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RESUMEN

Objetivo: Analizar las investigaciones sobre el aumento de la adiccion a los videojuegos en los
nifios y adolescentes. Materiales y métodos: Para desarrollar el presente articulo y entender el
aumento de la adiccion a los videojuegos en los nifios y adolescentes, se hizo la revision de la
literatura de 15 articulos publicados en diferentes paises sobre la adiccién a los videojuegos en
los dltimos 10 afios, teniendo en cuenta los aspectos psicolégicos de este problema y algunos
cuestionarios elaborados con categorias diagndésticas guiadas por el DSM V. Resultados:
Actualmente, estan presentes la television, los videojuegos y otros medios audiovisuales que
estan al alcance de todos e influyen notablemente en los adolescentes los cuales posteriormente
pueden resultar en el deterioro del desarrollo cognitivo y psicosocial, ya que en la adolescencia
temprana se pasa mas tiempo navegando en internet y usando videojuegos que en cualquier
otra etapa de la vida. Hoy en dia se da mayor relevancia a las adicciones, no solo limitdndose a
sustancias psicoactivas, sino las adicciones de caracter psicolégico cuya interaccion presenta
una pérdida del autocontrol. Conclusiones: Se realizaron diferentes estudios en los cuales se
analiza la literatura y definiciones a lo largo del tiempo sobre las adicciones a los videojuegos,
factores predictores, causas, efectos, consecuencias psicoldgicas, sociales y mentales de esta
adiccion, tales como un deterioro de los diferentes procesos psicolégicos por no tener un uso

adecuado de los videojuegos que puede generar una patologia.

Palabras claves: Adicciones, videojuegos, adolescentes, consecuencias, tratamiento.



ABSTRACT

Objective: To analyze research on the increase in video game addiction in children and
adolescents. Materials and methods: To develop this article and understand the increase in
video game addiction in children and adolescents, a review of the literature of 15 articles published
in different countries on video game addiction in the last 10 years was carried out. , taking into
account the psychological aspects of this problem and some questionnaires elaborated with
diagnostic categories guided by the DSM V. Results: Currently, television, video games and other
audiovisual media are present that are available to everyone and have a significant influence on
adolescents which later can result in the deterioration of cognitive and psychosocial development,
since in early adolescence more time is spent browsing the Internet and using video games than
in any other stage of life. Nowadays, addictions are given greater relevance, not only being limited
to psychoactive substances, but also psychological addictions whose interaction presents a loss
of self-control. Conclusions: Different studies were conducted in which the literature and
definitions are analyzed over time on video game addictions, predictive factors, causes, effects,
psychological, social and mental consequences of this addiction, such as a deterioration of the
different psychological processes due to not having an adequate use of video games that can

generate a pathology.

Keywords: Addictions, video games, adolescents, consequences, treatment.



Introduccién:

Cada afio se ha incrementado el nUmero de personas que juegan videojuegos en todo el mundo,
siendo consumidas tres mil millones de horas por dia. Muchos comportamientos son
considerados potencialmente adictivos ya que incluyen ciertas conductas, sin implicancia del
consumo de drogas psicoactivas, como los videojuegos; por lo que se amplia la definicién de
adicciones ya que se ha podido comprobar la aparicion de distintas patologias en las personas
gue juegan de manera excesiva a los videojuegos por lo que los individuos y se pone mal cuando
no puede realizarlo o practicarlo, ademas la adiccion se convierte en el centro de su vida y la
persona descuida el resto de sus facetas. Su incapacidad de controlar la conducta lo hace
sentirse mal, cayendo paulatinamente en un estado de deterioro y en un circulo vicioso ya que,
aun queriendo salir de su adiccion, le va a ser muy dificil, sino imposible, conseguirlo por si

mismo.

