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Resumen

Objetivo. Sistematizar la literatura actual disponible en torno a la caracterizacion del trastorno por videojuegos
(VD)), aportando a la comprensién de este fendmeno en el contexto latinoamericano y su incidencia en la
poblacién infanto-juvenil. Método. Se utiliz6 una revision sistematica de literatura, de corte analitico. Como
eje de blsqueda se consideraron las categorias: (a) uso de las TIC, (b) videojuegos, (c) adiccion y (d) trastorno
por videojuegos, de acuerdo con estudios publicados en las bases de datos PubMed, ScienceDirect y Google
Scholar, teniendo como referencia el DSM-V y CIE-11. Resultados. Las manifestaciones clinicas descritas para
su uso adictivo son ain heterogéneas. También, se pudo observar que, cuanto mds temprano se empieza,
mayor sera la frecuencia de su uso en edades posteriores, lo que aumenta las conductas de riesgo en el futuro
y su incidencia en el tiempo de ocio y la recreacién cotidiana. Conclusién. Los efectos que puede generar el
uso problematico de dispositivos tecnoldgicos en el desarrollo de las personas, se contrapone al uso de los VD]
en el tratamiento de diversos trastornos como en el plano educativo. Adicionalmente, se reafirma el desafio
de construir saberes e investigaciones multidisciplinares en torno al uso problematico de estos dispositivos.

Palabras claves. Videojuegos, adiccion, salud mental, DSM-V, CIE-11.

Characterization of Gaming Disorder:
An Emerging Problem?

Abstract

Objective. Systematize the current literature available on the characterization of video game disorder, in order
to contribute to the understanding of this phenomenon in the Latin American context and its incidence in the
child/youth population. Method. A systematic review and analysis of the literature was used. The following
categories were considered lines of inquiry: (a) use of ICT, (b) video games, (c) addiction and (d) video game
disorder, according to studies published in the PubMed, ScienceDirect and Google Scholar databases,
having the DSM-V and ICD-11as references. Results. The clinical manifestations of its addictive use are still
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heterogeneous. Also, it was observed that the earlier it starts, the greater the frequency of its use in later ages,
which increases risk behaviors in the future and its incidence in leisure time and daily recreation. Conclusion.
The effects that the problematic use of technological devices can generate in the development of individuals
are contrasted to the use of video games in the treatment of various disorders, such as in the educational field.
Additionally, the challenge of building knowledge and multidisciplinary research around the problematic use
of these devices is reaffirmed.

Keywords. Videogame, addiction, mental health, DSM-V, ICD-11.

Caracterizacao do transtorno pelos videojogos:
um problema emergente?

Resumo

Escopo. Sistematizar a literatura atual disponivel sobre a caracterizacdo do transtorno pelos videojogos (VD)),
aportando a compreensdo de este fendmeno no contexto latino-americano e sua incidéncia na populagao
infanto-juvenil. Metodologia. Foi empregada uma revisao sistematica de literatura, de corte analitico. Como
eixo de procura foram consideradas as categorias: (a) uso das TIC, (b) Videojogos, (c) Vicio e (d) transtorno
pelos videojogos, de acordo com estudos publicados nas bases de dados PubMed, ScienceDirect e Google
Scholar, tendo como referencia o DSM-V e C1E-11. Resultados. As manifestagdes clinicas descritas para o
seu uso aditivo ainda sao heterogéneas. Também, foi observado que, quanto mais cedo comegar, maior sera a
frequéncia do seu uso em idades posteriores, o que aumenta as condutas de risco no futuro e sua incidéncia
no tempo de 6cio e a recreagdo cotidiana. Conclusao. Os efeitos que pode gerar o uso problematico de
dispositivos tecnoldgicos no desenvolvimento das pessoas, esta contraposto ao uso dos VD] no tratamento dos
diversos transtornos como no plano educativo. Além do mais, é reafirmado o desafio de construir saberes e
pesquisas multidisciplinares sobre o uso problematico de estes dispositivos.

Palavras-chave. Videojogos, adicao, saide mental, DSM-V, CIE-11.

adn controversial, tras su inclusién en el DSM-V
(American Psychiatric Association, 2013) y CIE-11
(OMS, 2018). En este contexto, existen estudios que
relacionan el uso problematico de los dispositivos

Introduccion

La evolucién de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, asi como la amplia cobertura

y acceso a internet (Pinto y Gonzalez, 2016), han
incidido en la utilizacién creciente de videojuegos
en la poblacién infanto-juvenil, transformandolos
en un problema de salud mental (Unicef, 2017).

