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RESUMEN

Introduccion: El progresivo avance tecnologico y el crecimiento de las redes de
comunicacion han supuesto que el uso de los videojuegos se haya convertido en uno de los
pasatiempos mas utilizados. Por desgracia, el abuso de estos dispositivos puede desencadenar

en la adiccion a los videojuegos, la cual, conduce a la aparicion de efectos nocivos.
Objetivo: Establecer los cuidados de enfermeria en la adiccion a los videojuegos.

Metodologia: Revision integradora de la literatura, con los descriptores “Behavior,
addictive”, “Video Games”,” Nursing”, “Health education” y “Therapeutics” en las bases de
datos MEDLINE/Pubmed, la Biblioteca Cochrane Plus, CINAHL, SCOPUS, IBECS,

LILACS y MEDLINE a través del Portal Regional de la BVS.

Resultados: Se obtuvieron 1970 articulos, reducidos a 722 tras aplicar filtros automaticos a
las bases de datos. Tras excluir los articulos no validos y evaluar su calidad metodoldgica, se

incluyeron finalmente 22 articulos para la revision.

Discusion: Las intervenciones preventivas y las enfocadas al tratamiento son variadas y en
general beneficiosas mientras que la funcion familiar en el tratamiento no ha quedado
demostrada. Enfermeria participa en algunas de estas intervenciones como en la terapia

cognitivo conductual.

Conclusiones: No se han hallado cuidados exclusivos enfermeros para tratar la adiccion a
videojuegos. Las intervenciones preventivas se basan en la educacion para la salud. Como
tratamiento no farmacologico destaca la terapia cognitivo conductual. Se deberia considerar

esta patologia como un nuevo campo de actuacion para enfermeria.

Palabras clave: Comportamiento adictivo, videojuegos, enfermeria, educacion para la salud,

tratamiento.
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ABSTRACT

Introduction: The progressive technological progress and the growth of communication
networks have meant that the use of video games has become one of the most widely used
pastimes. Unfortunately, the abuse of these devices can lead to an addiction to video games,

which results in the appearance of harmful effects.
Objective: Determining Nursing Care in Video Game Addiction.

Methodology: An integrative review of the literature was realized, with the descriptors
"Behavior, addictive", "Video Games", "Nursing", "Health education" and "Therapeutics" in
the databases MEDLINE/Pubmed, the Cochrane Library Plus, CINAHL, SCOPUS, IBECS,
LILACS and MEDLINE through the VHL Regional Portal.

Results: 1970 articles were obtained, which were reduced to 722 after applying the filters to
the databases. After excluding the non-valid articles as well as evaluating its methodological

quality, 22 articles were finally included for the review.

Discussion: Preventive and treatment focused interventions are varied and generally
beneficial while the family role in treatment has not been proven. Nursing professionals are

involved in some of these interventions such as cognitive behavioral therapy.

Conclusion: Exclusive nursing care has not been found to treat video game addiction.
Preventive interventions are based on health education. As a non-pharmacological treatment,
cognitive behavioral therapy stands out. This pathology should be considered as a new action

field for nursing.

Keywords: Addictive behavior, video games, nursing, health education, therapy.
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1. INTRODUCCION

El término videojuego hace alusion a un dispositivo eléctrico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro
dispositivo electronico”. Aunque la definicion de estos dispositivos ha ido variando durante
mucho tiempo se puede decir que fue 1952 el afio de aparicion del primer videojuego en

manos de Alexander S Douglas, el cual disefi6 una version computerizada del tres en raya®.

El progresivo avance tecnologico y el imparable crecimiento de las redes de comunicacion a
nivel mundial ha supuesto que solo en Espaiia, segin los datos de 2018 de la asociacion
espafiola del videojuego, jueguen a videojuegos 16,8 millones de personas. De ellas el 59%
hombres y el son 41% mujeres. Por otro lado, su uso abarca un rango de edad importante
entre los 6 y los 64 afios. Otro aspecto destacable es la media de horas que los espafioles

dedican a jugar siendo esta de 6.2 horas a la semana®.

Los videojuegos suponen a su vez un impacto en términos econémicos. Esta industria generod
en 2016 unas cifras de 83552 millones de euros a nivel mundial mientras que en el plano
espaiol en 2018 los videojuegos generaron unos ingresos de 1530 millones de euros ademas

de dar empleo a 8790 personas solo en nuestro territorio nacional®.

Ademas del alcance y la importancia de los videojuegos en la poblacion cabe comentar los
efectos que pueden llegar a producir en los consumidores. El estudio de LeBlanc et al.””
comenta que determinados tipos de videojuegos pueden provocar un aumento leve o

) afirma

moderado de la actividad fisica de los jugadores. A su vez, el estudio de Page et al.
que algunos videojuegos podrian convertirse en una herramienta para mejorar las habilidades
motoras de niflos con un desarrollo fisico irregular. Por tltimo, el estudio de Blanco Herrera
et al.¥ llega a la conclusion que utilizar estas plataformas también puede provocar un

aumento de la creatividad en los usuarios.

Por otro lado, el consumo excesivo de videojuegos también estd relacionado con aspectos
negativos para sus consumidores. En primer lugar se ha observado que el uso excesivo de
videojuegos esta relacionado con un abuso de sustancias. Un estudio realizado en poblacion

juvenil ha relacionado una mayor probabilidad de desarrollar adiccion al cannabis, alcohol,

Alberto Fernandez Ruiz 10
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tabaco... en poblacion con uso excesivo de videojuegos'”. También se observa que ambos
abusos comparten caracteristicas como el déficit atencional, el bajo control inhibitorio y la

impulsividad®?.

Otro aspecto negativo del uso de estos dispositivos es la evidencia de una asociacion entre el
abuso de videojuegos y una mayor conducta agresiva en menores de edad independientemente
de la cultura. Este efecto parece que se agrava en jovenes de sexo masculino y de menor edad

. . . . 10
que consumen videojuegos con contenido violento'?.

1L . 11 . . .
Por altimo el estudio de Brunborg et al."" ha relacionado el consumo de videojuegos con un
peor rendimiento académico tanto en nifios y adolescentes como en estudiantes universitarios

de mayor edad.

Un factor que aparece en todos los aspectos negativos que se asocian al uso de videojuegos es

el abuso de estas plataformas que puede derivar en la adiccion a los videojuegos.

Se define adiccion a los videojuegos como la participacion recurrente y persistente durante
muchas horas de videojuegos, normalmente grupales que conlleva un deterioro o malestar
clinicamente significativo'”. Para padecer adiccion a los videojuegos el DSM-V ha incluido
nueve criterios de los cuales el paciente ha de padecer cinco durante un periodo minimo de
doce meses. Estos criterios son los siguientes: preocupacion por jugar en internet, sintomas de
abstinencia, tolerancia, fracasos en los intentos por controlar la participacion en juegos en
internet, perdida de interés por hobbies previos, uso continuado y excesivo de videojuegos a
pesar de conocer los problemas psicosociales que acarrea, haber engafiado a terapeutas,
familiares acerca de la cantidad de tiempo que emplea jugando, uso de videojuegos como
forma de escape o alivio de estados de animo negativos y por ultimo haber arriesgado o
perdido relaciones interpersonales significativas, trabajo y oportunidades educativas o

profesionales debido al uso de videojuegos".

A nivel mundial la adiccion a videojuegos tiene una prevalencia que oscila entre el 0.7% y
el 27.5% entre los jugadores habituales habiendo mas casos en hombres que en mujeres“‘”. Si

nos centramos en Espaiia la prevalencia de la adiccion a los videojuegos seria del 7.7% .
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En cuanto a los signos y sintomas que pueden acompafiar a personas adictas a videojuegos se
encuentran los siguientes: ataques epilépticos, alucinaciones auditivas, enuresis, encopresis,
obesidad, dolor de mufieca, dolor de cuello, tenosinovitis, problemas de suefio,
entumecimiento de dedos y lesiones por esfuerzos repetitivos ente otros''® .Ademas de todos
estos signos y sintomas, estudios adicionales han mostrado la relacion existente entre la
adiccion a los videojuegos y la aparicion de alteraciones estructurales en el cerebro. De ese
modo, se observa una disminucion de la materia gris en zonas como el hipocampo, la insula,
la circunvolucién frontal inferior y la corteza orbitofrontal si se compara con el cerebro de un

no jugador'' "™,

En este sentido, la adiccion a los videojuegos puede actuar como un factor de riesgo
desencadenante de alteraciones tanto fisiologicas como de la conducta y del comportamiento;
ademas de conllevar un posible dafio cerebral futuro. Todos estos efectos nocivos sobre la
salud que la adicciéon a los videojuegos puede provocar, pone de manifiesto la necesidad de
realizar un abordaje terapéutico en estos individuos; y es en este punto donde la profesion de

enfermeria puede llegar a cobrar importancia.

Segiin la OMS, enfermeria abarca la atencién autéonoma y de colaboracion dispensada a
personas de todas las edades, familias, grupos y comunidades, enfermos o no, y en todas
circunstancias. Las actuaciones de enfermeria se dirigen a la promocion de la salud, la
prevencion de enfermedades y la atencidén dispensada a enfermos, discapacitados y personas
en situacion terminal®”. Por lo tanto, enfermeria podria participar en el tratamiento de la

adiccion a los videojuegos desde varios frentes.

