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VIDEOJUEGOS PARA VISIBILIZAR

LA SALUD MENTAL:
LA LUDONARRATIVA

COMO HERRAMIENTA
DE CONCIENCIACIQ

VIDEO GAMES TO MAKE MENTAL HEALTH VISIBLE: LUDONARRATIVE AS AN AWARENESS TOOL

RESUMEN

(Es posible experimentar los sintomas
de una psicosis sin tenerla? El porcentaje
de personas que padecen problemas
mentales ha aumentado en los ultimos
anos a raiz de la pandemia por Covid-19,
sobre todo con trastornos como la
ansiedad o la depresion. Al mismo tiempo,
el videojuego se erige como uno de los
formatos culturales y narrativos mas
relevantes en la actualidad y, gracias a
superar su concepcion de mera opcion
de entretenimiento, puede ser una
herramienta de sensibilizacion ante
problemas sociales. Este articulo pretende
demostrar como el ocio interactivo es
capaz de concienciar sobre los trastornos
mentales a través de la ludonarrativa. Los
resultados ponen de manifiesto que los
personajes, los mundos ficcionales y las
opciones de interaccion presentes en los
videojuegos permiten reflejar de manera
real y alejada de prejuicios y estigmas a los
pacientes mientras se educa a los usuarios
sobre la propia enfermedad.

/

ABSTRACT

Can we experience the symptoms
of psychosis without having it? The
percentage of people suffering from
mental problems has increased in recent
years as a result of the Covid-19 pandemic,
especially with disorders such as anxiety
or depression. At the same time, video
game stand as one of the most relevant
cultural and narrative formats today and,
thanks to overcoming its conception as
a mere entertainment option, it is also a
tool to focus attention on social problems.
Since the characters, fictional worlds and
interaction options from video games
may help the patients to see themselves
away from prejudices and stigmas, while
educating users about the disease itself.
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Introduccion

A pesar de que practicamente desde su
concepcion los videojuegos han sido re-
lacionados con trastornos como las adic-
ciones, cada vez son mas los estudios que
ponen de relieve la importancia que pue-
den llegar a adquirir en el campo sanita-
rio, sea como herramienta inclusiva para
quienes padecen alguna discapacidad vi-
sual (Andrés, 2023: 81), para potenciar el
aprendizaje en nifios con autismo (Carrillo
y Pachon, 2011: 71), motivar el entrena-
miento de la voz en jévenes con incapaci-
dad intelectual (Corrales et al., 2015: 445)
0 como instrumento terapéutico para ni-
fios con Asperger (Dominguez, 2020: 137).
Para enfermedades como el cancer, el ocio
interactivo permite no solo representarlay
concienciar sobre la misma (Gémez-Garcia
et al., 2019), en un formato que es seguido
por mas de tres mil millones de usuarios
a nivel mundial (DEV, 2023: 16), sino tam-
bién motivar la lucha contra la afeccion en
los propios pacientes, desde recordarles la
toma de medicamentos hasta afrontar el
proceso de quimioterapia con una actitud
mas positiva (Burak y Parker, 2021: 157).

Me refiero a los Games for Health, se-
rious games que, ademas de entretener,

permiten ser un método de aprendizaje,
cambiar el comportamiento del usuario,
informarle sobre la enfermedad, los trata-
mientos y la importancia de mantenerlos
en el tiempo (Quintana y Garcia, 2017:
13). Michael y Chen (2010: 179) recurren
al término Healthcare Games y, sobre la
salud mental concretamente, aluden a la
capacidad del ocio digital de diagnosticar
desordenes como el déficit de atencion, la
hiperactividad o el estrés postraumatico, y
su uso para detectar y combatir miedos y
situaciones de estrés.

Los videojuegos son una parte esencial
de la vida cotidiana, mas alla del entrete-
nimiento (Muriel y Crawford, 2023: 49-50),
hasta el punto de servir como tratamiento
al provocar en la persona unas sensacio-
nes y emociones completamente opuestas
alas de la propia enfermedad. Por ejemplo,
la depresion se caracteriza por sintomas
como la falta de energia, la desesperanza,
la inutilidad, problemas de concentracion,
laira o la frustracion. En cambio, el ocio in-
teractivo permite que seamos a través de
nuestros personajes seres completamente
diferentes, con roles de importancia como
salvadores del mundo, concentrarnos en



un objetivo como vencer a un enemigo,
resolver puzzles, ganar carreras o superar
puntuaciones, lo cual deriva en un senti-
miento de satisfaccion cuando se alcan-
za dicho logro o trofeo y contrarresta las
emociones negativas de la enfermedad. El
videojuego provoca un impacto mayor que
otros medios culturales gracias a su factor
diferencial, la interactividad, el poder ser
parte e influir en lo que ocurre dentro de
la pantalla.

