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Hace años que los dispositivos móviles y wearables inte-
ractúan con aplicaciones capaces de medir las constantes 
vitales, e incluso captan los patrones de sueño a través de 
sus sensores. También, algunas instituciones sanitarias 
han generado sus propias apps para mejorar la experien-
cia de los usuarios, aportando más información útil y 
mejor seguimiento tanto para el paciente como para el 
profesional. LaMevaSalut del CatSalut es un buen ejem-
plo de estas últimas, una app que en la pandemia ha sido 
vital para que los pacientes pudieran contactar con sus 
médicos del sistema de la Seguridad Social en Cataluña. 

Pero cada vez hay más aplicaciones tecnológicas nuevas 
en el ámbito sanitario que van mucho más allá de la te-
leconferencia o la gestión de usuarios. En el ámbito de la 
salud mental y las neurociencias, se puede hallar un nú-
mero cada vez mayor de soluciones: aplicaciones de auto-
gestión para el usuario, que le permiten ejercitar sus capa-
cidades cognitivas o controlar su conducta, aplicaciones 
para el manejo de enfermedades específicas y de atención 
asistida, y también para el seguimiento pasivo de sínto-
mas, y otras para recabar datos masivos que aportan una 
ayuda indispensable para que los investigadores puedan 
buscar patrones y obtener estadísticas mucho mayores1. 

Los tratamientos digitales, que pertenecen a la categoría 
llamada software as a medicine, empiezan a estar disponi-
bles como opciones terapéuticas, despuntando en países 
como Alemania, que ya las ha incluido en su sistema de 
Seguridad Social2, o en Estados Unidos, donde la FDA 
autorizó en junio de 2020 el tratamiento bajo prescripción 
médica en formato de videojuego de Akili Interactive apto 
para tratar a niños con TDAH3. 
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En este artículo, aparte de revisar brevemente cómo las 
nuevas tecnologías han permitido superar las barreras 
de acceso y contacto entre pacientes y profesionales de la 
salud mental en el contexto del confinamiento o la crisis 
COVID-19, prestaremos especial atención al uso de algu-
nas soluciones digitales innovadoras para tratar a pacien-
tes con trastornos mentales y de conducta específicos, y 
especialmente en los videojuegos como herramienta para 
mejorar la atención de niños con perfiles cognitivos atí-
picos.

Estrategias utilizadas durante el confina-
miento para tratar y seguir a pacientes con 
trastornos de salud mental

Desde que saltaron las alarmas por la emergencia sa-
nitaria COVID-19, las instituciones sanitarias optaron 
por una serie de soluciones tecnológicas para poder 
seguir atendiendo a la población y no sobreexponerla 
a escenarios propensos al contagio. Entre ellas, se con-
taban aplicaciones móviles y de mensajería instantá-
nea, portales de pacientes, entre otras. Tecnologías que 
han permitido a los profesionales atender a pacientes 
sin necesidad de que estos acudieran a los centros de 
salud, reduciendo la carga de atención y procurando la 
mayor seguridad4. 

La telemedicina

Según un artículo publicado en el Journal Medical 
Internet Research, la tecnología más utilizada por los 
profesionales de la salud mental es la visita telemá-
tica5. Los terapeutas que realizan esta práctica usan 
plataformas de teleterapia y softwares de videocon-
ferencia como Zoom, o Skype. El hecho de que es-
tos softwares ya sean conocidos y usados para otros 
ámbitos (laboral, social, ocio…) puede ayudar a que 
tengan buena acogida en general. También son facto-
res a su favor la flexibilidad de horarios, el ahorro de 
tiempo en los desplazamientos a las visitas, la mayor 
privacidad al no compartir salas de espera con na-
die, menos costes que la terapia presencial y, según 
manifiestan algunos profesionales, que, sorprenden-
temente, el hecho de que el paciente está en un ám-
bito seguro, dentro de su propia casa, le facilita una 
mayor apertura emocional6. 

Por otro lado, junto con los beneficios comenta-
dos, es importante asegurar que las plataformas de 
teleterapia y los softwares elegidos para realizar las 
sesiones virtuales cumplan con la normativa sobre 
protección de datos vigente para poder respetar en 
todo momento el derecho a la confidencialidad de la 
información clínica del paciente7. 

