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Extracto

En la era digital actual, los «videojuegos serios» se han convertido en herramientas efectivas
para abordar una variedad de condiciones psicoldgicas y fisicas, como el estrés, la ansiedad y
los trastornos del estado de animo, asi como para prevenir y tratar el consumo de sustancias.

Este trabajo presenta un andlisis detallado del concepto de «videojuego serio» en la prevencién y
el tratamiento del consumo de sustancias por medio de la metodologia de la cartografia concep-
tual, a través de sus ocho ejes fundamentales, para proporcionar una vision completa del tema.

Se destaca la integracién de teorias de la personalidad en estos videojuegos, como la teoria
cognitivo-social, de sensibilizacién al incentivo y de la autodeterminacion, junto con la aplica-
ciéon de métodos de disefio centrados en el usuario. Estos métodos facilitan la comprension
de las motivaciones, las actitudes y las percepciones de los usuarios (hombres y mujeres) y
permiten el desarrollo de juegos que aborden de manera precisa los factores que influyen en el
consumo de sustancias, lo que los convierte en una herramienta innovadora en la prevencién
y el tratamiento de adicciones.

Los «videojuegos serios» propician la reflexién y motivan cambios de comportamiento de una
manera entretenida y accesible. Sin embargo, es importante que en su disefio y desarrollo
mantengan un enfoque multidisciplinario y una metodologia centrada en el usuario para que
puedan considerarse como una estrategia efectiva en el campo de la salud mental y la adiccién.

Palabras clave: videojuego serio; prevencion; tratamiento; consumo de sustancias; intervencion
digital; educacion para la salud; gamificacion.
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Abstract

In the current digital era, «serious games» have become effective tools for addressing a variety
of psychological and physical conditions, such as stress, anxiety, mood disorders, as well as
for preventing and treating substance abuse.

This paper presents a detailed analysis of the concept of «serious games» in the prevention
and treatment of substance abuse, through the methodology of conceptual mapping across
its eight fundamental axes to provide a comprehensive view of the topic.

The integration of personality theories in these games is highlighted, such as social cognitive
theory, incentive sensitization theory, and self-determination theory, along with the application
of user-centered design methods. These methods facilitate understanding of user (men and
women) motivations, attitudes, and perceptions, allowing for the development of games that
accurately address the factors influencing substance abuse, making them an innovative tool in
addiction prevention and treatment.

«Serious games» promote reflection and motivate behavior change in an engaging and accessible
manner. However, it is important that their design and development maintain a multidisciplinary
approach and a user-centered methodology, so that they can be considered an effective strategy
in the field of mental health and addiction.

Keywords: serious games; prevention; treatment; substance use; digital intervention; health edu-
cation; gamification.
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E Estudios de El uso de «videojuegos serios» para la prevencion y
investigacion el tratamiento del consumo de sustancias: una cartografia conceptual

1. Introduccidn

Las «sustancias psicoactivas» son compuestos naturales o sintéticos que afectan al
sistema nervioso y provocan cambios en las funciones que regulan el pensamiento, las
emociones y el comportamiento (Rojas Piedra et al., 2020). Su consumo es un grave pro-
blema de salud publica a nivel mundial que afecta a un gran porcentaje de la poblacion. A
corto plazo, como en el caso de una intoxicacion, aumenta el riesgo de sufrir accidentes,
agresiones y/o relaciones sexuales de riesgo. Su uso repetido y prolongado puede llevar al
desarrollo de trastornos por dependencia, que son enfermedades cronicas y recurrentes, las
cuales se encuentran entre las principales causas de mortalidad prematura y discapacidad
en el continente americano. Con una tendencia creciente, en 2019, las psicopatologias vincu-
ladas al consumo de sustancias ocuparon la novena posicién en términos de afos de vida
perdidos por lesiones, la quinta causa de afios vividos con discapacidad y la decimoquinta
causa de mortalidad prematura (Martinez-Miranda y Espinosa-Curiel, 2022; Pan American
Health Organization, 2021).

Se han disefiado distintos tipos de intervenciones respaldadas por la evidencia cienti-
fica que han demostrado ser efectivas en la reducciéon del uso de sustancias y en mitigar
sus impactos en la salud. En los ultimos afios se han creado aplicaciones basadas en la
web o en teléfonos méviles como herramientas novedosas de prevencién. Estos métodos
virtuales brindan la oportunidad para acceder a individuos que, de otra manera, podrian no
buscar o recibir ayuda profesional (Kapitany-Févény et al., 2018). Dentro de estas interven-
ciones se encuentran los videojuegos serios, que han demostrado tener la capacidad de
comunicar conceptos y hechos de diversos temas de modo efectivo.

Los videojuegos serios ofrecen la posibilidad de explorar nuevos mundos, al combinar
entretenimiento con aprendizaje profundo en una Unica experiencia. Son capaces de crear
una representacion dramatica de la situacion estudiada. Debido a su accesibilidad y adap-
tabilidad estan siendo utilizados en la actualidad para abordar diversas condiciones psico-
l6gicas y fisicas, como el estrés, la ansiedad y los trastornos del estado de animo, asi como
para prevenir y tratar el consumo de sustancias, sobre todo en adolescentes y adultos j6-
venes (Carvalho et al., 2019; Hong et al., 2023). Sin embargo, al ser una herramienta rela-
tivamente nueva, la evidencia empirica sobre su efectividad en el tratamiento de la salud
mental sigue siendo limitada. La mayoria de las intervenciones carecen de validacion cien-
tifica robusta. Por ello, es crucial que futuros estudios académicos no solo evallen los be-
neficios inmediatos de los videojuegos serios, sino que también examinen la generalizacion,
la sostenibilidad y la pertinencia de los resultados en contextos reales (Gémez Ledn, 2024).
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2. Objetivo

El objetivo general (OG) de este estudio de investigacion es el siguiente:

OG. Realizar un analisis conceptual sobre el uso de los videojuegos serios en la prevencion o el trata-
miento del consumo de sustancias a través de ocho ejes de andlisis.