Sin embargo, el potencial y el progreso
del ocio interactivo en el campo sanitario
no siempre es de dominio publico al ca-
recer de una cobertura mediatica. Ya sea
desde los medios generalistas, centrados
en areas concretas como la industria (Pa-
redes-Otero, 2023: 46-47) o el videojuego
desde una perspectiva sensacionalista, o
desde la prensa especializada y el predo-
minio de informaciones sobre los grandes
juegos y compaiiias del sector (ibidem:
80). Tampoco han ayudado acciones tanto
desde el videojuego como desde la prensa
durante décadas de emitir mensajes donde
se estigmatiza a la dolencia y al paciente,
asociandolos a la violencia, la incapacidad
y la debilidad. El periodismo ha buscado
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Illamar la atencion con titulares impactan-
tes, sin profundizar en las causas e incluso
usando descalificativos (Cazzaniga y Suso,
2015: 41-46; Olivar de Julian et al., 2021:
59-60). El ocio digital, por su parte, recurre
al género del terror (Hernan, 2023) para
abordar dolencias como la esquizofrenia
o la demencia, con personajes que deben
ser apartados de la sociedad y peligrosos.

Partiendo de la base de que los videojue-
gos son narraciones (Pérez Latorre, 2012:
181; Anyo, 2016: 60-65) capaces de sensi-
bilizar al usuario ante problemas de carac-
ter social mientras ensefian valores socia-
les y civicos (Paredes-Otero, 2018: 308), en
este trabajo proponemos mostrar como
a través de la ludonarrativa, es decir, “el
proceso de imbricar elementos narrativos
en un videojuego en concreto” (Cuadrado
y Planells, 2020: 41), es posible mostrar de
manera seria y real la salud mental y con-
cienciar sobre las mismas gracias a la re-
presentacion que se hace de los pacientes,
los sintomas, las opciones de interactivi-
dad y la inclusion de mensajes educativos
(Paredes-Otero, 2020: 80-81).
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Personajes familiares con dolencias

mentales cotidianas

El primer elemento dentro del videojue-
go con el que el usuario se va a identificar
es con su personaje, su representacién di-
gital dentro del mundo ficcional. Vive los
hechos desde su punto de vista. Factores
como el disefio fisico, la vestimenta o la
mentalidad influyen en que nos reconoz-
camos y empaticemos con su historia.
Lo habitual dentro del ocio interactivo es
encontrar personajes principales jovenes,
fuertes, con habilidades que evolucionan a
medida que avanza el juego. Héroes capa-
ces de resolver cualquier situacion, como
no podriamos hacer en el mundo real. No
obstante, cada vez es mas frecuente en-
contrar a protagonistas vulnerables, fra-
giles, con problemas fisicos y mentales
que les impiden llevar una vida normal,
independientemente de su edad (Navarro
Remesal, 2023: 65); problemas con los que
el jugador se ve reflejado porque él mismo
es propenso a padecerlos y produciéndose
una empatia con el personaje (Cuadrado y
Planells, 2020: 99-100).

Mas alla del tipico recurso narrativo de
estar frente a personajes que no recuerdan
quiénes son o como han llegado a un lugar
en concreto y nuestra tarea es ayudarles a
resolver esa laguna mental, existen video-
juegos cuyos protagonistas son enfermos
de Alzheimer y es posible ver su degene-
racion progresiva o bien las ultimas fases
de dicha dolencia en contextos cotidianos.
Sobre una dolencia mental que se espera
que aumente hasta los 139 millones de
afectados para 2050 (Alzheimer’s Disease
International, 2022: 25), el videojuego pue-
de ser una herramienta para mejorar las
capacidades cognitivas como la memoria

o la atencién, ademas de tener beneficios
psicosociales al permitir la socializacion y
motivar la comunicacién entre generacio-
nes, eliminando asi el aislamiento social
de la tercera edad (Europa Press, 2024).

En los videojuegos, al ser una enfer-
medad degenerativa dada en la vejez, los
protagonistas interactivos que la padecen
se ubican dentro de esa franja de edad.
Her name (Canochaba, 2017) parte de un
anciano ingresado en un hospital durante
sus ultimos momentos de vida al que hay
que ayudar a recordar el nombre de su
esposa, mientras que en Inner Ashes (Ca-
lathea Game Studio, 2023), Henry es un
padre que ha olvidado los motivos que le
llevaron a distanciarse de su hija.

Otros padecimientos, como la ansiedad,
podemos verlas de manera interactiva a
través de perfiles y contextos de diversa
indole. Ya sea una nifia que quiere ponerse
a prueba a si misma y escalar una monta-
fla como ocurre con Madeline en Celeste
(Matt Makes Games, 2018); una adoles-
cente universitaria y los problemas que
tiene para relacionarse con sus compafe-
ras de piso y la obligan a estar encerrada
en su cuarto en The Average Everyday Ad-
ventures of Samantha Browne (Lemonsuc-
ker Games, 2016); o el estrés de una nada-
dora que los medios y la fama le provocan,
sumado a la ausencia de su madre en A
Memoir Blue (Cloisters Interactive, 2022).

