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Prologo

Marta Fernandez y Carles Sora

Los videojuegos constituyen una de las principales industrias culturales en la
actualidad, con 18 millones de jugadores en el Estado espanol (AEVI, 2022).
La forma en que han permeado entre los mas jovenes ha motivado, en las
ultimas décadas, diversas investigaciones académicas en torno a sus efectos.
A pesar de que una de las vertientes iniciales de la investigacion sobre los vi-
deojuegos se centra en sus efectos negativos (lo cual se ha traducido en una
mayor cobertura de los medios de comunicacidén a cuestiones que vinculan
el medio interactivo con la adiccién y la violencia), son numerosos los tra-
bajos que no solo apuntan ciertas inconsistencias, sesgos e interpretaciones
incorrectas en la asociacion entre videojuegos y comportamientos violentos
y adictivos (Drummond et a/., 2019), sino que también sefalan los beneficios
de los videojuegos (Halbrook et al., 2019; Prot et al., 2014; Granic et al., 2014).
Estas nuevas investigaciones sefalan la importancia de revisar los estereoti-




pos de salud vinculados a los videojuegos vy abrir el debate a la relacién exis-
tente entre estos y la nocidn de bienestar.

Ademas de estar vinculado a sentimientos de satisfaccion y felicidad, el con-
cepto de bienestar esta asociado a la autoaceptacion, la autonomia, el creci-
miento personal, las relaciones positivas y el control sobre el entorno (Ryff y
Singer, 2008). En concreto, y como forma de englobar todas las dimensio-
nes que se asocian al término, se ha definido el bienestar como el estado de
equilibrio existente entre los recursos de que disponemos y los desafios y las
amenazas a que nos enfrentamos. Estos recursos y desafios son de indole
psicoldgica, social y fisica (Dodge et al., 2012).

Distintos tipos y géneros de videojuegos, como los MMORPG, los exergames,
los first-person shooters o los puzzles presentan beneficios, desde el punto de
vista cognitivo (atenciodn, habilidades visoespaciales, creativas y de resolucidn
de problemas), motivacional (resiliencia ante el fracaso), social (autoestima,
desarrollo de dindmicas de cooperacién y comportamientos proactivos hacia
la socializaciéon, comportamientos que promueven la ayuda y la cooperacion)
y emocional (regulacion emocional a través de la aceptacion, la reevaluacion
o el reencuadre, resolucion de problemas y estrategias de reevaluaciéon de
situaciones que disminuyen la ansiedad) (Granic et al., 2014).

Ante estas evidencias, no suficientemente difundidas por los medios, resulta
necesario estudiar mas en profundidad los beneficios de los videojuegos. Con
el seminario de investigacion “Videojuegos y bienestar”, buscamos establecer
un didlogo en torno a los aspectos positivos de los videojuegos y su papel
como facilitadores de bienestar individual y colectivo, desde el punto de vista
psicoldgico, fisico y social. Las universidades donde impartimos estudios so-
bre videojuegos y la Administracion tenemos responsabilidad en la educacién
mediatica de las nuevas generaciones, asi como en los modelos de consumo
digital que promovemos. Plataformas locales para el fomento de videojuegos
como GameBCN vy los futuros parques de investigacion del audiovisual digital
(Catalunya Media City y Palo Alto) son piezas indispensables en la vinculacion
de la investigacion de los estudios en videojuegos con la industria.



Introduccion

El seminario «Videojuegos y bienestar», del Centre de la imatge i la Tecnologia
Multimédia (en adelante, CITM), pone de relieve que el medio interactivo pue-
de mejorar el bienestar psicoldgico, fisico y social de las personas. Tras largos
afos en que algunos medios de comunicacidn y representantes politicos han
construido un discurso que asocia el videojuego con conductas violentas, la
academia responde a este discurso afirmando que no solo no hay evidencia
cientifica de que los videojuegos sean la causa directa de las conductas vio-
lentas, sino que ademas se ha comprobado que jugar a videojuegos puede

tener efectos muy beneficiosos para la salud de la poblacién.

En los ultimos afos, estudios de instituciones tan prestigiosas como la
Universidad de Oxford (Johannes, N., et al, 2021), la Universidad de lowa
(Wolinsky, Fredric D., 2013) o el Basque Centre on Cognition, Brain and
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Language (Antzaka, A., 2017) han mostrado la relaciéon entre el uso de los vi-
deojuegos y la mejora de la salud mental y del bienestar emocional con resul-
tados positivos en el entrenamiento mental, en la dislexia y en otros campos.
Ahora, el CITM se adhiere a esta misma perspectiva con la organizacion de
un seminario que visibiliza un buen numero de investigaciones y experiencias
gue subrayan las contribuciones del medio interactivo en el bienestar de las
tres dimensiones que, segun la OMS, conforman la salud: la esfera psicoldgica,
la fisica y la social.

Realizado en la sede del CITM en Terrassa (Barcelona) el dia 26 de mayo de
2022, el seminario constituyd un espacio de debate estimulante en que se
compartieron varias investigaciones nacionales e internacionales sobre el im-
pacto de los videojuegos en la sociedad.

Se trata del primer seminario académico impulsado por el grupo de investiga-
cion DiCode (Digital Culture and Creative Technologies Research Group), de
creacion reciente, al cual esta vinculada la linea de Game Studies del CITM. El
seminario, dirigido y organizado por Carles Sora, director del CITM, y de Marta
Ferndndez, coordinadora del Grado en Diseifo y Desarrollo de Videojuegos
del CITM, consistiod en siete ponencias en que cientificos y expertos de distin-
tas disciplinas ahondaron en las potencialidades positivas de los videojuegos,
aungue también hablaron de los peligros de un mal uso, refiriéndose sobre
todo al campo de la adiccion.

