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La salud mental adolescente representa un desafio creciente en zonas rurales de
Chile, donde el acceso a espacios terapéuticos y recreativos es limitado. En este
contexto, se desarroll6 un proyecto piloto en el CESFAM Cerrillos de Tamaya,
utilizando el juego de rol “Calabozos y Dragones” (Dungeons & Dragons™) como
herramienta de ludoterapia para adolescentes en seguimiento por salud mental.

Durante mayo de 2025, un médico del equipo de salud mental disefd y dirigié cuatro
sesiones de tres horas cada una, con cinco adolescentes provenientes de distintas
localidades rurales. Cada sesidn abordé una tematica relevante: independencia y
autoimagen, autoestima y liderazgo, sexualidad y afectividad, y autodeterminacién y
autorregulacion. Las sesiones incluyeron momentos de reflexién guiada antes y
después del juego, permitiendo conectar las experiencias ludicas con vivencias
personales.

La intervencién facilitd una evaluacién clinica mas profunda y contextualizada, fuera
del espacio tradicional del box, fortaleciendo el vinculo médico-paciente vy
acercandose al concepto de espacio amigable adolescente. Ademas, se generé un
grupo de apoyo entre los participantes, quienes contindan en contacto hasta hoy,
fortaleciendo redes entre jovenes que habitualmente no cuentan con instancias de



encuentro fuera del &mbito escolar.

Los resultados preliminares muestran un mayor conocimiento de las necesidades
individuales de los adolescentes, una mejora en la expresion emocional y una
disposicion positiva hacia futuras intervenciones. Esta experiencia sienta las bases
para una segunda etapa del proyecto, que incluird la capacitacién de adolescentes
como facilitadores y la expansién del modelo a nuevos grupos.

“Adolescentes y Dragones” demuestra el potencial terapéutico de la gamificacién en
salud mental, integrando creatividad, participacién juvenil y pertinencia cultural en un
enfoque innovador y replicable.
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Financiamiento:

El piloto se realizé sin financiamiento externo. Se habilitaron 12 horas de continuidad
de atencién del médico a honorarios, con cargo a la Municipalidad de Ovalle. Las
colaciones fueron donadas por el equipo del CESFAM y los materiales fueron
facilitados por el profesional que dirigi6 las sesiones.