Esta variedad de perfiles no es casual.
Los casos de ansiedad y depresion no han
dejado de aumentar a raiz del confina-
miento durante la pandemia por Covid-19



y los cambios que provocaron las medi-
das restrictivas a la hora tanto de traba-
jar como de relacionarse. Solamente en
el primer afio de la crisis virica, la cifra de
afectados por ambos padecimientos se in-
crementd un 25% a nivel mundial, sobre
todo en las mujeres y los jovenes a cau-
sa de factores como “la soledad, el miedo
a contagiarse, sufrir y morir, o a que los
seres queridos corran esa suerte, el dolor
provocado por la pérdida de seres queri-
dos y las preocupaciones econdémicas”
(OMS, 2022) hasta tal punto que los nifios
y adolescentes cambiaron su comporta-
miento, estando mas negativos e irritables
sumado a la incertidumbre sobre su futuro
escolar y adaptacién a la nueva normali-
dad (Unicef, 2022: 103).

Actual Sunlight (WZO Games Inc., 2014)
gira en torno a un hombre de mediana
edad, cuyo aspecto fisico, sumado al tra-
bajo y escasa vida social hacen que se
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plantee suicidarse. La protagonista de Gris
(Nomada Studio, 2017) es una joven depri-
mida a raiz del fallecimiento de su madre,
enfermedad representada a través de su
incapacidad de hablar, muy similar al per-
sonaje de Chloe en Life is Strange (Dont-
nod Entertainment, 2015) y su precuela
Life is Strange: Before the storm (Deck Nine,
2017), cuyo trauma derivado del accidente
mortal de trafico de su padre se manifiesta
con una actitud violenta y rebelde frente a
los demads, con una disminucién de su ren-
dimiento escolar, y al de Kate, estudiante
que, ante el bullying recibido por el resto
de sus compaferos protagoniza un episo-
dio donde quiere quitarse la vida (Fig.1). El
acoso escolar junto a problemas familiares
y baja autoestima hacen que Kay, la joven
personaje principal de Sea of Solitude (Jo-
Mei Games, 2019), represente la depresion
a través de su aspecto: una criatura oscura
con 0jos rojos.

Fig. 1. Life is Strange manifiesta como cualquiera es capaz de padecer una dolencia mental sin importar factores
como la edad, el género o el contexto.
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Los acontecimientos traumaticos pue-
den provocar la disociacién como meca-
nismo de defensa. El individuo aumenta la
distancia interna para disminuir emocio-
nes insoportables y reducir la conciencia
consciente del evento hasta incluso dis-
tanciarse de su propio cuerpo. Esto deriva
en trastornos disociativos como de des-
personalizacién, de identidad disociativa,
de estrés postraumatico o la amnesia (Ca-
macho y Olmeda, 2019: 4943-4944),

Las tragedias familiares son recurrentes
en el ocio interactivo y el motivo por el que
sus protagonistas llegan a desconectar de
la realidad. Alice: Madness Returns (Spicy
Horse, 2011) es una version alternativa del
cuento de Alicia en el Pais de las Maravi-
llas donde la protagonista es una enferma
mental con trastorno de despersonaliza-
cion a causa de haber visto a sus padres y
hermana morir en un incendio a la vez que
se manifiestan temas como el estrés pos-
traumatico y la culpa del superviviente. La
muerte prematura de su madre junto al
abandono de su padre y vivir su infancia
en casas de acogida y orfanatos provoca-
ron que Alex Chen, protagonista de Life is
Strange: True Colors (Deck Nine, 2021), pa-
dezca un trastorno emocional que le impi-
da relacionarse con los demas.

También existen experiencias ludicas
donde el personaje tiene una enferme-
dad crénica que surge a temprana edad y
sin motivo aparente. En The Town of Light
(LKA, 2016), Renée es una mujer con es-
quizofrenia que recorre los pasillos de la
institucion mental, abandonada ahora, en
la que fue ingresada con 16 afios, mientras
que, en el caso de Hellblade: Senua’s Sa-
crifice (Ninja Theory, 2017), Senua es una
guerrera picta del siglo X cuya psicosis la
ha convertido en la marginada de su tribu.