A lo largo de las ponencias, los participantes realizaron numerosas contribu-
ciones al bienestar, con posibles aplicaciones de gamificacidon en varias esfe-
ras de la vida cotidiana y en dmbitos como la educacidn, la sanidad, el mundo
laboral o, simplemente, el ocio. Por ejemplo, algunos videojuegos, ya sean
serious games! o juegos comerciales, pueden incrementar la empatia y ayudar
a reducir los prejuicios con respecto a un grupo determinado de poblacién o
a una enfermedad mental. Otros ayudan a aumentar la memoria espacial y la
memoria de trabajo, y también hay titulos que agudizan la atencién selectiva.

1 Juegos cuya finalidad principal es promover aprendizajes o cambios de actitud en torno a un
tema.



Si bien es cierto que uno de los mayores peligros del mal uso de los videojue-
gos es la adiccion, también se ha comprobado que precisamente los videojue-
gos terapéuticos son una herramienta muy util para lograr romper el circulo
adictivo de los pacientes que sufren trastornos relacionados con el control
de los impulsos. Dicho esto, también es cierto que a lo largo del seminario
se reclamo una regulacion de las llamadas «/oot boxes», que se encuentran
mayoritariamente en juegos free-to-play para movil, asi como la necesidad
de crear consciencia de que, en casos como estos, existe un patron oscuro de
disefo por parte de los desarrolladores, concebido para fomentar la adiccion,
que suele dirigirse comunicativamente y publicitariamente a un target de per-
sonas que tienen justamente una predisposicidn a la adiccion.

Algunas de las implementaciones mas positivas son las de videojuegos que
facilitan la rehabilitacion de los pacientes que han sufrido un ictus o la mejo-
ra de la calidad de vida de los pacientes con cancer de mama. Asimismo, en
los ultimos anos han aparecido proyectos como Foldit, EteRNA, EyeWire y
Genigma, que, gracias al uso de los videojuegos y a la computacion humana,
han impulsado la investigacidon de enfermedades como el cancer, el Alzheimer,
el VIH y el coronavirus.

En el ambito del bienestar social, el seminario se ha centrado, por un lado, en
las aportaciones de los juegos masivos online (MMORPG) a las relaciones de
sus jugadores y, por otro, al proyecto Raising good gamers, impulsado desde
Nueva York, que persigue que nifos y adolescentes de 8 a 18 afios tengan una
conducta prosocial en los juegos online y participen junto con los adultos del
sector a crear un entorno onl/ine mas seguro.

El seminario también ha servido para constatar que, si bien el perfil del desa-
rrollador de videojuegos es una profesion altamente solicitada en un gran nu-
mero de proyectos y empresas, este perfil cada vez es mas multidisciplinario,
pues se trata de un profesional que debe integrarse en equipos en que pueden
entrar en accidon conocimientos cientificos, técnicos y artisticos de todo tipo.

11




12

Participantes del
seminario

Pablo Barrecheguren

Doctor en Biomedicina por la Universitat de Barcelona (UB), con una tesis
especializada en neurobiologia y un aifo de estudios en Cambridge. Entre
sus muchas publicaciones, destacan Neurogamer. Como los videojuegos nos
ayudan a comprender nuestro cerebro (Paidds, 2021) y E/ cerebro humano
explicado por el doctor Santiago Ramon y Cajal (Juventud, 2021). En el dm-
bito audiovisual, se ha formado en el Imperial College London, donde obtuvo
el MSc Science Media Production. Ha obtenido en tres ocasiones financiacion
del FECYT para proyectos audiovisuales: Neurocosas (2017), Neuropildoras
(2018) y Biocosas (2022). Realiza una importante labor de divulgacion cientifi-
ca y ha participado como guionista en el programa E/ cazador de cerebros de
La 2 de TVE. Se puede seguir su trabajo en el canal de YouTube Neurocosas.



Lucero Munguia

Doctora en Psicologia Clinica y de la Salud por la Universitat Autdbnoma
de Barcelona (UAB). Es investigadora de la Unidad de Adicciones
Comportamentales y de la Unidad de Trastornos de la Conducta Alimentaria
del Departamento de Psiquiatria del Hospital Universitario de Bellvitge.
Forma parte del grupo de investigacidon Psiconeurobiologia de los Trastornos
Alimentarios y Conductas Adictivas del Instituto de Investigacion Biomédica
de Bellvitge (IDIBELL). Ademas, es coordinadora de Relaciones Internacionales
de la Red Global de Mexicanos altamente cualificados en el extranjero, en el
area de Barcelona.

Pedro Omedas

Ingeniero informatico con un Master en Produccion Audiovisual Digital y un
Posgrado en Disefio y Creacidon de Videojuegos. Desde hace quince afos,
desarrolla tecnologias y aplicaciones interactivas utilizando realidad virtual
y aumentada, instalaciones inmersivas, visidn por computadora, dispositivos
portatiles y tecnologias web. Como emprendedor de start-ups, ha participado
en la creacidn y en la estrategia de crecimiento de una spin-off de tecnologias
de la salud de la Universitat Pompeu Fabra desde sus inicios, Eodyne Systems.
Actualmente, trabaja como consultor de tecnologia independiente, desarro-
[lando proyectos de tecnologias de videojuegos para empresas. Es director
tecnoldgico (CTO) de Eodyne Systems a tiempo parcial, asesor de start-ups
y docente del CITM y de la Universitat Pompeu Fabra (UPF), centros don-
de imparte clases sobre desarrollo de videojuegos y tecnologias interactivas
inmersivas.