Marengo, L.; Herrera-Nufiez, L.; Coutinho, T.; Rotela-Leite,G y Strahler-Rivero,T. (2015)
observaron que los jugadores de videojuegos desarrollan varias habilidades cognitivas como la
atencion, el procesamiento perceptual y funciones ejecutivas. Sin embargo, la adicciéon es un
fendmeno complejo que es influido por variables socioculturales y socioeconémicas lo cual puede
conducir a dificultades en la comunicacion y el desempefio social. Asimismo, para Estallo (2000),
citado por Alonqueo, P. y Rehbein, L. (2011), sostiene que los videojuegos constituyen un
fendbmeno ludico relativamente reciente que forma parte importante de la cultura infantil y juvenil
a nivel mundial. Esto se debe a que los videojuegos permiten alcanzar objetivos y desarrollar una

habilidad, siendo la mayor motivacién la diversion.

Los resultados recopilados producto de esta investigacion, nos va permitir poder contrastar
resultados respecto al papel de la adiccion a los videojuegos en nifios y adolescentes con
investigaciones realizadas algunos afios atras, pero sobretodo poder contribuir en que se puedan

encontrar nuevas explicaciones acerca del aumento de la adiccion a los videojuegos.



Asimismo, se estudio la adiccién de los videojuegos de un modo holistico donde se comprenden
todas las aristas conceptuales respecto a la adiccion a los videojuegos por lo que podran servir
como un antecedente para las subsiguientes investigaciones que traten el tema, al ser un tema
de estudio poco investigado se pretende que se puedan generar nuevas teorias e ideas de
investigacion que complementen al estudio de la problematica planteada.

Por otro lado, tras las nuevas circunstancias que estamos viviendo actualmente, una pandemia
a nivel mundial, se requiere estudiar ciertos aspectos o factores que estan causando problemas
a la sociedad, especialmente en nifios y adolescentes. Es por ello que esta investigacion sera de
mucha utilidad para toda la poblacién, ya que este problema esta en aumento cada dia mas y
gue préximamente se volvera en una patologia. Finalmente se evidencia que nifios y
adolescentes dejan sus actividades cotidianas por estar con los videojuegos y haciéndoles dafio

a nivel cognitivo, social y académico.

Objetivo:

Analizar los factores que intervienen en el aumento de las adicciones a los videojuegos en nifios
y adolescentes, mediante articulos cientificos donde 3 son articulos son nacionales y 12 articulos

son internacionales, los cuales estan publicados desde el afio 2010 a 2019.

Material y metodologia:

Para alcanzar el objetivo de nuestro articulo, se aplicara ciertos principios de busqueda, con el
fin de seleccionar las investigaciones adecuadas que se relacionen con nuestro tema de tal
manera que sean oportunas para la realizacién de la revision. Estos criterios se describen a

continuacion:



Estrategias de busqueda

Para el desarrollo de la presente revision se realiz6 una blsqueda minuciosa y extensa de
articulos (fuentes primarias de datos) en bibliotecas virtuales como Scielo, Redalyc, Google
Académico. En total se revisaron mas de quince articulos en espariol, los cuales pasaron por un
criterio de seleccién, donde 3 son articulos son nacionales y 12 articulos son internacionales los
cuales estan publicados desde el afio 2010 a 2019. La busqueda incluy6 términos como las
adicciones, patologias y tratamientos, lo cual fue seleccionado con las fuentes de dichas

investigaciones para lo cual se pas6 a analizar el contenido de cada una de ellas.

Criterios de seleccion

Para finalizar con los resultados de nuestra busqueda mediante se utilizé una serie de criterios
los cuales se empled de las técnicas comentadas previamente, los articulos que finalmente se

incluyen en la revision, fueron abordados a través de los siguientes filtros:

Se incluyeron fuentes de informacién primaria (articulos cientificos)

e Incluir articulos que presentan investigaciones en el cual existe una verificacién por
tratamientos realizados.

e Integrar articulos que estudiaron la relacién de los videojuegos con los factores
ambientales, sociales y académicos.

e Incluir articulos que plantean la presencia de patologias y los cambios que ha ido

generando a raiz de la adiccion a los videojuegos.
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Resultados

A continuacion, se presenta la Tabla 1, que resume los articulos de revision seleccionados:

Tabla 1

Resumen de Los Articulos Encontrados en las Bases de Datos

No. de Afo de Pais Tipo de Tendencia
Articulos Publicacion Publicacion
01 2015 Canada Articulo original ¢Gamer o adicto? Revision narrativa

de los aspectos psicologicos de la
adiccion a los videojuegos.

