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Estudio exploratorio de
la terapia de rehabilitacion
con videojuego

Arabi Eduardo Soriano Gonzalez

Resumen

El objetivo de este trabajo es identificar los usos de los videojuegos
comerciales en el proceso terapéeutico, la pregunta de investigacion fue
ccuales son y qué efectos documentados existen en la literatura cientifica
asociados con la terapia con videojuegos? El diseno de investigacion es
un estudio exploratorio, con una muestra documental de 331 articulos de
investigacion, los resultados obtenidos se analizaron con el programa SPSS-
22 para identificar las frecuencias, repeticiones de palabras y tabuladores
cruzados. En las conclusiones se identifica que existen efectos positivos de
los videojuegos comerciales en su uso terapeutico y la necesidad de generar
mas investigacion desde el campo de la psicologia.
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Exploratory study of
video game rehabilitation
therapy

Arabi Eduardo Soriano Gonzalez

Abstract

The aim of this reseach is to know and identify the effects that comercial video
games cause in the theraputic proccess, the research question was: what are they
and what documented effects exist in the scientific literature that are associated
with video games and therapy? The research design is an exploratory study with a
documentary sample of 331 research articles, the results obtained were analyzed
with SSPS-22 program to identify frequencies, word repetitions and crosstabs. It
is identified in the conclusions that there are positive effects of commercial video
games in their therapeutic use and the need to generate more research from the
field of psychology.

Key words:
Therapy, videogame, Xbox, Wii, PlayStation, behavior, exploratory studly.



Introduccion
l presente trabajo de investigacion es una aproximacion a un
fragmento de la realidad del tema de videojuegos, estos en el ano
2019 generaron ingresos por $148.8 mil millones de dolares. (Peres
2) Lo que denota que tiene un impacto significativo, ya que es una
industria que genera una derrama econdmica para diferentes sectores de la
poblacion. Estas relaciones economicas originan otras relaciones y practicas
sociales, tambien generan usos, discursos y percepciones sobre los grupos e
individuos vinculados a sus practicas.

El tema de los videojuegos ha repercutido en los procesos culturales y
sociales, como un fenomeno generacional que aumenta y toma auge en las
sociedades contemporaneas. ElLimpacto que ha tenido el tema ha trascendido,
una muestra de ello es que para los juegos olimpicos Tokio, Japon 2020 se
desarrollaria una antesala, donde se jugaria con ellos dentro del programa
olimpico como E-Sports y en futuras ediciones de las Olimpiadas se
considerarian como eventos formales.?

En el ambito internacional se identifican eventos globales que convocan
a una importante cantidad de aficionados y mueve de manera significativa
las economias implicadas. Por mencionar algunos de estos eventos estan:
Game Developers Conference, E3 Electronic Entertainment Expo, Tokyo Game
Show, Gamescon, Paris Games Week, Barcelona Game World & Madrid Games
Week. (MacGuffin, 2020; Tones, 2020; Andreadis; 2020) Ademas existen Copas
Mundiales como Fortnite, para este evento el ganador del torneo obtuvo una
bolsa de tres millones de dolares en la edicion 2019. (Epicgames, 2020)

Sin embargo, como se menciono existen diferentes discursos y lecturas sobre
el fendmeno que han generado una percepcion contraria y se enfoca mas al
uso y consumo de los videojuegos en sus repercusiones y efectos sobre los
usuarios y a nivel social, con una vision negativa. En ese sentido se observa que,
los efectos negativos de los videojuegos se han asociado a diferentes niveles
de violencia, ademas autoridades del poder publico han afirmado y vinculado

1Sin embargo, la
Pandemia Covid-19
que se propago por el
planeta, ha forzado a
todos los sectores a
detener las practicas
sociales cotidianas y
empezar a acomodar
el orden mundial en
nuevas dinamicas
de convivencia, en
ese sentido fueron
suspendidos estos
juegos olimpicos.



el efecto del comportamiento violento de los individuos con los videojuegos.
En el periddico El Universal online (México), se mencionan cinco casos donde
se relaciona a los videojuegos con la conducta de los que generaron masacres.
Estos son el caso del tiroteo de Torreon, Coahuila (2020), la autoridad senala
“.. al parecer, el nino fue influenciado por el videojuego que se llama Natuaral
Selection, del cual en su playera tenia el nombre." (EL Universal [redaccion], 5) EL
caso del tiroteo del Paso, Texas y Dayton, Ohio (agosto 2019), se informa que un
congresista de EE. UU. declard que “. los videojuegos son culpables de dichos
crimenes, ya que considerd que este medio de entretenimiento deshumaniza
a las personas.” (El Universal [redaccion], 8) El caso de Florida (2018) escuela
Parkland “. familiares y amigos de los estudiantes asesinados lideraron una
campana contra el lanzamiento del videojuego Active Shooter, el cual simula
un tiroteo en una escuela [..] El presidente Trump apunto que los videojuegos
podrian serun factor que ha contribuido a la violencia armada en Estados Unidos,
por lo que se reunio con representantes de la industria de los videojuegos para
tratar dicho punto.” (El Universal [redaccionl, 9, 10) Columbine (1999), “. dias
después del tiroteo, se dio a conocer por medio de reportes policiacos junto
con testimonios de personas cercanas a los perpetradores, que los jovenes era
fanaticos del videojuego Doom, un titulo de disparos en primera persona, del
cual llegaron a crear niveles y escenarios. En aquel momento se relaciono a los
videojuegos con este tipo con los tiroteos.” (EL Universal [redaccion], 12)

Estos eventos fueron extraidos del periodismo en su funcion informativa,
donde se generd informacion y plasmo los contextos, y declaraciones de
los actores de ese momento, facilitando al publico informacion para crear
percepciones sobre los asuntos. A partir de esas notas generadas en el
momento del hecho noticioso, la informacion tuvo efectos sobre los publicosy
fueron ellos lo que interpretaron la informacion, y generaron varias tendencias
de opinion que pueden asociarse al fendmeno revisado.

También existe el argumento formal y academico donde la vision sobre el
objeto empirico ha generado un discurso acerca de los videojuegos, de sus
practicas y los efectos que estos tienen sobre los usuarios y otros actores.



Se suma a esto la postura de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS),
que menciona la existencia del trastorno por uso de videojuegos y en su
Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11) esta catalogado de la
siguiente manera: Se ubica en los Trastornos mentales, conductuales o del
neurodesarrollo, en la categoria de Trastornos debido al uso de sustancias o
conductas adictivas, en la subcategoria trastornos por conductas adictivasy se
clasifica como 6Cs1 trastorno por uso de (video)juegos (OMS, 2019).

Pero no solamente son problemas asociados a la conducta adictiva,
sino también a otros problemas, Gaux? (2020) documenta en su revision
bibliografica el impacto negativo en la exposicion de ninos a pantallas en
el desarrollo linguistico; Figueroa3 y Campbell4 indican que los problemas
de “. los dispositivos moviles entre ellos videojuegos, puntualizan que una
considerable cantidad de casos muestra los efectos negativos del mal uso de
dichos artefactos, que van desde problemas de insomnio e irritabilidad entre
otros.” (Figueroa 1) Osa Fernandez5 menciona que “.. los videojuegos violentos o
de azary el uso prolongado de los videojuegos provocan emociones como ira,
hostilidad, frustracion y estos lleva a trastornos como la depresion, la ansiedad
o la alexitimia e incluso trastornos como la adiccion a ellos o a sustancias.” (Osa
1) Schou, Cecilie® y otros, realizaron hallazgos significativos en una muestra 23,
533 participantes encuestados para su investigacion:

.. los sintomas del trastorno por déficit de atencion / hiperactividad (TDAH),
el trastorno obsesivo compulsivo (TOC), la ansiedad y la depresion podrian
explicar la variacion en el uso adictivo (es decir, el uso compulsivo y excesivo
asociado con resultados negativos) de dos tipos de tecnologias modernas en
linea: redes socialesy videojuegos. Las correlaciones entre los sintomas del uso
adictivo de la tecnologia y los sintomas del trastorno mental fueron positivas y
significativas, incluyendo la debil interrelacion entre los dos comportamientos
tecnologicos adictivos. (Schou 5)

i

Peracchia’ y otros (2019), descubrieron que una motivacion baja al

Jjuego esta relacionada con niveles de ansiedad y depresion altos, usando
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el instrumento Escala de Motivacion de Juego integrado al contexto italiano
(GAMS-it)." (Peracchia 4) Su estudio fue con una muestra 1899 participantes.

Todo ello hace inferir que, a estos problemas mencionados por las autoras
y autores, asi como de manera institucional por la OMS, este problema debe
tener una solucion o tratamiento desde un enfoque de salud/enfermedad.
Por tanto, sobre el tratamiento de estos problemas asociados al uso y
consumo de los videojuegos existen tratamientos psiquiatricos y psicologicos
desde el posicionamiento cognitivo-conductual, ademas de especialistas en
adicciones que generan intervenciones con sus modelos y marcos teoricos de
tratamientos de adicciones ajustandolos a los videojuegos. Marco8 y Choliz®
(2014) generaron para un caso mas especifico, un tratamiento cognitivo-
conductual de la adiccion a videojuegos de rol online. Torres'© y Carbonell!
(2015) desarrollaron un tratamiento mediante el programa PIPATIC!2 para
la adiccion a los videojuegos en linea, se observa que es un fendomeno
“parcialmente nuevo’, se ha identificado y trabajado desde la vision de la
ludopatia y otros problemas de adicciones.