En primer lugar, colaborando de forma activa en el tratamiento de la enfermedad, es decir
proporcionar los cuidados que fuesen necesarios en un determinado momento de la adiccion.
Por otro lado, los profesionales de enfermeria deberian promocionar la salud de la poblacion
en riesgo de padecer una adiccién o que ya muestren signos de ella. Para ello la enfermera
realizaria un proceso de capacitacion o empoderamiento de las personas y las comunidades
con la finalidad de aumentar el control sobre su salud. Una de las estrategias que se podrian
utilizar seria la educacion para la salud, muy utilizada por enfermeria en otros problemas

sanitarios como la adiccion al tabaco o la hipertension. Por tltimo, enfermeria podria realizar
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actividades preventivas desde atencion primaria tanto desde el centro de salud como en otros

ambitos como el escolar o laboral y estas actividades se podrian dividir en:

- Actividades de prevencidon primaria: irian destinadas a evitar la aparicion de una

enfermedad, en este caso la aparicion de la adiccion.

- Actividades de prevencion secundaria: irian dirigidas a la identificacion precoz de los

individuos que padecen una adiccién a videojuegos.

- Actividades de prevencion terciaria: buscarian la recuperacion de la adiccion cuando ya esta
diagnosticada, mediante un tratamiento y rehabilitacion y en el cual es necesario un control y

seguimiento del paciente.

1.1 Justificacion

Una vez expuesta toda la informacion sobre los efectos adversos que la adiccion a los
videojuegos puede provocar y el papel que enfermeria podria tener en estos pacientes, se

pueden establecer las razones que justifican la eleccion de este tema.

En primer lugar, la cultura de los videojuegos ha ido creciendo tanto a nivel mundial como a
nivel estatal, destacandose que 16,8 millones de personas juegan a videojuegos inicamente en
Espafia. Por ese motivo cabe considerar la gran cantidad de poblacion susceptible de

desarrollar una futura adiccion a los videojuegos.

En segundo lugar, los efectos adversos que se han descrito anteriormente varian en gran
medida, ya que se encuentran desde simples dolores de mufieca y tendones hasta las
previamente descritas alteraciones en la estructura cerebral, pasando por alteraciones en el
comportamiento y enfermedades cronicas como la obesidad. Esto hace entender que el riesgo
de padecer una adiccidon a estas tecnologias causaria en el individuo una disminucion

exponencial en su salud y calidad de vida por lo que una correcta intervencion es deseable.
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En tercer lugar, los videojuegos corresponden con un tipo de pasatiempo bastante novedoso y
moderno por los que es de entender que muchas enfermeras no tendran la preparacion
necesaria para hacer frente a las diferentes necesidades que un paciente con adiccion a
videojuegos pueda requerir. Por lo que una busqueda bibliografica que contenga informacion

sobre actuaciones y protocolos a seguir con este tipo de pacientes resultard de gran ayuda.

En cuarto lugar, el posible riesgo que puede suponer este tipo de adiccion para la salud
cerebral y la posible relacion entre las alteraciones cerebrales®” y la aparicién de
enfermedades neuroldgicas y neurodegenerativas como puedan ser las demencias hace saltar
las alarmas sobre la importancia de una deteccion temprana de estos casos. Esta deteccion y
las pautas a seguir con estos pacientes podrian convertirse en una faceta mas donde

enfermeria podria ayudar a promover la salud dentro de la poblacion.
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2. HIPOTESIS

- La actuacién de la enfermera puede ser beneficiosa para prevenir y o reducir efectos
nocivos en pacientes con riesgo de padecer o que ya padecen una adiccion a los

videojuegos.

3. OBJETIVOS

Objetivo general:
- Establecer los cuidados de enfermeria en la adiccion a los videojuegos.
Objetivos secundarios:

- Determinar los cuidados preventivos existentes.
- Describir las diferentes modalidades actuales de tratamiento no farmacolégico.

- Conocer la importancia de la familia en el tratamiento de la adiccion a videojuegos.

Alberto Fernandez Ruiz 15
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4. METODOLOGIA

4.1 Diseio

El disefio utilizado en este trabajo se corresponde con el de una revision integradora de la
literatura, cuyo tema consiste en el tratamiento y la prevencion de la adiccion a los
videojuegos desde el punto de vista de la enfermeria. Las fases que encontramos en este
trabajo corresponden con la identificacion del tema, los criterios de inclusion y exclusion
utilizados, asi como, la estrategia de busqueda realizada, los resultados obtenidos, la discusion
de estos resultados y la conclusion. Estas partes se realizaron como muestra el siguiente

cronograma (figura 1):

Figura 1. Cronograma de la revision integradora. Fuente-elaboracion propia.

CRONOGERAMA | Diciembre
Identificacion del
tema
Delimitacion de
los criterios de
inclusion v
exclusién
Realizacion de la
bisqueda
bibliografica
Obtencion v
anilisis de los
resultados
Discusién de los
resultados
obtenidos
Confeccén delas
conclusiones
Presentacion de
la revisidon
integradora

La busqueda de articulos para la revision se realizé en febrero del afio 2020 y se utilizaron las

siguientes bases de datos:
- MEDLINE a través del portal de PubMed.

- la Biblioteca Cochrane Plus.
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- SCOPUS.
- IBECS, MEDLINE y LILACS a través de la Biblioteca Virtual de la Salud (BVYS).
- Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature (CINAHL).

4.2 Criterios de seleccion

Para la adquisicion de los articulos utilizados en esta revision se plantearon unos criterios a

seguir, tanto de inclusion como de exclusion que corresponden con los siguientes:
Criterios de inclusion:

- Articulos relacionados con actividades preventivas y de tratamiento realizadas en
pacientes adictos a videojuegos.
- Articulos cuyo idioma sea inglés o espafiol.

- Articulos cuyo limite de fecha de publicacion corresponda a los tltimos 5 afios.
Criterios de exclusion:

- Articulos que hablen sobre la adiccion a videojuegos pero que no centren su contenido
en actividades de prevencion o intervencion realizadas sobre estos pacientes.

- Articulos centrados exclusivamente en el tratamiento farmacologico de la adiccion a
videojuegos.

- Articulos repetidos.

- Articulos que hablen sobre adiccion de forma general o que se centren en la adiccion a

internet y o en juegos de azar.
4.3 Estrategia de busqueda
La estrategia de busqueda realizada en este trabajo se inicia con la formulacion de la pregunta
clinica, siguiendo el esquema PIO. Se formul¢ la siguiente pregunta:

“En pacientes con riesgo de padecer o que padezcan una adiccion a los videojuegos, (qué
actividades preventivas o de tratamiento pueden ser llevadas a cabo por enfermeras para evitar

o reducir efectos nocivos?”’
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Una vez establecida la pregunta PIO se establecen las palabras clave en lenguaje natural y
controlado. Para el lenguaje controlado se sigue el tesauro de los Descriptores de Ciencias en
la Salud (DeCS) de la BVS y el tesauro Medical Subject Heading (MeSH) de la National
Library of Medicine de EE.UU. que se especifican en la siguiente tabla (tabla 1):

Tabla 1. Descriptores utilizados para la bisqueda bibliografica. Fuente-Elaboracion propia.

Lenguaje Natural

DeCS MeSH
(Espaiiol/ Ingles)
Comportamiento adictivo/ : o : -
Comportamiento adictivo Behavior, addictive
Addictive behavior
Video juegos / Video ) )
Juegos de video Video Games
Games
Enfermeria / Nursing Enfermeria Nursing
Educacion para la salud /
Educacion en salud Health education
Health Education
Terapia / Therapy Terapeutica Therapeutics

A continuacion, estos descriptores se combinaron con los operadores booleanos OR y AND
para asi poder extraer la cantidad maxima de articulos que tratasen sobre el objetivo planteado

anteriormente.

2 ¢

En un primer momento se utilizaron tnicamente los descriptores “adiccion”, “videojuegos™ y
“enfermeria”. Pero dada la escasa literatura existente con estas palabras clave se decidio
ampliar con otros mas genéricos relacionados (“terapia” y “educacion para la salud”). De ese
modo, la estrategia de busqueda utilizada en las diferentes bases de fue la siguiente

(Anexo 1):
“Video Games AND Addictive Behavior AND (Nursing OR Therapy OR Health education)”

Una vez realizada la busqueda en cada base de datos se aplicaron una serie de filtros

determinados. En MEDLINE a través del portal de PubMed, se aplicaron los filtros de forma
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automatica. En este caso fueron el afio de publicacion, limitando la busqueda a los ultimos

cinco afios y el idioma, limitando la busqueda a inglés y el espafiol.

En la Biblioteca Cochrane Plus Gnicamente se pudo filtrar de forma automatica el afio de
publicacion, limitando también la busqueda a los ultimos 5 afos y el resto de filtros o criterios
para seleccionar un articulo o descartarlo se aplicaron de forma manual tras la lectura del

titulo y el resumen de los articulos encontrados tras realizar la busqueda.

En las bases de datos IBECS, MEDLINE, LILACS a través de la BVS se aplicaron los
mismos filtros automaticos que en la base de datos MEDLINE/PubMed. Estos fueron el afio
de publicacién, limitando la busqueda a los cinco ultimos afios y el idioma aceptando los

articulos escritos en inglés o en espafiol.