Angeles Fuentes

Investigadora tecnoldgica del proyecto ASCAPE de Horizon 2020 en la
Fundacion iSYS. En este proyecto, asiste a la integracidon de la inteligencia
artificial en el Hospital Clinic de Barcelona para mejorar la calidad de vida de
los pacientes con cancer de mama. Graduada en Ingenieria de Software por
la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, se ha especializado en dise-
Ao y programacion de videojuegos y como scrum master. Tras finalizar un
Master en Ingenieria Informatica en la UOC, actualmente esta realizando el
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Doctorado en Ingenieria Biomédica en la UPC. Su proyecto de tesis se centra
en estudiar cdmo los elementos de gamificacion en mHealth pueden mejorar
la calidad de vida de los pacientes.

Luca Carrubba

Doctor en Bellas Artes por la UB, graduado en Sociologia de la Comunicacion
por Sapienza Universita di Roma y especialista en tecnologia interactiva. Es
artista e investigador digital y codirige la asociacidon internacional sin dnimo
de lucro ArsGames, que promueve y gestiona proyectos relacionados con la
cultura del videojuego y las nuevas tecnologias a partir de diversas dreas de
accion transversales: arte, pedagogia, investigacion cientifica, inclusion digital
y participacion ciudadana. Ha impartido clases en diferentes universidades,
entre ellas ELISAVA, la UOC y Pontificia Universidad Javeriana. También ha lle-
vado a cabo numerosos proyectos artisticos como Estereotips.net, que toma
el cédigo informatico como artefacto creativo. Actualmente, es el comisario
de la exposicion “Homo ludens: videojuegos para entender el presente”, que
se exhibe en CaixaForum.

Joan Josep Pons Lopez

Licenciado en Historia y Master en Bibliotecas y Colecciones Patrimoniales
por la UB. Actualmente, estd cursando el doctorado en la UOC, en Grupo de
investigacion en Aprendizajes, Medios y Entretenimiento (GAME), donde lleva
a cabo estudios de narrativa emergente y juegos de rol. Es profesor de Game
Design y Narrativa Audiovisual en el CITM, en ENTI, en el Tecnocampus y en
la UOC.

Arana Shapiro

Es directora de Games for Change, una organizacidon que programa eventos para
explorar, aprender y crear, en la interseccion entre los videojuegos y el impacto
social. Se ha formado en Educacion en la Universidad de Columbia y es Master
en Liderazgo y Cambio Educacional por el Bank Street College, es experta en de-
sarrollo de planes de estudios, aprendizaje de adultos, aprendizaje electrénico y
educacion K-12. Ha dirigido Institute of Play, cuya misidn es promover actividades
que transformen la educacion a partir de la experiencia de juego.


http://Estereotips.net

Videojuegos y
bienestar psicologico

Uno de las aportaciones mas interesantes de algunos videojuegos al bienestar
psicoldgico es su capacidad de promover la empatia. Segun el neurobidlogo
Pablo Barrecheguren, ello se debe a que las neuronas espejo se activan en el
cerebro humano, tanto cuando estamos realizando una accién como cuando
observamos a otras personas o personajes que llevan a cabo esta misma ac-
cion. Es decir, al jugar a videojuegos se pueden activar las neuronas espejo y
estas, implicadas tanto en el aprendizaje como en la empatia, pueden facilitar
gue nos «pongamos en el lugar del otrow.

En su ponencia titulada “Beneficios y peligros cognitivos de los videojue-
gos”, Barrecheguren expuso algunos ejemplos de titulos que, segun se ha
demostrado cientificamente, contribuyen a mejorar la empatia. PeaceMaker
(Impact Games, 2007) es un juego de estrategia sobre el conflicto entre Israel
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y Palestina impulsado desde la universidad. Las investigaciones que se han
llevado a cabo sobre él indican que «las personas que tenian prejuicios contra
la poblacion palestina y que en este titulo habian tenido que jugar desde la
perspectiva de los palestinos reducian sus sesgos contra este grupo de pobla-
cion» (Alhabash et al., 2012). Otro caso en la misma linea es el de That Dragon,
Cancer (Numinous Games, 2016), un juego /indie que narra la historia de una
familia que tiene que afrontar el cancer terminal de su hijo pequefo. Se han
realizado investigaciones cientificas con estudiantes de Medicina que jugaron
a That Dragon, Cancer y, en un porcentaje elevado, los futuros médicos afir-
maban que el juego les habia ayudado a ejercitar la empatia de forma mas efi-
ciente que con otros ejercicios (Chen et al., 2018). Pero, para Barrecheguren,
el caso paradigmatico es Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory, 2017). Se
trata de un videojuego comercial inspirado en la mitologia celta que pone al
jugador en la piel de una guerrera que sufre psicosis. En su desarrollo, toma-
ron parte no solo disefiadores, sino también neurocientificos y pacientes de
psicosis, y a posteriori un estudio pionero llevado a cabo por cientificos de
Florida ha demostrado que jugar a este videojuego durante mas de 45 minu-
tos o ver jugar a él ayuda a deshacerse de los prejuicios que se puedan tener
acerca de esta enfermedad mental (Ferchaud et al., 2020).