Entonces, los videojuegos se han identificado como un fendmeno social
y cultural con diferentes aristas y con dos enfoques predominantes: la
negativa que se ha asociado con la violencia, control de impulsos, descuido,
uso abusivo, uso compulsivo, UsoO excesivo, uso problematico, obesidad,
ludopatia, adicciones, enfermedades psiquiatricas y psicologicas, trastornos y
problemas asociados a la cognicion y de manera conductual. (Meneses?3 2015;
Abreu'4 2008) En contraste con la vision de potencial ludico y educativo, junto
a una perspectiva econodmica importante. Ademas, cabe mencionar que la
construccion social que se realiza de este fendmeno es dibujada en parte por
los medios de comunicacion, por la mercadotecnia, desde las instituciones
que han observado un problema con el uso, desde una posicion econémica,
cultural, tambiéen psicologica y psiquiatrica.

Sanctis’> y otros (2017) documentan que los videojuegos tienen efectos
positivos indican que:
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.las primeras investigaciones especificas acerca de los efectos
potenciales de los videojuegos comenzaron en los anos 80 del siglo
XXy se enfocaban primeramente en la coordinacion visomotora en
las habilidades espaciales. Diversos estudios revelaron que quienes
Jjugaban cualquier videojuego regularmente entre 2 y 59 horas por
semana, tenian una mejor coordinacion visomotora que las personas
que no jugaban regularmente; jugar por 5 horas a un videojuego en
2D llamado Targ y un videojuego en 3D llamado Battlezone mejora
las habilidades espaciales y la coordinacion visomotor. (Sanctis 13)

Se ha comprobado que resultan excelentes en el entrenamiento cognitivo
Investigaciones en el campo de las heurociencias han explorado como el uso
moderado de videojuegos puede favorecer ciertas capacidades cognitivas.
Habilidades como la capacidad espacial, la memoria, los reflejos, la velocidad
de reaccion, el razonamiento y la resolucion de problemas o el pensamiento
multitarea pueden verse desarrolladas gracias a los videojuegos, asi como
otras habilidades con algun componente fisiologico, tales como la percepcion
visual o auditiva, la habilidad manual o la coordinacion psicomotriz (Buizal6 y
otros 2017; Carvajali7 2014).

Lo cierto es que se ha hablado sobre el tema desde diferentes enfoques y
ha generado diversas interpretaciones; por ello, se reconoce la necesidad de
documentar y observar el comportamiento del fenomeno de los videojuegos,
no desde una optica negativa, puesto que el argumento existe y se promueve
desde la OMS, al determinarlos como una patologia, lo cual proviene de su
abusoy esto no es un dato aislado y a la ligera, ya que tuvo sus investigaciones
para llevarlo y postularlo dentro de su sistema de Clasificacion Internacional
de las Enfermedades. Se debe aceptar que, no es el resultado de objetivos
a corto y mediano plazo, y de argumentos no cientificos, ni de la evidencia
aislada, esto es una vision institucionalizada de un organismo internacional.

Pero existe la necesidad de comprender el otro lado del fendmeno, el de
la potencialidad que pudieran tener los videojuegos no desde una dimension

16 |nst. Atencion al
Desarrollo Integral,
Madrid.

17 Investigador.



ludica ni educativa, sino, desde una dimension terapéutica, que permita al
sujeto generar un cambio y un uso liberador de sus problemas, por ello se
realiza un estudio de tipo exploratorio sobre la condicion del fendomeno de
videojuegos en su potencialidad terapeutica.

Esto permite plantear la siguiente pregunta: ;cuales son y que efectos
documentados hay en la literatura cientifica asociados con la terapia de
rehabilitacion con videojuegos?

¢Cuales son las caracteristicas de la terapia con videojuegos?

Este trabajo es parte integrante de un proyecto de investigacion doctoral
y se decidid identificar posturas a favor y en contra del tema, ademas de los
tratamientos planteados sobre el uso y consumo de los videojuegos, vistos
desde un plano salud/enfermedad.



Metodologia

Se explica como se construyo la seleccion de las fuentes de investigacion
y se expone el resultado de dicha indagacion, desde una propuesta de
categorias y subcategorias que describen y caracterizan el fendmeno de
los videojuegos, con el fin de saber cuales investigaciones se han realizado
desde una concepcion terapeutica. La propuesta aqui expuesta a grosso
modo tuvo dos procesos generales: la construccion y el analisis para generar
la caracterizacion del fendmeno.

Objetivos

El objetivo de esta fase exploratoria fue el identificar los efectos vy
afectaciones deluso de los videojuegos comerciales en la literatura cientifica,
con el fin de generar una base de datos que permita conocer el fenomeno,
mediante el hallazgo de los principales trabajos que exponen la terapia con
videojuegos comerciales.

Criterios de inclusion

Para la seleccion de la informacion se consideraron los siguientes datos:

- Documento tipo articulos de investigacion.

- Documento que tenga resumen, donde se identifique de manera general
y completa la investigacion.

+ Publicaciones con temporalidad abierta.

- [dioma segun criterios arrojados por las bases de datos consultadas?®.

- Estudios que contengan las palabras: psicoterapia, terapia, intervencion,
Nintendo Wii, PlayStation y Xbox®9.

Materiales y herramientas empleadas para construccion y analisis del material
Para la busqueda de la informacion se utilizaron cuatro bases de datos:

- PubMed

+ ScienceDirect

- Dimensions

- Redalyc

Los programas empleados para la sistematizaciony acopio de la informacion

18 De los resultados
arrojados en el motor
de busqueda los
articulos se encon-
traban en: aleman,
espanol, frances,
inglés, italiano, polaco,
y portugues.

19 Los videojuegos
son un sistema que
consiste en la conso-
la o dispositivo para
reproducir los titulos
de juegos electroni-
cos, en la actualidad
son tres sistemas de
videojuegos las que
ocupan el mercado
global Nintendo,
PlayStation y Xbox, en
la presente investiga-
cion nos referiremos a
éstos como el sistema
completo.



fueron tres gestores de referencias bibliograficas2°.
- ReadCube Papers
- Zotero
- Mendeley

En cada gestor se abrio la cuenta correspondiente. Para el uso de
ReadCube Papers2! se necesitd una conexion a Internet, se vinculd al
programa Chrome vy se utilizéo como biblioteca virtual de documentos de las
bases de datos PubMed?2, ScienceDirect y Dimensions, de manera directa
y dentro del ambiente de los programas. La aplicacion permitio no duplicar
informacion de las bases de datos, el procedimiento consistid en realizar
las busquedas en esas bases de las palabras claves; con los resultados
obtenidos por el motor de busqueda, se agregaron a la libreria ReadCube en
una carpeta correspondiente (previamente creada y nombrada), con ello se
logro identificar los documentos guardados. Posteriormente se exportaron
las carpetas creadas al sistema Zotero y Mendeley, estos se emplearon como
administradores de archivos y depuracion de documentos?3, se vincularon al

I Dimensions

20 ReadCube Papers
es un software que
permite la administra-
cion en linea de refe-
rencia bibliograficas
de la web, sincroniza-
cion multiplataforma,
herramienta de citas y
gestion bibliografica.
Zotero gestor refe-
rencia bibliografico
de acceso abiertoy
gratuito. Mendeley
gestor referencia
multiplataforma de
acceso gratuito.

21 permite generar
librerias y se necesita
subscricion.

22 Sobre las bases
de datos: Dimensions
es una plataforma de
busqueda, analisis y
de gestion de inves-
tigacion, es de tipo
abierta. ScienceDirect
es una plataforma de
Elsivier de estudios
de tipos academicos
revisados por pares
que contiene produc-
cion cientifica de 3800
revistas y tambiéen
tiene titulos de libros.
PubMed se identifica
como motor de bus-
queda del area de la
investigacion biome-
dica, es parte de la
Biblioteca Nacional de
Medicina de los Esta-
dos Unidos. Redalyc
es un sistema que
integra de manera de
indizacion de mate-
riales principalmente
de América Latinay
el Caribe, Espanay
Portugal de comuni-
cacion cientifica.



procesador de textos Word para su uso como administrador de referencias
bibliograficas (su empleo es gratuito). Mendeley se utilizd para trabajar y
crear un archivo con la informacion identificada en la base de datos Redalyc;
Zotero se empled como administrador central, importando la informacion
obtenida de ReadCube y de Mendeley.

Procedimiento

Se genero por cada buscador una carpeta de trabajo; con cada carpeta
o biblioteca se eliminaron los archivos duplicados, esto se realizé por cada
repositorio, después se realizd la depuracion de informacion, la cual consistio
en la revision de cada documento si contenian las palabras claves y si existia
una relacion con el tema de investigacion.

Para la seleccion de la informacion se desarrollaron categorias de
analisis y se empleo el procesador de textos Word, las hojas de calculo
de Excely tres paginas web?4, cuya finalidad fue la conversion de formato,
traduccion de textos y el conteo de palabras para obtener el conteo de
repeticiones. Para el analisis de datos se empled: Excel, Zotero, Google
traductor y SPSS 22.

Estrategia de busqueda, procedimiento y resultados

El acopio de la informacion documental se ubico en el periodo del 27 de
abril al 10 de mayo del 2020. Se realizd una busqueda en las bases de datos
ScienceDirect, Dimensions, PudMed y Redalyc. Se relacionaron los terminos
terapia y psicoterapia, Xbox, PlayStation y Nintendo Wii. Tambien, se utilizaron
operadores booleanos AND, OR, + Cada base de datos cuenta con filtros
que permiten una busqueda mas concreta, a continuacion, se describe el
procedimiento y los resultados por cada base consultas.

PubMed

Se emplearon los filtros establecidos en la base de datos, los cuales
consistieron en free full text, full text, humans, items with abstracts, review,
ademas por tipo de articulo los criterios fueron los siguientes: clinical study (1),

23 Pueden ser em-
pleados cony sin
conexion a Internet
con el material previa-
mente cargado.

24 https:./www.onli-
nedoctranslatorcom/
es/translationform
https:/www.pdfword-
convert.com/conver-
tform
https://docwordcoun-
tercom/es/word-
counttranslation
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clinical trial (2); clinical trial protocol (3); meta-analysis (4); multicenter study (5);
observational study (6); practical guide (7);, pragmatic clinical trial (8); randomized
controlled trial (Q); review (10); systematic review (11); validation study (12).