No es necesario que los protagonistas
sean personas para presentar la enferme-
dad mental. Night in the Woods (Infinite
Fall, 2017) presenta la poblacion de Pos-

sum Springs habitada por animales antro-
pomorficos. Su protagonista es Mae, una
gata que después de dejar la universidad
regresa a su hogar para descubrir que el
lugar que creia conocer ha cambiado. A
lo largo de la historia, el jugador descubre
que tanto ella como amigos suyos presen-
tan trastornos disociativos. Hollow Knight
(Team Cherry, 2017) ocurre en el reino
abandonado de Hallownest, cuyos habi-
tantes son insectos con comportamien-
to humano que manifiestan la depresion
por el anhelo de recuperar el esplendor
de antano. En este caso, su protagonista,
nombrado simplemente como El Caballe-
ro, no presenta ninguna dolencia mental,
pero, a pesar de ser descartado al nacer
y ser de menor estatura respecto al resto
de personajes, es el encargado de arreglar
las cosas.

La focalizacién y la perspectiva son otros
dos elementos que manifiestan el vinculo
que se establece entre el usuario y el per-
sonaje. La primera es la profundidad hasta
la que puede llegar el jugador en relacion
con entender al personaje, es decir, su psi-
cologia. Esta puede ser una focalizacion
externa, la cual se queda en la superficie
de la historia y solo podemos conocer a los
personajes en funcion de sus acciones, o
focalizacion interna, con la que se es ca-
paz de llegar a experimentar los miedos,
deseos y preocupaciones del personaje
(Cuadrado y Planells, 2020: 90-91). La base
de los titulos previamente citados es que
el jugador no vea las acciones del protago-
nista simplemente o las realice, sino que
las comprenda gracias a que puede estar
en su cabeza, giran en torno al apartado
psicoldgico.

La perspectiva es en cambio el punto
de vista desde el que se nos presentan los
hechos. Es habitual que el jugador siga
al personaje desde atras con una vista en
tercera persona, como un acompafante
(Hellblade, Life is Strange o Alice: Madness
Returns), aunque también es posible que



estemos alejados del mismo y veamos mu-
cho mas, por ejemplo, a través de un pla-
no frontal (Gris o Hollow Knight). Gracias
a esto podemos saber qué peligros van a
presentarse en cualquier direccién y tener
una mayor capacidad de reaccién.

En cambio, propuestas como The Town

of Light, Forgotten o Inner Ashes apuestan
por la perspectiva en primera persona.
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Con ella, el usuario puede experimentar
los hechos y, en este caso, las enferme-
dades mentales, como si le ocurriera a si
mismo, de tal forma que la inmersién en el
videojuego es mayor, al no ser meros tes-
tigos, sino los propios pacientes. Vemos el
mundo tal y como ellos lo ven y explora-
mos y adquirimos el conocimiento a la vez
que el personaje.

Los mundos ficcionales como estrategia

de normalizacion

Los mundos ficcionales o entornos
donde ocurren las experiencias interac-
tivas no son meros escenarios que reco-
rrer compuestos por objetos, otros per-
sonajes, edificios, habitaciones e incluso
fendmenos atmosféricos, sino también
una faceta cultural (Pérez Latorre, 2012:
114-115), caracteristicas sociales e his-
toricas capaces de representar la socie-
dad tal y como es o fue en un momento
determinado. Son espacios simbdlicos
(Cuadrado Planells, 2020: 153) que tras-
ladan al usuario como es ser un enfermo
mental en un contexto concreto, como
una persona endemoniada a ojos de los
demas en el caso de Senua (Hellblade)
porque en el siglo X esa era la imagen
que se tenia de la psicosis. En muchos
juegos sobre trastornos psicolégicos, el
unico personaje que aparece (al margen
de flashbacks y recuerdos) es el propio
enfermo. Esto no es casual, si tenemos
en cuenta que, en la época contempora-
nea, los prejuicios por la falta de com-
prension que se tienen sobre el tema
provocan el aislamiento y la soledad del
paciente (Ceballos, 2021: 45).

La normalizacién de la enfermedad
mental podemos verla en la representa-
cién de los mundos fisicos que se crean.
Espacios en los que cualquiera se puede
sentir identificado al recorrerlos. El propio
hogar, un lugar donde el individuo se sien-
te a salvo del mundo exterior, es recurren-
te en el ocio interactivo para mostrar como
convive el paciente con la enfermedad
mental en su entorno mas intimo. El do-
micilio personal de los protagonistas de A
Memoir Blue o Inner Ashes sirven para que
podamos conocer mas sobre los persona-
jes y las dolencias que padecen gracias a
los objetos que decoran las habitaciones,
cumpliendo estos una funcion narrativa
de contarnos sobre los protagonistas sin
que ellos nos lo tengan que decir (Fig. 2).

Otros desarrollos interactivos extienden
la representacion del entorno del enfermo
mental mas alla del domicilio y la relacién
con familiares. Actual Sunlight muestra el
lugar de trabajo de su protagonista, el des-
contento que le produce estar ahi, como
un agravante de su depresion, y como es el
trato que tiene con los compareros.
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Un entorno coti
imer en Inner Ashes.