3. Método
3.1. Tipo de estudio

En este estudio se realizd una cartografia conceptual sobre el concepto de «videojuego
serio» y su relacion con la prevencion y el tratamiento del consumo de sustancias. La car-
tografia conceptual es un método cualitativo de andlisis documental que permite sistemati-
zar los resultados de la literatura cientifica especializada sobre un tema especifico a través
de ocho ejes de andlisis: nocion, categorizacion, caracterizacion, diferenciacion, division,
vinculacion, metodologia y ejemplificacion.

Esta metodologia resulta pertinente cuando se busca clarificar, desarrollar o ajustar un
concepto a una nueva teoria o enfoque, tal como se aplica en este estudio de investigaciéon
(Ortega-Carbajal et al., 2015; Tobon et al., 2018).

3.2. Categorias de estudio

De acuerdo con la cartografia conceptual, cada uno de los ejes de analisis contiene pre-
guntas orientadoras que sirven para analizar y organizar la informacién recolectada, tal y
como se muestra en el cuadro 1.

Cuadro 1. Ejes centrales de la cartografia conceptual

Nocion ¢ Coémo se definen los «videojuegos se- Definicion de «videojuego serio» desde la
rios» desde la prevencion y el tratamiento prevencion del consumo de sustancias.
del consumo de sustancias?
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Categorizacion

Caracterizacion

Diferenciacion

Clasificacion

Vinculacion

Metodologia

Ejemplificacion

$A qué clase mayor pertenece el concep-
to de «videojuego serio» relacionado con
la prevencion y el tratamiento del consu-
mo de sustancias?

¢ Cuéles son las caracteristicas centra-
les del concepto de «videojuego serio»
desde la prevencion y el tratamiento del
consumo de sustancias?

;De qué otros conceptos similares se
diferencia el concepto de «videojuego
serio» utilizado en la prevencion y el tra-
tamiento del consumo de sustancias?

¢ Cudles son las diferentes subclases en
las que se dividen los videojuegos rela-
cionados con la prevencion vy el trata-
miento del consumo de sustancias?

$,Cdmo se vinculan los «videojuegos se-
rios» utilizados en la prevencion y el tra-
tamiento del consumo de sustancias
con teorias relacionadas con el compor-
tamiento humano?

¢ Cudles son los elementos metodolégi-
cos minimos que requiere el desarrollo de
un videojuego serio en la prevencién y el
tratamiento del consumo de sustancias?

¢ Cudl es un ejemplo relevante del uso
de un «videojuego serio» en la preven-
cion y el tratamiento del consumo de
sustancias?

Clase inmediata:
e Definicion.
¢ Caracteristicas.
Clase subsiguiente:
e Definicion.
¢ Caracteristicas.

Caracteristicas clave del concepto.
Explicacion de cada caracteristica.

Descripcion y definicion de otros concep-
tos similares.

Diferencias puntuales del concepto central.

Definicion de los criterios para establecer
cada subclase.

Descripcion de cada subclase.

Descripcién de las teorfas relacionadas
con el comportamiento humano que ayu-
den a comprender y aplicar el concepto
central.

Elementos generales para el desarrollo
de un «videojuego serio».

Ejemplo concreto que ilustre la aplicacion
del conceptoy aborde los pasos de lame-
todologia.

Fuente: elaboracién propia a partir de Tobon et al. (2018).
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3.3. Criterios para la seleccion de los documentos

En esta primera etapa se seleccionaron las palabras clave y las bases de datos de con-
sulta, que fueron las siguientes: ScienceDirect, PubMed y JMIR. Los términos de busqueda
que se aplicaron fueron: («serious games» OR «gamification») AND («alcohol» OR «subs-
tance use» prevention).

Los criterios de busqueda de los documentos seleccionados fueron los siguientes:

® Incluir palabras clave de acuerdo con los términos de la busqueda.

e Enforcarse en el uso de «videojuegos serios» o en estrategias de gamificacion
para la prevencion o el tratamiento del consumo de sustancias.

¢ Que el documento tuviera autor/es, afio y un responsable de edicion.

¢ Que los articulos hubieran sido publicados en revistas cientificas con revisién por
pares durante el periodo 2019-2024.

3.4. Fases del estudio

Se buscaron las fuentes primarias pertenecientes a las bases de datos seleccionadas. De un total de 411
textos, se obtuvieron 358 registros en ScienceDirect, 10 en PubMed y 42 en JMIR.

Se recopilaron los documentos que cumplian con los criterios establecidos. Se descartaron 386 articu-
los que no se ajustaron a las pautas indicadas. Se seleccionaron 15 articulos para su revisiéon. Sin em-
bargo, debido a los pocos resultados pertinentes encontrados, se realizd una busqueda alternativa en
las referencias bibliograficas de cada uno de los 15 articulos escogidos. Se utilizaron los mismos criterios
de inclusiéon y exclusion. Como resultado de esta nueva busqueda, se obtuvieron 8 documentos, que, al
sumarse a los anteriores, incrementaron a 23 el nimero total de articulos que fueron empleados en las
fases posteriores. En todos los documentos aceptados, el objeto de estudio versoé sobre el andlisis de un
«videojuego serio» 0 una estrategia de gamificacion, enfocados ambos en la prevencién o el tratamiento
del consumo de sustancias.