Después de realizar la configuracion se genero la busqueda con palabras
claves: therapy Nintendo, therapy WII, therapy play stationz5y playstation, therapy
Xbox. Tambien el criterio psychotherapy con palabras Xbox, PlayStation y Wii.

Procedimiento

Los datos obtenidos se guardaron en formatos CSV para cuestiones
estadisticas y respaldo y el formato PubMed, para ser exportado al sistema
Zotero, en él se eliminaron los archivos duplicados.

Los resultados obtenidos identificaron un total de 730 documentos, 388 son
duplicados, mas de la mitad de los casos seleccionados. 342 archivos fueron
susceptibles a revision individual (ver tabla 1).

Tabla 1
Pubmed Nintendo Playstation Playstation Xbox TOTAL
Estudio clinico (1) 153 10 3 26 192
Ensayo clinico (2) 144 9 3 25 181
Protocolo de ensayo clinico (3) (o} 1 (o} (o] 1
Meta analisis (4) 10 4 2 o] 16
Estudio multivariado (5) 10 22 4 (o] 36
Estudio observacional (6) 8 4 (o} 1 13
Guia practica (7) (o} 1 (o} (o] 1
Ensayo clinico pragmatico (8) (o] 1 o o 1
Ensayo controlado aleatorizado (Q) 107 (] 2 21 136
Revision (10) 29 6 37 6 78
Revision sistematica (11) 25 2 1 3 31
Estudio de validacion (12) 7 2 d 1 11
Psychotherapy Xbox, Ps, Nintendo 0] 33
Totales 493 68 53 83 730
Total, Xbox, Ps, Nint. 342

Tabla 1: Base de datos PubMed. Elaboracion propia.

Octubre 2020 a Enero 2021

25 Eluso de la palabra
Play Station vs PlayS-
tation, se identifico
que al generar esta
variable arrojaba
documentos no rela-
cionados con video-
juegos. Por lo que a
partir de ese hallazgo
se determind que las
busquedas solamente
fueran sin separa-
cion (PlayStation) y
omitir esta relacion de
busqueda en las otras
bases de datos. Ade-
mas, se identifico que
por tipo de documen-
tos los archivos fueron
duplicados por el
motor de busqueday
por el propio sistema
de PubMed.
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En la tabla 1 se identifica una disminucion por archivos, esto se debe a la
frecuencia repetida de un documento relacionado con PlayStation y Wii con
revision, y revision sistematizada, es decir el mismo documento cuadriplicado.
Esto se entiende de la siguiente manera:
- Un articulo generd una busqueda con 6 criterios diferentes26. 26 El mismo docu-
-98articulosaparecenenlarelacionensayo clinico-Nintendo; estudio clinico- mzrr\;z f;;f,g'ati ?e
Nintendo, ensayo clinico aleatorizado-Nintendo, esto es que 294 documentos ~ Veces.
se hallaron enlas diferentes combinacionesy que son 98 losdocumentosreales
(no duplicados), lo que quiere decir que hay 196 documentos repetidos, por
ello se observa una busqueda amplia de documentos y de casos susceptibles

para revision menos de la mitad.

ScienceDirect

Se realizd la combinacion de los términos Xbox, PlayStation, Wii, Nintendo,
con videojuego, terapia, efectos, rehabilitacion, intervencion, psicoterapia,
beneficios, tratamiento, implicaciones clinicas y recursos terapeuticos.

Como antes se dijo, se omitio la busqueda de Play Station separadoy se obtuvo
un total de 679 casos, posteriormente en Zotero se eliminaron los duplicados y
101 documentos resultaron de la eliminacion de repetidos (ver tabla 2).

Tabla 2
ScienceDirect Xbox Ps Nintendo Wii TOTAL
') Terapia (H) 25 12 32 46
VJ Efectos (B) 17 11 32 49
') Rehabilitacion (G) 17 12 30 39
VJ Intervencioén (D) 17 10 28 39
J Psicoterapia (E) (o) o] (o] 2
VJ Beneficios (A) 19 14 30 40
) Tratamiento (I) 19 13 39 61
VJ Implicaciones clinicas (C) 1 1 3 3
'J Recurso terapéutico (F) 6 p) 5 5
Total 121 75 199 284 679
otal, Xbox, Ps, Nint. 101

Tabla 2: Base de datos ScienceDirect. Elaboracion propia.



Procedimiento

Se generd una cuenta para entrar al sitio de manera gratuita y con ello
acceder a los datos, el resultado del motor de busqueda arrojo dos tipos de
documentos: los de acceso restringido o de cobro (pero que cuentan con
resumen o abstract) y los de libre acceso, con las fuentes obtenidos por cada
relacion se genero un archivo formato RIS: se exporto al sistema Zotero y se
eliminaron los duplicados.

El resultado obtenido fue de un total de 679 casos repartidos entre las
diferentes palabras claves; se eliminaron 578 dando como resultado 101 datos
no duplicados susceptibles de revision individual, el motivo de eliminar 578
casos fue debido a los datos se duplicaron y hasta se septuplicaron. Esto se
observo de la siguiente manera:

- 3 documentos generaron las relaciones de beneficios y Nintendo,
efectos y Nintendo, implicaciones clinicas y Nintendo, intervencion vy
Nintendo, rehabilitacion y Nintendo, terapia y Nintendo, tratamiento con
Nintendo, esto genero un total de 21 documentos, es decir, 3 documentos
estaban septuplicados.

- 37 articulos tienen la mayor repeticion y se relacionan con PlayStation-
efecto y PlayStation-tratamiento, en total fueron 74 documentos.

- Se observan 78 tipos de relaciones entre las consolas y las palabras claves
usadas en la base de datos ScienceDirect.

Para obtener estos contrastes se cred una matriz de los resultados arrojados
por cada tipo de relacion de ScienceDirect en Excel.

Esto permitio inferir que, por cuestiones de clasificacion y catalogacion
del archivo, los motores de busqueda pueden generar diferentes
opciones, asi un archivo se encontro en 7 diferentes categorias. Es decir,
hay palabras claves que se relacionan semanticamente y/o son utilizadas
como sindnimos, también podemos considerar que se relacionan por las
palabras claves en la redaccion de los investigadores o con los elementos
que se pueden relacionar.



Dimensions
Las palabras empleadas fueron Terapia Xbox, Terapia Wii, Terapia Nintendo,
Terapia PlayStation y se considero solo articulos de investigacion (ver tabla 3).
Se obtuvieron 1047 documentos; 447 duplicado y 600 documentos
susceptibles para ser revisados caso por caso, la revision de cada documento
fue de dos maneras: documento completo (documento de libre acceso) y por
resumen (documento con restricciones de cobro).

Tabla 3

Dimensions Terapia Terapia Terapia Terapia Total
XBOX Wil Nintendo Play station

Solo articulos 141 459 331 116 1047

Sin duplicados articulos 600

Tabla 3: Base de datos Dimensions. Elaboracion propia.

Procedimiento

Se genero una cuenta para la base de datos, en el sistema se utilizo el filtro
tipo de publicacion articulo, se redacto la busqueda y el sistema arrojo los
resultados, de manera superficial se reviso para ir depurando el archivo.

Una herramienta que facilitd la depuracion fue el programa ReadCube
Papers creando librerias y carpetas para acomodar la informacion
susceptible para ser revisada de manera directa, se exportd a Zotero y se
eliminaron duplicados.

Zotero se utilizd para generar de manera global una base de datos para
contener, administrar y cruzar la informacion de las 4 bases de datos y poder
eliminar todos los documentos duplicados.

Redalyc

Las palabras empleadas fueron Kinect terapia, PlayStation terapia, Nintendo
terapia, psicoterapia Xbox, psicoterapia PlayStation, psicoterapia Nintendo,
solamente Wii, Xbox, Nintendo.
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Los resultados fueron 98 documentos de los cuales 52 son potencialmente
susceptibles a integrar la base de datos (ver tabla 4).

Tabla 4
Redalyc Xbox Terapia Ps Total Depurados
Ps Wii Kinect
Nintendo

Espariol 43 5 1 49

Inglés 13 13

Portugués 30 2 3 1 36

Total 86 7 3 2 08 52

Tabla 4: Base de datos Redalyc. Elaboracion propia.

Procedimiento

Secredunacarpetaenelescritoriodelalaptopempleadaparalainvestigacion
para guardar todos los documentos de la base de datos, porque una de las
caracteristicas de Redalyc es que no se puede generar un vinculo directo con
otros programas en este caso con ReadCube Papers, cada documento se
guardo en formato PDF.

Previa revision del documento resultando 52 casos depurados, despues la
carpeta se exporto al sistema Mendeley en el cual los articulos se agruparony
acomodaron, para ser exportados al sistema Zotero.

Depuracion de la informacion

De las cuatro bases de datos se obtuvieron 2554 casos, despuées de eliminar
los duplicados se consiguio 1141 documentos; del proceso de depuracion se
generaron 508 casos para ser analizados segun las categorias y subcategorias
identificadas (ver tabla 5).



=
L

Tabla 5
Base de datos Documentos Limpio de Depurados
duplicados
Dimensions 1047 600 177
Redalyc o8 o8 52
ScienceDirect 679 101 26
Pubmed 730 342 253
Total 2554 1141 508

Tabla 5: Bases de datos empleadas. Elaboracion propia.

Elprocedimiento de depuracion consistio en excluirtodos aquellos casos que
no cumplieron con los criterios de inclusion (ver supra criterios de inclusion).
De manera general se expondra los motivos por los que se excluyeron los
casos no duplicados del proceso de depuracion:

- La palabra Wi, se identifico que es el parte del nombre o el nombre de autores.

- Wii también se relaciona con Word War Il (WWII).