La saga Life is Strange y Night in the
Woods ocurren en toda una poblacién, no
solamente el hogar o el lugar de trabajo.
También tienen cabida el instituto y even-
tos puntuales como festivales o simples
reuniones de amigos. El pasear por las
calles del lugar y pararse a hablar con el
resto de la poblacion, las historias que
cuentan y cémo se interactua con ellos,
las dificultades a la hora de relacionarse
y el temor que provoca estar con alguien
0 que ese otro sepa de nuestra enferme-
dad. Todo ello permite conocer mas sobre
la psicologia y la dolencia de nuestro per-
sonaje y humanizarlo.

Igualmente, aunque esté basado en un
mundo imaginario con insectos como pro-
tagonistas, los nombres de algunos entor-
nos en los que se divide el reino de Hallow-
nest en Hollow Knight son una prueba de la
depresion de sus habitantes. Ciudad de las
lagrimas, la que fue la capital ahora son
edificios abandonados y llenos de desper-
fectos bajo una lluvia que nunca termina,
o Cruces olvidados, la via principal para
conectar diversas areas se presenta como
un enclave lleno de enemigos corrompidos
por la enfermedad hasta el punto de que,
al avanzar la trama, cambia de nombre por

o el hogar manifiesta c

o es el proceso degene

el de Cruces infectados, con un aspecto
mas decadente y peligroso. Una atmésfera
depresiva y acorde al estado de animo de
sus habitantes, sin esperanza y con histo-
rias que nadie quiere oir hasta que llega el
jugador y empieza a hablar con ellos.

Tener como tema las enfermedades
mentales hace que una parte significati-
va de los juegos tenga lugar dentro de la
mente de los personajes. Ya sea para re-
cordar el nombre de nuestra esposa (Her
name), por qué nos hemos distanciado de
nuestra hija (Inner Ashes) o por qué nos
sentimos sola si somos una deportista de
éxito (A Memoir Blue). Son viajes en retros-
pectiva por los recuerdos de los persona-
jes a través de entornos que manifiestan
el estado mental del protagonista. Lugares
oniricos con elementos flotando a nuestro
alrededor que rompen las leyes de la fisica
pero que potencian la jugabilidad. Alice:
Madness Returns tiene lugar en la mente
de Alice y su creacioén, el Pais de las Ma-
ravillas, es un lugar donde ella se presen-
ta fuerte y valiente, capaz de enfrentarse
a todo; un reflejo de sus deseos, miedos
y fantasias, al contrario que en el mundo
real, donde aparece demacrada y débil.
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Interactuando con la salud mental

La interaccidn es el elemento diferencial
del videojuego respecto a otros formatos
culturales. Una interactividad que por lo
general es selectiva, es decir, las acciones
del usuario no suelen modificar el mundo
representado (Anyo, 2016: 117) al centrar-
se en la recogida de objetos o la toma de
decisiones. Si partimos de que las mecéa-
nicas son las acciones de las que dispone
el jugador para realizar dentro del juego
(Pérez Latorre, 2012: 141), propuestas in-
teractivas basadas en perpetuar los estig-
mas de peligrosidad obligan al jugador a
opciones jugables relacionadas con la vio-
lencia como luchar o disparar contra los
enfermos mentales, representados habi-
tualmente como individuos sin escrupulos
y sin humanidad.

Acorde con el objetivo de dar a conocer la
enfermedad mental de manera seria y ale-
jada de estigmas, juegos como la saga Life
is Strange o The Town of Light tienen como
principal accion el caminar por el entorno
para, a través de la exploracion, conocer
mas sobre los personajes y su dolencia.

La ansiedad se manifiesta en Celeste
y The Average Everyday Adventures of Sa-
mantha Browne en momentos muy con-
cretos como estando en un teleférico o re-
corriendo un pasillo que lleva a la cocina,
pero, por el camino, la estudiante corre el
riesgo de encontrarse con alguna compa-
fiera, respectivamente. Situaciones en las
gue laimagen empieza a temblar, llegando
incluso a aparecer un medidor de panico
gue nunca debe rellenarse al completo. La
tarea del jugador reside en tranquilizar a
ambas protagonistas a través de la inte-
raccion con el mando/ teclado para que
Ileguen a su destino.

La resolucion de puzzles es una opcién
jugable recurrente. El tener que encontrar
determinados objetos ubicados en el esce-
nario y llevarlos a un sitio para poder avan-
zar. El hecho de que utensilios cotidianos
tengan mayor importancia en la psicosis
se refleja en Hellblade: Senua’s Sacrifice
cuando, para desbloquear zonas, tenemos
que colocarnos de determinada forma
para que la perspectiva de varios elemen-
tos forme una runa. Hacer rompecabezas
también es una recomendacion para ejer-
citar la memoria frente al Alzheimer. Esto
ocurre en Inner Ashes, cada nivel concluye
cuando se completa un puzzle de figuras
geomeétricas.