Se elabord la cartografia conceptual en funcién de los ocho ejes de andlisis seleccionados.
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4. Resultados

A continuacion, se presenta el analisis del concepto «videojuegos serios» en la preven-
cion o el tratamiento del consumo de sustancias como el alcohol, siguiendo, paso a paso,
la metodologia de la cartografia conceptual a través de sus ocho ejes.

4.1. Nocion

Para comprender el concepto de «videojuego serio», se requiere, a su vez, definir otros
dos conceptos: «juego» y «videojuego». El «juego» es una actividad voluntaria que se reali-
za en un tiempo y espacio especificos, con reglas y objetivos establecidos y separados de
la vida cotidiana. Al entrar en el juego, se acepta seguir sus reglas y afrontar los desafios
propuestos. Un juego debe ser divertido, expresivo y desligado de objetivos practicos y uti-
litarios, al generar cierto grado de tension y alegria entre los participantes. Ademas, permi-
te tomar decisiones significativas que afectan a los resultados obtenidos dentro del juego,
pero no en el mundo real (Carvalho et al., 2019; Huizinga, 2016).

Por otro lado, un «videojuego» es un juego electronico que se sirve de la tecnologia in-
formatica para ser reproducido en una pantalla. Requiere de sistemas de respuesta haptica
(mouse, teclado, joystick, etc.) para que el jugador pueda interactuar en tiempo real con la
maquina y asi participar en la actividad (Pereira Henriquez y Alonzo Zuiiga, 2017).

A diferencia de los videojuegos tradicionales, los videojuegos serios estan disefiados para
integrar el entretenimiento con la educacion. Permiten practicar diferentes habilidades de
manera segura y divertida para aplicarlas en la vida real. Han demostrado ser efectivos para
mejorar conocimientos y habilidades cognitivas de resolucion de problemas sin perder la mo-
tivacion para aprender. Hacen uso de la inmersion, la narrativa y el juego de roles para cum-
plir sus objetivos. Fomentan el cambio de comportamientos especificos y son una gran he-
rramienta para practicar de manera segura y entretenida situaciones de la vida real. Debido
a esto, se investiga su uso en la promocién de la salud, el manejo de enfermedades y el
bienestar emocional (Aneni et al., 2023; Pentz et al., 2019).

Los «videojuegos serios» se han utilizado para abordar diversas condiciones psico-
légicas vy fisicas, como el estrés, la ansiedad y los trastornos del estado de animo, asi
como para prevenir y tratar el consumo de sustancias. En ese contexto, buscan cambiar
la percepcién de riesgo relacionado con las drogas y el alcohol, desarrollar habilidades
de rechazo y reducir dafos relacionados con su uso. Tienen en cuenta factores sociales
e individuales que afectan a este tipo de comportamiento para generar la narrativa y los
desafios que hay que vencer dentro del juego (Martinez-Miranda y Espinosa-Curiel, 2022;
Nicholas et al., 2022).
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4.2. Categorizacion

A pesar de compartir elementos centrales con los videojuegos tradicionales, los «video-
juegos serios» se diferencian por sus objetivos no recreativos. Al tener un objetivo diferente
al entretenimiento y ser utilizados para ensefiar, se convierten en algo mas que un juego. El
término utilizado en la mayoria de los articulos para categorizar un «videojuego serio» enfo-
cado en la prevencion y/o tratamiento de sustancias es el de «intervencion digital».

Las intervenciones digitales describen cualquier acciéon o programa disefiado para influir
en el comportamiento humano y proporcionar apoyo, educacion o tratamiento por medio de
la tecnologia digital. Son prometedoras en el cuidado de la salud de adolescentes y adultos
jovenes, y pueden llegar a muchas mas personas que las intervenciones cara a cara (Pentz
et al., 2019). Ofrecen mayor accesibilidad y viabilidad en entornos con recursos limitados y
garantizan una entrega consistente y completa de su contenido. Ayudan a cuidar la privaci-
dad, a reducir la estigmatizacion de temas relacionados con la salud, a monitorear el avance
de los usuarios y a recabar informacion importante para futuras investigaciones (Martinez-
Miranda y Espinosa-Curiel, 2022; Schilt et al., 2022; Willmott et al., 2019).

En la actualidad, las aplicaciones de salud moviles o mHealth se han convertido en una
de las intervenciones digitales mas populares. Estan disefiadas para proporcionar servicios
de salud, informacion médica, monitoreo, educacion y apoyo en la gestion de enfermedades
a través de dispositivos méviles como teléfonos inteligentes y tabletas. Las utilizan profe-
sionales de la salud, pacientes y publico en general (Luna-Perejon et al., 2019; Martinez-
Miranda y Espinosa-Curiel, 2022). Desafortunadamente, tienen bajos indices de participa-
cion y retencion. Debido a esto, muchas de ellas buscan gamificar la intervencion o crear un
«videojuego serio» que motive a los usuarios a continuar utilizandolas (Zhang et al., 2019).

También existen los programas de prevencion basados en ordenador, disefiados para pre-
venir o reducir el riesgo de diversos problemas de salud y comportamientos no deseados, como
el consumo de sustancias. Utilizan tecnologia informatica, como ordenadores, tabletas y telé-
fonos inteligentes, e informacion, consejos y actividades interactivas que ayudan a las perso-
nas a desarrollar habilidades y a adoptar comportamientos saludables. Frecuentemente, son
utilizados en entornos educativos, comunitarios o clinicos. Se adaptan para satisfacer las ne-
cesidades especificas de diferentes poblaciones y también pueden gamificarse o presentarse
en forma de «videojuego serio» para motivar su uso (Nicholas et al., 2022; Willmott et al., 2019).