Como explicd el neurobidlogo, los videojuegos también potencian otras ha-
bilidades cognitivas, como la memoria espacial. Ahora bien, también apunté
gue, segun se ha demostrado, los juegos de mundo abierto que proporcionan
ayudas al jugador, tales como la brujula, hacen que el jugador no desarrolle
tanto la memoria espacial. En cambio, los juegos que le obligan a memorizar,
como la saga Dark Souls (FromSoftware, 2011), o videojuegos como Portal
(Valve, 2007) y Portal 2 (Valve, 2011), que utilizan el espacio para construir
puzles, promueven la memoria espacial. Ello es una muestra mas de lo que
Barrecheguren sefald en varias ocasiones a lo largo de su intervencién: no
todos los videojuegos conducen a los mismos efectos y los investigadores
deben ser muy precisos a la hora de realizar estudios sobre ellos.

Asimismo, subrayd que, gracias a la plasticidad neuronal, los videojuegos pue-
den generar cambios en el cerebro, pero no todos ellos producen los mismos



cambios: se esta estudiando, por ejemplo, si algunos de ellos pueden mejorar
la memoria de trabajo o la atencidn selectiva, pues, segun un trabajo reciente,
los estudiantes de Medicina que juegan a consolas mejoran en sus habilidades
laparoscopicas. El uso de otros videojuegos, los llamados exergames, puede
resultar beneficioso para hacer rehabilitacion y, como complemento a la fisio-
terapia y con seguimiento sanitario, puede contribuir a mejorar el bienestar de
pacientes con fibromialgia o con ataxia neurodegenerativa.

Sin embargo, para el autor de Neurogamer, el consumo de videojuegos no
estd exento de peligros. Si bien demostré con argumentos cientificos que los
videojuegos con contenido violento no generan comportamientos violentos,
si precisd que no sucede lo mismo en el caso de la adiccion: en las investi-
gaciones, indico, «se han encontrado pruebas suficientes para asegurar que
se puede desarrollar adiccion a los videojuegos». De hecho, desde 2017, la
OMS incluye el término gaming disorder en la Clasificaciéon Internacional de
Enfermedades. Ahora bien, para Barrecheguren, también es necesario pun-
tualizar aqui algunos matices: «No todos los videojuegos tienen el mismo po-
tencial adictivo y, ademas hay que considerar que la adiccidon es un fendmeno
multifactorial.»

Para Barrecheguren, los peligros se encuentran, sobre todo, en aquellos vi-
deojuegos de mundos persistentes que no tienen un final, que buscan que
el jugador perpetle una repeticidon para que no salga del juego y que, ade-
mas, abusan de los sistemas de recompensa. En este caso, el neurobidlogo
insiste en que son especialmente problematicos los videojuegos online que
tienen recompensas diarias con misiones a realizar en un plazo de tiempo
determinado.

En la mayor parte de la exposicion de Pablo Barrecheguren coincide Lucero
Munguia, doctora en Psicologia e investigadora en adicciones comportamen-
tales del Hospital Universitario de Bellvitge. En su ponencia titulada “Nuevas
tecnologias como coadyuvantes en el tratamiento de trastornos relacionados
con el control de impulsos”, Munguia explicd detalladamente como funciona
el ciclo de emociones y comportamientos que se generan en una adiccion.
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Segun indicd Munguia, todo parte de «una mala gestion de una emocién ne-
gativa». Cuando alguien con una predisposicion a un trastorno del control de
impulsos se enfrenta a una situacion triste o que le provoca ira, siente una
fuerte ansiedad e intenta aliviar esa emocion a través de una conducta -sexo,
juegos de azar, compras, videojuegos, etc. Tras realizar dicha accién, consigue
un placer momentdneo pero, como conoce las consecuencias negativas que
dicha conducta le produce, empieza a sentir culpabilidad, una culpabilidad
gue se convierte de nuevo en esa emocidn negativa que da inicio de nuevo al
ciclo. Es lo que se denomina déficit del control inhibitorio, es decir, la incapa-
cidad de dejar de llevar a cabo una conducta a pesar de conocer el dafio que
dicha conducta puede producir o produce.

Lucero Munguia explicd que hay personas con una mayor predisposicion a
sufrir este trastorno o condicidén y que sus rasgos de personalidad se caracte-
rizan por la busqueda de sensaciones nuevas, la alta dependencia de una re-
compensa o refuerzo positivo externo y la baja perseverancia y direccidn en la
accion. Precisamente estas mismas caracteristicas de su personalidad hacen
gue, cuando estas personas inician una terapia contra una adiccidn, registren
altos indices de abandono de la terapia.

En estos casos, se ha demostrado que algunos videojuegos pueden resultar
de gran ayuda. «El uso de videojuegos terapéuticos o de herramientas com-
plementarias con el uso de las nuevas tecnologias puede dar resultados po-
sitivos en el tratamiento de los trastornos relacionados con el control de los
impulsos», explica Munguia. Aun asi, ahade que «el uso de serious games en
la salud mental no puede sustituir el tratamiento ni la figura del profesional
sanitario».

El Hospital de Bellvitge, donde trabaja Munguia, llevd a cabo con éxito el pro-
yecto PlayMancer: A European Serious Gaming 3D Environment, en que el
paciente debia jugar a un videojuego mientras se le monitoreaba con bio-
sensores para conocer su estado fisioldgico (reacciones galvanicas de la piel,
saturacion de oxigeno, frecuencia cardiaca, temperatura de la piel, frecuen-
cia respiratoria y reacciones en las expresiones del rostro). Los pacientes que



participaron en dicho proyecto mejoraron en la tolerancia a la frustracion, la
regulacion emocional, el aprendizaje en la planificacidn de tareas e, incluso, la
resolucion de problemas.