En CINHAL los filtros automaticos que se utilizaron fueron el del afio de publicacion,
excluyendo aquellos articulos cuya fecha de publicacion fuera superior a 5 afios y también se

aplico el filtro para incluir unicamente articulos cientificos.

Por ultimo, en SCOPUS los filtros automaticos utilizados fueron en primer lugar el afio de
publicacion, limitando la busqueda a los ultimos 5 afios, y el idioma donde se seleccionaron

unicamente los textos en inglés y en espafiol.

4.4 Recopilacion de datos

Tras la busqueda de los articulos en las diferentes bases de datos, se procedi6 a la lectura del
titulo y del resumen para asegurar la relacion del articulo con el objetivo del estudio y los
criterios de seleccion. Posteriormente se realizo la lectura del articulo completo para incluirlo

o excluirlo de los resultados finales.

A continuacion, se establecieron las siguientes variables a contemplar de cada uno de los
articulos seleccionados y se extrajeron en un formato tabla creado por el autor que se expone

en los resultados:
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a) Titulo de publicacion.

b) Afio de publicacion/ Pais.

c) Autores.

d) Fuente: revista/disciplina de la publicacion.
¢) Poblacion estudiada.

f) Tematica del articulo.

g) Tipo de estudio/ Metodologia.

h) Resultados obtenidos.

4.5 Evaluacion de la calidad metodolégica

Para finalizar la seleccion de los articulos se realizé una criba mediante la lectura critica para
evaluar asi su calidad metodologica mediante las siguientes herramientas: la herramienta
Critical Appraisal Skills Programme Espafol (CASPe)m), la escala JADAD®, la

herramienta Transparent Reporting of Evaluations with Nonrandomized Designs (TREND)?

y la herramienta de lectura critica 3.0%.

Para evaluar la calidad metodoldgica de las revisiones se utilizd la herramienta CASPe

(Anexo 2).
Mediante la escala JADAD, se evalu¢ la calidad de los ensayos clinicos aleatorios (Anexo 3).

A su vez, la herramienta de lectura critica TREND se aplico para evaluar los estudios cuasi-

experimentales (Anexo 4).

Por ultimo, la herramienta de lectura critica 3.0 se utilizd6 para evaluar los estudios

descriptivos (Anexo 5).
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5. RESULTADOS

Tras realizar la busqueda bibliografica se obtuvieron de las diferentes bases de datos un total
de 1970 articulos. De la base de datos MEDLINE/PubMed se obtuvieron 163 articulos, de la
Biblioteca Cochrane Plus 17, del Portal Regional de la BVS 127, de la base de datos CINAHL
50 y finalmente de la base de datos SCOPUS el resultado fue de 1613 articulos.

Una vez aplicados los filtros automaticos (idiomaticos y temporales) de busqueda se redujo a
722 articulos. De ellos, 86 articulos procedieron de la base de datos MEDLINE/PubMed, 10
articulos de la Biblioteca Cochrane Plus, 68 articulos del Portal Regional de la BVS, 25
articulos de la base de datos CINAHL y por ultimo 533 articulos de la base de datos
SCOPUS.

De estos 722 articulos se excluyeron 697. En la base de datos MEDLINE/PubMed se
excluyeron 70 articulos por no adecuarse al tema de la revision y otros 6 articulos por
presentarse duplicados. En la Biblioteca Cochrane Plus se excluyeron 8 articulos por no
adecuarse al tema de la revision. En cuanto al Portal Regional de la BVS se han excluido 51
articulos por no adecuarse al tema de la revision y otros 13 por estar duplicados.
Seguidamente en la base de datos CINAHL se han excluido 20 articulos por no adecuarse al
tema de la revision y 3 por presentarse duplicados. Por ultimo, en la base de datos SCOPUS
se excluyeron un total de 518 articulos por no adaptarse al tema de la revision y 8 por
presentarse duplicados. Por otro lado, con la evaluacion de la calidad metodoldgica se
excluyeron 3 articulos més. De estos, 2 corresponden a la base de datos MEDLINE/PubMed y
1 corresponde al Portal Regional de la BVS. La siguiente tabla clasifica los articulos incluidos

por base de datos y los motivos de exclusion (tabla 2):
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Tabla 2. Relacion de articulos incluidos y excluidos de la revision.

Bases de datos Total de Resultados Articulos Sin calidad Articulos
resultados tras filtros excluidos metodologica incluidos
MEDLINE/PubMed 163 86 76 2 8
Biblioteca Cochrane 17 10 8 0 b
Plus
IBECS, MEDLINE
y LILACS a través 127 68 64 1 3
de la BVS
CINAHL 50 25 23 0 2
SCOPUS 1613 533 526 0 7

Por lo tanto, se obtuvieron un total de 22 articulos como muestra la siguiente figura (figura 2):

Figura 2. Flujograma del proceso metodologico de la revision.
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En cuanto a las variables de los articulos seleccionados para la revision, se han destacado: el
afno de publicacion del articulo, el pais de procedencia, el tipo de estudio que se ha llevado a
cabo, el tipo de autor que llevo a cabo el estudio, la poblacion en la cual se ha llevado a cabo,

los principales temas tratados y el tipo de resultados obtenidos.

En relacion con el afio de publicacion de los articulos anteriores, 5(22.7%) fueron publicados
el afio 2019, 8(36.4%) fueron publicados en 2018, 7(31.8%) fueron publicados en el 2017 y
finalmente 2(9.1%) fueron publicados el afio 2016. No se encuentran articulos de 2015, por lo
tanto, el periodo de tiempo en el cual mas se ha investigado sobre este tema esta entre 2017 y

2018.

Respecto al pais de procedencia de los diferentes articulos, 4(18.2%) fueron realizados en
Espatfia, otros 4(18.2%) provienen de China, 2(9.1%) de Corea del Sur, 6(27.3%) de Australia,
3(13.6%) de Estados Unidos, 1(4.5%) de Noruega, 1(4.5%) de Francia y finalmente 1(4.5%)
de Japon.

En cuanto al tipo de estudio, 7(31.8%) corresponden con ensayos clinicos aleatorios,
5(22.7%) son revisiones, 7(31.8%) corresponden con estudios cuasi-experimentales y

3(13.6%) son estudios descriptivos.

Pasando a valorar el autor de los diferentes trabajos, 11(50%) de ellos provienen de estudios
realizados por psicologos, 2(9.1%) de trabajadores sociales, 1(4.5%) pertenece a enfermeras,
1(4.5%) a médicos sin especificarse la especialidad, 1(4.5%) cuenta con psicologos y
psiquiatras sin especificar un autor principal y en 6(27.3%) no se especifica la profesion del

autor principal.

En cuanto a la poblacion de estudio, en 4(18.2%) de los estudios la poblacion procedié de
centros de salud mental o de conductas adictivas, en 7(31.8%) la poblacion procediéo de
centros escolares y comprendia tanto estudiantes como trabajadores de estos centros. En otros
3(13.6%) articulos la poblacion fue reclutada mediante anuncios en paginas web relacionadas
o no con los video juegos, en 1(4.5%) articulo la poblacion fue reclutada de la comunidad, en
1(4.5%) articulo la poblacion proviene de trabajadores de fabricas chinas y en otro articulo

(4.5%) provienen de una agencia profesional de encuestas.
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Por otro lado, existen 5(22.7%) articulos donde no se especifica de donde proviene la
poblacioén del estudio. Detallando un poco mdas la poblacion de estos estudios se puede
observar que en 6(27.3%) estudios la poblacion fueron exclusivamente pacientes que
padecian adiccion a videojuegos, en 8(36.4%) la poblacion incluyd tanto pacientes con
adiccion como pacientes sin adiccion. En 3(13.6%) de los estudios, incluyeron poblacion sin
adiccion a videojuegos y finalmente en 5(22.7%) no se especifica si los pacientes tienen o no

adiccion.

A su vez, para clasificar las tematicas principales de los articulos se realiz6 una clasificacion
en 4 grupos. El primer grupo corresponde al de las actividades preventivas. En €l se incluyen
aquellos articulos que hablan de las diferentes medidas llevadas a cabo para evitar la aparicion
de la adiccion a videojuegos. En el segundo grupo encontrariamos un grupo de actividades
multidisciplinar. Dentro de este grupo se encuentran actividades llevadas a cabo cuando el
paciente ya estd diagnosticado con una adiccion a videojuegos. Este grupo de actividades
multidisciplinar estd compuesto por terapias cognitivo conductuales, mindfulness y terapias
de abstencion entre otras. El tercer grupo seria el formado por las terapias familiares. Este
grupo esta compuesto por estudios los cuales remarcan la importancia del comportamiento
familiar dentro del tratamiento del enfermo. Por ultimo, encontrariamos un grupo mixto

donde se combinan actividades multidisciplinares con terapias familiares.

Una vez explicado esto, 4(18.2%) articulos corresponderian a las actividades preventivas,
12(54.5%) articulos corresponderian con actividades multidisciplinares, otros 4(18.2%)
articulos entrarian dentro del grupo de terapias familiares y por ultimo 2(9.1%) articulos

formarian parte de las actividades mixtas.

