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INTRODUCCION
La prevalencia de personas que juegan a videojuegos es cada vez mayor,
pudiendo estar asociados con otros problemas como el aislamiento social, dificultad en el suefio
y descanso, descontrol de impulsos, reacciones emocionales negativas o sedentarismo.
OBJETIVOS METODOLOGIA
-Demostrar que los videojuegos tienen un impacto emocional sobre Revisidon bibliografica en bases de datos (Dialnet, Medline,
la persona. Pubmed y Scielo.) vy libros especializados.
-Valorar la posible relacion de la adiccion a los videojuegos con
algunos diagnosticos de enfermeria. Palabras clave: : adiccion a videojuegos, adicciones
-Demostrar que la enfermera estad capacitada para trabajar con comportamentales, emocion y adiccion a la tecnologia

personas que padecen una adiccion a videojuegos.

DESARROLLO

Se propone trabajar con estos pacientes en grupo que se reunira una vez a la semana en sesiones de 1 hora y media de duracion en el
que se abordaran los siguientes puntos:

Adquisicion de una rutina de suefio y descanso adecuado,

3 traves de mindfulness y relajacion como metodo inductor al suefo.
Favorecer las relaciones interpersonales a traves del grupo, al ser este presencial.
Expresar las emociones, estableciendo un clima de apoyo y un espacio seguro.

Incorporacion de rutinas de ejercicio a traves de paseos cada 15 dias.

CONCLUSIONES

La adiccion a los videojuegos es un problema de salud publica que implica dificultades en |a persona a nivel
biopsicosocial. La enfermera especialista en salud mental estad capacitada para trabajar en este ambito; siendo el
trabajo en grupo favorecedor de un mayor compromiso y motivacion para el cambio, con menor sentimientos de

culpa o rechazo al saber que estan con personas con su misma problematica.
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