A pesar de tener resultados tan positivos, el uso de tantos biosensores hacia
gue el proyecto solo pudiera realizarse dentro del hospital, lo cual no otor-
gaba al paciente independencia al utilizarlo. Por ello, como explica Munguia,
en los ultimos afnos el Hospital de Bellvitge ha puesto en marcha e-Estesia,
una app de regulacion emocional que incluye también un videojuego que los
pacientes pueden utilizar desde el hogar. «Su objetivo es entrenar al usuario
en la reduccion de la activacion fisioldgica cada vez que afronta situaciones
estresantes o emocionalmente negativas utilizando la respiracion diafragma-
tica», detalla la doctora en Psicologia.

De nuevo en este caso, la evaluacion que se ha realizado de e-Estesia demues-
tra que reduce la impulsividad, y se ha comprobado que, con su uso, los pa-
cientes mejoran en el tratamiento. La clave es que las técnicas de respiracion
consiguen una relajacion y una regulaciéon emocional que permiten romper el
ciclo de emociones y comportamientos que se genera en una conducta adic-
tiva. Pero, ademas, la app con el videojuego es el instrumento de motivacién
necesario para que el usuario con poca perseverancia y direccidén en sus ac-
ciones logre llevar a cabo las técnicas de respiracion.

«Los videojuegos pueden tener muy buenos usos y ofrecer buenos resulta-
dos si los utilizamos para beneficiar a las personas», subrayé Munguia. Sin
embargo, también indicd que «hemos de reconocer que, en algunos casos,
se hace un mal uso de los videojuegos», refiriéndose, entre otros, a los llama-
dos «/oot boxes» o «cajas de botin», un mecanismo de diseio generalmente
incluido en los juegos free-to-play en que el jugador no sabe qué recompen-
sa va a obtener. Dado que algunos de los rasgos de la personalidad de las
personas con predisposiciéon a sufrir un trastorno del control de los impulsos
son la busqueda de sensaciones nuevas y la dependencia de un refuerzo po-
sitivo externo, dichos mecanismos provocan mas adiccidon en estos usuarios
mas vulnerables.
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En estos y otros casos, sefala Munguia, se detecta «un disefio especifico del
videojuego para haya una recompensa constante que haga que se inicie o
se mantenga el proceso adictivo». Aunque muchos desarrolladores de video-
juegos demuestran tener principios éticos y no incurren en estas practicas,
algunos empresarios del sector «orientan el disefio del juego a un tipo de
personalidad especifico que es mucho mas propenso a caer en la adicciony,
advirtio la doctora. Para resolver esta problematica, Lucero Munguia insiste en
reclamar medidas que regulen los mensajes de las /oot boxes, porque «tienen
una influencia muy negativa sobre aquellas personas con predisposicion» a
desarrollar trastornos de adiccion.



Videojuegos y
bienestar fisico

Los videojuegos ofrecen enormes oportunidades al sector sanitario, tanto
para una amplia variedad de cuidados y procesos de rehabilitaciéon como para
la investigacion médica. Asi se puso de manifiesto en las tres ponencias dedi-
cadas al bienestar fisico del seminario organizado en el CITM. La primera de
ellas fue un buen ejemplo de transferencia de conocimientos entre la acade-
mia y la industria. Sirvid para exponer el proceso de disefio e implementacion
de una app con tecnologia de videojuegos para su uso en la neurorrehabilita-
cion de pacientes que han sufrido un ictus. Se trata del Rehabilitation Gaming
System (RGS), una solucién clinica concebida hace mas de diez aflos por el
grupo de investigacion en neurociencia SPECS que, desde hace algun tiempo,
estd estudiando a fondo los principios por los cuales una persona que ha su-

frido un ictus puede recuperar las funciones motoras y/o cognitivas que tenia

antes de esta afeccion.
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Pedro Omedas, ingeniero y director técnico del grupo SPECS, explicd en su
ponencia que, para lograr una neurorrehabilitacidon exitosa en dichos pacien-
tes, es necesario, en primer lugar, centrarse en una tarea orientada a un ob-
jetivo: «Se ha demostrado que lo que ayuda al paciente no es la repeticion
de un movimiento, sino realizar esa repeticion en un entorno donde la accidn
esté bien contextualizada y con miras a una meta.» Afadié que se considera
gue la rehabilitacion es mas efectiva cuando presenta una dificultad incre-
mental, también si conlleva la estimulacion de varios sentidos -la vista, el oido
y el tacto-, si se ofrece retroalimentacién o feed-back implicito y explicito a
medida que se van realizando las tareas, si estd implicada la imaginacion de
movimiento vy, finalmente, si uno puede verse a si mismo realizando la accioén,
pues ello favorece la activacion de las neuronas espejo que intervienen en
todo proceso de aprendizaje y que, como vya se sehald en ponencias anterio-
res, posibilitan la empatia.

Para el ingeniero, cabe tener en cuenta que «a menudo las personas que han
sufrido un ictus presentan dificultades para coger objetos y coordinar movi-
mientos», pero el origen de la afectacidon no esta en los musculos de sus ex-
tremidades, sino en el cerebro: «La idea es, pues, que tenemos que reentrenar
el cerebro, y no solo la parte fisica, pues la raiz del problema es basicamente
el cerebro», aclaré Omedas.

Fue precisamente con estas premisas que el grupo SPECS disefid el RGS,
que parte de la gran neuroplasticidad del cerebro humano: «Aunque algunas
neuronas hayan muerto o hayan perdido su funcionalidad, otras pueden rea-
prender esa misma funcionalidad, y ello sucede gracias a las neuronas espe-
jo», precisa. De este modo, la posibilidad de observar el movimiento de unas
manos virtuales mientras se ejecuta el movimiento hace que el cerebro vaya
reaprendiendo estas funcionalidades.