En el contexto latinoamericano, Chile lidera el
consumo de internet (Internet Media Services, 2016).
Se estima que al menos el 85% de la poblacion lo
utiliza diariamente (Pinto y Gonzalez, 2016). No
obstante, pareciera ser que la revolucién digital
(Barriga, 2016; Dutta, Geiger y Lanvin, 2015) a la
que se exponen tempranamente los nifios, las nifias
y los jévenes (Palfrey y Gasser, 2008; Tapscott, 2011),
instala problematicas emergentes en el campo de
la salud mental. Entre ellas, el uso problematico
de los videojuegos (VDJ), descrito como un
comportamiento adictivo de relevancia clinica

tecnolégicos con ciertos factores negativos para la
salud de las personas, tales como el deterioro de las
relaciones interpersonales, alteraciones del suefio y
la alimentacion (Gonzalez-Bueso et al., 2018), la
impulsividad (Gentile et al., 2011), el desarrollo de
una baja autoestima (Lemmens, Valkenburg y Peter,
2011), el neuroticismo (Braun, Stopfer, Miiller,
Beutel y Egloff, 2016), el TDAH (Vukosavljevic-
Gvozden, Filipovic y Opacic, 2015), la ansiedad y
la depresion (Bonnaire y Baptista, 2019).

De manera opuesta, Aarseth etal. (2017) y Lau,
Stewart, Sarmiento, Saklofske y Tremblay (2018)
sefialan que los términos adiccion a internet y uso
patoldgico de internet se han utilizado de manera
difusa, refiriéndose a todo tipo de actividades en las
que se emplean las tecnologias de la informacién
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y la comunicacién (TIC), entre ellas, los VDJ. Por
lo tanto, es dificil distinguir con claridad el tipo
de dispositivo utilizado, el medio en el que tiene
lugar su uso (King y Delfabbro, 2013; Starcevic y
Aboujaoude, 2017), asi como las diferencias por
sexo (Gonzalez-Bueso etal., 2018). Por ende, resulta
necesario preguntarse: ;Cémo es caracterizado
este trastorno en los manuales de clasificacién
diagndstica?, ;qué instrumentos se utilizan para
su diagndstico?, ;qué impacto provoca el uso
problematico de los VD] en poblacién infanto-
juvenil? Por consiguiente, el objetivo de este trabajo
es sistematizar la literatura actual disponible en
torno a la caracterizacién del trastorno por VD), en
tanto se describen aquellos elementos que avalan o
refutan su asociacion con la adiccién conductual,
aportando a la comprensién y abordaje de este
fenémeno en el contexto latinoamericano actual.

Método

En este trabajo se realizd una revision sistematica
de literatura (RSL), entendida como la busqueda
exhaustiva, objetiva y organizada en torno a los
trabajos publicados mas relevantes sobre un tema
(Ramirez, 2007; Sdenz, 2001), procurando el
analisis riguroso de la informacién (Onwuegbuzie y
Frels, 2016). Para ello, se utilizé un diseno analitico,
observacional y retrospectivo, adoptando como eje
de busqueda las siguientes categorias: (a) uso de
las TIC, (b) videojuegos, (c) adiccion y (d) trastorno
por videojuegos. Este proceso estd fundado en las
directrices desarrolladas por Fink (1998), Maier
(2013), Petticrew y Roberts (2008) y Sanchez-Meca
(2010), asi como en los criterios metodolégicos de
Ramirez y Garcia-Pefalvo (2018).

Es importante senalar que para esta RSL se
[levo a cabo una revision, seleccién y analisis de los
estudios publicados en las bases de datos PubMed,
ScienceDirect y Google Scholar, ya que se trata
de los catélogos de revistas mejor validados en el
ambito académico, por su rigor cientifico, calidad y
factor de impacto e indexacién (Dorta-Gonzalez y
Dorta-Gonzalez, 2014; Howard, 2009).

Criterios de inclusion y exclusion
Para la busqueda y seleccién de los estudios, se

aplicaron los siguientes criterios de inclusion vy
exclusion (Codina, 2015):
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e Son elegibles todas las publicaciones
cientificas que tengan directa relacion
con las categorias centrales escogidas —
uso de las TIC, videojuegos, adiccion y
trastorno por videojuegos—, a partir de la
RSL, revisiones sistemdticas o estudios de
metaanalisis.

e Se analizaron  estudios  publicados
preferentemente en idioma espafiol o inglés,
indexados en las bases de datos electrénicas
PubMed, ScienceDirect y Google Scholar.

e Se priorizaron los hallazgos provenientes
de la RSL, revisiones sistematicas o
metaandlisis, independientemente de su
enfoque tedrico o metodoldgico.

e Se excluyeron los articulos que no
contaban con un diseno de investigacion
explicitamente definido, en lo relacionado
con la formulacién de hipétesis o preguntas
de investigacion, la  definicion  del
paradigma y el disefo del estudio, tales
como workshops, encuestas, articulos de
opinién, entre otros.

e Se utilizaron fuentes de informacion
secundarias que contaran con una
estructura rigurosa 'y precisa en su
resumen. Es importante mencionar que no
se consideraron revisiones terciarias, ni
actualizaciones de revisiones.