+ Como vinculo en la cadena de direccion electronica.

- Se excluyeron todos aquellos trabajos que mencionan las consolas para
contrastar diferentes tipos de dispositivos como smartphones, tablets y otros.

- Se citan en las fuentes de las investigaciones, pero no es parte de los
objetivos de la investigacion que los menciona.

- Todos los articulos que senalan una marca de consola, pero su tratamiento
es ajeno al presente estudio.

+ Juegos serios es contrario al videojuego comercial, por lo tanto, se
descartd esta subcategoria de videojuegos que aparecieron en los motores
de busqueda de las bases de datos.

- Documentos de memorias internacionales que no son de libre acceso.

+ Todos los no relacionados con (psicolterapia con videojuegos comerciales.

Senalados los elementos de exclusion se depuraron 633 documentos vy el
resultado obtenidofue de 50827 casos pararevision, lecturayanalisis. Integrados
en la base de datos en Zotero, requirido examinar cada caso para generar las
categorias y subcategorias analiticas. En la revision detallada de la seleccion

27 Observacion: De los
508 casos de la infor-
macion seleccionada,
se eliminaron todas
aquellas investigacio-
nes con las siguientes
caracteristicas:

- Tesis, abstract.

+ Alguna parte del
dispositivo Xbox o Wi
fueron empleados
para la construccion
de otro dispositivo.

- El diseno de softwa-
re para el dispositivo
Wii o Xbox, o fueron
empleados como
prototipos.

+ Se empled como
instrumento de me-
dicion (Wii, tabla de
equilibrio).

+ En su marco teodrico
mencionan investiga-
ciones con el dispo-
sitivo, pero no son
objeto de su investi-
gacion.

+ No contiene infor-
macion de resumen
y eran de acceso
restringido.

- Hablaban de reali-
dad virtual sin rela-
cion con Xbox, Wii o
PlayStation.

+ En el cuestionario o
entrevista disenadas
por los investigadores
aplicada a los partici-
pantes mencionaban
los terminos Xbox,
PlayStation o Wi, sin
ninguna relacion con
el objetivo de la pre-
sente investigacion.
Son proyectos de
investigacion que
aun no generaron
resultados, no es
clara su relacion con
los videojuegos o no
menciona alguno.



se descartaron 166 documentos que no cumplian con las caracteristicas de la
investigacion, resultando una base de datos de 331 articulos cientificos.

De la revision documental se infiere que hay una recurrencia de topicos
caracteristicos que permiten clasificar los articulos de manera generaly facilitar
su comprension. Esto quiere decir que, existen regularidades de la informacion
que pueden ser sistematizada o categorizadas para su analisis general y son
caracteristicas particulares que se identifican en esta fase exploratoria, estos
son los datos (ver tabla 6):
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Tabla 6

Categoria Subcategoria Tipo de analisis
Elidioma en que se encuentra Espafiol Frecuencias y tabula-
escrito el articulo. Inglés cion cruzada.
Portugueés
Otro

Objetivos planteados parala | No aplica Frecuencias y tabula-
investigacion. cion cruzada.

Muestra empleada en la in- Si Frecuencias y tabula-
vestigacion. No cién cruzada.
Tipo documental

El sexo de los participantes. Masculino Frecuencias y tabula-
Femenino cion cruzada.
Ambos

No se identifica

El tipo de consola empleada. | Nintendo Frecuencias y tabula-
Wii cién cruzada.
PlayStation
Xbox

Combinado con otras consolas
Combinado con otros sistemas




Entretejidos. Revista de Transdisciplinay Cultura Digital

Tabla 6 cont.

Categoria

Subcategoria

Tipo de analisis

La forma de utilizar la herra-
mienta, es decir, qué uso se le
dio al videojuego.

Libre acceso

Acceso restringido, cobro
Unico

Complementario videojuego
como elemento primario con
otro como elemento secun-
dario.

Complementario otro como
elemen-to primario mas el
videojuego como elemento
secundario.

Frecuencias y tabulacion
cruzada.

Los resultados obtenidos.
Acceso al documento.

Alcanzé su objetivo

No alcanzé su objetivo

No es claro, se necesita mas
indaga-cion

No muestra resultados
Opinidn sobre otros.
Sugiere, potencial

Alcanzé su objetivo, pero se
necesita mas investigacion

Frecuencias y tabulacion
cruzada.

Tabla 6: Categorias y subcategorias. Elaboracion propia.

Par?

Octubre 2020 a Enero 2021




Categorias y subcategorias

Las categorias y subcategorias obtenidas de la observacion de los textos y
resumenes son datos generales que se identifican en todas las investigaciones
seleccionadas que conforman este estudio (ver tabla 6). Se analizo las
repeticiones, frecuencias y tabuladores cruzados, a las subcategorias se le
asignaron datos numericos para su analisis estadistico en el programa SPSS-
22, como se explica a continuacion.

El procedimiento de analisis consistio en generar primero la base de
datos depurada de todos los casos potenciales en Zotero y como antes
se dijo, se consideraron 331 documentos, posteriormente se construyo
en Excel las categorias y subcategorias para extraer los datos de las
variables a analizar.

Se realizo la revision y lectura por cada caso para la codificacion en Excel
y se analizaron los casos que cumplieron los criterios para la investigacion.
Se consultaron los articulos directamente con Zotero, que permitio en su
ambiente de trabajo vincular a la pagina de origen de la investigacion para ver
SuU resumen o en su caso el articulo completo, lo cual dependio del acceso
libre o restringido, la segunda forma fue que en el mismo sistema se realizo la
descarga en su sistema del documento completo.

En larevision deldocumento en fisico (formato electronico) o desde la pagina
consultada, se reviso que, el articulo se encontrara en el idioma de creacion,
para ello se determinaron dos rutas para la traduccion literal y contextualzs,
Finalmente se extrajo la informacion para construir la base de datos en Excel,
con base en las categorias y subcategorias.

Revisados todos los documentosy extraida lainformacion de los 331 articulos
en Excel, se realizaron dos tipos de analisis, estos fueron:

a) Analisis de las subcategorias. Se codifico cada una de ella de
manera numerica, para su tratamiento estadistico por frecuencias y
tabulaciones cruzadas.

28 L as herramientas
de Google traductory
la pagina onlinedoc-
translator, facilito la
comprension de los
textos, el primero se
empled despues de
que el sistema Zotero
hiciera el enlace a la
pagina donde se en-
cuentra la informacion
y de manera directa
el programa Google
traductor convertia

la pagina, la segunda
herramienta se utilizo
para los archivos PDF.



b) Analisis por conteo de palabras de las categorias que no se
codificaron numericamente.

El conteo de palabras consistio en seleccionar toda la informacion no
numeérica de todos los parrafos extraidos de la informacion seleccionada.
Luego se exporto a la herramienta de conteo de palabras de la pagina https./”/
docwordcountercom, el sistema codifico y decodifico los espacios en blanco
y espacios ocupados, los transformo y contabilizd generando un documento
con el conteo de palabras (no realiza frecuencias, acomoda el documento por
palabra asignandole un numero consecutivo).

Al obtener la informacion del docwordcounter se exporto a Excel, luego se
limpio29 la informaciony a traves de funciones del sistema, se genero el conteo
detodas las palabras repetidas. Se obtuvo las frecuenciasy se delibero criterios
de exclusiony criterios contextuales por el investigador, los cuales consistieron
en eliminar todas aquellas palabras que solamente se repetian menos de 10
veces, dejando todas aquellas con mayor repeticion, esto distingue al 'topico’
general, que es el de mayor frecuencia.

De las bases de datos de lainformacion seleccionada se exporto al programa
SPSS-22, se realizo la configuracion basica y se analizo las frecuencias y tablas
cruzadas. A continuacion, se exponen los resultados.

Resultados del analisis3°

De los resultados obtenidos del analisis de frecuencias y tabulaciones
cruzadas, se exponen a continuacion las mas representativas y las de mayor
repeticion, y se describen los datos logrados con el empleo del sistema SPSS-
22, las variables son:

a) Ano de la publicacion.

b) Idioma en que se encuentra escrito el articulo.

c) Tipo de estudio.

d) Uso de estadistica.

29 Se separd

los numeros de

las palabras, se
eliminaron los
numeros y se
obtuvieron solamente
las palabras con

ello se acomodo
alfabéticamente.

30 se omiten los
datos con menor
repeticion y los menos
significativos (pero
hay que considerar
que representan en
proporcion un dato).



e) Videojuego.

f) Instrumento.

g) Intervencion/terapia.

h) Resultados.

i) Acceso.

J) Uso de la consola.

k) Muestra de las investigaciones.
1) Etapa de desarrollo.

m) Sexo.

n) Tamano de la muestra.

Ano de la publicacion

De los 331 casos, el rango temporal de publicacion es de 1998 (0.3%) hasta
el 2020 (1.2%), media de 2015 (9.9%), moda 2014 (13.9%). Esto se interpreta de
la siguiente manera: en el ano 2014 se produjeron 46 documentos y es el de
mayor produccion; seguido por 2016 con 44 documentos; 2018, 43 documentos.
En contraste, los anos 1998, 2006 son los de menor produccion con 1
documento cada uno. Anos en que no se identifica produccion cientifica con
las caracteristicas estudiadas son 1999 al 2005, tampoco no hay produccion en
el 2007, a partir del 2008 hacia 2020 se detecta una produccion con al menos
10 mas investigaciones relacionadas con el tema de investigacion (ver tabla 7).
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Tabla 7

Afo Frecuencia Porcentaje valido
2006 1 3
2008 [3 1.5
2009 2 .6
2011 11 3.3
2022 34 103 |
2013 27 8.2
2014 46 13.9
2015 33 9.9
2016 44 13.3
2017 41 12.4
2018 43 13.0
2019 29 8.8
2020 4 12 |
Total 331 100.0

Tabla 7: Aho de la publicacion. Elaboracion propia.