01 2015 Chile Articulo original Usuarios habituales de videojuegos:

Una aproximacion inicial

01 2010 Reino Articulo original Adicciones en los videojuegos: Una
revision de la literatura
Unido
01 2010 Peru Articulo original VIDEOJUEGOS: Adiccién y factores
predictores
01 2014 Espafa Articulo original Cuestionario de Experiencias

Relacionadas con los Videojuegos
(CERV): Un instrumento para
detectar el uso problematico de
videojuegos en adolescentes

espafioles



01

01

01

01

01

01

01

01

2015

2015

2018

2018

2013

2012

2019

2013

Ecuador Tesis Original
Espafa Articulo original
Colombia Articulo original

Peru Tesis Original
Espaia Articulo original
Espaia Articulo original

Pera Tesis Original
Espafa Articulo original

11

Consumo de videojuegos en

adolescentes de educacion basica

Adiccion a los videojuegos en linea:
tratamiento mediante el programa
PIPATIC

Adiccion a los videojuegos

Uso de videojuegos y su relacién con
las habilidades  sociales en
estudiantes del area de Ingenierias
de la UNSA

Tratamiento cognitivo-conductual en
un caso de adiccion a Internet y

videojuegos

El efecto de los videojuegos en
variables sociales, psicolégicas vy

fisiolégicas en

nifios y adolescentes

La adiccion a los videojuegos debido

a la insatisfaccion con la realidad

La adiccion de los videojuegos en el
DSM-5
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01 2018 Espaia Articulo original ¢Por qué los adolescentes juegan
videojuegos? Propuesta de una
escala de motivos para jugar
videojuegos a partir de la teoria de
usos y gratificaciones

01 2014 Espaia Tesis Original El rol de género en los videojuegos

Discusién
Adiccién

En la vida diaria estan presentes la television, los videojuegos, la musica y otros medios
audiovisuales los cuales influyen notablemente sobre los nifios manifestando comportamientos
agresivos, miedos y desensibilizacion a la violencia en ellos por lo cual en las investigaciones
realizadas se pudo evidenciar que existe una gran influencia de la adiccién hacia los videojuegos.
Garcia (2005) y Morales (2009) en una investigacion realizada sobre este tema en Colombia
encontré que los nifios, adolescentes y jovenes son los naturales adoptantes de las nuevas
tecnologias, por lo que se considerada como algo normal su consumo mediatico cotidiano como
la adiccién. Ademas, El botiquin (2018) y Camilo Diaz (2018) mencionan que existen una relacion
entre las adicciones a los videojuegos y el mal uso de los videojuegos pueden causar muchas
consecuencias psicolégicas, sociales y mentales para la persona ya que al no tener un uso
adecuado con los videojuegos puede generar una patologia por lo que la conciencia se vera

alterada.
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Por otro lado, otros autores nos hablan sobre los tratamientos mas adecuados para esta
problematica, mencionan que lo importante para ejercer un tratamiento adecuado es la terapia
cognitiva conductual por lo cual existe un alto incremento en la demanda de tratamiento de las
adicciones tecnoldgicas, en las poblaciones infanto-juveniles como adultos tempranos. Del
mismo modo existe una gran dificultad de un tratamiento recae en las adicciones tecnoldgicas
ya gue estan asociadas en numerosas ocasiones a otros trastornos mentales y de personalidad.
Chappell, Eatough, Davies y Griffith (2006) sin embargo en el DSM-5 contempla hasta nueve
sintomas posibles de los que es necesario cumplir al menos cinco por un periodo continuado de
12 meses. Ha preferido contemplar este trastorno en el ambito de las adicciones y no dentro del
espectro impulsivo — compulsivo como algunos autores habian sugerido Carbonell, X (2013). Por
otro lado, Griffiths (2007) menciona que la relaciébn entre el uso de los videojuegos y las
habilidades sociales, incluyen un tiempo en las plataformas electronicas y la participacion de uno
o0 varios jugadores en un entorno fisico o de la red. Las respuestas verbales y no verbales, por lo
gue cada individuo se expresa en un contexto interpersonal sus necesidades, sentimientos,
preferencias, opiniones o derechos sin ansiedad excesiva y de manera no aversiva, respetando

todo ello en los demas, que trae como consecuencia el auto reforzamiento.