A continuacion, se destacan los resultados obtenidos de los articulos incluidos en la revision
en relacion a su tematica. En primer lugar, se puede destacar que dentro de las actividades
preventivas los 4(100%) articulos mostraron estrategias eficaces a la hora de prevenir la
adiccion a los videojuegos. Estas estrategias fueron: charlas educacionales, programas online
secuenciales y las terapias enfocadas en el control de impulsos. En segundo lugar, en el grupo
de articulos que hablan de actividades multidisciplinares, 10(83.3%) de ellos revelaron

actividades que al ser utilizadas en pacientes con adiccion a videojuegos mostraban ser
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beneficiosas para estos pacientes ya que disminuian la sintomatologia y aumentaban la
calidad de vida de estos pacientes. Estas actividades fueron: la terapia cognitivo conductual, el
mindfulness y los periodos de abstinencia. Por otro lado, dentro de este grupo de actividades
multidisciplinares, 2(16.7%) de los articulos necesitan mas investigacion para poder extraer
unas conclusiones validas. En cuanto a las actividades relacionadas con las terapias
familiares, 2(50%) articulos mostraron que la implicacion de los familiares era de gran ayuda
para mejorar la situacion de los jugadores, mientras que, otros 2(50%) articulos concluyeron
que la implicacion de la familia no tenia repercusion en el bienestar del paciente. Por ultimo,
los 2(100%) estudios mixtos recomendaron mas investigacion para extraer conclusiones

validas.

En vista de estos resultados se realiz6 la siguiente tabla en funcion de las variables que ya se
han especificado en la metodologia y donde se recogieron datos de los 22 estudios incluidos

en la revision (tabla 3):
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora.
Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Internet Gaming Gonzalez-Bueso et al. Frontiers in Pacientes con adiccion | Estudio enfocado en Estudio Cuasi- Los resultados de este
Disorder in Psychology a videojuegos que la terapia familiar Experimental estudio concluyeron
Adolescents: 2018 proceden de un centro realizado mediante un | que los pacientes del
Personality, Espafia de salud mental y sus grupo experimental grupo experimental
Psychopathology and respectivos padres sometido a un tuvieron una mejoria
Evaluation of a programa de terapia en cuanto a los
Psychological cognitiva conductual criterios necesarios
Intervention para los hijos y un para diagnosticar la
Combined programa de adiccion a
With Parent psicoeducacion para videojuegos. Pero por
Psychoeducation sus padres y otro otro lado se observo
grupo control que este cambio se
debia mas bien por a

la terapia cognitivo
conductual y no por el
programa de
psicoeducacion para
padres.
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Treatment efficacy of | Torres-Rodriguez et | Journal of Behavioral | Pacientes con adiccion Estudio Estudio Cuasi- Se demuestra que el
a specialized al. Addictions a videojuegos de dos multidisciplinar experimental programa PIPATIC
psychotherapy centros de salud enfocado en el mediante evaluaciones presenta efectos
program for Internet 2018 Espafia mental

Gaming Disorder

tratamiento de la
enfermedad mediante

el uso de terapia
cognitivo conductual

de dos tratamientos
llevados a cabo en 2
grupos diferentes

positivos en los
tratamientos de la
adiccion a
videojuegos y mejora
las habilidades intra ¢
interpersonales de los

pacientes.
Adolescents with Martin-Fernandez et Revista adicciones Pacientes con adiccion Estudio Estudio descriptivo de | Se apoya la teoria de
Internet Gaming al. version online a videojuegos de multidisciplinar tipo transversal que se ha de adaptar el
Disorder (IGD): servicio de psiquiatria enfocado en el realizado para valorar | tratamiento en funcioén
Profiles and treatment 2017 Espaiia y psicologia infantil tratamiento de la si se debe de tener en | del perfil del paciente:
response enfemedad cuenta las externalizante y perfil
comorbilidades que internalizante

acompafian a
pacientes adictos a los

videojuegos
Effects of a Bonnaire et al. Journal of Behavioral | Estudiantes con riesgo Estudio preventivo Ensayo clinico La realizacion de la
prevention 2019 Addictions de padecer adiccion a aleatorio, mediante un intervencion
intervention videojuegos grupo experimental preventiva provoco
concerning screens, Francia

and video games

in middle school
students: Influences

on beliefs and use

sometido a una
intervencion

preventiva y un grupo

control.

una disminucion del
tiempo de juego en el
grupo experimental
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo

Autoria/ Ano

Fuente/Pais de
procedencia

Poblacion estudiada

Tematica del estudio

Tipo de estudio/
Metodologia

Resultados

Development and

Yee-lam Li et al.

International Journal

Nifios con riesgo de

Estudio enfocado en

Ensayo clinico

Los resultados indican

Validation of a of Environmental padecer o que la terapia familiar aleatorio, mediante un que los hijos de los
Parent-Based 2019 Research and Public padezcan adiccion a grupo experimental padres sometidos al
Program for Health videojuegos y sus sometido a un “programa centrado
Preventing Gaming respectivos padres “programa centrado en los padres”
Disorder: The Game China en los padres” y un tuvieron una
Over Intervention grupo control reduccion en el
sometido a un tiempo de juego, en la
programa de exposicion a
ensefianza efectiva videojuegos violentos
y sintomas de
adiccion a
videojuegos
The Current Status of Kim et al. Issues in Mental Poblacién con y sin Estudio mixto Revision integradora Hay cierta evidencia
Psychological Health Nursing adiccion a los enfocado tanto en la de 5 ensayos clinicos | en cuanto al uso de las
Intervention 2019 videojuegos terapia cognitivo aleatorios y 6 estudios terapias cognitivo

Research for Internet
Addiction and Internet
Gaming Disorder

Corea del Sur

conductual como en la
terapia familiar

cuasi-experimentales
sobre la efectividad de
las intervenciones
psicologicas
realizadas para reducir
la severidad de la
adiccion a los
videojuegos

conductuales y las
terapias familiares. La
terapia mas utilizada y
estudiada seria la
cognitivo conductual
pero se necesitarian
mas estudios para
concluir que
intervencion seria la
mas efectiva
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Treatment of Internet King et al. Clinical Psychology Poblacion con y sin Estudio Revision sistematica | La revision demuestra
gaming disorder: An Review adjcci(?n alos multidisciplinar sobre la calidad de los que la terapia
international 2017 videojuegos enfocado en el diferentes tipos de cognitivo conductual
. . . tratamiento de la . :
systematic review Australia enfermedad mediante tratamientos aplicados es la que cuenta con
and CONSORT el uso de terapia ala .adchc10n alos mayor eV}denc1a, Rero
evaluation cognitivo conductual videojuegos. es complicado realizar
una valoracion
definitiva ya que es
necesario continuar
realizando estudios
sobre este tema
The interplay among Yu et al. Official Trabajadores de Estudio Estudio descriptivo de Los resultados
stress, frustration Journal of the Pacific fabricas chinas con'y | multidisciplinar tipo Transversal muestran que el estrés
tolerance, 2018 Rim sin adiccion a enfocado en el realizado para evaluar | aumenta los sintomas
: . tratamiento de la . . .
mindfulness, College of videojuegos . si el estrés y los de adiccién a
d social . Psvehiatri enfermedad mediante p deoi |
and socia supp.ort n sychiatrists el uso del mindfulnes actor.es protectores videojuegos y los tres
Internet gaming (mindfulness, factores protectores
disorder symptoms China tolerancia a la disminuyen la

among Chinese
working adults

frustracion y apoyo
social) estan asociados
con los sintomas de la
adiccién a
videojuegos.

posibilidad de
padecerlo (siendo el
mas efectivo el
mindfulness). Por otro
lado solo el
mindfulness es capaz
de aliviar los sintomas
en paciente
estresados.
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Treatments for Zajac et al. American Poblacion con y sin Estudio mixto Revision sistematica La revision mostr6 la
Internet Gaming Psychological adiccion a los enfocado tanto en la | sobre la efectividad de | existencia de diversos
Disorder and Internet 2017 Association videojuegos terapia cognitivo los diferentes tratamientos que se
Addiction: A conductual como en la tratamientos estan llevado a cabo
Systematic Review USA terapia familiar existentes aplicados actualmente como son
tanto a la adiccion de la terapia cognitivo
videojuegos como a la | conductual, la terapia
adiccion a internet familiar,
farmacoterapia... pero
aun asi destaca la falta
de evidencia necesaria
para contestar al
objetivo propuesto.
The effectiveness of a Krossbakken et al. Journal of Behavioral Nifios noruegos que Estudio enfocado en Ensayo clinico No se encontrd
parental guide for Addictions juegan a videojuegos la terapia familiar aleatorio, mediante el evidencia sobre la
prevention of 2018 y sus respectivos uso de un grupo efectividad de la guia
problematic video Noruega padres experimental al que se pero se llegd a la

gaming
in children: A public
health randomized
controlled
intervention study

le proporcion una guia
sobre la prevencion y
la problematica de los
videojuegos y otro
grupo control.