En la prevencion y el tratamiento del uso de sustancias, los «videojuegos serios» desta-
can como intervenciones digitales debido a sus objetivos educativos y terapéuticos. Estas
intervenciones buscan modificar comportamientos mediante el uso de la tecnologia. Las
aplicaciones de salud moviles y los programas de prevencion basados en ordenador son
ejemplos prominentes de este enfoque. Ambas modalidades fomentan conductas saluda-
bles mediante diversas estrategias para aumentar su atractivo y motivar a los usuarios a
continuar utilizandolas.
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4.3. Caracterizacion

Los videojuegos se caracterizan por tener un objetivo distinto al entretenimiento. Com-
binan elementos de juego con contenidos educativos o terapéuticos para que el jugador
aprenda o mejore en un area determinada mientras se divierte. Por lo tanto, su disefio debe
contener ciertos elementos especificos que tomen en cuenta su proposito principal.

Es fundamental tener en cuenta que los «videojuegos serios» no estan disefiados espe-
cificamente para jugadores experimentados, por lo que deben ser sencillos e intuitivos. Su
accesibilidad es clave, lo que permite que cualquier persona pueda interactuar con ellos
sin dificultad. A pesar de esta simplicidad, es esencial que mantengan un atractivo visual
y una dificultad equilibrada que motive al jugador a seguir avanzando. Los desafios deben
ser lo suficientemente exigentes como para evitar el aburrimiento, pero no tan complicados
que generen ansiedad (Carvalho et al., 2019; Salvador-Gémez et al., 2022). Estos juegos se
basan en tres componentes clave que impulsan la motivacién del jugador: el logro, la socia-
lizacién y la inmersién. El logro refleja la sensacion de progreso y éxito al cumplir metas o
completar tareas. La socializacion implica la interaccion con otros jugadores o personajes
dentro del juego.

Finalmente, la inmersion mide el grado en que el jugador se ve absorbido por la expe-
riencia, lo que refuerza su concentracion y compromiso (White et al., 2023; Willmott et al.,
2019). Este ultimo aspecto esta estrechamente vinculado al concepto de «flujo», un estado
de plena concentracion y disfrute que se alcanza al participar en actividades intrinsecamente
gratificantes (Salvador-Goémez et al., 2022).

Por otro lado, los «videojuegos serios» necesitan una historia y una narrativa con la que
los usuarios puedan identificarse. La historia se refiere a la secuencia de eventos o acciones
que ocurren dentro del juego y es crucial que sea relevante para el contexto del jugador con
la finalidad de que pueda identificarse con ella. La narrativa determina como se presenta
y se cuenta la historia, lo que impacta en la percepcion y en la relacion del jugador con la
trama. Puede incluir elementos como didlogos, cinematicas, musica y efectos de sonido
que contribuyan a crear una experiencia inmersiva y envolvente. Ambas, historia y narrativa,
permiten al jugador sumergirse en roles especificos, lo que le permite experimentar situa-
ciones de la vida real en un entorno virtual seguro y, a su vez, desarrollar habilidades de
manera realista y efectiva (Abraham et al., 2023; Nicholas et al., 2022).

Otro elemento fundamental en los «videojuegos serios» son los «personajes no jugadores»
(non-playable characters [NPC]), que estan controlados por el juego. Estos personajes des-
empefan varios roles importantes. Pueden actuar como guias o instructores y proporcionar
informacion, instrucciones o retroalimentacion. También pueden demostrar habilidades o
simular interacciones sociales relevantes para el objetivo del juego. En cualquiera de sus
presentaciones, ayudan a los jugadores a tomar decisiones, a generar empatia y a adquirir
perspectivas distintas (Hong et al., 2020; Nicholas et al., 2023).
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En la prevencion y el tratamiento del uso de sustancias, estos elementos estan disefia-
dos para ayudar al jugador a desarrollar el pensamiento critico por medio del ensayo y el
error, para tomar mejores decisiones, para evitar la presion social de los pares y para dis-
minuir posibles consecuencias negativas en el mundo real. Ayudan a superar resistencias
hacia comportamientos saludables, involucran a audiencias menos comprometidas y ofrecen
informacion compleja de manera comprensible. Ademas, brindan material para reflexionar
fuera del contexto del juego, ya sea en una sesidn psicoterapéutica, en una consulta médica
0 en un salon de clase (Nicholas et al., 2022, 2023).

Los «videojuegos serios» requieren de un disefio cuidadoso que asegure su efectividad
y atractivo para los jugadores. La inclusién de elementos como la simplicidad, la motiva-
cién y la inmersiéon contribuyen significativamente a su capacidad de ensefar. La impor-
tancia de una historia y narrativa convincentes, asi como la presencia de NPC con roles
clave, subrayan la necesidad de crear experiencias envolventes y significativas dentro del
juego. Estos elementos buscan fomentar el pensamiento critico y cambios de comporta-
miento en el jugador.

4.4. Diferenciacion

Los «videojuegos serios», considerados como intervenciones digitales, tienen una rela-
cion cercana con la «gamificacion». Esta se define como la aplicacion de elementos y me-
canicas de juego en contextos no ludicos para mejorar la participacion, la motivacion y el
compromiso de las personas. Se utiliza en una gran variedad de areas, como la educacion,
el marketing, la salud y el trabajo. Algunos de los elementos que incorpora son las recom-
pensas digitales, los avatares, el aumento de nivel, la incertidumbre basada en la suerte y la
competencia entre pares, por mencionar algunos. La diferencia principal entre ambos radica
en su enfoque y alcance. La gamificacion se centra en mejorar actividades existentes me-
diante la adicién de elementos de juego, mientras que los «videojuegos serios» son juegos
completos disefiados para un propdésito especifico mas alla del entretenimiento (Bezengon
et al., 2023; LaBrie et al., 2019; White et al., 2023; Zhang et al., 2019).