Procedimiento de bisqueda

La busqueda y seleccion de los estudios se
desarroll6 en mayo de 2019, y estuvo orientada por
las categorias y criterios de inclusion y exclusion
previamente mencionados. Las palabras clave
se buscaron en el titulo y en el resumen de los
trabajos analizados (Aguilar-Bustamante y Correa-
Chica, 2017). Inicialmente, la bdsqueda electrénica
arroj6 un total de 4100 articulos relacionados con
las palabras clave. No obstante, y tras el primer
filtro de revision y andlisis teérico-metodolégico,
se seleccionaron 82 articulos, considerando su
indice de impacto, asi como el cumplimiento de
los criterios de inclusion y exclusion debidamente
indicados.

La informacién extraida fue contrastada con
datos y fuentes oficiales aportados por organismos
internacionales, tales como la Organizacion para la
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Colaboracion y el Desarrollo Econémicos (OCDE),
la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), la
American Psychiatric Association (APA) y el Fondo
de Naciones Unidas para la Infancia (Unicef).

Estrategia de andlisis de la informaci6n recopilada

Tras la seleccion de las investigaciones, se procedio
a su sistematizacion y contrastacion semantica,
en funcion de criterios tematicos y de repeticién
(Rodrl'guez, Lorenzo y Herrera, 2005). Este
enfoque, de acuerdo con Sandoval-Obando (2017),
facilita el andlisis de cada estudio, a través de su
representacion tematica, en donde las unidades de
registro van siendo reducidas segtn el tema sobre
el que tratan y la estructura o naturaleza de sus
aportaciones, y de repeticion, segln la densidad e
importancia que adquiere la categoria central en
estudio, en funcién del propésito que persigue este
trabajo.

Tabla 1
Clasificacion de los estudios por ano de publicacion

Muestra

En este apartado se presenta una descripcion global
de las investigaciones revisadas, considerando
cuatro indicadores que permiten contextualizar vy
caracterizar el tipo de muestra empleado, como
resultado del proceso de la RSL. Especificamente, se
tuvieron en cuenta el ano de publicacién, el tipo de
indexacion, las palabras clave y el idioma utilizado
para la presentacion del estudio (Tomas, Feixas,
Bernabeu-Tamayo y Ruiz, 2015). Estos datos fueron
relevantes, puesto que con ellos fue posible hacer
una descripcion objetiva y rigurosa de los trabajos
que conformaron esta revision.

De los 82 estudios analizados, se encontré que
la mayoria de ellos fueron publicados durante 2018
(18.3%), lo cual evidencia el interés creciente del
mundo cientifico por comprender en profundidad
este fendmeno. De ahi que se convierta en un
ambito promisorio de estudio y desarrollo dentro de
las ciencias sociales y de la salud (tabla 1).

Afo publicacion

Anteriora 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
2009
Num. de 11 7 6 4 9 5 9 5 5 15 6
articulos
% 13.4 8.5 7.3 4.9 11 6.1 11 6.1 6.1 18.3 7.3

Fuente: elaboracién propia.

En cuanto a la indexacién de los estudios
revisados, fue relativamente homogénea segin la
base de datos en la que se encontraban: PubMed,

En lo relacionado con el idioma en que
fueron publicadas las investigaciones analizadas,
fue evidente la fuerte tendencia de la literatura
anglosajona por el estudio, comprension y abordaje
de este fendmeno (72%), contrastando con el

34 estudios (41.4%); ScienceDirect, 24 estudios
(29.3%); y Google Scholar, 24 estudios (29.3%)
(tabla 2).

material disponible en idioma espafol (28%) (tabla
2). Este hallazgo fue determinante para reafirmar la
necesidad de explorar, sistematizar y profundizar
en el estudio de este fenémeno en el contexto
latinoamericano.
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Tabla 2
Clasificacion de los estudios por idioma
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Idioma

Ndm. de articulos

%

Inglés Espanol
59 23
72 28

Fuente: elaboracién propia.

El analisis de los articulos revisados permitio
identificar una estrecha relacién entre las categorias
claves empleadas —videojuegos, adiccion y uso
de las TIC- para esta RSL, lo que demostré una

Tabla 3

tendencia marcada a la caracterizacion del trastorno
por videojuegos como una patologia emergente en
los manuales de clasificacién diagnéstica actuales
DSM-V y CIE-11 (tabla 3).

