicion B’ a niveles
de linea base. Si bien la explicacion no es muy clara, se puede pensar en un efecto de
habituacion a los estimulos visuales de los alimentos en las opciones de los videos de
elecciones saludables del modelo y/o a las disponibles. Si bien al ser alimentos virtuales no
se tiene un efecto de saciedad del consumo de alimentos, como ocurriria si fueran alimentos
reales, si se pudiera tener un efecto de habituacion al estimulo visual o al arreglo
experimental de los mismos alimentos en una serie de eventos consecutivos, sobre todo en
las condiciones donde observaban ademaés las elecciones del modelo, teniendo asi doble
exposicion al estimulo visual de alimentos. Al respecto de la habituacion a estimulos
visuales, Delgado et al. (2013) sefialaron como posible hip6tesis para explicar bajos
desempefios en tareas de equivalencia o de igualacion a la muestra con estimulos visuales,
es que se produzca una habituacion a las condiciones estimulativas del arreglo experimental
durante las fases de entrenamiento, lo que produce una reduccién de la respuesta a esos
estimulos. La habituacion ocurre cuando; los estimulos se presentan con una alta
frecuencia, son de intensidad baja. los organismos estan expuestos a un periodo grande de
tiempo, durante la presentacion de estimulos repetida no hay estimulos diferentes (Davis,
1970; Delgado et al., 2013; Thompson & Spencer, 1966).

En el Experimento 2 al incrementar las opciones de alimentos y al hacer las
elecciones del modelo més variadas en relacidon a las elecciones del participante, este efecto
de posible habituacion podria disminuir al incrementar la variabilidad de estimulos. En este
experimento se observo un incremento significativo en la condicién B con respecto al a la
linea base de las elecciones tanto de alimentos como en bebidas recomendables, aunque
mas especialmente en las bebidas, es decir, cuando se les pidio elegir en los mismos
ensayos en que vieron los videos con las elecciones del modelo virtual, realizaron
elecciones mas saludables, pero en la segunda exposicion al modelo no se observa un
retorno a los mismos niveles de linea base.

Otra diferencia entre los experimentos fue las elecciones alimentarias del modelo.
Los videos demostrados a los participantes en el Experimento 2 fueron de nifios eligiendo
alimentos saludables que diferian de las elecciones que hizo el participante en los primeros

tres ensayos. Estudios previos demostraron que nifios escolares buscan a individuos con
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quienes se sienten identificados, con quienes tienen pasatiempos similares o comparten
gustos alimentarios (Brody y Stoneman, 1981; Brody et al., 1985). Otros estudios
mencionan que el efecto del modelaje incrementa cuando un individuo desea afiliarse con
el modelo o se perciben como similares; este efecto reduce con elecciones alimentarias
especificas (Chen & Antonelli, 2020). Si esto fuera cierto, no habria efectos del modelaje
en el Experimento 2, lo cual si hubo. Por lo tanto, compartir gustos alimentarios no resultd
ser necesario para que los participantes de este estudio consideraran un modelo al modelo
virtual. EI modelo tuvo relevancia porque los participantes cambiaron sus elecciones
iniciales, y el factor de preferencia fue controlado eliminando los alimentos que tuvieron
evaluaciones de cero a uno en la escala de agrado.

Asi mismo, hubo diferencia en la proporcién de coincidencia en los alimentos y
bebidas entre los experimentos. EI Experimento 1 tuvo una proporcion de coincidencia
ligeramente sobre el 30% mientras que las bebidas pasaron el 25% de proporcion de
coincidencia por mucho. Su proporcidn de coincidencia redujo en la condicion B’ a menos
del 30% en los alimentos y menos del 25% en las bebidas. En el Experimento 2, la
condicion B tuvo una proporcion de coincidencia alimentaria de 27% mientras que las
bebidas lo tuvieron abajo del 25%; sin embargo, la proporcion de coincidencia alimentaria
bajé en condicion B’ a solo ligeramente arriba del 18% mientras que las bebidas
permanecieron bajas. Los resultados del Experimento 1 en la condicidn B en las bebidas
pasaron el promedio de elecciones aleatorias; en Experimento 2, las elecciones alimentarias
en condicion B paso el promedio. Estos resultados mostraron que el efecto si es una réplica
de las elecciones del modelo, y sobre el tipo de alimentos seleccionados. Estudios previos
sobre replicacion de seleccion utilizaron ensayos discretos con solo dos opciones
alimentarias (Kim et al., 2020; Staiana et al., 2016). Bevelander et al. (2011) present6 mas
opciones alimentarias que los estudios previamente mencionados porgue el estudio se llevo
a cabo en un supermercado, y la proporcién de coincidencia mas alta fue de 40%.