Tabulacidén cruzada por afio de publicacion

- Ano de publicacion y tipo de estudio:

Se identifica que el 2014 y 2018 la misma cantidad de 14 documentos
de estudios tedricos; los anos 2012 y 2014 tienen la misma cantidad de 32
documentos de estudios aplicados.

- La relacion de frecuencias con el tipo de videojuego y el ano se observa:

Enelano 2012 se detectan dos trabajos con la consola Nintendo y Playstation,
30 documentos relacionados con Wii; en el ano 2008 se relacionan 3 trabajos
con PlayStation; para el 2018 hay 11 documentos relacionados con Xbox,
en el 2016 se reconocen 14 textos relacionando con mas de dos consolas y
finalmente las consolas con otro sistema es de un trabajo para 2010, 2014, 2017
y 2019, respectivamente (ver tabla 8).
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Tabla 8

Anho’videojuego tabulacion cruzada

$ 5 5 3 % sz
€ 3 b~ 2 ] 5‘55 Total
@ S X c Eew
't 7 K 802
z 7 e E°C
o (3] (3]
Afio
2006 o o (o] (o] 1 o 1

2009 o 1 (o) (o) 1 (0] 2

2011 o 8 1 (o) 2 (0] 11

2013 o 19 1 5 2 0 27

2015 (o} 18 (o} 10 5 o 33

2017 1 21 (o) 6 12 1 41

2019 1 16 (o} 4 7 1 29

Total 6 196 6 46 73 4 331

Tabla 8: Tipo de videojuego y ano. Elaboracion propia.



+ La relacion del ano con uso de la consola de videojuego obtuvo los
siguientes datos:

El 2014 fue el de mayor recurrencia de trabajos de uso unico con 43, se
identifica eluso de la consola de videojuego mas un complemento en la terapia
en el 2016, con 2 trabajos y finalmente 4 casos en 2016 donde se identifica la
terapia mas el videojuego como complemento de intervencion.

Las investigaciones por ano de publicacion relacionadas con la etapa
de desarrollo del individuo descubren que:

En 2012 y 2013 existen 7 investigaciones respectivamente relacionadas
con la infancia. Por su parte las investigaciones con mayor frecuencia con
adolescentes fueron en el 2013 con 3 trabajos; los relacionados con la adultez
con mayor frecuencia son para el ano 2014 con g publicaciones y finalmente 9
investigaciones del 2016 relacionadas con la vejez (ver tabla Q).
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Tabla 9

2006
2009
2011
2013
2015
2017

Total

Infancia

44

Adolescencia

14

Adultez

Vejez

Recuento

No especificado

(L, (¢, (-] L (-] (-]

H

54

No aplica

13

13

Infancia

y Adolescencia

Adultez y Vejez

10

Octubre 2020 a Enero 2021

Adultez

Infancia,Adoles-
i cencia y Adultez
A Adolescenciay
Y

11

(-]
(-]
N
N

B
o
w
w

o
o
-
)

3 1 331

Tabla 9: Aho y etapa de desarrollo. Elaboracion propia.
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El idioma en que se encuentra escrito el articulo

No necesariamente el idioma se relaciona con las nacionalidades de
los investigadores, pero si se relaciona con el acceso y uso del lenguaje en
los diferentes contextos de produccion cientifica, y de contenidos. Sobre la
cuestion de acceso y de procesos de produccion se observa un predominio
delidioma ingles.

En este rubro se clasifico en cuatro subcategorias, se presentan en orden
alfabeético, publicaciones en espanol con 25 casos, representa el 7.6%; en el
idioma inglés se cuenta con 248 casos, es decir, el 74.9% de la muestra; por su
parte, en el idioma portugués se identifico 54 documentos, que representan
el 16.3%; y finalmente otros idiomas que son un documento en aleman, uno en
franceés, uno en italiano y polaco, es del 1.2%.

Tabulaciones cruzadas por idioma

- Sobre la produccion de tipo de estudio relacionado con elidioma, se observa:

En la produccion de contenidos en espanol, es mayor los estudios teoricos
(14 casos), que los aplicados (11 casos). En comparacion con los del idioma
portugues que es mayor la produccion de textos aplicados (44 casos), que los
estudios tedricos (10 casos). Por su parte, en el idioma inglés -que domina la
produccion de casos- se identifica que son 190 documentos de estudios de
tipo aplicados, frente a 58 documentos de estudios teodricos (ver tabla 10).

Estudio*idioma tabulacion cruzada
‘ Idioma
Estudio Tedrico 14 58 10 1 83
Aplicado
Total 25 248 54 4 331

Tabla 10: Tipo de estudio e idioma. Elaboracion propia.
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- Las investigaciones relacionadas con tipo de consolay elidioma, identifica que:

Las investigaciones que refieren un estudio combinado entre Nintendo o/
con PlayStation o/con Xbox en el idioma espanol (11) son mas frecuentes.
Por su parte tanto para el idioma inglées (156 casos) y portugues (27 casos)
las investigaciones con mayor frecuencia se relacionan con la consola Wii de
Nintendo (ver tabla 11).

Idioma” consola de VJ tabulacién cruzada ‘
[} = c % [} c£0® Total
2| B 2| 8|3 g56
Q [] X £ K]
£ W 2 £¢3
= > 2
£ ) o E
o (8] o
(8]
Idioma | Espaiiol
Inglés 4 156 6 29 49 4 248
Portugués
Otro o 3 o o 1 o 4

Tabla 11: Idioma y consola VJ. Elaboracion propia.

- El acceso de las publicaciones con el idioma se observa3s?,

Elidioma espanol (19 de 25 casos) como el portugués (52 de 54 casos) son de
acceso libre, en contraste las publicaciones en idioma inglés (140 de 248 casos)
el acceso es restringido por cobro es mayor, que el acceso libre; 1 documento
en aleman, 1 en franceés, 1 en italiano y finalmente 1 en polaco.

- La produccion de contenidos con el idioma relacionados con la etapa de
desarrollo se obtuvo:

En el idioma portugués (13 de 54 casos) se ocupa mas en este de
investigaciones relacionadas con la infancia; en el idioma inglés (44 de 248

31 Sobre elidioma
aleman, frances, italia-
noy polaco, solamen-
te son un documento
por cada uno (los
resultados aqui pre-
sentados son los mas
representativos).
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casos) el tema de la vejez es mas recurrente y finalmente en la literatura en
espanol (3 de 25 casos) se interesa por la adultez (ver tabla 12).

Idioma*etapa desarrollo tabulacion cruzada

Espariol
o Inglé:
£ nglés
3
- Portugues
Otro
Total

13

44

14

10

55

12

58

Etapa desarrollo
1 14 1 1
2 11 1 2
54 86 6 10

Total
1 25
248
o 54
4
1 331

Tabla 12: Idioma y etapa de desarrollo. Elaboracion propia.

Tabulaciones cruzadas por tipo de estudio (tedérico o aplicado)

Sobre los estudios de tipo tedricos se detecta que, el uso de videojuegos y
que combina mas de una consola, ya sea Nintendo Wii o/con PlayStation o/
con Xbox resulto la frecuencia mas alta con 61 de 83 casos, en contraste con
los estudios aplicados se detecta el uso de la consola Wii con 178 de 248,
seguidos por Xbox con 44 de 284, uso combinado 12 de 248 casos y con solo

6 de 248 casos el PlayStation (ver tabla 13).



Estudio*videojuego tabulacion cruzada
$§ § 5 & £ $%g Tota
c = 2 [ 80 o
] [ x < c oo
- - = =ch
£ : E E8w
z 8 ) 0
a (8] (8]
Estudio | Teérico
Aplicado 4 178 6 44 12 4 248
Total 6 196 6 46 73 4 331

Tabla 13: Tipo de estudio y videojuego. Elaboracion propia.

Se reconoce que los estudios de tipo tedrico y el tipo de intervencion y/o
terapia son 81 casos de 83, que mencionan en sus investigaciones lo que
aplicaron otros; y sobre los estudios de tipo aplicado 240 de 248 generaron
sus propias intervenciones o terapias.

Se observo en los estudios de tipo tedricos lo siguiente:
-+ 78 casos son la opinion de los resultados obtenidos por otros autoras

y autores.
« En 4 casos se alcanzo su objetivo.
- En 1 caso no es claro.
- Se necesitan mas indagaciones.

Sobre los estudios aplicados y los resultados de los investigadores (ver tabla 14):
- 185 casos alcanzaron sus objetivos.

- En contraste fueron 22 investigaciones que no alcanzaron su objetivo.

- 16 casos sugieren y tienen la intervencion el potencial de ser eficaces.

- En 13 casos no es claro el resultado y se necesita de mas investigacion.

- En g alcanzaron su objetivo, pero se necesita de mas investigacion.

- En 2 casos no muestran resultados.

- En 1 caso es la opinion de otros.
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Tabla 14

Estudio*idioma tabulacion cruzada
‘ Idioma ‘
Estudio Tedrico 4 o 1 ] 78 ] o 83
Aplicado
Total 189 22 14 2 79 16 9 331

Tabla 14: Tipo de estudio y resultados. Elaboracion propia.

En la cuestion de acceso, en los estudios de tipo teodrico se detectan 54
documentos de libre acceso de un total de 83. En contraste, los estudios
aplicados se identifican que son 126 documentos de libre acceso, de 248.

Por su parte, sobre el uso que se le da a la consola de videojuegos en las
intervenciones se observa que:

En estudios aplicados 227 casos se enfocan solamente con la consola; 14
estudios se relacionan con un tipo de terapia y la consola como complemento
de esa terapia; 6 documentos identifican a la consola de videojuegos como
elemento central, acompanado con un complemento de terapia; y finalmente
un caso que no se identifica.