conclusion que la guia
era util para los padres
de los nifios que ya
padecian de algin
problema con el uso
de los videojuegos
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Tabla 3 Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Mindfulness-Oriented Li et al. American Alumnos y personal Estudio Ensayo clinico Los resultados
Recovery Psychological de una Universidad multidisciplinar aleatorio, mediante el concluyen que los
Enhancement for 2017 Association Americana que enfocado en el uso de un grupo sujetos del grupo
Internet Gaming padecen adiccion a tratamiento de la experimental experimental tuvieron
Disorder in U.S. USA videojuegos enfermedad mediante sometido a un una reduccion en los
Adults: A Stage 1 el uso del mindfulnes programa de criterios del DSM V
Randomized mindfulness y otro para el diagnostico de
Controlled Trial grupo control la adiccion, asi como
mejoras en su
ansiedad por jugar a
videojuegos
comparandolos con el
grupo control
Cognitive-behavioral Stevens et al. Clinical Psychology Poblacién con y sin Estudio Revision sistematica Se afirma que la
therapy for Internet and Psychotherapy adiccion a los multidisciplinar sobre la efectividad de terapia cognitivo
gaming disorder: A 2018 videojuegos enfocado en el la terapia cognitiva conductual es positiva
systematic review and Australia tratamiento de la conductual en el a corto plazo para

meta-analysis

enfermedad mediante
el uso de terapia
cognitivo conductual

tratamiento de la
adiccion a
videojuegos

disminuir sintomas
depresivos y de
adiccion a
videojuegos pero no
hay suficiente
evidencia para
confirmar que esta
terapia pueda
disminuir el tiempo de
juego
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Effectiveness of Marco et al. Terapia psicologica Alumnos de centros Estudio preventivo Ensayo clinico Los resultados
impulsivity control revista online educativos aleatorio, mediante el demuestran que los
techniques to 2017 valencianos con y sin uso de dos grupos grupos experimentales
videogame addiction Espaiia adiccion a experimentales tuvieron una mejora
prevention videojuegos sometidos el primero | en cuanto al patron de

a un programa de
prevencion con
técnicas de control de
impulso adicionales y
el segundo a un
programa preventivo
tradicional. Por otro
lado también existian
otros dos grupos

uso de videojuegos y
en cuanto a la
dependencia
provocada por estos.
Por otro lado, los
resultados fueron mas
consistentes en el
grupo experimental
sometido al programa

control. de control de impulso.
Treatment with the Sakuma et al. Addictive behaviors | Pacientes con adiccion Estudio Estudio Cuasi- Los pacientes que
Self-Discovery Camp an international a videojuegos de un multidisciplinar Experimental participaron en el
(SDiC) improves 2016 journal centro japones enfocado en el realizado mediante el campamento
Internet tratamiento de la uso de un grupo mostraron a los 3
gaming disorder Japon enfermedad mediante experimental meses un tiempo de

el uso de terapia
cognitivo conductual

sometidos a un

campamento de

descubrimiento
personal

juego menor y a su
vez aumentaron el
reconocimiento a su
problema y su
autoeficacia.
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Therapeutic Li et al. Journal of Addictive Alumnos y personal Estudio Ensayo clinico Se puede llegar a la
mechanisms of Diseases de una universidad multidisciplinar aleatorio realizado conclusion que la
Mindfulness-Oriented 2018 americana que enfocado en el mediante el uso de un terapia con
Recovery USA padecen adiccion a tratamiento de la grupo experimental mindfulness produce
Enhancement for videojuegos enfermedad mediante sometido a un cambios cognitivos
internet gaming el uso del mindfulnes programa de que promueven una
disorder: Reducing mindfulness y otro disminucién de los
craving and addictive grupo control efectos adversos
behavior asociados a la
by targeting cognitive adiccion a los
processes videojuegos.
Gamification for Chau et al. Frontiers in Pacientes adolescentes Estudio preventivo Estudio Cuasi- Los resultados
Internet Gaming Psychology con y sin adiccion a Experimental concluyen que tanto la
Disorder Prevention: 2019 videojuegos de realizado para la proporcion de
Evaluation China diversos centros evaluacion de un alumnos en riesgo de
of'a Wise IT-Use educativos chinos nuevo programa padecer adiccion a
(WIT) Program preventivo. videojuegos como los
for Hong Kong sintomas de los
Primary Students alumnos que ya lo
padecian
disminuyeron tras la
realizacion del
programa
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Effect of brief gaming Evans et al. Computers in Human Pacientes con y sin Estudio Ensayo clinico Los pacientes del
abstinence on Behavior adiccion a multidisciplinar aleatorio realizado grupo experimental
withdrawal in 2018 videojuegos de enfocado en el mediante el uso de un | desarrollaron nuevas
adolescent at-risk Australia centros educativos tratamiento de la grupo experimental actitudes frente a su

daily gamers:
A randomized
controlled study

australianos

enfermedad mediante
el uso de periodos de
abstinencia

sometido a un periodo
de abstinencia y otro
grupo control.

problema con los
videojuegos y
mejoraran en cuanto a
su participacion en
actividades familiares
y actividades al aire
libre.

Pathological Gaming
in Young
Adolescents: A
Longitudinal Study
Focused on Academic
Stress and Self-
Control in South
Korea

Jun Jeong et al.

2019

Journal of Youth and
Adolescense

Corea del Sur

Adolescentes con y
sin adiccion a los
videojuegos de Corea
del Sur

Estudio enfocado en
la terapia familiar

Estudio Descriptivo
de tipo longitudinal
realizado para evaluar
la posible relacion
entre los factores
ambientales, el estrés
académico y la
aparicion de adiccion
a videojuegos.

Los resultados
concluyen que
factores del ambiente
como la relacion de
los padres con sus
hijos puede
incrementar o reducir
el estrés académico lo
que a la larga supone
un factor de riesgo
para desarrollar
adiccion a
videojuegos
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Clinical predictors of King et al. Psychiatry Research Jugadores de Estudio Estudio Cuasi- Se puede observar que
gaming abstinence in videojuegos con multidisciplinar Experimental, tras una semana sin
helpseeking 2018 Australia problemas clinicos enfocado en el realizado mediante la utilizar videojuegos
adult problematic derivados de su uso tratamiento de la evaluacion de los los pacientes sin
gamers enfermedad mediante | efectos de una semana sintomas de
el uso de periodos de de abstinencia en el abstinencia tenian una
abstinencia grupo. menor probabilidad de
padecer este tipo de
sintomas y a su vez
tenian menos ganas de
continuar jugando a
determinado
videojuegos
Combined reality Yao et al. Computers in Human Pacientes con y sin Estudio Estudio Cuasi- Tras realizar la terapia
therapy and Behavior adiccion a multidisciplinar Experimental, de realidad y el
mindfulness 2016 videojuegos de China enfocado en el realizado mediante un | mindfulness el grupo
meditation decrease China tratamiento de la grupo experimental de pacientes adictos
intertemporal enfermedad mediante sometido a un mostraron una mejora

decisional impulsivity
in young adults with
Internet
gaming disorder

el uso del mindfulness

programa de
mindfulness y terapia
de realidad y otro
grupo control.

en cuanto a la
severidad de sus
sintomas. Pero en
cuanto a la
impulsividad a la hora
de realizar elecciones
de riesgo no se mostr6
una mejoria
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Tabla 3. Articulos incluidos en la revision integradora. (Continuacion).

Titulo Autoria/ Afio Fuente/Pais de Poblacion estudiada Tematica del estudio Tipo de estudio/ Resultados
procedencia Metodologia
Policy and Prevention King et al. Prevention Science: Poblacion con y sin Estudio preventivo Revision Sistematica Actualmente no
Approaches for Official Journal of the adiccion a los sobre la perspectiva existen estudios de
Disordered and 2017 Society for Prevention videojuegos internacional de las caracter internacional
Hazardous Research estrategias de que investiguen sobre
Gaming and Internet prevencion existentes | el objetivo del estudio.
Use: an International Australia para la adiccion alos | Pero si que los hay de
Perspective videojuegos y caracter nacional,
problemas de salud siendo el modelo de
similares. prevencion de corea
del sur el mas
avanzado mostrando
planes estratégicos e
iniciativas
gubernamentales en
los tres niveles de
prevencion.
Effectiveness of Brief King et al. Journal of Clinical Jugadores habituales Estudio Estudio Cuasi- La abstinencia
Abstinence for Psychology con y sin adiccion a multidisciplinar Experimental voluntaria durante una
Modifying 2017 los videojuegos enfocado en el realizado mediante la semana provoco una
Australia tratamiento de la evaluacion de los reduccion del tiempo

Problematic Internet
Gaming Cognitions
and Behaviors

enfermedad mediante
el uso de periodos de
abstinencia

efectos de una semana
de abstinencia en el

grupo

de juego y de los
sintomas derivados de
la adiccion a
videojuegos.

Alberto Fernandez Ruiz

36



Cuidados de enfermeria en la adiccion a los videojuegos

6. DISCUSION

Los estudios analizados en la presente revision integradora engloban diferentes tematicas.
Entre ellas se encuentran: las diferentes estrategias de caracter preventivo realizadas para
disminuir la probabilidad de padecer adiccion a los videojuegos, los tratamientos actuales
llevados a cabo en pacientes diagnosticados, las actividades de caracter familiar que influyen
tanto en la prevencion de esta patologia como en su evolucion, y los cuidados de enfermeria

que se han podido extraer de los articulos.

Como se puede observar los estudios recopilados proceden de distintas partes del mundo por
lo que se demuestra que la adiccion a los videojuegos es un problema que afecta a un gran
nimero de personas a lo largo del planeta, sobre todo en los paises desarrollados. Por otro
lado, la cantidad de estudios encontrados en la busqueda sugiere que es un tema novedoso y

actual que suscita un interés en profesionales de distintas ramas.