Realidad Virtual y Aumentada

En otros escenarios y marcos, no hay que olvidar las 
interesantes propuestas de tecnologías como la Rea-
lidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA) 
para el tratamiento de trastornos mentales. La em-
presa Psious (www.psious.com), por ejemplo, ha de-
sarrollado tratamientos con RV y RA para diferentes 
trastornos (fobias, ansiedad, bullying, insomnio…), 
permitiendo, por ejemplo, una exposición contro-
lada del paciente a los detonantes de su trastorno. 
No obstante, la Realidad Virtual suele demandar al 
paciente ir al centro donde realiza su tratamiento, ya 
que el hardware está ahí.

Soluciones basadas en inteligencia artificial y análisis 
de datos en la nube

Finalmente, dentro del grupo de servicios y solucio-
nes llamados Digital Health también se encuentran 
las soluciones digitales dedicadas a cuantificar re-
sultados y subirlos a la nube. Hay plataformas como 
Wysa (www.wysa.io) donde médico y paciente se co-
nectan para interactuar, y otras como Muse (www.
choosemuse.com) con las que, a través de sensores 
en dispositivos portátiles o wearables, los pacientes 
pueden enviar directamente una selección de datos 
al médico para su valoración, como el ritmo cardia-
co, la respiración, el sueño, etc., que permiten ayu-
dar a pacientes que han de convivir con patologías 
que necesitan controlar constantes determinadas, 
incluso lograr mayor adherencia a tratamientos para 
adicciones, a controlar estados depresivos, etc... Es-
tos sistemas tienen el añadido de permitir obtener 
grandes cantidades de datos con los que poder bus-
car patrones y realizar estudios. Un muy buen ejem-
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Akili Interactive (www.akiliinteractive.com) es un ejem-
plo de empresa de innovación que genera tratamientos 
digitales para personas con deterioro cognitivo, respal-
dada por grandes empresas farmacéuticas y tecnológi-
cas, y formada por un equipo de neurocientíficos y de-
sarrolladores de videojuegos que combinan rigurosidad 
científica y una técnica precisa para desarrollar video-
juegos de uso terapéutico. Su videojuego EndeavorRx es 
un tratamiento para mejorar la función de atención en 
niños con TDAH diagnosticada. Esta aplicación utiliza 
estímulos sensoriales y desafíos motores simultáneos 
diseñados para apuntar a áreas del cerebro que juegan 
un papel clave en la función de atención. Es el primer y 
único tratamiento en formato de videojuego aprobado 
por la FDA. 

Braingaze (www.braingaze.com) también ha desa-
rrollado una solución para el diagnóstico del TDAH 

basado en un biomarcador de atención patentado y 
en la inteligencia artificial procurando la optimiza-
ción del diagnóstico de trastornos de la salud mental. 
El biomarcador es el registro de micro movimientos 
del ojo (vergencia) que están implicados en el pro-
cesamiento de la atención10. Aparte, también se ofre-
ce una solución clínica para tratar los síntomas de 
TDAH a través de un equipo de rastreo ocular que 
mejora los movimientos de vergencia. 

Soluciones digitales destacadas también son las de Click 
Therapeutics (www.clicktherapeutics.com), que desa-
rrollan, validan y comercializan terapias basadas en 
software que inciden sobre mecanismos cognitivos y 
neuroconductuales para permitir el cambio de conduc-
ta. Tienen excelentes programas digitales para dejar de 
fumar, para el trastorno depresivo mayor, para tratar el 
insomnio, para controlar el síndrome coronario agudo, 
para el tratamiento de la esquizofrenia, la migraña, la 
enfermedad pulmonar obstructiva crónica o la obesi-
dad.

El desarrollo de tecnologías y la innovación 
como ejemplo de colaboración transversal  
en salud

La colaboración transversal entre varios tipos de pro-
fesionales está generando tecnologías de gran utilidad 

plo es la solución de TypingDNA (www.typingdna.
com) expertos en biométricas, que aportan una apli-
cación de análisis de patrones del tecleo en el móvil 
para diagnosticar trastornos depresivos8.

Videojuegos

The Lancet Digital Health Journal publicó un artí-
culo sobre el uso del videojuego AKL-T01 de Aki-
li Interactive para mejorar la atención en pacientes 
pediátricos (de 8 a 12 años) con TDAH diagnosti-
cado9. Este estudio mostró que el videojuego podría 
mejorar los síntomas de falta de atención en estos 
pacientes con pocos efectos adversos (el 3% de los 
participantes sintieron frustración, y el 2% refirieron 
cefalea) y un índice de adherencia elevado (83%).