Actualmente, el RGS ya estd validado clinicamente y se ha demostrado que es
altamente efectivo en la rehabilitacion. Se esta utilizando en varios hospitales
e incluso en una unidad de cuidados intensivos, y se comercializa a través de
la spin-off Eodyne Systems. Como explica Omedas, el sistema se plantea para



el paciente como «una actividad ludica con escenarios 3D, tablas de puntua-
cion y progresos de nivel, para que el usuario se vaya adhiriendo cada vez
mas a las actividades propuestas». Dichas actividades son, principalmente,
movimientos de las manos -hacer explotar las burbujas de un estanque- o
de cuerpo entero, y también ejercicios cognitivos -lanzar objetos a diversos
cubos de reciclaje, en funcion del material en que estén hechos.

Para desarrollar el RGS, se utilizdé el motor de videojuegos Unity, el rastreo
de movimiento con Leap Motion para los movimientos de las manos y Azure
Kinect para los de cuerpo entero. Ademas, como concreté Omedas, «el sis-
tema estd integrado a una plataforma de gestién de pacientes y analisis de
datos en que los terapeutas pueden hacer una prescripcion de las actividades
que el paciente debe realizar cada dia y definir el tiempo que dedica a cada
actividad, de modo que al final se obtengan unas métricas concretas».

Inicialmente, el RGS se concibié como un sistema para los hospitales, pero la
pandemia de la COVID-19 impulsd a Eodyne Systems a buscar formulas para
llegar a las casas de los pacientes e ided aplicaciones del sistema para plata-
formas moviles, web y wearables.

Si la ponencia de Pedro Omedas se basd en el uso de la tecnologia de los
videojuegos para la rehabilitacion de los pacientes con ictus, la intervencién
de la investigadora tecnoldgica Angeles Fuentes se centrd en un proyecto de
gamificacion de una app para pacientes con cancer de mama.

Fuentes trabaja en la Fundacion iSYS, que se dedica a desarrollar proyectos so-
ciales de salud digital. Desde hace mas de dos aios, la fundacion esta llevando
a cabo un proyecto europeo junto con el Hospital Clinic de Barcelona con la
aplicacion Xemio. Dicha app, que fue impulsada por una paciente de cancer de
mama y cuyo desarrollo dirigid en parte Fuentes, proporciona beneficios tanto
a las pacientes, ya que les posibilita registrar sus sintomas y recibir informacion
relacionada con la calidad de vida -ademas de controlar su actividad fisica-,
como a los investigadores, puesto que «podemos recoger y medir los resulta-
dos de la paciente y también su experiencia», apunta Fuentes.
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Partiendo de este proyecto piloto, Fuentes, que es doctoranda en Ingenieria
Biomédica de la UPC, ha trazado su plan de tesis en que tiene previsto evaluar
si la gamificacion de Xemio aporta beneficios a las pacientes, a diferencia de
la misma app sin gamificar. Su hipodtesis de partida es que «la gamificacion
de Xemio ayudara a mejorar la salud y el estado de dnimo de las pacientes, y
también mejorara la cantidad y la calidad de los datos que dichas pacientes
introducen en la app».

En la fase inicial de su tesis doctoral, Fuentes ha analizado el estado de la
cuestion y ha constatado que existen numerosas aplicaciones dirigidas a pa-
cientes con cdncer de mama. Son aplicaciones que cubren una gran variedad
de usos y temas: sobre alfabetizaciéon, prevencién y autoexamen, monitoreo
de sintomas, etc. Sin embargo, muy pocas «tienen en cuenta la gamificacion».

Igualmente, cuando se trata de buscar ensayos clinicos sobre los videojuegos
y las pacientes de esta enfermedad, los resultados también son escasos: «En
todo el mundo, solo hay tres», indicd Angeles Fuentes. Los dos primeros, lle-
vados a cabo por el mismo equipo investigador coreano, constataron que las
pacientes de cdncer de mama que jugaban al serious game Hit the Cancer
(Raw Hand) reducian los niveles de ansiedad y depresion (Kim, S. M., et al.,
2018), en el primero de ellos, y que las pacientes que recibian parte de la in-
formacion sobre el tratamiento mediante una app con un juego de maovil que
simulaba una granja en que personalizaban su avatar «presentaban mas enga-
gement y adherencia al tratamiento» (Kim, H. J., et a/., 2018).

Finalmente, el Ultimo estudio clinico en esta materia concreta fue llevado a
cabo por investigadores turcos (Feyzioglu, O, et al., 2020) y utilizd la reali-
dad virtual y el videojuego Fruit Ninja (Halfbrick Studios, 2010). Estudiaron
su uso en la etapa del tratamiento en que la paciente era sometida a cirugia
y «evaluaron si la terapia con videojuegos mejoraba la percepcion del dolor»,
explicd Fuentes. Y afadid: «Las pacientes que jugaban podian hacer los movi-
mientos de rehabilitacion, a diferencia de las que no jugaban, que tenian mas
miedo; al jugar, como habia una distraccion, lograban perder el miedo a hacer
movimientos.»



Cuando Angeles Fuentes concluya su tesis doctoral, cuyo titulo provisional es
Assessment of gamification in life quality of breast cancer patients, su inves-
tigacion podra sumarse a estos estudios clinicos y contribuird a conocer mas
datos sobre cémo mejorar, a través de los videojuegos, la calidad de vida de
un sector tan importante de la poblacién, pues se calcula que en Espafia hay
33.000 mujeres que sufren cancer de mama.