Por altimo uno de los aportes mas importantes de las investigaciones las hace Vallejos, M., Capa,
W. (2010) ya que mencionan que actualmente se comprende a las adicciones con una
concepcion mayor, no tan sélo limitAndose a las sustancias psicoactivas, sino todo relacion
gue tiene el individuo, ya sea de caracter quimico o psicologico, en cuya interaccion presenta
una obsesién y pérdida del autocontrol con consecuencias negativas y que a pesar de ello
vuelve a entrar en relacién sin importarle su estabilidad y de los demés. Se puede ver a la
adiccion como una enfermedad autodestructiva, crénica y progresiva que establece un individuo

con una sustancia, aparato o instrumento, etc.
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Videojuegos

Para tener un concepto mas amplio sobre qué son los videojuegos Para Estallo (2000), citado
por Alonqueo, P. y Rehbein, L. (2011), nos refiere que los videojuegos constituyen relativamente
acerca del fendmeno que repercute e involucra la cultura infantil y juvenil enfocandose a nivel
mundial. Esto se debe a que los videojuegos se contribuyen a alcanzar objetivos que permiten el
desarrollo de algunas habilidades, por lo cual se considera la mayor motivacién la diversion de
los nifios y adolescentes, los cuales son los principales personajes que se desenvuelven mucho
mejor en estos tipos de videojuegos y que son los personajes fundamentales a quienes mas les
llaman la atencién. Por otro lado, Garcia (2005) y Morales (2009) mencionan un punto importante
acerca de los videojuegos los cuales se basan en programas interactivos que tienen como
finalidad el entretenimiento de nifios y adolescentes del mismo modo se ve involucrado por
distintos dispositivos que permiten disfrutar de las experiencias. Asimismo, los videojuegos
ocupan una gran parte del tiempo en los nifios y adolescentes, por lo que el desarrollo académico

e intelectual se ve desintegrado y desmotivado.

En la adolescencia temprana se presencia un fuerte apego por las paginas del internet en lo que
se ve involucrada la carencia afectiva de los nifios y adolescentes por lo que emplean un tiempo
navegando en internet e interactuando con videojuegos lo cual no evidencia la etapa que pasan,
del mismo modo dejan a un lado actividades mas productivas para el adolescente o quiza
dejando de lado actividades que antes solia hacer el adolescente Moncada, Jy Chacén, Y (2012).
Asi como para otros autores tales como Marengo, L.; Herrera-Nufiez, L.; Coutinho, T.; Rotela-
Leite,G; Strahler-Rivero,T. (2015) comentaron que anualmente se ha aumentado la cantidad de
personas que juegan videojuegos en todo el mundo, siendo consumidas tres mil millones de
horas por dia, lo cual haria referencia que son muchisimas las personas entre nifios y

adolescentes que utilizan estos videojuegos.
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Asimismo, se observd que las personas que juegan a los videojuegos desarrollan una variedad
de habilidades cognitivas que son la atencion, el procesamiento perceptual y funciones
ejecutivas. Sin embargo, la adiccién es un fendmeno complejo que es influido por variables
socioculturales y socioeconémicas lo cual puede conducir a dificultades en la comunicacion vy el
desempefio social. Consecuente a ello segun Gonzales, A (2013) menciona que la motivaciéon
como parte de un sistema narrativo es basado en las consecuencias sociales de una conducta.
Estas self-beliefs por lo esto se implica en una evaluacién previa sobre alguna situacion a la que
el individuo se enfrenta (en este caso el videojuego) es decir en términos de su competencia y
su capacidad de adaptarse a ella, y preceden a la evaluacién afectiva vinculada a las
necesidades, valores o expectativas de la persona que pueden verse satisfechas en dicha
situacion. Asimismo, Chamarro, A., Carbonell, X., Manresa, J., Munoz,R., Ortega, R., Lopez-
Morron, M,Batalla-Martinez,C.,Toran-Monserrat, P. (2014) mencionan que los juegos mas
preocupantes son aquellos en los que la persona se identifica con el personaje y esto aumenta
sus emociones, pensamientos y conductas agresivas y que a su vez producen una pérdida de
sensibilizaciéon frente a la agresion. Consecuente a ello van presentando ciertos rasgos de
agresividad que de todas maneras esto implicaria en algo negativo para su vida. Asimismo, de
lo recién mencionado se tiene que saber que juegos son los mas recurridos por los nifios y
adolescentes para que de esta manera se pueda tener en cuenta como es la manera que ellos