Esta aplicación utiliza 
estímulos sensoriales 

y desafíos motores 
simultáneos diseñados 

para apuntar a áreas del 
cerebro que juegan un 

papel clave en lafunción 
de atención.
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Mecanismo de acción del videojuego

Las sácadas son movimientos oculares que van de 
un lado a otro para fijar en los estímulos, y que el 
ser humano realiza a razón de tres movimientos por 
segundo, unas 150.000 al día. Pero recientemente, 
aparte de los movimientos sacádicos, se ha visto 
que las vergencias están implicadas en el procesa-
miento de la información visual11. Las vergencias 
son otro tipo de movimientos oculares e inducen 
cambios en el tronco encefálico, que, a su vez, ac-
tiva el resto del cerebro para que pueda procesar la 
información de lo que se observa. Por lo tanto, las 
vergencias desempeñan un rol fundamental en la 
atención y la interpretación visual. 

Este tipo de videojuegos centrados en mejorar las 
habilidades de atención son juegos controlados con 
los ojos, en los que al enfocar, seguir o evitar mirar 
objetos que aparecen en la pantalla el jugador gana 
puntos y al mismo tiempo entrena la red de atención 
del cerebro. Estos juegos permiten mejorar las habili-
dades atencionales de los niños con perfiles cogniti-
vos atípicos (TDAH, TDA y dislexia)12.
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clínica en salud mental. Como hemos descrito, las si-
nergias entre neurociencia e ingenierías (informática, 
mecánica, electrónica, telecomunicaciones, bioinge-
niería…) son un buen ejemplo de que la colaboración 
transversal en salud es fundamental, y no cabe duda de 
que los perfiles que se buscan en los equipos de I+D de 
laboratorios, ingenierías, farmacéuticas e instituciones 
sanitarias abarcarán muchas más disciplinas y áreas que 
hasta ahora. 

Estos formatos tecnológicos son diseñados para poder 
usarse en dispositivos móviles y domésticos; se buscan 
soluciones que tratan y ayudan a los pacientes pero que 
a la vez también son más rentables y altamente escala-
bles. Un buen ejemplo es SocialVille, un programa de 
capacitación en línea basado en la plasticidad cerebral 
para abordar el déficit de cognición social en la esquizo-
frenia. En la actualidad no disponemos de ningún trata-
miento estándar eficaz para estos déficits13. El videojue-
go SocialVille ha demostrado ser eficaz y rentable, y en 
la actualidad está esperando ser aprobado por la FDA.

Las nuevas tecnologías frente a las  
restricciones propias de una pandemia

La emergencia sanitaria de la COVID-19 ha hecho 
emerger la necesidad de poder diagnosticar y tratar a 
los pacientes en la distancia, un obstáculo que no es 
solo físico sino también emocional. Este reto para los 
profesionales de salud mental no solo ha supuesto tener 
que salvar esa distancia, sino también ofrecer un entor-
no amigable y confortable para favorecer el tratamiento 

y la ayuda compasiva. A lo largo de esta crisis se han 
puesto a prueba las tecnologías ya desarrolladas y se 
ha podido valorar su utilidad frente a las restricciones 
vividas. Apps, plataformas de teleterapia, softwares de 
videoconferencias, videojuegos, por citar algunas, han 
sido los formatos más seguros para practicar la ayuda 
compasiva característica de las terapias de trastornos de 
salud mental, y no han fallado en su función. 

Es cuestión de tiempo que estos formatos tecnológi-
cos logren el reconocimiento global para tratar tras-
tornos con eficacia y con la rigurosidad científica que 
necesitan, gracias a la colaboración transversal entre 
neurocientíficos e ingenieros. Como formatos desti-
nados al tratamiento de la salud, han de atenerse a 
una normativa para poder evidenciar que tienen la 
eficiencia de cualquier otra medicación farmacéutica. 
Es por eso necesario catalogar y evaluar su funciona-
lidad para poder avalarlos con un sello acreditativo 
de calidad. Y por supuesto, también poder subven-
cionarse en los distintos sistemas de seguridad social 
para hacerlos accesibles al mayor número de perso-
nas. Hechos como que la FDA apruebe un videojue-
go como tratamiento coayudante de la TDAH para 
niños es un gran avance.
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