Palabras con mayor frecuencia de repeticion en estudios seleccionados

Palabras claves empleadas

Frecuencia

Uso de las TIC
Videojuegos

Adiccién

Trastorno por videojuegos

35
45
42
27

Fuente: elaboracion propia.

Resultados

Las investigaciones que orientaron esta RSL, asi
como el andlisis de cada articulo, permitieron
responder, en parte, el propdsito que perseguia
este trabajo. Para facilitar su comprension y lectura,
a continuacién, se presentan las principales
temdticas, discusiones y reflexiones extraidas en
categorias propositivas y emergentes, respecto a los
principales asuntos que han orientado la discusién
en torno a este fenémeno.

De las TIC a los videojuegos: ;Una realidad
compleja y creciente?

La incorporacién progresiva de las TIC (Garcfa-
Alvarez, 2013; Sandoval-Obando, 2018) Y,
particularmente, la intrusiéon de los videojuegos
(VDJ), ha sido exponencial en los Gltimos afos
(Buiza-Aguado et al.,, 2017; Newzoo, 2018),
explicado, en parte, por la cantidad de horas que
pasan los nifos, las nifias y los jovenes frente a

los dispositivos tecnolégicos (Unicef, 2017), la
exposicion temprana a estas tecnologias (Lepicnik
y Samec, 2013) y la débil supervisién con la que
cuentan (Area, Gros y Marzal, 2008; Martin-
Santana, Fernandez-Monroy y Galvan-Sanchez,
2015). Asimismo, los dispositivos disponibles
(consolas, computadores, teléfonos inteligentes,
etc.) despiertan el interés de los usuarios ante la
enorme variedad (Ameneiros y Ricoy, 2015; Yau,
Crowley, Mayes y Potenza, 2012).

Por su parte, Guerra et al. (2019) sefalan que
la edad de inicio en el uso de internet es un factor
relevante, puesto que cuanto mds temprana sea
su utilizacion, mayor serd la frecuencia de su uso
en edades posteriores (Garcia, Portillo, Romo vy
Benito, 2007), lo que amplifica la emergencia de
conductas de riesgo en el futuro (Montiel, 2014;
Pérez, Hincapié y Arias-Cardona, 2018). A su vez,
la encuesta de Bienestar Subjetivo en Estudiantes,
realizada por la Organizacién para la Cooperaciony
el Desarrollo Econémicos (OCDE, 2017) a alumnos
de segundo medio de 72 paises, devela que el 70%
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de los varones y el 27% de las mujeres mencionan
el uso regular de videojuegos tras cumplir con su
jornada escolar. Esto demuestra su incidencia en el
tiempo de ocio y la recreacion cotidiana.

No obstante, el uso de programas
computarizados y VDJ no es totalmente negativo,
puesto que ha mostrado un impacto positivo como
estrategia de intervencion ante patologias como
TDAH (Ledo, De la Gandara, Garcia'y Gordo, 2016;
Prins et al., 2013), autismo, depresién y ansiedad
(Brito y Vicente, 2018), asi como en la rehabilitacién
de pacientes con esquizofrenia mediante procesos
de aprendizaje (Dorado y Castano, 2018) que
inciden en una mejora gradual del funcionamiento
neurocognitivo y psicosocial de los pacientes. En
cambio, Holtz y Appel (2011) hallaron que cuando
el VD] implica la interpretacién de un personaje, lo
que se denomina role-playing, se convierte en un
elemento predictor de aislamiento y ansiedad en
los mds jévenes (Van Patten, Weinstock y McGrath,
2018); lo cual devela las complejidades asociadas
al uso de estas tecnologias en la revolucion digital
actual.

Predileccion de los videojuegos en la sociedad
digital

Los VDJ se dividen en pasivos o cldsicos —que
implican el uso de la coordinacién visomotriz
para interactuar con el dispositivo electrénico,
demandando un bajo grado de actividad motriz—
y activos —aplicaciones que permiten al jugador
utilizar parcial o completamente su cuerpo frente
a los estimulos que aparecen en una pantalla—
(Moncada y Chacén, 2012). En los dltimos, el éxito
o fracaso en la partida depende de la destreza
y movimiento frente a una cdmara o dispositivo
electrénico sensible a los movimientos (Foley y
Maddison, 2010).

En el presente estudio se pudo observar literatura
especializada que aborda los Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games (MMORPQ). Segin
Carbonell (2014), en estas plataformas, el jugador
se enfrenta a diferentes personajes y niveles de
dificultad, y debe ejecutar diversas misiones, seglin
el argumento central del VDJ, de ahi su caracter
abierto. Los jugadores pueden conformar equipos
y alianzas, ademas de construir rutas de desarrollo
y progresion, puesto que el juego evoluciona vy
se transforma constantemente, independiente de
que el jugador o equipo estén o no conectados u

organizados entre si (Ng y Wiemer-Hastings, 2005).
Durante el desarrollo del juego, los participantes van
adquiriendo premios e incentivos, lo que aumenta
el interés y la dependencia por mantenerse vigentes
en la partida.