6.1 Estrategias de prevencion

1.29 en su revisiéon

Desde el punto de vista de la prevenciéon como nos explica King et a
sistematica los estudios de cardcter preventivo se encuentran menos desarrollados que
aquellos que hablan del tratamiento. Por otro lado, no existen unos patrones globales y
unificados para enfocar el problema estudiado debido a que en cada pais se decide abordar la
prevencion de una forma distinta. Seglin este autor los paises orientales muestran una mayor
implicacion a la hora de elaborar planes de prevencion comparandolos con los paises
occidentales y como mejor ejemplo de estrategia preventiva se encontraria el de Corea del
Sur, ya que cuenta con diversas iniciativas gubernamentales y planes estratégicos a largo

plazo que implican a los tres niveles de prevencion. A su vez, estas estrategias son accesibles

para la poblacion desde los distintos servicios sanitarios existentes a lo largo de todo el pais.

Pasando a valorar algunas de las estrategias de prevencion encontramos programas como los

de Chau et al.*”? Marco et al.*® y Bonnaire et al.**

que abordan la problematica de los
videojuegos apostando por nuevas técnicas desarrolladas en alumnos de centros educativos.

El primer estudio, utiliza un programa basado en la ensefianza de los problemas y las
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consecuencias de la adiccion al videojuego y ayuda a combatirlos haciendo uso de material
multimedia y juegos con los diferentes alumnos. Para ello realizan un entrenamiento online

dividido en tres fases en el tiempom).

El segundo estudio pone en marcha dos programas preventivos en el que se puede destacar la
inclusion de un terapia de control del impulso, donde se hace uso de actividades sencillas
como esperar 5 minutos antes de jugar para reflexionar o poner alarmas que indiquen a los
alumnos cuando acaba el tiempo de juegos®®. Por ultimo, el tercer estudio utiliza charlas
educacionales en institutos donde un profesional interactia con los alumnos realizando
preguntas e intentando generar dindmicas de grupo que ayudan a pensar en el excesivo uso de

videojuegos, los riesgos que esto puede provocar y formas de evitar que esto suceda®®”.

Todos estos ejemplos de nuevos programas han mostrado ser eficaces en cuanto a la
disminucion de casos de adiccion a videojuegos o de las consecuencias que vienen asociadas
a este problema® . Sin embargo, puede observarse que no utilizan la misma técnica. A su
vez, los articulos descritos anteriormente estan dirigidos a poblacidon estudiante por lo que la
prevencion en edades escolares puede que muestre mejores resultados que las estrategias de

prevencion llevadas a cabo en otras edades.

6.2 Tratamientos actuales

Los articulos incluidos en esta revision muestran que los tratamientos mas utilizados
actualmente se dividen en tres tipos: terapia cognitivo conductual, mindfulness y el uso de

periodos de abstinencia.

Entre estos tratamientos destaca especialmente la terapia cognitivo conductual por ser la mas
estudiada y la mas utilizada. Estudios como el de Stevens et al.®? Kim et al.®" y King et
al.%? se ponen de acuerdo al afirmar que este tipo de terapia suele ser utilizada como primera
opcidn ante esta enfermedad. A su vez, en todos ellos se comenta que su uso parece aportar
una mejoria en los pacientes que lo reciben, siendo méas efectiva esta opcidon que otras terapias

existentes.

Otros estudios centrados en buscar una formula para tratar a estos pacientes también

extrajeron conclusiones favorables tras utilizar terapia cognitivo conductual. En primer lugar
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Torres-Rodriguez et al.®?

comparan esta terapia con un nuevo programa de tratamiento
denominado PIPATIC destacando que la terapia cognitivo conductual era capaz de provocar
efectos positivos en los pacientes que habian sido asignados a ese tratamiento. En segundo
lugar el estudio de Sakuma et al.** los cuales tratan de explicar el uso de un campamento
enfocado a pacientes con adiccion a videojuegos, también encontrd aspectos positivos como

que el tiempo jugado habia disminuido en los pacientes que habian sido intervenidos con la

terapia cognitivo conductual durante el campamento.

Por otro lado, tanto los estudios mencionados anteriormente como el realizado por Zajac et
al.® remarcan la importancia de seguir realizando estudios sobre este tipo de terapia ya que
actualmente sigue existiendo una falta de estudios fiables debido principalmente a la
insuficiente calidad metodologica, el pequefio niimero de participantes y la falta de grupos

control 03239

Otra de las actividades llevadas a cabo actualmente en el tratamiento de la adiccion a
videojuegos es el mindfulness. Los estudios de Li et al.®%*? demostraron en su primer
estudio, que la utilizacién de un programa de mindfulness en el que se incluian técnicas como
la aceptacion de los pensamientos negativos o el uso de la relajacion para disminuir el estrés,
era capaz de disminuir los signos y sintomas asociados a este trastorno asi como el ansia por
jugar de estos pacientes(3 % En su segundo estudio llegaron a la conclusién que este programa
de mindfulness es capaz de reducir las cogniciones desadaptativas relacionadas con los
videojuegos por lo que seguramente los beneficios que se adquieren y que han sido explicados

. . . 3
previamente son debidos a este motivo®”.

Otra ventaja de la terapia con mindfulness es la descrita en el estudio de Yao et al.®® en el
cual mediante este tipo de terapia los pacientes con adiccion a videojuegos aparte de tener una
mejora en la severidad de la enfermedad, también mostraron un mejor control de la toma de
decisiones de forma impulsiva. Por wltimo, cabe comentar que en el estudio de Yu et al.®”
también queda demostrado que el mindfulness es un factor protector frente a la aparicion de
adiccion a videojuegos y su uso esta inversamente relacionado con la aparicion de estrés, el

cual es un factor de riesgo de este problema.
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Siguiendo con los distintos tratamientos existentes, se han realizado estudios en los que el
tratamiento a seguir consisti0 en establecer periodos cortos de abstinencia en los que los
resultados han sido mayoritariamente favorables. Algunos de estos estudios han sido los
realizados por King et al.“**Y Jos cuales en su primer trabajo observaron una mejora en
cuanto a reduccion de horas jugando a videojuegos y de los sintomas caracteristicos de esta

adiccion tras una semana de abstinencia por parte de los pacientes(40).

En un segundo trabajo, en el que el periodo de tiempo de abstinencia volvio a ser de una
semana, se volvieron a dar los mismos beneficios pero tinicamente en aquellos pacientes con
problemas con los videojuegos que no presentasen sintomatologia animica ya que en aquellos
que si presentaban estos sintomas, la semana de abstinencia solo empeord su calidad de
vida™". Por ultimo destacar que en el estudio de Evans et al.*? el periodo de abstinencia
disminuy6 a dos dias, pero ain asi, se observaron conductas positivas como un mejor uso de

los videojuegos y una mayor participacion en actividades al aire libre y de caracter familiar.

Finalmente, un aspecto a valorar a la hora de la eleccion del tratamiento adecuado y que no ha
sido nombrado en los estudios anteriores seria la presencia de comorbilidades. Segun el
estudio de Martin Fernandez et al.* dependiendo del tipo de trastorno que acompaiie al
paciente se debera actuar de una forma u otra, por lo tanto, un correcto tratamiento debera ir
siempre acompafiado de una evaluacion previa del paciente para asi poder individualizar su

tratamiento.

6.3 Estrategias de caracter familiar

Otra opcién interesante del tratamiento de la adiccidon a videojuegos corresponde con las
terapias en las cuales se hace uso de las redes familiares del paciente para asi abordar su
problema. Como nos explica Jeong et al.*” en su estudio, la interaccion entre los padres y sus
hijos tiene una gran importancia a la hora de desarrollar esta dolencia. Esto es asi puesto que
una excesiva interferencia de los padres en la vida de sus hijos estaria directamente
relacionado con el aumento del estrés académico del menor lo que aumentaria las

posibilidades de adquirir esta patologia. Por el contrario, una adecuada comunicacién entre
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padres e hijos disminuiria este estrés y por consiguiente las posibilidades de padecer adiccion

a videojuegos también se reducirian.

Por otro lado, el uso de los familiares también es una herramienta utilizada cuando la

enfermedad ya esta desarrollada. Sin embargo, su eficacia varia dependiendo del estudio.

Un ejemplo positivo seria el de Yee-lam Li et al.“*) .En este estudio se realizo un programa
enfocado a los padres y en el cual se dieron pautas sobre como informarse de lo que hacen sus
hijos, como transmitirles cuidado y carifio y las diferentes consecuencias del uso de
videojuegos. Con este programa consiguieron disminuir los sintomas de adiccion y el tiempo

de uso de videojuego de sus hijos.

Por el contrario, otros estudios como los de Krossbakken et al.*® y Gonazalez-Bueso et
al.*”muestran que el uso de los familiares en el tratamiento de estos pacientes no produce los
efectos deseados que cabria esperar. En el primer caso se confecciona una guia de actuacion
para los padres y en el segundo un programa psicoeducacional enfocado también en los
progenitores. En ambos estudios no se obtuvieron resultados destacables que indicaran una

mejora en la situacidon del paciente con adiccion a videojuegos.