La cantidad de alimentos nuevos fueron diferentes en cada experimento. En el
Experimento 1, el promedio de alimentos nuevos fue de tres mientras que en experimento
2, el promedio fue de 12. Ambos experimentos tuvieron un promedio de dos bebidas

nuevas. Una explicacion para estas diferencias fue la cantidad de alimentos en cada
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experimento (Pechey et al., 2022), donde el Experimento 1 tuvo 20 alimentos diferentes, y
el Experimento 2 tuvo 32. Estudios previos mostraron que un incremento en la
disponibilidad de un tipo de alimentos puede incrementar las elecciones de ese tipo de
alimento, y ambos estudios mostraron que la mitad de las elecciones nuevas fueron
recomendables (Pechey et al., 2021; Pechey et al., 2022). En ambos experimentos, la
condicién B tuvo la mayor cantidad de alimentos y bebidas novedosas, por lo que los
primeros ensayos con el modelo fueron los que mayor efecto tuvieron para que el
participante realizara elecciones nuevas.

Estudios previos demostraron que el impacto de modelos en vivo y virtuales pueden
diferir. Dos estudios que usaron modelos virtuales y en vivo mostraron que ambos tipos de
modelos pueden incrementar las elecciones recomendables, pero los modelos en vivo
mostraron tener mas impacto que los modelos virtuales (Pechey et al., 2021; Pechey et al.,
2022). Otro estudio que usé tanto modelos en vivo como virtuales mostro resultados
similares; el investigador acomodd una adolescente en un cuarto con otra nifia, una hoja de
papel que menciond cuantos pedazos de pizza eligio otro participante o con ninguna de las
dos. Los investigadores encontraron que los participantes que fueron acomodados con el
modelo en vivo eligieron méas rebanadas que pizza que los otros dos grupos (Feeney et al.,
2011). Estos estudios sugieren que ambos tipos de modelos incrementan las elecciones
recomendables, pero los modelos en vivo tienen mas impacto.

La ventaja de usar Minecraft es que es un juego que es jugado por nifios de muchas
edades (Mavoa et al., 2017). El juego Minecraft permite crear mundo usando la propia
imaginacion y lo pueden cambiar como quisieran. El juego también viene con mods,
permitiendo que uno cambie el juego como quiera, y una version gratis esta disponible.
Estudios previos usaron el juego Minecraft principalmente para el aprendizaje y educacion
(Mavoa et al., 2017), y otros campos se han interesado en el juego, principalmente la
educacion (Dezuanni et al., 2015) y estudios culturales (Apperley, 2014).

Hubo varias limitaciones en el estudio, la primera limitacion fue que algunos de los
participantes sabian como jugar Minecraft. Los jugadores que sabian jugar permitieron que
el experimento corriera mas rapido, y fueron menos probable de causar un accidente en el

mundo debido a que conocian las mecéanicas del juego; sin embargo, cada participante tuvo
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experiencias en plataformas diferentes, y los que mas se sintieron menos comodos al
participar en la actividad fueron los que jugaron Minecraft en la computadora. Los
participantes que jugaron en Minecraft para computadora fueron los que mostraron mayor
dominio del juego, y sabian trucos lo cual los hacia querer terminar mas rapido su
participacion. Un participante en el Experimento 2 fue eliminado porque agregd cosas al
mundo, lo cual decrement6 el tamafio de la muestra. Se recomendd que para futuras
investigaciones usando el juego Minecraft tener méas control de estos participantes o
eliminarlos de la muestra, y finalmente, que los investigadores cuenten con mucho dominio
del juego.

La segunda limitacién fue que la muestra fue muy pequefa debido a que a nueve de
nuestros 26 participantes fueron eliminados debido a que tuvieron una proporcion de
elecciones recomendables arriba del 50% en la linea base, y estudios previos mencionan
que muestras muy pequefias pueden proporcionar poco poder estadistico para responder a la
pregunta de investigacion y previenen a que los hallazgos se extrapolen (Andrade, 2020;
Faber & Fonseca, 2014). Se recomienda que las futuras investigaciones usen muestras mas
grandes y que el tamafio de la muestra sea suficientemente grande para representar a la

poblacion.
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Conclusiones

Estos estudios mostraron que los nifios escolares son capaces de cambiar sus
elecciones iniciales de bebidas y alimentos, las cuales eran en su mayoria elecciones no
recomendables, por opciones recomendables cuando ven las elecciones saludables de un
modelo virtual.

Los resultados también sugieren que, aunque los participantes no repliquen las
elecciones exactas del modelo, atin cambian al tipo de elecciones que realizan por opciones
de tipo mas saludables.

Una ventaja usando Minecraft en la investigacion con nifios es que es un juego con
el que muchos estan familiarizados, y proporciona oportunidades de investigacion en
diferentes areas (Mavoa et al., 2018).