De acuerdo con lo anterior, los MMORPG
reinen condiciones y criterios de funcionamiento
que validan y normalizan comportamientos
disfuncionales, tales como: (a) impunidad absoluta
frente a las acciones que se realicen en el juego;
(b) validacién y normalizacién de las conductas
de riesgo; (c) todas las conductas, ya sean buenas
o malas, tienen recompensa, lo que tiene escasa
[6gica con la vida real actual (Di Blasi et al., 2019).

Caracterizacion del uso problematico de los
videojuegos

La OMS ha venido recabando informacion clinica
acerca del comportamiento adictivo a los VDJ. A
partir de esta sistematizacién y el adin controversial
debate (Aarseth et al., 2017; Lau et al., 2018), es
incluido el trastorno por videojuegos (Gaming
disorder) en el CIE-11 (OMS, 2018), y descrito como
un patrén de juego continuo o recurrente, en el que
se dan tres condiciones: (a) falta de control de la
conducta de juego en cuanto al inicio, frecuencia,
intensidad, duracion y contexto en que se realiza;
(b) priorizacién del juego frente a cualquier otro
tipo de actividad; y (c) mantenimiento y escalada
de la conducta, a pesar de tener conciencia de las
consecuencias negativas que estos provocan. Esta
constelacion de criterios clinicos debe evidenciarse,
al menos, durante un periodo de 12 meses.

Al respecto, Echeburta y De Corral (2010)
sugieren que el patrén adictivo de esta conducta no
se debe tanto a la frecuencia con que se realiza,
sino al tipo de relacion que se establece con ella y
al impacto negativo que ocasiona en los diferentes
ambitos de la vida (Davis, 2001). Es decir, los VD)
se convierten en una fuente diversa e intensa de
gratificaciones que incitan su uso indiscriminado,
puesto que se presentan en un formato digital
innovador, dindmicoy atractivo para los mas jévenes.

En este sentido, Fuster et al. (2012) plantean
un modelo de cuatro motivaciones vinculadas
al uso problematico de los VDJ en jévenes: (a)
socializacion (mecanismo de vinculacion a diversos
grupos de pares), (b) exploracion (interés por
profundizar en el argumento central que propone el
VD)), (c) logro (deseo de alcanzar un mayor grado
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de validacion, reconocimiento y liderazgo frente
a otros jugadores), y (d) disociacién (utilizacién
del VDJ como fuente de evasion de la realidad).
De esta manera, los autores identificaron cierta
relacion tedrica entre socializacion y exploracién
con el uso del VD] adaptado, en contraste con la
conexion entre logro y disociacién como factor
condicionante para la emergencia y desarrollo de
un juego problematico o desadaptado.

El trastorno por videojuegos: algunos instrumentos
de valoracién clinica

La inclusion del trastorno por VD) en el DSM-V
(APA, 2013; Potenza, 2014) y CIE-11 (Aarseth et
al., 2017; OMS, 2018), es un tema controversial y
emergente, puesto que sus manifestaciones clinicas
son descriptivas, heterogéneas y diversas (Gentile,
Reimer, Nathanson, Walsh y Eisenmann, 2014). No
obstante, seglin Buiza-Aguado et al. (2017), se han
desarrollado instrumentos de medida que buscan
identificar un patrén adictivo conductual en el uso
de los VD]. El primer instrumento desarrollado fue
la Internet Addiction Scale, construida por Young
(1998), quien mas tarde desarrollaria la Video and
Online Game Addiction (Flisher, 2010; Young,
2015). Posteriormente, Tejeiro y Bersabé (2002)
disefiaron y validaron el cuestionario Problem
Videogame Playing. De reciente desarrollo son la
Gaming Addiction Scale (Lemmens, Valkenburg
y Peter, 2009), la Video Game Addiction Test (Van
Rooij, Schoenmakers, Van de Eijnden, y De Mheen,
2010)y laInternet Gaming Disorder Scale (Lemmens,
Valkenburg y Gentile, 2015), que tiene estrecha
conexion con los criterios descritos en el DSM-V.
Este dltimo consta de 21 items relacionados con los
siete criterios de adiccion, conflicto y sintomas de
abstinencia, recaida y recuperacion, prominencia
cognitiva y de comportamiento, tolerancia y euforia.
Ademads, evalla el tiempo invertido por el sujeto al
VD), la incapacidad para reducir su utilizacion y las
consecuencias generadas en patrones de suefio y
alimentacion.