Se descartan los casos de estudios teodricos debido a que hablan de un
tercero y no aplican una intervencion o terapia de manera directa, esta
misma condicion se observa en la relacion con la etapa de desarrollo no
aplicable para estudios de tipo tedrico. Sin embargo, para los estudios

L \
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aplicados se observa que los trabajos enfocados a la infancia son 44, los de
adolescencia 14, los de adultez 53, lo de vejez 58, no especificados 54 de
un total de 248 casos (ver tabla 15).

Tabla 15

Idioma*etapa desarrollo tabulacion cruzada
Etapa desarrollo
Total
% Teérico ) o | 2 o o 81 o o o o 83
2
&  Aplicado 248
Total 4 14 ‘55 58 54 86 ‘ 6 10 ‘ 3 ‘ 1 331

Tabla 15: Tipo de estudio y etapa de desarrollo. Elaboracion propia.

Uso de estadistica

El uso de la estadistica posibilita el validar las hipotesis estadisticas y
generar una vision objetiva sobre el fendomeno de indagacion, con ello se
identifican datos significativos que le daran confiabilidad y validez al discurso
de investigacion y los datos obtenidos. Dicho lo anterior, se identifica que:

- ELl77% de las investigaciones si utilizo la estadistica que va desde descriptiva
e inferencial.

- EL 18.5% no utilizo estadistica (cabe mencionar que en este apartado se
engloban todas aquellas investigaciones de tipo tedricas, que de alguna
manera sistematizan sus datos de manera de revision tipo documental).

- En el 3% no se detecta el dato (no se observa en el resumen y no se tiene
acceso al articulo completo debido a que es de acceso restringido por cobro).

- EL1.5% son revisiones sistematicas con metaanalisis, en este ultimo utilizan
la estadistica inferencial al echar mano a los datos de terceros porque no
generan ellos la informacion y toman la informacion para hacer el metaanalisis.



Videojuego

Sobre la consola de videojuegos se observa un uso para la rehabilitacion o
terapia, se identifica que la consola Wii es el dispositivo mas empleado con
el 59.2%, seguido del uso combinado con el 22.1%, el Xbox tiene un 13.9%,
PlayStation 1.8% y Nintendo con 1.8% y finalmente combinado con otro sistema
el 1.2%. Cabe decir sobre el uso combinado que, la mayoria de los casos se
relacionan con investigaciones de tipo tedrico.

Tabulacidon cruzada por videojuegos
Videojuego y estudio de tipo tedrico

Las investigaciones que mencionan el trabajo de un tercero son de 85 casos
de 331. Uso combinado 60, Wii 20, Nintendo 2, combinado con otro sistema 1
de 85 casos referentes a estudios de tipo teorico (ver tabla 16)..

Videojuego y uso terapeutico o intervencion:

Eluso mas frecuente de los investigadores es con Wii de Nintendo con 175 de
241 casos registrados en la informacion seleccionada, Xbox con 44 de 241, uso
combinado con 10 de 241y PlayStation con 6 de 241 documentos (ver tabla 16).
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Tabla 16

Videojuego*intervencion terapia tabulacién cruzada

Si No Menciona a otros Total
(Investigaciones
de tipo teédrica)
Wii 175 1 20 196

o

o

)

.g. Xbox 44 [ 2 46

Q

]

- I
Combinado 3 o 1 4
con otro sis-
tema

Tabla 16: Videojuego e intervencion. Elaboracion propia.

Videojuegos y los resultados obtenidos por los investigadores

de sus intervenciones:

Octubre 2020 a Enero 2021

- Wii, de 196 documentos 126 alcanzaron su objetivo, 19 no alcanzaron su
fin, 12 no es claro el resultado y se necesita mas indagacion, 2 no muestran
resultados, 17 son la opinion sobre un tercero, 14 sugieren y tienen el
potencial de aplicacion terapéutica, 6 alcanzaron su objetivo, pero se

necesita mas investigacion.

- PlayStation, de un total de 6 documentos 5 alcanzaron su objetivoy 1 no es
claro y se necesita mas investigacion.
- Xbox, de 46 casos documentados, 35 alcanzaron su objetivo, 3 no lo
alcanzaron, 1 no es claro y se necesita mas indagacion, 2 es la opinion sobre
la investigacion de otro, 2 sugieren y potencial de aplicacion, 3 alcanzaron su
objetivo, pero se necesita mas investigacion.
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Videojuegos y acceso a las investigaciones

La literatura de libre acceso para Wii es de 91, menor que 105 documentos
de acceso restringido por cobro y el total es de 196; de PlayStation son 3 de
libre acceso frente a 3 de acceso restringido y el total es de 6 documentos;
de Xbox son 28 de libre acceso en contraste con 18 de acceso restringido y el
total es de 46 casos; con uso combinado son 52 de acceso libre y 21 restringido
y el total es de 73 documentos; y finalmente el uso combinado con otro tipo de
sistema tanto para acceso libre como restringido es igual a 2 y el total es de 4
documentes (ver tabla 17).

Tabla 17

Videojuego*acceso tabulacion cruzada

Total
Libre Acceso

acceso restringido

Wii 91 105 196

Xbox 28 18 46

Videojuego

Combinado con 2 2 4
otro sistema

Tabla 17: Videojuego y acceso. Elaboracion propia.

Videojuego y uso dentro del proceso terapéutico

- Wii, 183 casos como procedimiento sin otro tipo de complemento, 4 usan
el Wii como medio principal de intervencion con otro como complemento, 8
documentos generan una intervencion mas el complemento Wii, y un solo
caso donde no se identifica su uso dentro de la investigacion de 196.

)
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- PlayStation, se observa que 5 investigaciones solo se ocupa dicho sistema,
1caso de 6 se usa como elemento principal de la terapia mas un complemento.

- Xbox, presenta 42 investigaciones que usan solamente el sistema, frente a
1 que se utiliza como elemento principal mas un complemento, por su parte
son 3 casos donde se usa como complemento de una terapia o intervencion
principal, de un total de 46 casos.

Videojuego y etapa de desarrollo

- Con respecto a Nintendo Wii se identifica 31 investigaciones relacionadas
con la infancia, 11 articulos vinculados con los adolescentes, 39 se relaciona
con la adultez, 42 con la vejez, 3 relacionados con la infancia y adolescencia,
7 con adultez y vejez, 2 con la infancia, adolescencia y adultez de 196 casos.

+ En cuanto a PlayStation se identifica que 1 investigacion se relaciona con la
infancia, 2 con la adultez, 3 con la vejez de 6 documentos.

+ En cuanto a Xbox se observa que son 8 documentos relacionados con la
muestra infantil, 1 con adolescentes, 10 con adultos, 11 con vejez, 2 con infancia
y adolescencia, 2 con adultezy vejez, 1 con adolescencia y adultez de 46 casos
documentados (ver tabla 18).
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Tabla 18

Octubre 2020 a Enero 2021

Idioma“etapa desarrollo tabulacion cruzada

Nintendo i 1 1 o

Playstation 1 0 2 o
Combinado 2 i3 2
Total 44 14 55 54

Etapa desarrollo

61

86

10

Total

73

331

Tabla 18: Videojuego y etapa de desarrollo. Elaboracion propia.
Videojuego y el sexo de los participantes
de las investigaciones se identifica lo siguiente:

- Nintendo Wii se identifica 14 documentos que la muestra de sexo masculino,
13 del sexo femenino, 44 ambos sexos, y 105 no se identifica el sexo de 196

investigaciones.

- PlayStation 3 casos no se identifica el sexo y 3 ambos sexos de 6 casos.
- Xbox son 8 investigaciones relacionadas con el sexo masculino, 2 del sexo
femenino, 19 no identificados, 14 ambos de 46 casos de la informacion obtenida.

Instrumento

Sobre el uso de instrumentos se identifica que es el 73.4% que si usa

herramientas para la medicion de sus variables, 2.4% no se identifica la manera

40



de como se midio el efecto de la intervencion o terapia; 24.2% su metodologia
es sistematica o bibliografica lo que representa una metodologia cualitativa y
herramientas disenadas para ese fin.

Intervencion/terapia

Se identifica que el 72.8% son investigaciones con intervencion directa, el
25.7% se refiere a investigaciones de tipo teoricas (se establece que en ellas se
retomaron trabajos donde se generd una intervencion), por lo que 98.5% son
intervenciones, frente a un 1.5% que no hubo terapia.

Tabulacion cruzada e intervencion/terapia

Intervencion y resultados

+ 180 casos si alcanzaron su objetivo,

- 22 documentos no lo alcanzaron,

- 13 no es claro, se necesita mas investigacion,

- 1 no muestra los resultados,

- 16 sugieren y tienen el potencial de aplicacion,

- 9 alcanzaron su objetivo, pero se necesita mas investigacion de un total de
241 documentos.

Terapiay el uso de la consola de videojuego

-+ Uso unico fueron 221 investigaciones,

- 6 documentos utilizan como central el videojuego para la terapia
acompanado de un complemento terapéutico,

* 14 casos utilizan la terapia central y como complemento el videojuego
de 241 casos.

Terapias realizadas por grupos de desarrollo
+ 4 casos que se enfocaron con muestras infantiles,
+ 14 con adolescentes,
* 52 intervenciones con adultos
- 57 investigaciones relacionadas con la etapa de vejez,



+ 52 casos no se identificaron a quien iba dirigida,

+ 5 a infantes y adolescentes,

- 10 documentos relacionados con adultos y ancianos,

- 3 relacionados con infantes, adolescentes y adultos,

- 1 investigacion relacionada con adolescentes y adultos de un total de 241
casos analizados.

La caracteristica del sexo con el tipo de intervencion 24 casos relacionaron
las intervenciones con masculinos, 15 articulos con femeninos, 130 casos no
se identifica el sexo, 68 fueron ambos sexos y 4 casos no aplica, todos ellos de
un total de 241 casos.