Maés alla de experimentar los sintomas,
algunos desarrolladores optan por afiadir
la personificacién de la propia enfermedad
mental como enemigos principales. Des-
de los guerreros vikingos caracterizados
como monstruos que son manifestaciones
del estado mental de Senua (Hellblade:
Senua’s Sacrifice), el ave gigante oscu-
ro que persigue a la protagonista de Gris
como reflejo de su depresion, o cada rival
principal de los niveles de Alice: Madness
Returns, que en realidad son las barreras
de la mente de Alice para superar su trau-
ma. En ocasiones, como Fractured Minds o
Celeste, el enemigo resulta ser una version
oscura del protagonista como manifesta-
cién de lo peor de si mismo.

Cada jefe final que Alice supera en Alice:
Madness Returns es un paso que esta mas
cerca de superar su dolencia y conocer la
verdad de la noche en la que murié su fa-
milia en un incendio. Vencer a la Reina de
corazones supone acabar con su trauma
interno, recuperarse y ser capaz de salir

[ X]
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de la institucién mental. Por otro lado,
cada vez que nuestro personaje muere en
Hollow Knight pierde los recursos que ha-
bia recogido hasta el momento. La Unica
forma de recuperarlos es llegar al punto
exacto donde perdié la partida y enfrentar-
se a una versién oscura de si mismo. Sin
embargo, el jugador estd mas preparado,
sumado a que el juego nos motiva a no
rendirnos, a buscar caminos alternativos y
nuevas formas de continuar ya que esta-
mos ante una historia de superacion.

Las reglas de las que dispone el usua-
rio para avanzar en el juego llegan a es-
tar intrinsecamente relacionadas con el
propio apartado visual, el cual esta car-
gado de simbolismo. Los colores son mas
que simples opciones estéticas. El azul,
por ejemplo, no es casualidad que se use
en A Memoir Blue donde la protagonis-
ta es nadadora profesional. El personaje
debe sumergirse y avanzar cada vez mas
profundo hasta llegar al momento clave
que ha provocado que en el presente esté
con ansiedad, es decir, el juego recurre a
la mecéanica de nadar para explorar la si-
tuacion mental del paciente. Este color, al
asociarse con el agua no falta en Fractured
Minds cuando, estando en nuestro propio
hogar, este se inunda y debemos buscar la
forma de salir. Esta es una representacion
de como el enfermo mental llega a ser su
propio prisionero y se ahoga, aunque na-
die sea capaz de percibirlo.

Las lagrimas también van asociadas al
azul, color sobre el que gira todo un apar-
tado en Gris, relacionado con la depresion.
La protagonista debe bucear y huir de una
criatura que busca atraparlay llevarla a las
profundidades, es decir, estamos ante una

metafora de la enfermedad pretendiendo
anular por completo a la persona y no es
hasta que ella recibe ayuda y es capaz de
volver a la superficie, la forma que tiene
de continuar su camino de superacion. De
hecho, el color es el elemento que refle-
ja la mejoria. Empezamos en un mundo
en blanco y es, conforme se van desblo-
queando nuevos colores (rojo, verde, azul
y amarillo), la forma que tenemos de con-
seguir nuevas habilidades para, por ejem-
plo, destrozar objetos y desbloquear cami-
nos o planear al saltar. De un mundo vacio
y triste acabamos dando color a nuestra
vida y superando la depresion (Fig. 3).

La empatia presente en Life is Strange:
True Colors se manifiesta a través de los co-
lores, cada uno de los cuales lleva asociado
un sentimiento: azul para la tristeza, mora-
do es miedo, rojo es ira y amarillo es ale-
gria. En funcion de como sea el aura de los
personajes podremos conocerles en una
historia que varia segun las elecciones que
hagamos, las cuales provocaran un senti-
miento u otro. Anos antes, en la primera
entrega de Life is Strange la seguridad que
tenia el jugador de enmendar errores en la
partida, gracias al poder de Max Caulfield
de retroceder en el tiempo, la pierde en un
momento en concreto cuando intenta ayu-
dar a una companera que quiere suicidar-
se por el bullying que recibe. Agotada tras
usar tanto su habilidad, la unica forma de
convencerla de que no se arroje al vacio es
a través del didlogo y de la actitud que ha-
yamos tenido previamente con ella. Es el
Unico punto donde el resultado obtenido
no puede cambiarse, reflejando el juego
la trascendencia que tiene algo tan serio
como un trastorno emocional llevado a las
ultimas consecuencias.

Fig. 3. Con cada nuevo color desbloqueado, adquirimos nuevas mecdnicas y estamos mas cerca de superar el

trauma por la muerte de un familiar en Gris.