utilizan estos videojuegos.

Por otro lado, se describid, analizado y observado una relacién importante acerca el videojuego
por lo que el interpretar un personaje («role-playing») se convertia en un factor predictor de
aislamiento y ansiedad en el adolescente, asi como también ello podria estar ocurriendo en el
nifio, del mismo modo el juego se convertiria en algo patoldgico, porque actualmente existen
formas para inducir a las personas a gastar su dinero en linea, o vender objetos suyos para

obtener un dinero y poder gastarlo en los juegos, y ello ya se va aproximando a una patologia
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gue pueda presentar el adolescente o el nifio. Moncada, J y Chacon, Y (2012) Lo recién
mencionado, va bastante ligado a ciertos criterios de diagndéstico que se ve reflejado en una
patologia de la adiccidn, lo cual existen causas muy precisas como las que se mencioné lineas
arriba y que de todas maneras ello si no se controla, va siendo mas cronico cierta patologia ya

referida.

Adiccion alos videojuegos

Segun Ruperto, Ay Ruiz, K (2019) en la actualidad la adiccién a los videojuegos normalmente
afecta en especial a nifios y jovenes a nivel mundial como dentro de nuestro pais, asimismo fuera
del pais, ya que estan al alcance de todos, desde consolas hasta en los celulares, que son
aparatos de uso diario para la mayoria, que, utilizados de una manera incorrecta en una etapa
temprana de vida como los adolescentes, pueden dar como resultado el deterioro temprano y
tardio del desarrollo cognitivo y psicosocial. Es por esto que el individuo es dominado por su
adiccion y se pone mal cuando no puede realizarlo o practicarlo, ademas la adiccion se convierte
en el centro de su vida y la persona descuida el resto de sus facetas. Su incapacidad de controlar
la conducta lo hace sentirse mal, cayendo paulatinamente en un estado de deterioro y en un
circulo vicioso ya que, aun queriendo salir de su adiccion, le va a ser muy dificil, sino imposible,

conseguirlo por si mismo.

La caracteristica mas importante de la adiccion a los videojuegos en linea es uso recurrente y
persistente durante muchas horas en videojuegos, normalmente grupales, que conlleva un
deterioro o malestar médicamente significativo. Carbonell. X, (2013), menciona que existe un
movimiento que considera potencialmente adictivos una serie de comportamientos que incluyen
conductas que no implican el consumo de una droga psicoactiva, como los videojuegos, es por

esto que se amplian las definiciones de lo que es un comportamiento adictivo. Ademas, el tiempo
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ha hecho que la adiccion a los videojuegos se vuelva mas controversial siendo declarado como
una patologia, lo que permite a la victima poder asistir a centros de salud como apoyo para el
problema y poder evitar empeorar la intensidad de este, 0 en caso de ser grave recibir el apoyo
necesario para controlarlo. A lo mejor seria poder prevenir ciertas adicciones desde muy jovenes
antes de que esto se pueda agudizar y por ello mas adelante no se pueda controlar facilmente.
(Ruperto, Ay Ruiz, K, 2019). Es por esto que se han desarrollado distintas escalas para medir la
adiccion a este tipo de juegos los cuales miden la autopercepcion del problema, la percepcién
por parte de convivientes, sentimientos de culpa asociados y signos de abstinencia o incapacidad
para controlar la conducta. Ademas, Tejeiro y Bersabé (2002), construyeron el Problem Video
Game Playing Questionnaire (PVP), un instrumento unidimensional basada en los criterios DSM
IV para la dependencia de substancias y que validaron con una muestra de 223 estudiantes de
13 a 18 afios. Entre sus hallazgos méas importantes destacan que los hombres jugaban méas y
tenian mayor uso problematico que las mujeres y que un grupo de adolescentes tenian

problemas con los videojuegos, indicativos de dependencia.