Resulta enriquecedor que los efectos del modelaje se hayan logrado con modelos
virtuales utilizando un video juego de amplio uso en los nifios escolares como el Minecraft,

ya que se podrian planear futuras intervenciones con esta herramienta digital.
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ANEXO A. Estudios antecedentes al presente estudio

Autor (es) Articulo Objetivo Hallazgos Total de Total de Lo que
ensayos alimentos falto
disponibles a
elegir
Bevelander Social modeling  Observar Porcentaje de Uno con Indefinida La
et.al., 2011.  of food como influye productos cinco manipula
purchases at la presencia de similares: elecciones cion  del
supermarkets in otros en la Ninguno: 3.4% modelo
teenage girls. compra de Uno:12.4%
alimentos en Dos: 29.2%
nifas Tres: 27%
adolescentes. Cuatro: 16.9%
Cinco: 11.2%
Romero et. Peer Modeling Asesorar el Las nifias con los Dos Uno
al., 2009 Influences efecto de un pares de ensayos de (galletas)
Girls’  Snack modelo de elecciones eleccion de
Intake video en la grandes elegian porcion
ingesta de mas que el par. -Una sola
alimentos en -Uno
nifias con y sin después de
sobrepeso. ver un
video de
nifia
eligiendo
Kim et. al., Preschoolers Explorar en Se  encontraron 12 Seis
2019 exhibit qué que hay cambioen 6 solo




Salvy et. al.,

(2012)

conformity to
computer-
simulated food
portion
selection
behaviors  of

remote peers

Influence of

peers and
friends on
children’s and
adolescent’s
eating and
activity
behaviors

condiciones
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prescolares
cambian  sus
patrones  de
eleccion
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la exposicion a
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utilizando un
analogo de
laboratorio
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la influencia
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cuando estan

la cantidad de
eleccion de
alimentos alto y

bajo en contenido

calérico, donde
hubo mas
aumento en

alimentos de bajo
contenido con los
pares saludables.
Existe una
influencia en la
compra de
alimentos cuando
hay una
manipulacion de
precios.

En el experimento
2 existe una
relacion positiva
en la compra de
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saludables y poco

saludables.

Seis  con
par

18

Nueve solo
Nueve con
par

Nota: Los
alimentos
que
alcanzaran
con 3
dolares

Tres

recomendabl

€s

Tres

no

recomendabl

es

14

Siete

recomen

Siete

recomen

no




Kim et.

(2020)

al.,

Do drinking
buddies’ matter
for young
children?

Preeschoolers’
conformity to
remote  peers’

beverage

choices.

solos
(experimento
1) y cuando
estan con un
par del mismo
género
(experimento
2).

Influencia de
los pares en la
seleccion  de
sabores dulces
explorando
susceptibilidad
relacionado
con la edad a
influencia de
pares en
consumo  de

bebidas.

Se ha encontrado
que los nifios con
preferencia a las
bebidas no
endulzadas tienen
conformidad a las
preferencias  de
sus pares

nifos

Los con

gustos a las

bebidas no
endulzadas
tuvieron mas

probabilidad  de
probar los gustos
de bebida de sus
pares

En el caso de los

nifos con

Ocho
Cuatro sin
ver
eleccion de
pares
Cuatro
después de
ver
eleccion de
pares

Se le dio a
elegir entre
dos
bebidas por

ensayo

Ocho

Cuatro

normales

Cuatro

endulzados




Staiano

al., 2016

et.

Influence of
Screen-Based
Peer Modeling
on  Preschool
Children’s
Vegetable
Consumption

and Preferences

Determinar la
influencia del
modelaje  de
pares
apantallados
en el consumo
y preferencia

por vegetales.

preferencias a
bebidas
endulzadas
tuvieron
probabilidades
bajas de probar los
gustos de bebidas

de sus pares.

Los nifios
mostraron
mayores efectos

de conformidad a
los gustos de los
nifios més
grandes.

Se observo un
aumento en la
ingesta de
verduras con los
nifios que les toco
el DVD con el
nifio  comiendo
verduras, donde
en el primer dia,

consumieron

cuatro vegetales,

Tres Dos
Una
condicion verdura

presentaba  Un
a nifios dulce
viendo

video de

nifio

comiendo

frutas vy

verduras

mientras

Un tipo de



el segundo dia 13
y el tercer dia 15.
En el caso del nifio
con el DVD del
lavado de dientes,
el primer dia
consumieron ocho
verduras, el
segundo dia
decremento a seis
y el tercer dia
subio a 12
verduras.