Por 1ltimo, revisiones como las de Zajac et al.®” y Kim et al.®" han mostrado también
discrepancias en cuanto a su efectividad de las terapias familiares. La primera revision no
demostr6 que la terapia familiar fuera efectiva. Mientras que en la segunda revision los
estudios contemplados sobre terapias familiares mejoraron el tiempo de juego y la severidad
de la enfermedad. Por lo tanto, la importancia de la familia dentro del tratamiento o
prevencion de la adiccion a los videojuegos no termina de estar clara dado a la disparidad que

muestran los articulos incluidos en esta revision.

6.4 Cuidados de enfermeria

Aunque la busqueda bibliografica de la presente revision integradora se ha realizado
utilizando como palabra clave “enfermeria”, muy pocos estudios incluyen a la disciplina

enfermera en sus investigaciones. Unicamente un estudio ha sido realizado por enfermeras

mientras que los autores de los demas estudios son psicologos, trabajadores sociales, médicos
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y psiquiatras. A su vez, solo dos de los 22 estudios incluidos nombran el papel de la

enfermera y comentan sus funciones.

En el primero de ellos Torres-Rodriguez et al.®** hacen mencion a la enfermera como parte de
un equipo multidisciplinar integrado también por psicologos y psiquiatras que ha sido
formado para poder identificar los signos y sintomas caracteristicos de la adiccion a los

videojuegos para asi poder captar a nifios y adolescentes que puedan padecer este trastorno.

En el segundo estudio Kim S et al.®" en su revision destacé la participacion de la enfermera
en dos estudios diferentes. En el primero comenta que la enfermera, la cual estaba integrada
también en un equipo multidisciplinar formado por psicologos, psiquiatras y trabajadores
sociales, fue la encargada de oficializar dos sesiones (de un total de diez) de un programa de
terapia cognitiva conductual, mientras que en el segundo estudio, la enfermera era la

encargada de evaluar los resultados obtenidos del tratamiento.

Por otro lado, en estudios como el de King et al.?®

pese a que no se nombra la profesion de
enfermeria si se comentan diferentes actividades preventivas como por ejemplo programas
educativos en colegios o realizaciéon de cribados en poblacion de riesgo. Aunque en estas
actividades sefialadas por los autores no se indica explicitamente quien las realiza, son

herramientas bésicas del colectivo enfermero.

En esta revision integradora se han encontrado pocos estudios e investigaciones que delimiten
adecuadamente los cuidados que la enfermera aporta en la prevencion y el tratamiento de los
pacientes que sufren o estén en riesgo de sufrir una adiccion a los videojuegos. Pese a ello, es
destacable como en algunos de los estudios de esta revision se ha tenido en cuenta el papel de
la enfermera realizando diferentes actividades; siempre dentro de la dindmica de un equipo

multidisciplinar.
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6.5 Limitaciones

Este estudio presenta varias limitaciones. En primer lugar, la utilizacion de un filtro
idiomatico, en el cual solo fueron recuperados aquellos articulos que se encontrasen en inglés
o en espafiol, hace muy probable que articulos escritos en otros idiomas no hayan sido

incluidos en la revision.

En segundo lugar, el hecho de que el tema escogido tenga una aparicion incipiente en los
ultimos afios y a su vez, exista una falta de concienciacion en el personal sanitario provoca

que no haya suficiente investigacion sobre este tema en el campo de la enfermeria.
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7. CONCLUSIONES

- Esta revision no ha hallado estudios que muestren cuidados exclusivos de enfermeria para

tratar a pacientes con adiccion a videojuegos.

- Las actividades preventivas actuales se basan en la educacion para la salud mediante las
charlas educacionales, programas online secuenciales y las terapias enfocadas en el control de

impulsos.

- La primera opcién en el tratamiento no farmacologico es la terapia cognitivo conductual
pero requiere una mayor investigacion. Otros tratamientos son el mindfulness y el uso de los

periodos de abstinencia.

- No queda clara la posicién de la familia en la adiccion a videojuegos. La terapia familiar

requiere una mayor investigacion dado que hay discrepancia en los resultados.

- Existen estudios que tienen en cuenta el papel activo de las enfermeras a la hora de tratar y
prevenir la adiccion, debiéndose considerar la adiccion a los videojuegos como un nuevo

campo para la enfermeria.
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9. ANEXOS

Anexo 1. Estrategia de biisqueda de los articulos en las bases de datos.

Bases de datos utilizadas

Estrategia de busqueda

Articulos

encontrados

MEDLINE/ PubMed

(((("video games") OR video games[MeSH
Terms])) AND (("addictive behavior") OR
behavior,addictive[MeSH Terms])) AND
(((((nursing) OR nursing[MeSH Terms]))
OR ((therapeuticsfMeSH Terms]) OR
therapy)) OR ((health education[MeSH
Terms]) OR "health education"))

163

Biblioteca Cochrane Plus

(((MESH DESCRIPTOR video games

EXPLODE ALL TREES) OR
(VIDEO GAMES)) AND ((MESH
DESCRIPTOR behavior,addictive

EXPLODE ALL TREES) OR
(ADDICTIVE BEHAVIOR)) AND

(((MESH DESCRIPTOR nursing
EXPLODE ALL TREES) OR
(NURSING)) OR ((MESH
DESCRIPTOR therapeutics
EXPLODE ALL TREES) OR
(THERAPY)) OR (MESH
DESCRIPTOR health education
EXPLODE ALL TREES) OR
(HEALTH EDUCATION))))

17
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Anexo 1 .Estrategia de busqueda de los articulos en las bases de datos. (Continuacién).

Bases de datos utilizadas

Estrategia de busqueda

Articulos

encontrados

IBECS, MEDLINE y
LILACS através de la BVS

(tw:((mh:(video games)) OR (tw:("video
games")))) AND (tw:((mh:(behavior,
addictive)) OR (tw:("addictive
behavior")))) AND (tw:((mh:(nursing)) OR
(tw:(nursing)) OR (mh:(health education))
OR (tw:(healthe education)) OR
(mbh:(therapeutics)) OR (tw:(therapy))))

127

CINAHL

(((MH *“video games”) OR (“video
games”)) AND ((MH
“behavior,addictive”) OR (“addictive
behavior”)) AND (((MH “nursing”) OR
(“nursing”)) OR ((MH “therapeutics”) OR
(“therapy”)) OR ((MH “health education™)
OR (“health education™))))

50

SCOPUS

((ALL (*video games™) OR KEY (“video
games”)) AND (ALL (“addictive
behavior”) OR KEY
(“behavior,addictive)) AND ((ALL
(“nursing”) OR KEY (“nursing”))
OR (ALL (“therapy”) OR KEY
(“therapeutic)) OR (ALL (“health
education”) OR KEY (“health
education™))))

1613
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Anexo 2. CASPe.

Al ilos resultados de la revision son validos?

Preguntas "de eliminacién”

1 ¢5e hizola revision sabre un tema g8 d g

5 MO SE NE
claramente definido?

PISTA: Un tema debe ser definido en terminos
de

La poblacion de estudio.

Lo intervencion reglizads,
Los resultades (“outcomes")
Considerodas.

[}
[a]
[4]

2 ¢Buscaron los autores el tipo de articulos

sdacibeia? 5 NG 5E (¥]e}
[al] L

BiSTA: El mejor "tipo de estudio” es el que

Se dinge o ig pregunto abjeto de la
revision,

Tiene un disena cpropiado para lo
gregunto.

¢Merece lo pena continuar?
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Anexo 2. CASPe. (Continuacion).

Preguntas detalladas

3 iCrees gque estaban incluidos los estudios

importantes y pertinentes?

PIETA; Busca

Que boses de datos bibliogroficos se
han usado,

Seguimiento de los referencias.
Contacto personal Eo0n expeRtos.
Busgueda de estudios no
publicodas.

misqu-en'ﬂ' de'estudios en idiamas
distintos del inglés,

)

MO SE

L [w]

4 icrees que los autores de la revision han
hecho suficiente esfuerzo para valorar la
calidad de los estudios incluidos?

PIETA: Los awfores necesitan considerar ef
rigor de los estwdios que han
identificado. Lo falta de rigor puede
ofectar ai resultads de log estudios ["No
e ovo todo fo que reluce” £ Mercoder aa
Venacia, Aot i)

i

5

MO SE

[ [w]

5 Silos resultados de los diferentes estudios
han sido mezclados para obtener un
resultade "combinado", iera razonable

hacer aso?
PIETA: " Considero si

Log resultados de los estudios eron
similares entre i

Los resultados de todos los estudios
incluidos eston claromente
presentados

Estgn discutidos los motivos de
cuoiguier variocion de los
resuitados,

MO SE

MO
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Anexo 2. CASPe (Continuacion)

B/ éCuales son los resultados?

& éCual es el resultado global de la revision?
PISTA: Considero

- &itienes claro fos reswltados altimios
de la revisidn.

- ¢Cudles son? fnuméricomente, sies
aprapiodo).

- gCdmo estdn expresedos fas
resultgdos P (WWT, odds rotidy, et

7 écual es la precision del resultadoy/s?

PISTAZ
Buwsto dos intervolos de confionze de los

estimadores.

c/éSon los resultados aplicables en tu medio?

B {5e pueden aplicar los resultados en tu

medio?
PISTA; Consigdero sf

- Lo§ pacientes cubleregs por la
revision puaden ser suficlentemente
diferentes de los de fu dres,

- Tu medio porece ser muy diferente
ol ge} esrudio,

MO SE

L=

8 i5e han considerado todos los resultados

importantes para tomar la decisidn?