En la prevencion y el tratamiento del consumo de sustancias, se emplean diversas in-
tervenciones digitales que pueden incorporar mecanicas de juegos para aumentar el com-
promiso de los usuarios, mejorar su experiencia y facilitar el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades. Un ejemplo es la retroalimentacién de normas entre pares (personalized
normative feedback [PNF]). Esta intervencién consiste en que los miembros de un grupo
social responden a encuestas sobre las percepciones de la ingesta habitual de bebidas
alcohdlicas dentro del grupo para, luego, reportar sus propios habitos. Como resultado,
reciben graficos personalizados que destacan las discrepancias entre lo que perciben
sobre el uso del alcohol de sus pares y su comportamiento individual (Boyle et al., 2022;
LaBrie et al., 2019).
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Otro tipo de intervencién digital que se utiliza en la prevencién y el tratamiento del consu-
mo de sustancias que puede utilizar la gamificacion es la modificacién de sesgos cognitivos
(cognitive bias modification [CBM]). Es utilizada en psicologia y psiquiatria para modificar
los patrones de atencion de una persona por medio de un entrenamiento con la finalidad
de desviar la atencion de estimulos problematicos a estimulos neutros. Su objetivo es cam-
biar los patrones de atencion selectiva de una persona. Dentro del contexto de la ingesta
de drogas, trata de modificar la forma en la que las personas procesan informacion para re-
ducir la ansiedad o el deseo de consumir en situaciones desencadenantes, por lo que son
mayormente utilizadas como parte de un tratamiento mas completo cuando ya existe un
problema de adiccion. La aplicacion de mecanicas de juego ayuda a disminuir la repetitivi-
dad de la tarea y a aumentar la motivacién para no abandonar el entrenamiento (Carvalho
et al., 2019; Flaudias et al., 2022; Zhang et al., 2019).

Los «videojuegos serios» y la gamificacibn comparten la aplicacion de elementos de
juego en contextos no ludicos, pero tienen diferencias muy claras. Mientras los primeros
se consideran juegos completos disefiados con propdsitos especificos que van mas alla
del entretenimiento, la segunda busca mejorar las intervenciones ya existentes mediante
la inclusién de mecanicas de juego. En la prevencion y el tratamiento del consumo de sus-
tancias, las intervenciones digitales que incorporan ludificacién, como el PNF y la CBM,
demuestran ser eficaces al aumentar el compromiso y mejorar la experiencia del usuario,
pero no pueden definirse como «videojuegos serios».

4.5. Clasificacion

Con el objetivo de contribuir al analisis conceptual de los «videojuegos serios» en la pre-
vencion y el tratamiento del consumo de sustancias, se propone una clasificacion basada
en el tipo del videojuego segun su género.

Los juegos de rol (rol-playing game [RPG]) que emplean la narrativa digital interactiva
(interactive digital narrative [IDN]) son los mas utilizados en los «videojuegos serios». Estas
narrativas permiten al usuario tomar decisiones que afectan al desarrollo de la trama y ex-
perimentar diferentes resultados basados en esas decisiones. Estos juegos son particular-
mente efectivos en la prevencion del uso de sustancias, ya que involucran al jugador de
manera activa en situaciones simuladas que reflejan el mundo real. Al tomar decisiones den-
tro de la narrativa interactiva, el jugador experimenta las consecuencias de sus acciones, lo
que puede aumentar su conciencia sobre los riesgos y los efectos negativos asociados con
dicho comportamiento. Ademas, al ofrecer diferentes resultados basados en las decisio-
nes del jugador, la IDN proporciona oportunidades para aprender de los errores y explorar
diferentes enfoques con la finalidad de afrontar situaciones similares que tengan lugar en
la vida real (Abraham et al., 2023; Aneni et al., 2023; Engelbrecht et al., 2022; Hong et al.,
2020, 2023; Nicholas et al., 2023; Pentz et al., 2019).
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Las simulaciones también se utilizan frecuentemente en la creacién de videojuegos se-
rios. Estos juegos estan disefiados para recrear experiencias realistas y se utilizan comun-
mente con fines educativos, de entretenimiento y de analisis. A diferencia de las IDN, no se
enfocan tanto en la narrativa, sino en cuestiones mas especificas dentro del juego.

En el contexto de la prevencion del consumo de sustancias, se han desarrollado jue-
gos que imitan los efectos de la ingesta excesiva de alcohol. Los jugadores pueden expe-
rimentar virtualmente los efectos fisicos de beber, como la disminucién de la coordinacién
visomotora o la visidon borrosa, entre otros, que, al final, llevan a perder la partida. Se utili-
za para educar a los jugadores sobre los riesgos y peligros de abusar de las bebidas alco-
hélicas, asi como para ayudar a desarrollar habilidades con las que resistir la presion del
grupo y tomar decisiones mas seguras en situaciones sociales parecidas (Carvalho et al.,
2019; Willmott et al., 2019).

Existe otro tipo de «videojuegos serios» que buscan prevenir y tratar el consumo de
sustancias. En los articulos revisados, se encontré un videojuego activado por movimiento
que permitia hacer frente a diferentes tipos de drogas a través de golpes y patadas
(Abroms et al., 2019); otro sobre el cuidado de un avatar en forma de dragén persona-
lizable, cuyo crecimiento reflejaba el progreso del usuario a la hora de dejar de fumar
(White et al., 2023); y una sala de escape digital que permitia aprender sobre compor-
tamientos adictivos y de riesgo, mientras se encontraban pistas para poder escapar de
ella (Bezengon et al., 2023).