Fig. 4. Detras de Hellblade Senua's Sacrifice estéa el trabajo de documentacién e investigacién con enfermos de
psicosis para trasladar los sintomas al formato interactivo.
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Concienciacion y empatia a través

del videojuego

Los videojuegos se basan en una serie de
experiencias transmitidas al usuario al que
se le hace participe gracias a sus acciones.
No obstante, junto a la representacion en-
contramos una labor de concienciacion
(Paredes-Otero, 2018: 323), es decir, se re-
curre al potencial que tiene el ocio digital
de difundir valores (Morales, 2015: 43) e
incluso de persuasion (Bogost, 2007: 46)
para tener un impacto en los jugadores y
sensibilizarlos ante problemas sociales. La
forma de lograrlo es a través de la empa-
tia, conectando nuestra realidad con la de
los personajes, tanto con ellos como con
su historia, su mundo y sus problemas, y
creando conexiones emocionales y cogni-
tivas (Muriel y Crawford, 2023: 213-214).

Mas alld de estar ante historias sobre
enfermedades mentales, el videojuego
permite vivirlas y cumple con una funcién
de sensibilizacién sobre el tema. En Hell-
blade: Senua’s Sacrifice sabemos cémo es
vivir oyendo voces de varias personas en la
cabeza en todo momento porque Senua, y
por ende nosotros también, las esta expe-
rimentando. No faltan sintomas de la psi-
cosis como ver la pantalla mas brillante de
lo normal o en pedazos, como si fuera una
fotografia rasgada (Fig. 4). Forgotten e Inner
Ashes, por su parte, exploran la desorienta-
cién derivada del Alzheimer y su progresion
en las tareas mas cotidianas al hacernos
creer que hemos hecho ya una actividad,
como sacar una taza para hacernos un
café, cuando en realidad no es asi o descu-
brir de repente que no estamos solos, sino
en medio de una comida familiar.

Los videojuegos son productos cultura-
les frutos de su tiempo y sirven para refle-

jar la realidad del momento, tras inspirar-
se en ella, a través de mundos ficcionales
(Garcia Raso, 2021: 201). En este caso, la
enfermedad es contextualizada dentro del
juego para explicar los motivos que han
llevado al paciente a tenerla, asi como los
prejuicios sociales que aun existen en tor-
no a ella.

Night in the Woods presenta a una ado-
lescencia con trastornos disociativos den-
tro de un pueblo venido a menos y sin
esperanza de futuro si no es yéndose del
lugar. Este titulo, por tanto, muestra la fal-
ta de oportunidades que tienen los jéve-
nes en el mundo laboral, la inestabilidad
y la incertidumbre en sus vidas, motivos
por el cual aparecen dolencias como la
ansiedad o la depresién. Fractured Minds
manifiesta los estigmas del enfermo men-
tal y la indiferenciay el rechazo que sufren
por el resto de la sociedad. El personaje
es ridiculizado por el resto de los invita-
dos en la fiesta de su propio cumpleaios,
mientras que, cuando va por la calle an-
dando, es ignorado por los transeuntes,
quienes estan inmersos en las pantallas
de sus dispositivos moviles. Una indife-
rencia presente en la propia familia hasta
el punto de ser motivo de verglienza y
ocultamiento al resto. Esto ocurre en
Hellblade: Senua’s Sacrifice con el padre
de la protagonista encerrandola durante
afios en su casa por su psicosis.

La concienciacién va sujeta a una labor
de aprendizaje. Alice: Madness Returns y
The Town of Light permiten conocer cémo
era la vida dentro de una institucion men-
tal, sobre todo en determinadas épocas
en las que los pacientes eran internados
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Fig. 4. Alice: Madness Returns aborda cuestiones como los abusos en instituciones mentales y los prejuicios de la
sociedad ante una paciente de estrés postraumatico y la dificultad que tiene de superar dicho trauma.

para alejarlos de una sociedad que no les
aceptaba ni comprendia, viviendo dentro
unas condiciones inhumanas (Fig. 5). De
hecho, el titulo creado por LKA esta ba-
sado en el Hospital Psiquiatrico de Volte-
rra, un asilo mental fundado a finales del
siglo XIX en la region italiana de Toscana
y en funcionamiento hasta su cierre en
los afios 70. La idea de los desarrolla-
dores con The Town of Light fue que los
usuarios pudieran conocer y experimen-
tar lo que era estar ingresado en dicho
enclave y como vivian sus pacientes.

El videojuego se llega a convertir en
la herramienta a través de la cual, des-
de los propios desarrolladores hasta pa-
cientes, pueden contar experiencias per-
sonales y como conviven con su dolencia
mental. Es una via para dar a conocer el
estado de esta cuestiéon gracias a las in-
vestigaciones y la documentacion previa
que se realiza y trasladado a posteriori al
formato interactivo en los desarrollos de
Ninja Theory, LKA o Calathea Game Stu-

dio para ofrecer una experiencia interac-
tiva lo mas realista posible. Sumado al
apartado ludico, el aprendizaje esta pre-
sente en los coleccionables. Inner Ashes
incorpora documentos en todos sus ni-
veles con informacién sobre como detec-
tar el Alzheimer, resultados de trabajos
académicos y consejos para pacientes y
familiares.