A pesar de esta diversidad de instrumentos,
su validez psicométrica y aplicacién en diferentes
poblaciones y contextos, sigue siendo un tema
pendiente (Paulus, Ohmann, Von Gontard y Popow,
2018). Por otro lado, King, Haagsma, Delfabbro,
Gradisar y Giriffiths (2013) mencionan ciertos
patrones de comportamiento caracteristicos en
el trastorno por VD), entre los que destacan la
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abstinencia cuando no es posible jugar por internet,
que incluye irritabilidad, ansiedad o tristeza, sin
signos fisicos de abstinencia farmacolégica, falta de
control y deterioro de las relaciones interpersonales.

Discusion

Para lograr el objetivo de este estudio de
sistematizar la literatura actual disponible en
torno a la caracterizaciéon del trastorno por VD),
se consultaron investigaciones que muestran sus
principales caracteristicas. En primer lugar, fue
posible confirmar la popularidad alcanzada por los
dispositivos tecnolégicos en ninos, ninas (3-6 anos)
y jovenes (International Telecommunication Union,
2017;Vandewater etal., 2007), independientemente
de su estrato social (Lepicnik y Samec, 2013;
Marengo, Herrera, Coutinho, Rotela y Strahler,
2015), puesto que se encuentran en un periodo
sensible del desarrollo (Livingstone y Haddon,
2009). De hecho, la Unicef (2017) sefala que son
los jovenes entre 15 y 24 afos quienes mas utilizan
los dispositivos virtuales a través de internet (71%),
en comparacion con el resto de la poblacién (48%).

Por otra parte, la distribucién de usuarios por
sexo es generalmente mayor en hombres (54%) que
en mujeres (46%), de acuerdo con lo sefalado en
el informe de la Entertainment Software Association
(2019). Esto es coherente con lo reportado a nivel
mundial, ya que en 2017 los hombres utilizaron
internet 12% mas que las mujeres (Unicef, 2017).
Por ello, precisamente, se ha observado que los
hombres muestran una mayor prevalencia de
conductas adictivas (5.8%) que las mujeres (3%),
lo que implica que alcanzan una tasa mas alta de
adiccion a los VDJ (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo y
Potenza, 2010).

Mas recientemente, Bonnaire y Baptista (2019)
realizaron un estudio para explorar la relacién entre
el trastorno por VD) con la depresién, la ansiedad
y la alexitimia. Para ello, utilizaron una muestra
de jovenes (n=429) conformada por 123 mujeres
(28.7%) y 306 hombres (71.3%), con una edad
media de 20.7 afos y que participaban activamente
en foros relacionados con VD). Asi, hallaron que
gran parte de los participantes (63.6%) fueron
identificados como jugadores problemdticos, entre
ellos, nuevamente los hombres (78.4%) puntuaron
mas alto que las mujeres (21.6%).
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Desde el punto de vista demografico, la
RSL arroj6 que los jugadores se distribuyen
heterogéneamente en el mundo. Segtn lo reportado
por Newzoo (2018), lidera Asia (36%), seguida de
América del Norte (32%), Europa (28%) y América
Latina (4%). No obstante, el liderazgo alcanzado
por Asia en el consumo de VD] estaria vinculado
a su densidad poblacional y la tradicién histérica
del continente con el desarrollo y la produccién de
dispositivos tecnolégicos en la economia mundial
(Saadi, 2018).

En segundo lugar, el uso problematico de
los VDJ puede convertirse en una actividad
potencialmente danina para la salud mental de
ninos, ninas y jovenes (Chéliz y Marco, 2011),
lo cual se evidencia en una muestra de jévenes
espafioles, con 621 participantes, de los cuales
52.7,% eran hombres y 47.3% eran mujeres. Los
autores hallaron que los jévenes entre 12 y 16 afios
juegan mas dias a la semana que los nifios de 10
a 11 afos, y le dedican mucho mas tiempo a los
juegos de consola. Asimismo, se ha observado
que el uso reiterado de VD) online, MMORPG, por
ejemplo, eleva las posibilidades de socializacién y
normalizacién de conductas de riesgo en jovenes
situados en el rango de 16 a 21 anos (Carbonell,
2014; Singh, 2019). En este ambito, se ha encontrado
cierta relacion entre personas con TDAH y un mayor
reporte de sintomatologia adictiva en el uso de los
VDJ. Es decir, se observé que el 23% de las personas
que utilizan estos dispositivos, reportan sintomas
de adiccién, independientemente del tipo de VD)
que prefieran (Mathews, Morrell y Molle, 2019).
Este hallazgo muestra que ciertos grupos parecen
estar en mayor riesgo de desarrollar adiccion a los
VD] que otros, como los hombres, las personas
mas jovenes, de 16 a 21 anos, y las personas con
TDAH (Mentzoni et al., 2011). A su vez, un estudio
transversal de escolares estadounidenses (n=4691
ninos(as) de 4° y 5° grado) encontré relacién entre
periodos de mas de tres horas diarias de exposicién
a la television, el uso problematico de los VD) vy el
consumo de alcohol y alucinégenos (Armstrong,
Bush y Jones, 2010). Igualmente, se ha observado
que el trastorno por VD) estd asociado con ciertos
rasgos de personalidad disfuncionales, como la
impulsividad (Gentile et al., 2011), la basqueda
de sensacion (Mehroof y Giriffiths, 2010), la baja
autoestima (Lemmens et al., 2011), la timidez
(Lau et al., 2018) y el neuroticismo (Braun et al.,
2016). Por consiguiente, ante el escaso desarrollo

