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SOBRE EL TERRENO

SUSANA JIMENEZ

- Susana Jiménez Murcia, psicéloga clinica y
coordinadora de la Unidad de Juego Patoldégico
del Servicio de Psiquiatria del Hospital de
Bellvitge, trata con videojuegos.

Combatiendo la
ludopatia con
videojuegos

B José A. Rodriguez ~ Barcelona
Psicologa especializada en
adicciones, Susana Jiménez
ha contribuido a desarrollar
Islands, un videojuego que
permite tratar la ludopatia,
trastorno que afecta al 1-2
por ciento de la poblacién.
No es muy aficionada a los
videojuegos, asi que todavia

tiene tiempo para su labor
como investigadora del Ci-
berObn y como profesora
asociada en el Departamen-
to de Ciencias Clinicas de la
Facultad de Medicina de la
Universidad de Barcelona.
¢No es un poco raro que
se utilice un videojuego
para ayudar a superar la
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Susana Jiménez, de la Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge.

ludopatia?

-Es que nuestro videojue-
go es algo especial. Registra
tres medidas diferentes: la
actividad fisioldgica de la
persona a través de cinco

sensores, reconoce las emo-
ciones a través de la expre-
sién facial y las emociones a
través de la voz. El juego
transcurre en una isla y el
paciente debe ir superando

diversas pruebas. La clave
reside en que el paciente s6-
lo progresa si esta relajado.
Por ejemplo, si el videojuego
detecta que el paciente estd
nervioso, le sugiere que vaya
a una zona de la isla con es-
trellas en la que se puede re-
lajar.

En lugar de alentar la
adrenalina emocional, co-
mo hacen los videojuegos
con los que se entretiene
horas y horas medio mun-
do, premian a quien de-
muestra estar calmado.

-Eso es. Y tampoco permi-
timos que se juegue desde
casa o con otros jugadores.
El encuadre esté claro: se
juega en el hospital, en un
contexto clinico. Es la pri-
mera vez que se emplea un
videojuego para tratar la lu-
dopatia. Ademas, se esta
aplicando contra la bulimia
nerviosa y el trastorno por
atracén. Lo que pretende-
mos es que este tipo de pa-
cientes aprendan a recono-
cer mejor sus emociones ne-
gativas.

Asimismo, hemos sido
muy cuidadosos a la hora de
elegir a los pacientes que
podian participar. Por ejem-
plo, se han quedado fuera
personas que hubieran teni-
do problemas con los video-
juegos u otras nuevas tecno-
logias. Hemos probado este
videojuego en 15 personas
con problemas de ludopatia
y 15 personas con trastorno
alimentario. Las hemos
comparado con un grupo de
control de 15 personas, y los
resultados son positivos.

¢Les costé mucho con-
vencer a quienes tienen la
llave del dinero para poner
en marcha esta iniciativa?

-La verdad es que no. Se
ha desarrollado en el marco
de un proyecto europeo.
Otros grupos estaban traba-
jando en la aplicacién de vi-
deojuegos. Nos lo propusie-
ron y nos parecié interesan-
te. No nos cost6 convencer
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Hemos presentando
este proyecto en foros
cientificos, como un
congreso sobre juego
patoldgico en Las
Vegas, y la respuesta
es de gran interés

ni a la Unién Europea ni al
Instituto de Salud Carlos III,
ni a la direccién del hospi-
tal.

¢Y otros profesionales
sanitarios arquean la ceja
cuando les explican que
los videojuegos pueden ser
terapéuticos?

-Pues todo lo contrario.
Hemos recibido mucha
atencién por parte de la co-
munidad cientifica. Hemos
presentando este proyecto
en foros cientificos, como
un congreso sobre juego pa-
tolégico en Las Vegas, y la
respuesta es de gran interés.
Aunque debe quedar claro
que las nuevas tecnologias
son un complemento, no la
Unica alternativa.

¢Las nuevas tecnologias
estaran tan presentes en
las consultas sanitarias co-
mo las camillas y los fo-
nendos?

-Van a ser muy importan-
tes en el futuro. Se estd
comprobando que la reali-
dad virtual o los videojuegos
pueden ser muy utiles en el
tratamiento de algunos tras-
tornos mentales o fisicos.
Por ejemplo, se estd aplican-
do terapia de realidad vir-
tual para el tratamiento de
las fobias con muy buenos
resultados. Y hay un video-
juego (Re-Mission) dirigido a
los nifios con cancer para
ayudarles a modificar sus ac-
titudes hacia tratamientos
como la quimioterapia.

Los médicos sufren unos
niveles de estrés muy ele-
vados comparados con
otros profesionales. ¢Las
facultades de medicina de-
berian contar con una sala
con pantallas y videojue-
gos?

Ya se estan empezando a
utilizar herramientas de este
tipo para formar a los futu-
ros médicos.

&Y usted no echa alguna
partidita de vez en cuan-
do?

-No, me interesan los vi-
deojuegos desde el otro la-
do; por ejemplo, entender
por qué algunas personas se
enganchan a ellos.
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