En el caso con los
nifios sin el DVD,
se presentd un
decremento de
consumo de
verduras después
del primer dia,
donde en el primer
dia, comieron
ocho verduras, el
segundo dia
comieron seis y el
tercer dia

comieron cinco.

tenian
enfrente de
ellos dos
alimentos:
pepper bell
y Cheerios

-La segun




ANEXO B. Formato de consentimiento informado

/
Uaa

Aguascalientes, de del 202_
Consentimiento informado para los padres

Estimados padres:

Se le ha invitado a su hijo a participar en el proyecto “Efecto del modelaje de pares
virtuales sobre la eleccidn de alimentos recomendables y no recomendables en nifios
escolares” aprobado por la Universidad Auténoma de Aguascalientes. El proyecto consiste
en una tarea de eleccion de alimentos en un video juego llamado “Minecraft”, donde su hijo
va a elegir diferentes alimentos que se le va a presentar en el juego y se van a registrar los
alimentos que elige cuando esta solo y cuando esta con otro nifio. La informacién de su hijo
permanecera confidencial, por lo que su identidad no sera compartida a otras personas. El
beneficio que recibira su hijo es que se le va a dar uno de los alimentos que haya elegido en
la tarea como agradecimiento por su participacion. No existe algun riesgo que ponga en
peligro tanto su salud fisica o salud mental de su hijo.

Sin embargo, este proceso requiere de su permiso adicional de participar en dicho
estudio. Su hijo tiene la libertad de salir en cualquier momento de la prueba si asi lo desea.
Los resultados que se obtienen en la investigacion seran analizados y posteriormente
arrojados ante la comunidad académica y general protegiendo la identidad de su hijo. Si
usted tiene dudas o aclaraciones del estudio, usted puede contactar al investigador
responsable Lic. Néstor Edgardo Macias Medina al correo
nestor_edgardo_macias@hotmail.com. De mi parte, le agradezco su tiempo de haber leido
este formato y le deseo un excelente dia.

Colaboradores:
Lic. Néstor Edgardo Macias Medina, Estudiante de la MIP
Dra. Marina Liliana Gonzalez Torres, Tutor del proyecto

( ) Si doy mi consentimiento ( ) No doy mi consentimiento

Firma del padre Firma del investigador



ANEXO C. Formato de asentimiento informado

/
Uaa

Aguascalientes, de del 202_
Asentimiento informado para nifios

Hola, mi nombre es Néstor Edgardo Macias Medina y soy alumno de la maestria en
investigacion en psicologia de la Universidad Autonoma de Aguascalientes. Estoy
realizando un estudio que tendra una duracion de dos dias bajo el nombre “Efecto del
modelaje de pares virtuales sobre la eleccion de alimentos recomendables y no
recomendables en nifios escolares” y para ello queremos pedirte que nos apoyes.

Tu participacién en el estudio consistira en elegir varios alimentos en un video
juego llamado “Minecraft”. No hay eleccion correcta de alimentos, por lo que puedes elegir
los alimentos que quieras. En caso de que no hayas jugado antes el juego de Minecraft, se
te va a ensefiar un dia los controles basicos del juego. Al final del estudio, podréas llevarte
uno de los alimentos que hayas elegido.

Tu participacion es voluntaria, es decir, tienes el poder de decir que si 0 no quieres
participar en el estudio. Si algin momento del estudio te sientes incémodo o ya no quieres
continuar, tienes el derecho de retirarte en cualquier momento que quieras.

La informacion que nos proporcionas seré confidencia, por lo que nadie mas que td,
yo y las personas que estan apoyando en este estudio sabremos tus respuestas.

Si aceptas participar, te pido que por favor pongas una “x” en ( ) Si deseo
participar. En caso de que no quieres, entonces puedes poner la “x” en ( ) No deseo
participar.

( ) Si deseo participar ( ) No deseo participar
Para terminar, en caso de que hayas aceptado, te voy a pedir que me des una firma sobre la

linea donde dice “Firma del participante”. De mi parte, eso seria todo y le deseo un
excelente dia.

Firma del participante Firma del investigador



ANEXO D. Escala de agrado de alimentos

Nombre del participante:

Edad:

Fecha:

a9

UNIUERSIDAD auTonoma
DE aguascalieNTes

Alimentos

W
J

N

S
( > < )

Burrito

Cereal

L

Churro

Yogurt

Danonino

Ensalada

Flan

Fresa con

yogurt

Chokis

o

Marias

Helado de
fresa




Palomitas

Pan con
crema de
cacahuate

Al

L
Papas a la
francesa

Papas

Lo
Pizza

Platano

Rosiuilla

Sandia

Zanahorias

Avena

Dulce sabor
manzana




Gelatina

Paleta

»

Pastel

Tacos
dorados

Tamal

Tostada

Carne

Pifia

Hamburiuesa

Chocolate

Enchilada

o~
[
[ Lo

Maiz

Espaghetti

Quesadilla




Refresco de

naran 'ia

Refresco de
limoén
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