Wi
=

MO 5E

10 éLos beneficios merecen la pena frente a
las perjuicios y costes?

Aungue no esté planteodo explicitomente gn (o
revisidn, équé opings?

a,
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Anexo 3. Escala Jadad.

Jadad Score Calculation
Item

Was the study described as randomized (this includes words such as

randomly, random, and randomization)?

\Was the method used o generate the sequence of randomization
described and appropriate (table of random numbers, computer-

generated, etc)?
\Was the study described as double blind?

\Was the method of double blinding described and appropriate (identical

placebo, active placebo, dummy, etc)?
\Was there a description of withdrawals and dropouts?

Deduct one point if the method used to generate the sequence of

randomization was described and it was inappropriate (patients were

allocated alternately, or according to date of birth, hospital number, etc).

Deduct one point if the study was described as double blind but the
method of blinding was inappropriate (.g., comparison of tablet vs.

injection with no double dummy).
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Anexo 4. Herramienta TREND.

Title and Abstract
Title ard 1 Information on ow wnit were slecated to interventions
Abstract Structired abstract recommended
Information on target populstion or study sample
Introduction
Backgroumsd i Srientific hq:kim.md and uu:pla nation af rationals
Throries used in designing behavioral internentions
Methods
Participants 3 Eligtbifity critesia for paricipants, Including critedla at different levels in
recrultrrerit/sasmpling plan (e, clthes, dinics, sulbects|
Method of recrufment (e, rederral, gnlf-ses|ucticn), ingluding the
sampling methad i systematic sampling plan was Implemaented
Recruitment setting
Settings and locations where the data wers collected
InkErvantions ] Details of the intereentions intended for esch study condition and how
and when they were actially sdministered, specifically induding
o Content: what was gven?
o DOelivery method: how was the content green?
o Unit of dalvery: bow were the sublects greuped during delivery?
o Deliversr: who delivered the interéention?
o Seiting: where was the Intervention delvempd?
o Exposure quantity and duration: how many sessions or ppisodes o
events ware intended to be delivered ? How long were thiy
Intendled to last?
o Time spanc b [org was it intended to take to deiiver the
interyention to each wnit?
o Activites to Incressa compliance or adherence [2,g., ncentivas)
Ofjerctives 5 Spacific objactives and hypotheses
Qutenimes & Claarly defined primary and secondary outoHme measures
Matheds used to collect data ard vy methads used o enhance tha
quality of measuremeits
Infoemation onvalldated irstruments such & psychametrlc and Biometric
properties
Sample Siza 7 Haw sample sive was determined snd, when applicabile, edplanation of any
interim anakyses and :.tr.rppinﬂrull.-i
Asslgnment ] Unit of assigriment {the unit being assgred to study condition, e g,
dethod irdividual, group, Cearmunity
Method used to assign uits o study conditions, including detaits of any
restriction {o,g., h|l;|nki|'!ﬁ_itl1|‘rrl'iltiﬁl'|, minimization)
Inclusion of aspects employed to keip minimize potential biss indoced doe
tonon-randpmizgation (e.g., matching|

Alberto Fernandez Ruiz

58



Cuidados de enfermeria en la adiccidn a los videojuegos

Anexo 4. Herramienta TREND. (Continuacién).

Alknding
{masking)

W hsthes or reit pierticlpants, those atminstering the interventiong, and
those assessing the outoomes were hfinded tostudy condition asalgnment;
i s, statament raganding hew the hiindirg was accomplished and how it
Wik aswsand

Unit of &nakysls

Description of the smallss unit that b being anakyzed o asses
irtarvantion affacts {o,p., Indwidual, grodp, or comemuniiy |

If the wrilt of analysis differs from the pnit of assignment, tha anabytical
miethod wsed to acoount for this fe.g . adusting tha stardard oeeoe
astimatas by tha design effect or using maltitaval anakysis)

Slatistical
Bethads

Statistical mathods used to compare study proups for primary methods
oiitcoma(s), Incluting complies mathods of correlaten data

Statistiogl methods used for additional anabses, such as a subgroup
aralyses and pdjusted anakysis

Mathods for imputing missing dets, i used

Staristic sofvaiane or programs used

Memults

Participant flow

12

Flow of particigants through aach stage of the study: snralimant,
awslgnmant, #llocation, and interdertinn eposure, follos-ug, anabsis (a
diagram |u strangly recommanded)

o Enrollment; the numbers of partichpants screened for elighility,
fourd ro be eligille or not efigible, declined to be enralled, and
enrolled in the study

o Asslgnment: the numbers of participants assigned (o a study
candition

& Allpeation and intervention expesure: the number of participants
asslgnied o sach study condition and the rumbier of participants
wWho raceived each Intervantion

o Fedbpw-uges the number of porticipants who completed the folloe-
up of did ol complebe Bhe follow-up i, ket to follow-up), b
sturly pondition

o Amalyei e numbie oF poeticipants Incluted in of axcluded fiam
Thae madn analysis, by study condition

Description af protocol dedations from Stisdy s planned, Bhong with
FEENONY

Recrultment

13

Datey deflnlr'ﬁ the periods of recruitmant and folkm-up

Haseling Cats

Basaline demographic ard clinlcal chsracterlstios of participants in 2ach
18y coindition

DRaseline characterfutics For each study condition refevant fo specific
diseasy prevention research

Lawsline comparisans of those lost v followe-up and those reeained, oyerall
and by sturdy cendition

Comparison hetwean study population st bassline and target populstion
of intmresk

Oameline
Eipulvalends

15

Datn o sy group squilvasence at basalme and statstical methods used
tocontrol for basaline dfferences
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Anexo 4. . Herramienta TREND. (Continuacion).

MumEprs
wnalyrnd

b 1]

Wumbier of particlpants |derpminaton indhuded in sach anabyals for sadh
study coradithon, particularly whaen the denominestpms change fe dilferent
mutenmey: seaterrant of the resalts i alsalute rumbers when feadble

Indication of whather the analyss vrategy was “intention to wet” or, il
nof, description of w nor-complien wore traated in the anakyim

[ Cutcomes and
Evtimation

For pach primary ard secondary outcome, § swmmaey of rasubs for each
estimaton study condition, and the estimatod offoct e and & confidonoe
ivdorval to indicaty the proiven

inclision of aull and negative firding

inclision of resil from tewing pra-specifod coual patheiys theough
wihlel thet intervention was iberded to operate, I any

ancillary
malysnn

i#

Summary of ogher onabyies peshomid, ncluding subgroup or restricted
q|1|_|l||-.|u1. L-.||:||qul:nl wihich are pre-spacified or explomatory

flvorse syonis

18

Summuary of bl important sdverse avents or usintandad affecs in ity
atudy condithon (Inchiding summary measures, sffect alee estimatey, and
cunfldence inbarvali]

[HSCUSSION

[nteipretation

a0

Irvtrpratntin of tha results, taking Inte account study hypothsss,
sorees of potential Blas, imgoocison of miasiros, multiplicative snalyso,
and other |maation or weskpases of thi stiady

Diseussion of reilts tikbng inge acoaunt the machanism by which tha
it rwknion wos Intended 0 work [causal patlsings) of itarmntie
miechansms of #xglingtinng

Discussion af thie succesy of and barrers b rplomant ing ths inferyeptian,
Falelity af Implementstion

Discussion of resanrch, pragrammatic, or pelicy implications

Grneralipshiiny

i1

Generalizability (eatsimal validity) of the trial lndings, taking Inte aucount
tha study population, the characteritios of the intenvention, length af
Tellpa-ug, Incertiess, compliance rates, specific thnj'umq'l lewlyed in
than snedy, and prther copaxtual ssues

Cviradl
Evlidenice

i1

Gieneral Interpratatnn of the results in the contest of curmnt evidence
and currait theary
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Anexo 2. Herramienta de lectura critica 3.0.

9-Evaluacion de la calidad del estudio

Este &5 un resumen de lo que has contestado hasta ahora

Pregunta de investigacion

£El estudio se basa en una pregunta de invesfigacion claramente definida?
Método

+El método del estudio ha parmitido minimizar los sesg052
Resultados

:Los resultados estan correctamente sintetizados v descritos?
Conclusiones

ilas conclusiones estan justificadas?
Conflicto de interés

;Esta bien descrita Ia existencia o ausencia de conflicto de intereses? Si consta, especifica
la fuente de financiacion.

Validez externa
;Los resultados del estudio son generalizables a 1a poblacion y contexto que interesan?

Teniendo en cuenta tus respuestas a las 6 dreas que aparecen en esta pantalla, valora la calidad de la evidencia aportada por el estudio que has analizado. A modo
de orientacion, considera las siguientes sugerencias.

Area de 'Método’: §I Area de 'Método’: PARCIALMENTE Area de "Método": NO
Mayoria resto dreas: S - Calidad Alta . Calidad Media . Calidad Baja
Mayoria resto dreas: PARCIALMENTE- Calidad Media . Calidad Media . Calidad Baja
Mayoria resto areas: NO - Calidad Baja Calidad Baja Calidad Baja

Mo valorable: Has respondido 'Sin informacion’ en el drea de 'Métado’ o en la mayoria de [as dreas por o que no es pesible valorar Ia calidad del estudio

Evaluacion de la calidad del estudio @ =]

®AITA UMEDIA WBAJA “NO VALORABLE
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