La ultima de las ponencias dedicadas a los videojuegos y el bienestar fisi-
co fue la de Luca Carrubba, doctor en Produccién Artistica y codirector de
ArsGames, quien introdujo el concepto de ciencia ciudadana, que ya ha efec-
tuado contribuciones importantes a la investigacion médica, en que los video-
juegos se presentan como una pieza clave: «Se trata de un nuevo paradigma
en el modo de concebir la ciencia gracias al cual personas que no provienen
del ambito cientifico puedan contribuir en los proyectos», segun Carrubba.

La ciencia ciudadana se basa en la computacidon humana vy, para hacerla com-
prensible, el codirector de ArsGames realizd la comparacion siguiente: «Es
como si todas nuestras capacidades intelectuales operasen en una red, como
si fuéramos un ordenador en red y utilizdramos nuestro ingenio, calculo e in-
tuicion dentro de unos procesos de descodificacion, comprension de los retos
y resolucion de problemas concretos.» Alli donde la inteligencia artificial no
puede solucionar el problema con rapidez, es posible recurrir a la computa-
cion humana, donde un gran niumero de personas ejecutan la tarea de forma
eficiente. Ahora bien, Carrubba subrayd que «la computacién humana no es
una alternativa a la inteligencia artificial; entre ambas, no existe dicotomia ni
conflicto, sino que son disciplinas que pueden utilizarse conjuntamente».

El investigador presentd cuatro casos concretos y revolucionarios en que se
ha aplicado con éxito la ciencia ciudadana. El primero es el proyecto Foldit, un
rompecabezas online que se puede descargar y permite al usuario contribuir a
crear conocimiento en importantes estudios cientificos. Carrubba sefala que,
«gracias a la accion de los jugadores, se han encontrado cuatro nuevas pro-
teinas» y se ha conseguido avanzar en la investigacion del VIH, el cancer y el
Alzheimer. De hecho, en 2010 la revista Nature reconocidé la importante contri-
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bucidn al conocimiento de Foldit, por su «integracion de capacidades de desa-
rrollo de resolucion de problemas visuales humanos con algoritmos computa-
cionales tradicionales, a través de juegos interactivos de multiples jugadores».

El segundo proyecto, titulado EteRNA y promovido por la Universidad de
Stanford, ha publicado ya mas de veinte articulos académicos sobre el dise-
Ao del ARN, gracias al trabajo pionero de los jugadores online. Segun cuenta
Carrubba, «jugadores de todo el mundo estan resolviendo enigmas de ARN, co-
laborando con cientificos de Standford y eligiendo la mejor solucién». Cuando
en 2020 el mundo quedd paralizado por la pandemia de la COVID-19, EteRNA
planted a los jugadores un nuevo reto: desarrollar vacunas para el coronavirus
para todo el mundo, y no solo para un sector de la poblacién. El proyecto tam-
bién ofrece al jugador la posibilidad de participar en la escritura de los player
papers, lo cual, a ojos de Carrubba, es «<sumamente interesante, porque abre la
produccién de conocimiento cientifico y la hace mas transparenten.

EyeWire es el tercer proyecto de ciencia ciudadana. Nacido en 2012, ya
ha conseguido mapear nuevos circuitos neuronales y ha descubierto seis
nuevos tipos de neuronas. Estos logros cientificos han combinado Ia
computacion humana, llevada a cabo gracias a la accidn de los jugadores,
con la inteligencia artificial y el proceso cientifico clasico.

Por ultimo, el proyecto Genigma, de un grupo de investigadores y colabora-
dores catalanes e italianos, ha preparado un videojuego para teléfonos movi-
les con el fin de descubrir las alteraciones gendmicas de las células canceri-
genas. A finales de enero de 2022, se inicié el GenigmaChallenge y se lanzd
la app con el videojuego, y actualmente estan buscando a 30.000 jugadores
para que cada uno de ellos realice cincuenta partidas.

Algunos de estos proyectos se exponen la exposicion “Homo /udens: video-
juegos para entender el presente”, comisariada por Luca Carrubba. A raiz de
haber investigado su propuesta y su alcance, Carrubba concluye que «los vi-
deojuegos cada vez se emplean mas en programas de computaciéon humana
para la busqueda de curas a diversas enfermedades y estdn demostrando ser
un motor de transformacion cientifica».



Videojuegos y
bienestar social

La dimension social de la salud es, acaso, la menos evidente para la poblacion
general y los medios de comunicacion, pero los cientificos saben que, junto
con las dimensiones fisica y mental, conforma la base de la salud y del bien-
estar. En este ambito, las conferencias de Joan Josep Pons Lopez y Arana
Shapiro en el seminario aportaron estudios y experiencias que permiten de-
mostrar que los videojuegos ofrecen beneficios sociales.

El profesor y doctorando Joan Josep Pons realizé una revisidon exhaustiva de
la literatura existente sobre ensayos clinicos y articulos académicos que tratan
de distintas aportaciones sociales de los llamados MMORPG, el mas conocido
de los cuales es actualmente World of Warcraft (Blizzard, 2004). Se trata de un
tipo de videojuego que hereda algunos rasgos de los juegos de rol clasicos, uno
de los mas importantes es que no tiene unos objetivos finales preestablecidos:
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son los mismos jugadores quienes deciden qué van a hacer a lo largo de la par-
tida; ahora bien, los MMORPG se distinguen de los juegos de rol por el hecho
de que se accede a ellos por internet, tienen una capacidad masiva -de miles
de jugadores- y suelen ser inmersivos, con mundos persistentes y graficos 3D.