de estudios prospectivos y longitudinales en esta
materia, cobran relevancia los aportes de Gentile,
Li, Khoo, Prot y Anderson (2014), quienes hallaron
que la baja competencia social, la empatia
disminuida y la pobre regulacién emocional operan
como factores de riesgo para el uso problematico
de los VD], mientras que la depresion, la ansiedad,
la fobia social y el bajo rendimiento académico
emergen COmMo sus consecuencias en ninos, ninas
y jovenes.

En tercer lugar, los hallazgos de la RSL
evidenciaron que existe cierto consenso a la hora
de determinar la relacién del uso problematico
de los VD) con las adicciones comportamentales.
Especificamente, el uso de los VD) por 8-10 horas
o mas por dia, acumulando 30 horas o mas por
semana, seria la caracteristica predominante en
sujetos que desarrollan el trastorno por VD), con
una mayor prevalencia en hombres dentro de un
rango etario entre 12 y 20 afos, aun cuando la
incidencia de la edad en la prevalencia de este
trastorno sigue siendo un aspecto controversial
(APA, 2013; Paulus et al., 2018). Por ende, el
comportamiento adictivo seria una conducta
compulsiva y potencialmente dafina para la salud
fisica y mental, que daria paso a la emergencia
de un sindrome de abstinencia psicolégico,
en respuesta a la prohibicion de esta conducta
(Ferguson, Coulson y Barnett, 2011; Kaptsis, King,
Delfabbro y Gradisar, 2016). A nivel experimental,
se ha observado la activacién de circuitos
cerebrales especificos, sistema mesocorticolimbico,
en jovenes con trastorno por VD], similar a lo
detectado en personas con adiccion a las drogas
(Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger y Reiss, 2008). Sin
embargo, la inclusién de este trastorno en el DSM-V
y CIE-11 aln genera disonancia en algunos sectores
del mundo sociosanitario. Al respecto, Aarseth et
al. (2017) plantean que su integracion podria tener
implicancias adversas en la poblacién, aumentando
el riesgo del sobrediagnéstico, asi como los casos
de falsos positivos en nifos y ninas. A pesar de este
debate, es esperable que futuras investigaciones
permitan precisar el curso y evolucion del
comportamiento adictivo a los VD), develando las
consecuencias negativas que provocan en la salud
del sujeto (Skoric, Teo y Neo, 2009; Stockdale
y Coyne, 2018). De forma preliminar, se ha
observado cierta relacion entre la impulsividad y el
funcionamiento cognitivo deficiente, ya que estas
caracteristicas hacen que sea mas dificil para los
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sujetos desconectarse de los estimulos gratificantes
que provocan los VD), aumentando asi la bisqueda
compulsiva de esta conducta (Ko et al., 2013).

Por dltimo, se encontr6 que existe
evidencia relacionada con ciertas caracteristicas
sociofamiliares, como un factor que incide en la
utilizacion problematica de los VD) en ninos, ninas
y jovenes. Especificamente, estudios prospectivos
muestran que un nivel socioeconémico bajo puede
estar asociado a un mayor uso deVDJ (Pentz, Spruijt-
Metz, Chou y Riggs, 2011). Incluso, en aquellos
hogares en los que ambos padres trabajan o existe
una débil supervision, se presenta predisposicion
al uso problematico de los VDJ en nifos (Abedini,
Zamani, Kheradmand y Rajabizadeh, 2012). Lo
anterior también tiene relacién con la disponibilidad
de acceso y utilizacion indiscriminada de los
dispositivos tecnolégicos, cuando se encuentran
insertos en los ambientes cotidianos del menor
(Atkin, Corder y Van Sluijs, 2013).

