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Santiago de Compostela, 5 de marzo de 2009

NOTA INFORMATIVA

VIDEOJUEGOS POR PRESCRIPCION MEDICA

* Investigadores del CIBERobn disefian aplicaciones nitimedia con fines
terapéuticos en casos de ludopatia y trastornos tkeconducta alimentaria.

» El programa, denominadoPlaymancer, se enmarca dentro de un proyecto
del VII Programa Marco Europeo en el que participan ademas de Espafa,
Austria, Suiza, Grecia e Italia.

 Los ensayos clinicos, que se iniciaran en los prénds meses, buscan
constatar la eficacia adicional de los videojuego$frente a la terapia
tradicional.

El CIBERobn, Centro de Investigacion Biomédica erd{Risiopatologia de la
Obesidad y la Nutricion, a través de la unidad dedbogia Clinica del Hospital
barcelonés de Bellvitge a la que pertenecen Femarthandez-Aranda, coordinador
de la Unidad de Trastornos de la Alimentacion, gé®a Jiménez Murcia, coordinadora
de la Unidad de Juego Patoldgico y otras adiccionegportamentales, ha disefiado una
serie de aplicaciones para videojuegos con finegpéeaiticos para utilizarlos en dos
areas de salud diferenciadas. Uno de ellos seasdlécprogramas de rehabilitacion para
personas que hayan sufrido accidentes vascularebrakes, mientras que el otro se
empleard en trastornos relacionados con la impdégiy la ludopatia y los trastornos
alimentarios. El objetivo es lograr cambios tanggbh nivel de actitud, conducta y
emociones en todos aquellos pacientes en los quilise, constatando, asi, la accién
beneficiosa de los software como terapia adicianalhora de abordar estas patologias.

El proyectoPlaymancer, que comenzd en noviembre de 2007, se enmarceo digit
VIl Programa Marco, una iniciativa comunitaria émae participa Espafia junto a otros
cuatro paises: Austria, Suiza, Grecia e Italiajey doncebido bajo la pretension ultima
de potenciar el uso de las nuevas tecnologias dmatmiento de determinados
trastornos mentales, entre ellos los trastornda démentacion, tales como la anorexia,
bulimia, etc.

Estas aplicaciones multimedia se emplearan, im&ate, como estrategia adicional a la
terapia que habitualmente se utiliza para tra@stdarnos en los que predomina una
dificultad en el control de los impulsos, como $mmtrastornos de la alimentacion y la

ludopatia. En ambas patologias existen aspectogadi comunes que permiten el

disefio comun de estos videojuegos.

Se trata de juegos de aventura y estrategia, aenasos distintos en funcion de la
patologia tratada, en los que el sujeto debe avaemabase a la conquista de
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determinados objetivos terapéuticos. A medida gae superando las acciones
encomendadas, el paciente podra seguir avanzamdelas superiores. La finalidad no
es ganar, en el sentido clasico de los juegos, ®nseguir una mayor capacidad de
autocontrol.

En este proyecto de investigacion, la labor del ERBbn se centra basicamente en
cuatro areas de analisis que abordan desde:@rleeptualizacion, disefio y estructura
del juego, teniendo en cuenta los usuarios finalkEs que va dirigido y los objetivos
terapéuticos a conseguir; b) pasando por el diseiperimental, c) la aplicacién y
evaluacion de resultados en poblacion clinicaad}anllegar finalmente a la difusion de
los resultados alcanzados.

Primeros ensayos clinicos

El proyecto, financiado por la Union Europea corsrda tres millones de euros (3,13
M €), se encuentra en pleno proceso de desarrolloinvestigadores del CIBERobn
pretenden evaluar, mediante ensayos clinicos quéndsomienzo en los proximos
meses, si las terapias adicionales con videojuegmstan mayor eficacia que la
intervencion habitual. Para ello compararan losiltados obtenidos de dos grupos de
pacientes tras haber aplicado previamente en uetiadelos videojuegos terapéuticos y
en el otro no.

Si los resultados obtenidos son positivos, la citendel CIBERobn se vincularia a un
intento a medio-largo plazo de extender su aplicaai otras patologias, incluso a otros
campos de la salud publica, que puedan ser suslesptie beneficiarse de su uso
complementario. La comercializacion del videojuegma vez pasados los requisitos y
controles previos, seria el objetivo final de laiddnEuropea como co-financiadora de
estos proyectos. Por ello, en la mayoria de logrpmas de investigacion del VIi
Programa Marco, se incentiva la participacion deresas privadas que favorezcan la
implementacion, diseminacion y comercializacionmetiltados.

Interaccién tecnoldgica y psicolégica

El incremento, en los udltimos afios, del nimero deigmtes con trastornos de la
conducta alimentaria ha provocado que el CIBERoéyalpuesto en marcha varios
estudios orientados a evaluar la eficacia de |¢eredites tratamientos a la hora de
abordar estas patologias. Los problemas de adadsmibimotivados por la distancia
geografica existente entre el lugar de resideneiasugieto y el centro de tratamiento y
los horarios laborales han motivado el impulso de thuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) en el ambitolde tratamientos psicologicos.

Estas intervenciones pueden ser empleadas comedmuento Unico o como terapia
adicional en el tratamiento estandar. Se tratandeopcion terapéutica que pasa por la
telemedicina, el CD-ROM, Internet, la realidad watt el PALM, el e-mail y los sms.
En definitiva, un nuevo concepto de medicina quiimdara en una mayor eficacia en
la curacion final de los pacientes por medio datieraccion tecnologica y psicoldgica.
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CIBERobN

Creado en 2006 bajo la coordinacion del InstitiwoSalud Carlos 1ll, el CIBERobn
integra a 27 grupos de trabajo nacionales de exgialacadémica contrastada y centra
su labor investigadora en el estudio de la obesidaautricion y el ejercicio fisico, asi
como la genética de la obesidad y los factoresladgtes de la homeostasis del peso
corporal. Ademas, trabaja sobre la dieta mediteadnla prevencion de alteraciones
metabdlicas que puedan afectar a la salud endtivelal sobrepeso y la obesidad.