Por otro lado, Hersen (1988) Chdliz y Marco (2012) consideran que el tratamiento adecuado para
la adiccion a los videojuegos es la terapia cognitivo conductual. Por lo que se present6 una serie
de técnicas para el tratamiento de la dependencia de videojuegos en el que se empled en un
disefio de caso Unico tipo A-B siendo el tratamiento mediante un abordaje individual con un
seguimiento al mes y a los cuatro meses después del alta terapéutica. Por ultimo, refiere que la
intervencion representa un punto importante para el tratamiento planteado para los casos de

adicciones tecnoldgicas y en particular, del protocolo de tratamiento del que se deriva.
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Conclusiones:

La adiccion a los videojuegos es un problema que se repercute a nivel mundial por lo que es muy
relevante en los Ultimos afios. Sabemos que en el mundo pasan los afios y la tecnologia va
avanzando, por lo que dia a dia se inventan nuevos objetos tecnolégicos y a la vez nuevos juegos
0 maneras de distraerse al alcance de todos por medio de internet. En la adolescencia temprana
muchos de ellos emplean su tiempo navegando en internet e involucrdndose con los videojuegos
por lo que no viven de manera adecuada esa etapa de la vida por otro lado los videojuegos les

permiten alcanzar objetivos y desarrollar habilidades, siendo la mayor motivacién la diversion.

Es por esto que la OMS, hace pocos afios, en el afio 2018 reconocié como un desorden de salud
mental a la adiccion a los videojuegos ya que se demostrd que el uso excesivo de estos tiene un
fuerte impacto en la vida y las actividades diarias de las personas que los utilizan. En la actualidad
la adiccion a los videojuegos por lo regular afecta en especial a nifios y jévenes a nivel global
dentro de nuestro pais, como fuera del pais, ya que estan al alcance de todos, ya sea por
consolas o celulares que son aparatos de uso diario para la mayoria, que, implicados de una
manera incorrecta en una etapa temprana de vida como los adolescentes, pueden resultar en el
deterioro temprano y tardio del desarrollo cognitivo y psicosocial. Los juegos mas preocupantes
son aquellos en los que la persona se identifica con el personaje y esto aumenta sus emociones,
pensamientos y conductas agresivas, que a su vez producen una pérdida de sensibilizacion
frente a la agresién. Es por esto que se han desarrollado distintas escalas para medir la adiccién
a este tipo de juegos los cuales miden la autopercepcion del problema, la percepcion por parte
de convivientes, sentimientos de culpa asociados y signos de abstinencia o incapacidad para

controlar la conducta.

Finalmente, a modo de conclusion podemos decir que mientras pasan los afos la sociedad va
teniendo cambios repentinos en ciertos factores que intervienen en la adiccion a los videojuegos,

los cuales son la tecnologia, la crianza de padres a hijos, la sobreproteccion, la falta de
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comunicacion, entre otros. Por lo cual todo lo mencionado va a contribuir en esta problematica
gue se estudia. Este problema va a repercutir sobre todo en nifios y adolescentes puesto que en
esas etapas es donde ellos necesitan mayor comunicacion y apoyo por parte de los padres. Y
gue consecuente a ello, hace que su estilo de vida este influenciado por esta adiccion y que
frecuentemente existe cambios de conducta en ellos, como nuevos hébitos de vida, conductas
agresivas, falta de interés en distintos ambitos de su vida como lo académico, familiar, social,
personal, ya que bajan su rendimiento académico, empiezan a bajar en sus calificaciones,
asimismo se alejan de las personas como sus familiares o amigos, lo cual empieza a disminuir
su interaccién social y que obviamente en lo personal afecta ello puesto que deja de importarles

cdmo se sienten o0 como se puedan ver.
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