Al margen de la historia y cdmo se in-
teractua con los diversos elementos de la
pantalla, el videojuego puede transmitir
ensefanzas al ser un medio de expresion.
No faltan ideas tales como que la enfer-
medad mental puede llegar a cualquier
edad, incluidos los jovenes, y la importan-
cia que tiene el contar con alguien como
apoyo, ya sea familiar, amistades o pareja
sentimental. Life is Strange, Gris, Hellbla-
de: Senua’s Sacrifice o The Town of Light
contiene unos personajes, los cuales lo-
gran avanzar en su cometido o simple-
mente no caen en la desesperacién gra-
cias a la ayuda de una segunda persona.
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En muchos casos, la enfermedad men-
tal forma parte de nuestras vidas y no hay
posibilidad de cura. No es hasta que se
acepta esto cuando el personaje puede
dar lo mejor de si. En Celeste, Madeline se
ve en todo momento acosada por su ver-
tiente negativa (Badeline), sin embargo,
en el momento que deja de huir de ella,
adquiere habilidades nuevas para progre-
sar mas y mas rapido. Por su parte, Alice

Conclusiones

Podemos concluir que la ludonarrativa
es un método efectivo para demostrar la
existencia de videojuegos que representan
la salud mental y a quienes las padecen
sin prejuicios ni estereotipos y conectar-
nos a realidades y experiencias como no
consiguen otros formatos culturales.

La normalizacién de la enfermedad
mental, coberturas mediaticas serias y ale-
jadas del sensacionalismo y la integracion
del paciente en la sociedad y su humani-
zacion a nivel laboral y familiar son algu-
nos de los desafios pendientes que existen
actualmente (Cazzaniga y Suso, 2015: 97-
98; Martinez y Arango, 2021: 64-68; Garcia
et al., 2023: 149) en relacion con un tema
que cada vez afecta a mas personas. Como
medio de comunicacion, el videojuego es
capaz de alcanzar estas metas. De hecho,
muchos de los desarrollos llegados al mer-
cado en los ultimos anos tienen detras la
inclusion de pacientes para, a través de
sus experiencias personales, mostrar de
manera realista su dolencia psicoldgica.

El resultado es que el usuario, el cual
es narrador, protagonista y espectador al
mismo tiempo (Garcia Raso, 2021: 12),
tiene ante si historias con las que pue-
de identificarse ya sea por una relacion
mimeética al convertirse en un personaje

(Alice: Madness Returns) es el ejemplo de la
dificultad de superar un traumay las con-
secuencias que puede causar en su vida.
Tras creer que se ha curado al final de la
primera entrega, se descubre en la secuela
que esto no es asi. Ella nunca ha llegado a
cicatrizar sus heridas ya que la linea que
separa la ficcion de la realidad se vuelve
borrosa, de ahi que tenga alucinaciones
estando despierta.

distinto, la homofilia que ocasiona encon-
trarnos con alguien con caracteristicas si-
milares a las nuestras, o simplemente por
la conexion que se establece entre los ele-
mentos del juego y el usuario sin que este
ultimo necesariamente los comparta (Mu-
riel y Crawford, 2023: 222-224). Al margen
de los personajes cotidianos, los entornos
y las mecanicas llevadas a cabo provocan
unas emociones y que empaticemos con
los pacientes ya que viven situaciones que
tanto nosotros como nuestro entorno po-
demos llegar a sufrir. A esto hay que su-
marle una concienciacién sobre las enfer-
medades mentales a través de ensefianzas
e informacion a través, por ejemplo, de los
coleccionables, al margen de poder experi-
mentar los sintomas (Paredes-Otero, 2020:
81) de dolencias como la ansiedad, la psi-
cosis o el Alzheimer.

Para finalizar, es preciso sefialar que, a
pesar de su relevancia en temas de salud y
gamificacién, estos titulos no son propen-
s0s a aparecer en la prensa especializada,
mas alla de su faceta ludica, al ser un pe-
riodismo dedicado practicamente a infor-
mar sobre la actualidad y los lanzamien-
tos que llegan al mercado (Paredes-Otero,
2023: 56). No obstante, el videojuego es un
formato complejo, con una trascendencia
mayor y capaz precisamente de reflejar



la complejidad del mundo que nos rodea
con su historia, sus personajes, el univer-
so creado, las mecanicas, los apartados vi-
suales y sonoros, etc. (Muriel y Crawford,
2023: 227). De ahi la importancia de estu-

Guillermo Paredes-Otero

diar académicamente el ocio interactivo
desde perspectivas multidisciplinares en
todas las areas de la sociedad y su impac-
to en ellas.
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