Conclusiones

Al sistematizar aquellos elementos que respaldan
y refutan la asociacién controversial del trastorno
por VDJ con la adiccion conductual, descrita
en los manuales de clasificacion diagnostica
DSM-V y CIE-11, este trabajo sefala los efectos y
consecuencias que generaria el uso problematico
de los dispositivos tecnoldgicos en el desarrollo
de las personas. Asimismo, orienta la discusién
al contexto local, en vista a que el consumo de
estas tecnologias en la poblacién infanto-juvenil
chilena supera la media respecto a otros paises de
la regién (Bringué y Sadaba, 2008). Es decir, esta es
una generacion precoz en el quehacer tecnolégico
(Aguaded, 2011), pues desde la edad preescolar
conviven e interactdan con estos dispositivos sin
una supervisiéon adecuada (Atkin at al.,, 2013;
Lepicnik y Samec, 2013).

En otro ambito, se sefala que el uso de los VD]
ha mostrado un impacto positivo en diversas areas,
convirtiéndose en una herramienta complementaria
efectiva de tratamiento frente al TDAH, el autismo,
la depresion y la ansiedad en nifios, nifas, jovenes
y adultos (Brito y Vicente, 2018; Ledo et al., 2016;
Miltenberger y Charlop, 2015; Prins et al., 2013),
la promocion de habitos alimentarios saludables en
ninos y nifas (Hermans et al., 2018), asi como la
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estimulacion cognitiva en personas mayores (Glass,
Maddox y Love, 2013; Lampit, Hallock y Valenzuela,
2014). Ademas, han incidido positivamente en
la formacién universitaria en carreras de la salud
(Gentry et al., 2019; Turner, Johnston, Kebritchi,
Evans y Heflich, 2018), la innovacién pedagdgica
(De Freitas, 2018), el trabajo colaborativo y la
resolucion de problemas (Sung y Hwang, 2018),
el uso lddico de las TIC en la promocién del
aprendizaje autorregulado (Valencia y Caicedo,
2017) y la estimulacién de las funciones ejecutivas
en estudiantes escolarizados situados en un rango
etario entre 14 y18 afios, siempre y cuando el VD)
se disefe rigurosamente con este propésito (Homer,
Plass, Raffaele, Ober y Ali, 2018; Parrado, Mufioz y
Henao, 2015).

En este sentido, se tensiona el rol que asumen
los profesionales de la salud en la identificacién de
aquellas sefiales de alerta que manifiesten los nifos,
las nifas y los jovenes como consecuencia del uso
potencialmente problemético de los VDJ ante la
inmadurez de la evidencia clinica disponible sobre
este fenémeno. Por lo tanto, de acuerdo con Rojas
(2008) y Aarseth et al. (2017), es conveniente:
(a) regular el uso de estos dispositivos de manera
proporcional a la etapa cronolégica en la que se
encuentra el individuo; y (b) promover el uso seguro
y responsable de internet, informandose de los
contenidos observados por los nifios, con el fin de
contribuir a la regulacién adecuada y democrética
de estos dispositivos.

Frente a esto, conviene prestar atencion a
eventuales cambios de conducta que puedan
manifestar los sujetos, cuando el uso de estas
tecnologias se vuelve problemdtico. Estos cambios
incluyen agresividad, irritabilidad, aislamiento,
baja autoestima, comportamiento sexual precoz,
asi como rendimiento escolar disminuido, entre
otros. Ante estas situaciones, es recomendable
supervisar la interacciéon de los nifios con estos
dispositivos, para ayudarlos a que sean capaces de
diferenciar entre el mundo real y el de fantasia, en
particular cuando su contenido aborda tematicas
relacionadas con la violencia, las conductas de
riesgo y la competicion (Singh, 2019). De hecho, el
uso de los VDJ puede esconder otras problematicas,
que podrian estar afectando al sujeto en el plano
interpersonal, emocional, cognitivo, familiar o social
(Jubany, 2017; Martin-Fernandez et al., 2017). Este
tipo de problematicas que se generan demandan
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el desarrollo de enfoques y estudios mds amplios,
complejos y coherentes con la transformacién
digital actual.

En sintesis, se concluye que es necesario
desarrollar futuras investigaciones en el campo
de las ciencias sociales y de la salud, en las que
sea posible analizar y determinar en profundidad
la relacién entre los estilos de personalidad del
jugador, el tipo y argumento central que se propone
en el VD), las consecuencias negativas que se
generan cuando su uso es problemético y el curso
psicopatoldgico de este comportamiento (Gonzalez-
Bueso et al., 2018). De igual manera, es necesario
alcanzar un mayor grado de consenso respecto a
los criterios diagnésticos utilizados para el trastorno
porVD]J, a través de la seleccién de los instrumentos
psicométricos mas idéneos para investigar esta
problematica, asi como la fenomenologia clinica
que sustenta su uso en el campo de la salud mental.
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