En la clasificacion de «videojuegos serios» segun su género, destacan dos estructuras:

¢ IDN. Permite una inmersién profunda en la historia, donde los jugadores partici-
pan activamente, toman decisiones que afectan a la trama y experimentan diver-
sas ramificaciones de sus elecciones.

e Juegos de simulacion. Representacion realista de situaciones relacionadas con
el consumo de sustancias.

Ambas estructuras, al involucrar a los jugadores, son eficaces, ya que promueven la re-
flexion, la conciencia y el desarrollo de habilidades para afrontar eventos similares en la vida real.

4.6. Vinculacion

Para comprender plenamente el potencial de los «videojuegos serios» en la prevencion
y el tratamiento del consumo de sustancias, es necesario explorar su vinculacion con teo-
rias y modelos del comportamiento. Estas proporcionan una base teérica sélida para di-
sefiar intervenciones efectivas y basadas en la evidencia. En el cuadro 2, se describen las
encontradas en la revisién de articulos.
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Cuadro 2. Teorias y modelos utilizados en los «videojuegos serios» para la prevencién y el tratamiento
del consumo de sustancias

Teoria cognitivo-
social

Teoria de la sensibi-
lizacion al incentivo

Teoria de la autode-
terminacion

Teoria de la conduc-
ta planificada

Teoria del refuerzo
de la motivacién

Teoria de la motiva-
cion de proteccion

Teoria de la influen-
cia social

Explica cémo el aprendizaje ocurre a través
de la observacion e imitacion de modelos,
influenciado por procesos cognitivos, moti-
vacionales, la autoeficacia percibida y la in-
teraccion entre la persona, el entorno y el
comportamiento.

Sugiere que la exposicién repetida a sustan-
cias adictivas y a estimulos relacionados con
estas provoca cambios neuroadaptativos que
aumentan el riesgo de recaidas.

Considera que las personas tienen una ten-
dencia innata hacia el crecimiento personal y
la integracion social, por lo que buscan satis-
facer sus necesidades psicoldgicas béasicas
de autonomia, competencia y relacion para
promover el bienestar y la autorregulacion de
su conducta.

Explora como las actitudes, las normas so-
ciales y el control percibido influyen en las
intenciones y en los comportamientos de las
personas.

Postula que las personas estan motivadas
a realizar y mantener en el futuro compor-
tamientos que fueron reforzados de forma
positiva.

Sostiene que las personas estan motivadas
para protegerse a si mismas y a sus seres
queridos basandose en la percepcion de ries-
gos y en los beneficios de determinadas si-
tuaciones.

Las normas sociales percibidas influyen en el
comportamiento individual, como el consu-
mo de alcohol, ajustandose a la expectativa
registrada del entorno social.

Abroms et al. (2019); Aneni et al.
(2023); Engelbrecht et al. (2022);
Hong et al. (2023); Martinez-Mi-
randa y Espinosa-Curiel (2022);
Nicholas et al. (2022, 2023).

Martinez-Miranda y Espinosa-
Curiel (2022); Volistadt-Klein et al.
(2020); Weber et al. (2023); White
et al. (2023).

Nicholas et al. (2022, 2023);
White et al. (2023).

Aneni et al. (2023); Nicholas et
al. (2022, 2023); Willmott et al.
(2019).

Abroms et al. (2019); Martinez-
Miranday Espinosa-Curiel (2022).

Aneni et al. (2023); Hong et al.
(2020); Martinez-Miranda y Es-
pinosa-Curiel (2022).

Hong et al. (2020, 2023); LaBrie
etal. (2019).
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|

Teoria de juegos Es un marco matematico que analiza interac- Hong et al. (2020)
ciones estratégicas en las decisiones de los
jugadores en entornos competitivos al consi-
derar los movimientos de los demés y las po-
sibles consecuencias de sus acciones.

Modelo I-Change Es un modelo de cambio de comportamiento Lima-Serrano et al. (2021); Mar-
que consta de tres etapas: conciencia, moti- tinez-Miranda y Espinosa-Curiel
vacion y accion. (2022).

Fuente: elaboracién propia.

Es importante vincular los videojuegos serios con una teoria del comportamiento para
abordar diferentes aspectos del problema de manera integral. Proporcionan un marco teérico
solido para disefar intervenciones efectivas que permitan comprender las motivaciones,
actitudes y percepciones de los usuarios para asi poder desarrollar juegos que aborden de
manera precisa los factores que influyen en el consumo de sustancias. Ademas, se convier-
ten en un marco de referencia para la evaluacion y mejora continua de los juegos, lo que au-
menta su efectividad y relevancia para el publico objetivo. Como se observa en el cuadro 2,
una gran cantidad de articulos se nutrieron de la teoria cognitivo-social.

4.7. Metodologia

El desarrollo de un «videojuego serio» requiere ciertos elementos metodolégicos mi-
nimos para garantizar su efectividad y validez. En esta cartografia conceptual se revisa el
marco sistematico e iterativo centrado en el usuario, ya que fue el mas utilizado en los ar-
ticulos seleccionados. Este método cuenta con siete pasos que se muestran en el cuadro 3
(Nicholas et al., 2023).

Utilizar un modelo iterativo y sistematico centrado en el usuario en el disefio de «video-
juegos serios» conlleva diversas ventajas. Este enfoque mejora la experiencia del usuario
al involucrarlo activamente en todas las etapas del disefio, lo que facilita la identificacion y
correccién temprana de problemas de usabilidad, asi como la mejora de su atractivo. Ade-
mas, proporciona flexibilidad y adaptabilidad al permitir iteraciones en el disefio basadas
en la retroalimentacién de los usuarios. Este modelo puede mejorar significativamente la
calidad, efectividad y aceptacién de un videojuego serio.
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Cuadro 3. Marco sistematico e iterativo de desarrollo centrado en el usuario para la creacion de «video-
juegos serios»

m Ejes metodoldgicos Actividades clave

Formacion de un equipo mul-
tidisciplinario experto.

