Distraer el dolor:

un nuevo reto paralos videojuegos
en el mundo de la ciberpsicologia
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Gracias a su alto grado de aceptacion
entre jovenes y nifios, en una historia
con poco mas de 50 afios,
estainvencion del siglo XX
originalmente disefiada para alimentar
el ocio, hoy es una alternativa
terapéutica, como lo ensena
el proyecto “Eficacia de la distraccién
por medio de videojuegos para
reducir el dolor experimental”
propuesta enla UPB Monteria.
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En el mundo actual es comin reconocer el

extraordinario éxito de los videojuegos, pero (qué podria
suceder si a sus bondades lidicas se le suma el reto de
distraer el dolor? Esta fue la pregunta que se plante6
el grupo de investigacién Calidad de Vida —Cavida-,
liderado por la Magister Kattia Cabas Hoyos: “Este
proyecto es producto de la interdisciplinariedad que
combina teorfas psicoldgicas y TIC, para abordar un
problema complejo como lo es el dolor, y que podemos
padecer todos los individuos, sin distingos de cultura,
edad, género o nivel socioeconémico. Resulta significativo
dejar de pensar que una molestia fisica es algo que atafie
Unicamente a la medicina puesto que es un problema de
orden epidemioldgico que debe ser abordado por todas
las 4reas del conocimiento”, argumentd.
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Para el grupo esta propuesta nace desde la psicologia experimental y la UPB
Monteria es la primera universidad del pais que se integra a la sociedad de
ciberpsicologia iberoamericana, tendencia relativamente nueva que podria
tener una gran aplicacién en el plano de las intervenciones médicas.

Atenuar el dolor, un experimento
que vale la penainvestigar

Este proyecto se sustenta en teorfas revolucionarias como la de Melzak,
cuyo fundamento plantea que una sensacién desagradable no sélo es fisica
sino que, ademds, involucra las esferas afectivas (la emocién del dolor)
y cognitivas (los pensamientos ligados con el dolor). Se trata de mediar
el uso de las TIC a través de videojuegos para comprobar la eficacia de la
distraccién en pacientes que padecen dolencias clinicas. Es de conocimiento
general que los analgésicos llegan a la esfera fisica, a diferencia de los juegos
electrénicos que, al parecer, han demostrado su utilidad en las tres esferas
por sus cualidades como distractor de gran alcance.
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Se trata de mediar el
usodelas TICatravés
de videojuegos
paracomprobar
la eficacia de la distraccion
en pacientes que padecen
dolencias clinicas.
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Segin la docente Cabas Hoyos: “La investigacién se fundamenta
metodolégicamente en un estudio experimental con una muestra
conformada por 46 sujetos saludables, a los que se les indujo dolor mediante
Cold Pressor Test (CPT), un anilogo de una sensacién clinica desagradable.
Paralelo al CPT, los participantes recibieron aleatoriamente dos formas
de distraccion: videojuegos y coloreado, que se considera una técnica
tradicional para distraer esta sensacion. El disefio es de medidas repetidas

en dos condiciones experimentales. Después de cada experiencia de dolor El videojuego,

los participantes completaron tres Escalas Visuales Analégicas (EVA) que fue mas (il

median intensidad, control y nivel de diversién/distraccién, asi como una S .
Escala de Ansiedad Estado (Idare-E)". para disminuir la ansiedad

de los participantes.
Resultados de algo mas que un juego

Los resultados sefialan que no existe diferencia estadisticamente significativa
entre los dos métodos de distracciéon para reducir el dolor experimental;
sin embargo, el videojuego, adem4s de ser mas divertido, fue mas qtil para
disminuir la ansiedad de los participantes.
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Foto: Cortesia UPB Monteria

Hoyos, miembros del grupo de investigacion CAVIDA. También

forman parte (,Eésar Romero Barrios del Prpgrarr}a de Psicglogia Estos hallazgos permiten evidenciar que focalizarse
y Georgina Céardenas pionera en Ciberpsicologfa y Ensefianza

Virtual en Latinoamerica, docente titular de la Universidad er} la s§flsac1on intensa lo fcl/umenta, mientras que la
Nacional Auténoma de México. dlstraCCIOn centra 13 atencion en otros eventos. ES

por ello que los métodos de distraccion més eficaces
vinculan muiltiples sentidos, condicién multimedia que
cumplen los videojuegos con asertividad, como lo afirma
la investigadora del proyecto: “Estos resultados son de
gran importancia para la comprensién del dolor, porque
permite explicarlo no sélo desde una perspectiva fisica
sino como una entidad compleja y multidimensional”.

Ficha técnica

Nombre del proyecto: Eficacia de la distraccién
por medio de videojuegos para reducir
el dolor experimental.
Palabras clave: Dolor experimental; Distraccion;
Videojuegos.
Grupo de investigacion: Calidad de Vida
-Cavida-
Escuela: Ciencias Sociales y Humanas.
Lider del proyecto: Kattia Cabas Hoyos.
Correo electrénico: kattia.cabas@upb.edu.co
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