En su ponencia titulada “Videojuegos y wellbeing: beneficios sociales de los
juegos de rol masivos online”, Pons sefald que una de las mejores aportacio-
nes de los MMORPG es que, segun las investigaciones realizadas, contribuyen
a afianzar y ampliar el capital social de los jugadores: «Mejoran y aumentan
tanto los lazos de amistad mas estrechos como las relaciones sociales mas
lejanas que ejercen de puente», asegurod citando varios estudios (Meng, J., et
al., 2015; Kaye, L. K,, et al., 2017). Segun dijo, ello tiene que ver, en buena parte,
con las guilds o hermandades, una mecanica introducida en los MMORPG por
el juego coreano Lineage (NCsoft, 1998) y que luego han incorporado la ma-
yoria de los titulos de juegos de rol masivos online. Se trata de la necesidad de
trabar alianzas con otros jugadores para realizar conjuntamente una mision.

En este sentido, Pons destacd que se ha demostrado que dichas alianzas con-
tribuyen notablemente al bienestar social de jugadores de mas de 55 afos:
«Se sentian menos solos; les habia ayudado a superar cuadros de depresion, y
lo que mas resaltaban es que se divertian muchisimo.» Pero no solo se sentia
beneficiado el jugador de una cierta edad: también el resto de la hermandad,
ya que los mayores de 55 afios «aportaban a la misiéon planificacion, organiza-
cion y auctoritas» (Zhang, F., et al., 2016; Zhang, F., et al., 2017).

Asimismo, otra investigacidon también demuestra que las parejas que juegan
juntas a MMORPG son parejas mas felices (Ahlstrom, M., et al., 2012), hecho
gue el ponente considerd absolutamente [6gico, ya que los miembros de la
pareja comparten tiempo de ocio en una actividad ludica. Ahora bien, el au-
mento y la mejora del capital social no son los Unicos beneficios que ofrecen
este tipo especifico de videojuegos. Como explicd Pons Lépez, los juegos de
rol masivos online pueden contribuir al altruismo, a la autoestima, a la explo-
racion del género y de la identidad, y al aprendizaje de idiomas, al tiempo que
reducen la soledad, el estrés y la ansiedad.



Para realizar esta revision bibliografica, el investigador utilizé la metodologia
PRISMA de filtraje y, con ella, también encontré algunos articulos académicos
gue advertian de algunos peligros en el ambito social para los jugadores de
los MMORPG. Uno de ellos era la adiccion, teniendo en cuenta el tiempo des-
tinado a la partida, pero también el escapismo de las responsabilidades y la
posibilidad de deterioro de las relaciones personales en la vida real, por el he-
cho de haberse concentrado en exceso en las relaciones online. Pons afiadid
gue no habia encontrado ni un solo articulo académico que afirmara que los
MMORPG pudieran fomentar la agresividad.

La otra intervencion sobre videojuegos y bienestar social se centrd en una ini-
ciativa de nueva creacion que busca impulsar un cambio positivo en el climay
la cultura de los juegos onl/ine para nifos y adolescentes. Se trata de Raising
good gamers, un proyecto promovido conjuntamente por la organizacion
Games for Change y el Connected Learning Lab, grupo de investigacion de la
Universidad de California en Irvine. Arana Shapiro, directora general de Games
for Change, explicd desde Nueva York las acciones realizadas hasta el momen-
to en el marco de esta iniciativa y sus fines.

Segun indico, el principal objetivo de Raising good gamers es promover una
conducta prosocial en los espacios online entre los niflos y adolescentes de
8 a 18 afos, aungue advirtidé que «nos acercamos a ello desde un angulo dife-
rente a la forma habitual de hacerlo», en que una figura de autoridad, como
los padres o los maestros, indica qué es lo que esta permitido y qué es lo co-
rrecto. Esta iniciativa, en cambio, sitUa al nifo o al adolescente en el centro de
la conversacion. Para ello, han ideado unos talleres virtuales, las TED Talks, y
unas sesiones en que estos jovenes comparten mesa con desarrolladores de
videojuegos, legisladores, politicos, investigadores, de modo que sean ellos
mismos quienes cuenten sus necesidades, deseos e inquietudes sobre cémo
desarrollar espacios onl/ine seguros.

Dicha actividad se realiza en colaboracidén con una organizacion denominada
Susan Crown Exchange Youth Voices in the Digital Age y las conclusiones ob-
tenidas hasta el momento son que los adolescentes y los niflos tienen una voz
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critica y realmente quieren sentirse seguros en los entornos onl/ine. Algunos
de ellos, ademas, tienen algunas ideas sobre cémo alcanzar este objetivo. Por
tanto, su perspectiva realmente importa y debe ser tenida en cuenta: «Incluso
los adultos que se sienten muy en sintonia con lo que quieren los niflos y los
adolescentes necesitan oirlo de su propia voz», insiste Shapiro.

Para conseguirlo, tiene que haber voluntad de escucha por parte de los adul-
tos porque, como explica la directora de Games for Change, «la primera vez
gue hablas con niflos y adolescentes te dicen lo que creen que los adultos
quieren oir sobre el bullying o sobre la conducta téxica online»; por tanto,
tienen que crearse primero unas condiciones de conversacion en que los jove-
nes se sientan seguros. El objetivo es «elevar la voz de los jévenes de manera
gue tomen parte en la conversacion y que puedan hallar buenas practicas
para ayudarse a si mismos y a sus compaferos en el entorno onl/ine». Se trata
de que puedan integrar estas practicas en juegos como Minecraft (Mojang
Studios, 2011) o Roblox (Roblox Corporation, 2006), pero también en plata-
formas comunitarias como Discord y Twitch.
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