Crear el equipo del proyecto.
Formar un grupo de consultores expertos.
Formar un grupo de referencia de los potenciales usuarios.

2 Definicion del problema y Realizar grupos focales con el grupo de referencia y con los
establecimiento de prefe- consultores expertos para definir el problema y una posible
rencias del usuario. aproximacion del juego.

3 Incorporacion de la base de Busqueda extensiva de literatura sobre el problema, los po-
evidencias. tenciales usuarios y el contexto social.

4 Disefio del videojuego serio. Disefio del marco del videojuego serio.

Creacion de caracteristicas de disefio y mecanicas de juego.
Procesamiento y desarrollo de contenido digital.

Inclusion de los grupos de referencia y de usuarios potencia-
les para evaluar el contenido del juego.

5 Incorporacion de teorias de Identificar una base tedrica para abordar el problema.
cambio de comportamiento.  Integrar las teorias en el disefio de la aplicacion para fomen-

tar cambios positivos en el comportamiento de los usuarios.

6 Desarrollo de un modelo 16- Crear un modelo l6gico que describa como se espera que
gico e investigacion de las la aplicacion impacte en el comportamiento de los usuarios.
vias causales. |dentificar las vias causales entre el uso de la aplicacién y los

resultados deseados.

7 Pruebas con usuarios. Realizar pruebas piloto con los usuarios para evaluar la usabi-

lidad, la efectividad y la aceptacion de la aplicacion.
Obtener retroalimentacion de los usuarios y realizar ajustes
en el disefio segun sea necesario para mejorar la experien-
cia del usuario.

Fuente: elaboracion propia basada en Nicholas et al. (2023).

4.8. Ejemplificacion

A continuacion, se presenta el contexto de un caso que permite ilustrar los ejes metodo-
I6gicos expuestos en el apartado anterior. Para ello, se utilizé el articulo «Sideffect GamePlan:
development o fan alcohol and other drug serious game for highschool students using a syste-
matic and iterative user-centered game development framework» (Nicholas et al., 2023). Des-
cribe las fases de creacion de un videojuego serio para la prevencion del consumo de alcohol
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y drogas que fue desarrollado para ser utilizado en escuelas secundarias australianas con
estudiantes de entre 14 y 16 aflos como parte de la asignatura de Educacién Fisica y Salud.
En este estudio se utilizé el marco de desarrollo sistematico e iterativo centrado en el usuario,
de siete pasos, que se muestra en el cuadro 4. Los participantes calificaron favorablemente la
aceptabilidad y usabilidad del juego y lo recomendaron para aprender sobre alcohol y otras
drogas. La retroalimentacion constructiva y las sugerencias para mejoras de las sesiones de
pruebas con usuarios se implementaron para formar la version final del juego y del médulo
de la materia de Educacion Fisica y Salud. El siguiente paso es probar el videojuego en un
entorno de clase simulado antes de pilotarlo en entornos escolares (Nicholas et al., 2023).

Cuadro 4. Ejemplificacion de la aplicacion del marco sistematico e iterativo de desarrollo centrado en
el usuario para la creacion de «videojuegos serios»

M Ejes metodoldgicos Actividades clave

1 Formacion de un equipo Creacion del equipo del proyecto.
multidisciplinario experto.  Pruebas realizadas por el equipo del proyecto antes del grupo
asesor de expertos y del grupo de referencia juvenil.
Creacion de un grupo de consultores externos.
Creacion de un grupo de jévenes como referencia.

2 Definicion del problemay  Grupos focales formativos con estudiantes.
establecimiento de prefe-  Grupos focales de guion grafico con profesores de Educacion Fi-
rencias del usuario. sica y Salud, padres y estudiantes.
Preferencias y retroalimentacion incorporadas en el juego v el
modulo.
3 Incorporacién de la base Enfoque basado en evidencias.
de evidencias. Educacion normativa.

Enfoque centrado en el estudiante.
Alineacion del curriculo de la materia de Educacion Fisica y Salud.

4 Disefio del «videojuego Narrativa interactiva (narrativa ramificada y actividades en clase).
serio». Hojas de trabajo complementarias y recursos para docentes.

Personajes de baja poligonalidad, actores entrenados para cap-
tura de movimiento 3D y doblaje de voz.

El modelo de mecénicas de aprendizaje y mecanicas de juego
(LM-GM).

Procesamiento y desarrollo de contenido digital. Motor de juego
Unity.

Retroalimentacion y sugerencias del grupo asesor de expertos y
del grupo de referencia juvenil.
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M Ejes metodologicos Actividades clave
<
5 Incorporacién de teorias Teoria de la conducta planificada.
de cambio de comporta-  Teorfa cognitivo social.
miento Teoria de la autodeterminacion.
6 Desarrollo de un modelo Supuestos subyacentes al programa, incluido un analisis de ne-
l6gico e investigacion de cesidades y justificacion para el desarrollo de un juego serio sobre
las vias causales. el consumo de alcohol y otras drogas.

Trabajo planificado, incluidos recursos, modelos teéricos y con-
ceptuales que informan sobre el disefio y desarrollo, los detalles
de la intervencién y las actividades de prueba con los usuarios.
Resultados previstos, resultados incluidos, resultados para es-
tudiantes y profesores e impacto a nivel estudiantil, escolar,
comunitario y sistémico.