Resultados

En este apartado se observa las subcategorias que permiten comprender la
dinamica de las investigaciones y ademas identificar que la investigacion esta
en constante flujo.

+ 57.1% de los investigadores alcanzd su objetivo de investigacion, por el
contrario, el 6.6% no lo alcanzo.

+ El 4.2% de la muestra no son claros los resultados y se necesita mas
investigaciones. .6% no muestra resultados.

- El23.9% los resultados de la investigacion son por terceros; sera 4.9% sugiere
la posibilidad de aplicacion de su procedimiento o que tiene el potencial de
generar cambios positivos en la condicion tratada.

Por su parte las investigaciones que si alcanzaron su objetivo, pero sugieren
realizar mas investigaciones con una muestra mas amplia es el 2.7% de los
casos estudiados.

Acceso

La literatura cientifica tiene restricciones y también es un negocio para
las editoriales, esto se identifico al momento de revisar los articulos de
manera completa: el 45.6% de los casos -que equivale a 151 trabajos- su
acceso es restringido, para hacer uso del documento se tiene que pagar
por el o realizar una suscripcion al sitio, sin embargo, se muestran los



resumenes de las investigaciones. Los articulos de libre acceso son 180
representando el 54.4% del total de los casos de estudio. El total de trabajos
revisados fue de 331.

Eluso

Sobre el uso de la consola de videojuegos, se refiere al tratamiento de esta
variable por parte de los investigadores, donde el 93.7% fue empleado como
tratamiento aplicado a la muestra. Si bien, el 1.8% utilizdé dos o mas elementos
para el tratamiento de la condicion de los sujetos a intervenir, esto quiere decir
que se utilizo la consola de videojuego como elemento central del tratamiento
acompanado de una terapia alterna. Por otro lado, el 4.2% porciento empleo
como eje central una terapia y como complemento el uso del dispositivo. Y en
el 0.3% no se identifico su uso por el investigador.

Muestra de las investigaciones

La muestra fue de dos tipos, la primera de ellas es la utilizada por los
investigadores la cual representa el 73.7%. La segunda muestra estuvo
constituida por aquellas investigaciones de tipo tedrico cuya muestra es el
objeto de estudio de cada uno de los autores o que se refieren a otros autores
representando el 25.1%. Finalmente, con el 1.2% son aquellas investigaciones
que no proporcionaron o no tuvieron un objeto de estudio claro.

Etapa de desarrollo

Sobre la etapa de desarrollo se identifica que losinvestigadores seleccionan
muestras referidas a sujetos que se encuentran en categorias por rango de
edad, se observo que el 13.3% de los casos documentados se relacionan
con la infancia, con el grupo de adolescentes se observa que es el 4.2% de
los casos, con adulto representa el 16.6% y la vejez con el mayor numero
de repeticiones con un 17.5%. También se identifica que existen trabajos
combinados, como la infancia y adolescencia con el 1.8%, adultez y vejez con
el 3%, adolescenciayadultez con el 0.3% Yy finalmente la infancia, adolescencia
y adultez con el 0.9%, no aplica con 26% y finalmente no especificados tiene
16.3% (ver tabla 19).
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Tabla 19

Etapa de desarrollo

Adolescencia

Vejez

No aplica

Valido

Adultez y vejez

Adolescenciay adultez

Frecuencia

14

86

10

Tabla 19: Etapa de desarrollo. Elaboracion propia.

Porcentaje
valido

4.2

17.5

26.0

3.0

Octubre 2020 a Enero 2021

En el analisis de tabulacion cruzada de etapa de desarrollo y sexo se

identifica que:

- Infancia tiene 13 casos masculinos y 1 femenino, 7 trabajos ambos sexos de

un total de 44 investigaciones.

- Adolescencia son 4 investigaciones relacionadas con el sexo masculinoy 3
con el femenino, con 4 trabajos de ambos sexos de un total de 14 casos.

- Adultos contiene 4 trabajos referentes con el sexo masculino, y 5
investigaciones que la muestras fueron femeninas, 27 fueron ambos sexos de

un total de 55.

- Vejez se identifica 3 con el sexo masculino y 5 con el femenino, 18 ambos
sexos de un total de 58 casos (ver tabla 20).
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Tabla 20

Adolescencia

Vejez

No aplica

Adolescenciay adultez

Etapa_desarrollo*Sexo tabulacion cruzada

)
X
o

Masculino

Femenino

No identificado

32

Mixto

18

No aplica

Etapa_desarrollo

Adultez y vejez

Total

14

10

Tabla 20: Etapa de desarrollo y sexo. Elaboracion propia.

Octubre 2020 a Enero 2021



Sexo

Sobre estas caracteristicas de la informacion utilizada se identifica los
siguientes elementos:

+ Sexo masculino 7.3%

- Sexo Femenino 4.5%

- No identificado 40.8%32

+ Ambos sexos 20.8%

- No aplica 26.6%33
Repeticion de palabras

Se exponen los resultados de las frecuencias de repeticiones de las
palabras obtenidas en las categorias que conforman los casos estudiados,
se acomodan las repeticiones por multiplos de 10, se presentan de menor a
mayor frecuencia y la intencion de esta exposicion de datos es referencial y
contextual, las categorias analizadas son:

- Inclinacion de la investigacion o campo del conocimiento de aplicacion.

- Objetivos.

- Tipo de estudio.

- Variable.

- Titulo del videojuego.

A continuacion, se plasman los datos obtenidos.

Sobre el campo del conocimiento de la investigacion se identifican las
siguientes repeticiones:

- 10 a 20 repeticiones se identifican con las palabras: funcionales, cognicion,
cognitivo, ancianos, mejora, hemiparesia/hemiplejia, postura, ejercicio,
terapia, superior, Nintendo, intervencion, extremidades, enfermedad, efectos,
entrenamiento, videojuegos, motriz, mayores, Wii, adultos.

- 21 a 30 repeticiones se identifican con las palabras: psicologia, Parkinson,
paralisis, ninos, realidad, pacientes, cerebral virtual.

* 31 a 53 repeticiones se identifican: accidente, cerebrovascular y equilibrio.

+ 240 repeticiones con la palabra rehabilitacion.

Aproximacion interpretativa: sobre el area del conocimiento de los casos
estudiados se identifica que la principal es la rehabilitacion, esta palabra

32 La subcategoria no
identificada se debe a
que en los resumenes
de las investigacio-
nes no aparece y el
documento completo
no se tuvo acceso.

33 En la subcategoria
no aplica, son aque-
llas investigaciones
que se refieren a otro
investigador, es decir,
las revisiones sistema-
ticas, revisiones docu-
mentales y revisiones
bibliograficas.



implica contextualmente un trabajo multidisciplinario, ademas se enfoca al
tratamiento e intervencion de problemas de accidente cerebrovasculares,
lo que representa los esfuerzos para que las personas con dicha condicion
medica accedan a una mejor condicion y le permita tener un estilo de vida
benéfico. Pero de ese tipo de problemas, se reconoce que existen esfuerzos
para atender los casos de Parkinson que se relaciona con el equilibroy postura;
se utilizaron las consolas de videojuego en pacientes con paralisis cerebral y
se identifica que el tratamiento fue desarrollado en ninos.

Sobre la categoria de objetivos se identifican los siguientes datos:

-+ 10 a 20 repeticiones las palabras son: RV, protocolo, habilidades,
experiencia, describir, VR Wii, revisar, mejora, fuerza, extremidad, enfermedad,
adolescentes, verificar, Parkinson, identificar, cronico, tratamiento, superior,
realizar, motor, evidencia, consola, aceptabilidad, seguridad, revision, postural,
intervenciones, explorar, paralisis, motora, comparacion, Kinect, examinar,
Xbox, PC, hogar, funcional, fisica, vida, convencional, rendimiento.

- 21 a 30 repeticiones destacan las palabras: ejercicio, control cerebral,
programa, fisioterapia, juego, mejorar, efectividad, funcion, viabilidad, comparar.

- 31 a 40 repeticiones identifican las palabras: fit, efecto, determinar, terapia,
después, actividades, eficacia, analizar, juego, accidente, cerebrovascular,
adultos, mayores, personas.

* 41 a 50 repeticiones se descubren en las palabras: videojuegos, uso, niNos,
intervenciones, entrenamiento, investigar, gjercicio.

- 51a 60 repeticiones reconocen las palabras: rehabilitacion, efectos, realidad.

- 61a 80 repeticiones identifican las palabras: virtual, pacientes, evaluar, Nintendo.

- 98 repeticiones la palabra equilibrio.

- 121 repeticiones refieren a Wii.

Se descubre que los principales objetivos de investigacion son: evaluar,
investigar, analizar, determinar, comparar, mejorar, examinar, explorar, realizar,

identificar, revisar y describir.

Para el tipo de estudio se identifica los siguientes datos:



- De g a 20 repeticiones reconocen las palabras: experimental, metaanalisis,
Wii, evaluar, simple, antes, intervencion, exploratorio, diseno, analisis, después,
ONU, ciego, grupos.

- De 21 a 50 repeticiones marcan las palabras: casos, comparativo, piloto,
clinico, aleatorizado, aleatorio.

- De 51a 74 repeticiones ubican las palabras: controlado, sistematica, revision,
ensayo. La palabra estudio tuvo 112 repeticiones.

Eltipo de estudio fue revision sistematica, ensayos de tipo clinico, aleatorio
o aleatorizado, estudios piloto, estudios comparativos, estudios de caso,
estudios exploratorios y metaanalisis.

Para categoria de variable se exponen repeticiones de criterio de mas de 5
en adelante.

- 5 a 10 repeticiones identifican las palabras: rodilla, revision, marcha,
funciones, estudio, esquizofrenia, educacion, dinamico, depresion, cancer,
atencion, adherencia, actividades, vestibular, sistematica, musculos, mediante,
leve, caidas, asociados, obesidad, mujeres, movilidad, cognicion, ancianos,
sindrome, habilidades, discapacidades Esclerosis multiple, motora, fisioterapia,
efecto, cronico, lesiones, extremidades.