7 Pruebas con usuarios. Pruebas realizadas por el equipo del proyecto antes de las prue-
bas con usuarios.

Prueba realizada por estudiantes y profesores de Educacion Fi-
sica y Salud.

Encuesta final sobre jugabilidad.

Lectura de guiones y grupos focales.

Retroalimentacion de los usuarios finales incorporada en el juego
y el médulo.

Fuente: elaboracién propia basada en Nicholas et al. (2023).

5. Discusion y conclusiones

En este articulo, se explora el uso de «videojuegos serios» como herramienta innovadora
en la prevencion y el tratamiento del consumo de sustancias, especialmente entre adoles-
centes y adultos jovenes. Estos juegos tienen la capacidad de comunicar informacion de
manera efectiva, crear experiencias inmersivas y motivar cambios de comportamiento po-
sitivos. Aunque prometedores, los «videojuegos serios» tienen un largo camino por recorrer
para distinguirse de otro tipo de intervenciones digitales gamificadas, asi como para probar
su efectividad a largo plazo.

Los «videojuegos serios» utilizados en la prevencion y el tratamiento del consumo de

sustancias tienen ventajas significativas en su aplicacion sobre otra clase de intervencio-
nes. Son accesibles y pueden adaptarse a diferentes tipos de poblaciones. Ayudan a mo-
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tivar a las personas que estan poco comprometidas a la hora de realizar la intervencién y
garantizan la integridad de su aplicacion. Ademas, permiten monitorear al usuario y recabar
informacion para futuras investigaciones. Pueden ser utilizados como parte del tratamiento
en una clinica de rehabilitacion, como parte del curriculo de una materia en una institucion
educativa, como parte de una aplicacion movil para el publico general, como herramienta
de prevencion en instituciones de salud, entre otros. Debido a esto, demuestran ser una
herramienta versatil para llegar a todo tipo de personas en distintas circunstancias, lo que
resalta su potencial.

Sin embargo, disefiar y desarrollar un «videojuego serio» es un proceso complejo que
requiere la participacion de expertos de diferentes disciplinas, una investigacién exhaustiva
y recursos monetarios significativos para hacerlo realidad. A diferencia de otro tipo de in-
tervenciones gamificadas, donde Unicamente se realiza la adaptacion de una intervencion
para incluir elementos de juego, un «videojuego serio» se considera como un juego com-
pleto que necesita equilibrar distintos elementos al mismo tiempo.

En primer lugar, debe ser sencillo, ya que no todos los usuarios estan acostumbrados a
jugar videojuegos. En segundo lugar, tiene que ser atractivo y tener un grado de dificultad
adecuado para atraer al usuario, sin desanimarlo. En tercer lugar, necesita una historia y
una narrativa interesante con la que el usuario pueda identificarse, para propiciar reflexiones
que lleven al cambio de comportamiento buscado. En ultimo lugar, es imprescindible que el
videojuego esté basado en una o varias teorias del comportamiento. Estas ayudan a com-
prender las motivaciones y actitudes de los usuarios al abordar con precision los factores
que influyen en el consumo de sustancias, lo que facilita un disefio y una evaluacion efectiva
de la intervencion. Unido a esto, la mayoria de los articulos revisados utilizaron métodos
como el disefo participativo, la cocreacion y marcos sistematicos e iterativos centrados en
el usuario para asegurar que el juego cumpliera con su objetivo educativo y proporcionara
entretenimiento. Sin la ayuda de los usuarios potenciales, este tipo de videojuegos serios
carecerian del impacto necesario para funcionar adecuadamente.

Por otro lado, a pesar de los hallazgos positivos, es importante reconocer las limitaciones
de este estudio. En particular, la investigacién teérica pudiera no capturar completamente la
aplicacion practica de este tipo de «videojuegos serios» en diferentes contextos. En primer
lugar, se observa una carencia significativa de investigaciones relacionadas con el tema en
paises latinoamericanos, en especial en México, donde las acciones para prevenir el con-
sumo de riesgo de sustancias se limitan a brindar informacién o a realizar intervenciones
presenciales cuando ya existe un problema de adiccién. Esta situacion subraya la necesi-
dad urgente de desarrollar y evaluar intervenciones digitales como este tipo de «videojue-
gos serios» que se adapten a las particularidades culturales y sociales de cada region. La
implementacion de estudios que evallien el impacto de estas herramientas en diferentes lo-
calidades y con distintas poblaciones podria no solo enriquecer la literatura existente, sino
también contribuir a la creacién de programas mas inclusivos y accesibles que aborden el
consumo de sustancias desde multiples perspectivas.
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En segundo lugar, dado que este tipo de intervenciones son relativamente nuevas, es
necesario implementar un seguimiento longitudinal que permita evaluar su eficacia a largo
plazo. Este enfoque no solo facilita la medicién de resultados duraderos en el comporta-
miento de los usuarios, sino que también permite optimizar y personalizar el disefio de los
videojuegos serios segun las caracteristicas y necesidades especificas de la poblacién
objetivo. Al comprender cémo las diferentes variables demograficas, culturales y socia-
les afectan a la interaccion y al impacto de estos juegos a largo plazo, se puede ajustar su
contenido y metodologia, maximizando asi su efectividad en la prevencion y el tratamiento
del consumo de sustancias.

Se concluye este estudio de investigacién afirmando que los «videojuegos serios» re-
presentan una herramienta valiosa y versatil para abordar el consumo de sustancias. Sin
embargo, su desarrollo y aplicacion efectiva demandan un enfoque meticuloso y multidis-
ciplinario. El compromiso con la calidad y la innovacion en este ambito puede conducir a
avances significativos en la prevencion y el tratamiento de las adicciones.
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