+ 11 a 20 repeticiones senalan las palabras: coordinacion, efectos, control
funcion, cognitiva, tratamiento, terapia, intervencion, trastorno, rendimiento,
Jjuegos, pruebas, Nintendo.

- 21 a 40 repeticiones establecen las palabras: ejercicio, entrenamiento,
enfermedad, Parkinson, paralisis, ninos, realidad, videojuegos, personas,
adultos, virtual, mayores, cerebral, Wii.

+ 41 a 53 repeticiones establecen las palabras: pacientes, accidente,
cerebrovascular, rehabilitacion.

- La palabra equilibrio se identifica con la mayor repeticion con 70.

Las principales variables que destacan son las de equilibrio, rehabilitacion,
accidente cerebrovascular, Wii, paralisis cerebral, realidad virtual, adultos,
enfermedad Parkinson, tratamiento, intervencion terapia, funcion cognitiva,



extremidades, esclerosis multiple, caidas, obesidad, adherencia, cancer,
depresion, esquizofrenia, rodilla, marcha.

Para la variable de titulo del videojuego se reconocen las siguientes
repeticiones de palabras:

- 5 a 10 repeticiones descubren las palabras: Xbox, Wii Fit, Mario, fiesta,
ejercicio, deporte, danza, cuerda floja, eyetoy, baile, yoga, snowboard, burbuja,
salto, balance, aerdbicos.

- 11 a 20 repeticiones marcan las palabras: ejercicios, bolos, aro, mesa, hula,
boxeo, entrenamiento, tabla, slalom, pinguino, futbol, Nintendo, esqui.

- 21 a 36 repeticiones senalan las palabras: deportes, Kinect, equilibrio.

- La palabra Wii tuvo 98 repeticiones.

Sobre el titulo delvideojuego destaca que los relacionados con: Wiiy Kinect,
la tabla de equilibrio Wii, juegos como egjercicios, bolos, aro, hula, boxeo,
entrenamiento, tabla, slalom, pinguino, futbol, esqui, baile, yoga, snowboard,
burbuja, salto, balance, aerobicos, eyetoy, Xbox, Wii Fit.

Caracteristicas generales de la informacion seleccionada

Sobre la terapia con videojuegos comerciales, es importante observar que
la accion en que se desarrollara la actividad dependera de la construccion
del sujeto que construye parte del fendmeno y puede ser observado desde
un enfoque de enfermedad, pero también desde el enfoque potencial de
herramienta terapéeutica. Con este supuesto, la particularidad de la presente
fase exploratoria es desde la vision de la construccion de los videojuegos
comerciales con una perspectiva de ser benéficos y aprovechados para el
bienestar de las personas.

Larehabilitacion es el principal campo delconocimientoy las variables que se
asocian son los problemas que se derivan de los accidentes cerebrovasculares
y Sus repercusiones en problema del movimiento de las extremidades.
También destaca la rehabilitacion del Parkinson -relacionada con el equilibrio-,
se identifica también la rehabilitacion de problemas de paralisis cerebral.



Sobre el sexo se identifica que las investigaciones que combinan tanto el sexo
masculino como femenino son las que predominan. La etapa de desarrollo
vejez tiene el mayor numero de investigaciones.

Los objetivos caracteristicos de los estudios revisados son el evaluar las
tecnicas y procedimientos implementando con los videojuegos comerciales,
también evaluar la efectividad del uso de esta herramienta frente otros tipos
de terapias tradicionales.

Los trabajos presentan objetivos analiticos que buscan verificar, identificar
y describir el comportamiento de sus variables sobre condiciones de las
muestras (cancer, esquizofrenia, esclerosis multiple), desde el punto de
vista fisico-motriz, la rehabilitacion de las rodillas, de las extremidades tanto
superiores como inferiores, también sobre el equilibrio en otras condiciones
como el Parkinson, lesiones congénitas o adquiridas, problemas asociados a
accidentes cerebrovasculares y paralisis cerebral.

En estos trabajos destacan los objetivos de examinar y explorar cOmo en
ciertas condiciones de tratamientos y sus efectos en las muestras podrian
ser utiles con otras variables, por gjemplo: en el tratamiento del cancer
con quimioterapia se examind quée tanto se relacionaban los efectos de los
videojuegos para disminuir los efectos secundarios de la quimioterapia
(nauseas). Tambien se identificod que el uso de los videojuegos disminuia los
niveles de depresion y ansiedad, se encontrd también investigaciones que
pretenden generar rehabilitaciones cognitivas en pacientes con esquizofrenia.
Los efectos y consecuencias de los videojuegos comerciales en estos
trabajos de investigacion es la adherencia terapeutica, propiciando una mayor
satisfaccion en el estado de animo en la terapia, la reduccion de la depresiony
de sintomas asociados a la quimioterapia después de la intervencion.

Otro objetivo que integra estos trabajos es elde determinar elimpacto deluso
de los videojuegos Wii y Kinect sobre la postura del cuerpo y equilibrio, como
mejora de la condicion con la terapia. Se le suma los objetivos de identificar,



revisar y describir como el fendmeno de la intervencion con videojuegos
puede ser util para la salud de las personas.

Los objetivos senalados se alcanzaron con el uso de las siguientes
metodologias de investigacion aplicada, las cuales se exponen en funcion
de haber sido identificadas y no por frecuencia: ensayos clinicos con diversos
metodos como el aleatorizado, estudio de caso(s) clinico(s), estudios piloto,
investigaciones de tipo comparativos y exploratorios donde se identifica
la comparacion de diferentes tipos de tratamientos con las consolas
de videojuegos, estudios exploratorios sobre la aplicacion de terapias
adaptadas o generadas; y las investigaciones de tipo tedricas que consisten
en metaanalisis y revisiones sistematicas, todas éstas se encuentran en
inglés, portugues y espanol.

Sobre el idioma en que se encuentran los articulos de investigacion,
evidencia como un lenguaje se impone y es el inglés, el tamano de la
muestra fue desde un caso hasta 495 casos de investigaciones aplicadas, y
de investigaciones documentales van de dos casos hasta 260 articulos por
trabajo de revision sistematica.

Sin embargo, se debe explorar qué tanta produccion cientifica esta en
espanoly sirealmente es porque se hace por cuestiones de uso predominante
0 es que no hay produccion en esos campos del conocimiento, si fuera porque
no es de interés o no existe esa linea de investigacion, se tendria que cuestionar
que tan atrasados se encuentra la investigacion de videojuegos y como se ha
generado procesos para su uso no ludico en Mexico.

Todas las metodologias de investigacion estan respaldadas por el uso de la
estadistica, elempleo de instrumentos, escalas y herramientas de recopilacion
de informacion que respaldan si alcanzaron o no sus objetivos.

Esto se observa asi: 180 casos si los alcanzaron, 16 sugieren que existe
potencial de ser empleados para tratamientos, 9 alcanzaron sus objetivos,



pero por el numero de casos revisados se necesita mas investigacion. Por el
contrario, las investigaciones que no son claros los resultados y se necesita
mas investigacion fueron 13 y los que no alcanzaron sus objetivos 22 de un
total de 248 articulos, en contraste 83 casos que representan los estudios de
tipo tedrico todos alcanzaron su objetivo.

Sobre las intervenciones realizadas fueron principalmente con la consola
Wii y Xbox, de estas consolas se emplearon los juegos que generaron una
accion activa, esto es, que todos los juegos de accion activa son aquellos que
involucran no solamente el movimiento de las manos (accion pasiva), sino
que implica un movimiento con varias partes del cuerpo, que pueden ser las
extremidades, el centro de gravedad corporal, cadera, pecho o cabeza.

Para la intervencion terapéeutica se tomo a los videojuegos como principal
medio de intervencion sin ningun otro dispositivo fue el 93.4% (del total de
todas las investigaciones de tipo aplicadas 248 investigaciones).

Lostitulos devideojuegos que se emplean enlaintervencion son:en elsistema
Wii Fit y Wii Fit Plus los relacionados con los deportes, para el sistema Kinect
de Xbox tambien fueron los titulos de deportes y el eyetoy, para el sistema Wii
de Nintendo los titulos de cuerda floja, baile, yoga, snowboard, burbujas, bolos,
aro, hula, boxeo, pinguinos y esqui son los mas empleados en terapia.



Conclusion

Con lo expuesto se responde al cuestionamiento de la investigacion
¢cuales son las caracteristicas de la terapia con videojuegos? Se identifica
que la terapia se centra con la rehabilitacion motriz principalmente y con el
aprovechamiento de los videojuegos no de manera ludica o patologica, sino
como una herramienta de mejora en la salud de las personas.

La fase exploratoria aqui presentada abre nuevos cuestionamientos y la
necesidad de averiguar mas sobre el tema desde una perspectiva psicologica,
ya que los hallazgos en psicoterapia con videojuegos son escasosy se hecesita
mas informacion en este campo del conocimiento.

Es posible apreciar a partir de esta revision que los videojuegos han sido
estudiados en sus efectos negativos como positivos, es claro que representan
una diversidad de beneficios y oportunidades que es necesario seguir
investigando para que sean aprovechados. Ademas, este trabajo deja ver que
son una oportunidad para potenciar fortalezas de los sujetos.

Este es un campo de estudio aun novedoso y todavia mas en regiones como
Latinoamerica y de acuerdo con su linea de evolucion, el uso de videojuegos
continuara y seguira creciendo. Los videojuegos son un recurso potencial con
distintos fines. Es posible plantear, disenar y proponer terapias, intervenciones
preventivas o terapeuticas en un contexto ludico y de desafio, potenciara la
adherencia y motivacion de sus destinatarios. Estos son solo algunos de los
nuevos desafios que se presentan y que se deben estudiar.
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