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RESUMEN

Se presenta una revisién bibliogrifica de la adiccién a los juegos online, desde la perspectiva de la
psicologia y psiquiatria, realizada entre los aflos 2011 y 2017 en paises de la Unién Europea, Asia
y Latinoamérica, en los cuales existe una mayor prevalencia en este tema, por lo que ha recibido la
atencidn creciente por parte de los expertos en ludopatia, de los clinicos e investigadores de diversas
disciplinas y partes del mundo.

Siendo el objetivo de este estudio el andlisis documental para la caracterizacién de la adiccién a los
juegos online: juego patoldgico, jugador patoldgico, caracteristicas del juego patoldgico y el juego
online. El método utilizado fue una exploracién de la revisién de la literatura de trabajos de investi-
gacién en esta linea, en base de datos, repositorios, bibliotecas virtuales y otras fuentes especializadas.
Los resultados sugieren que es fundamental proponer acciones preventivas en jévenes y adultos hacia
los juegos online, asi como concientizar a esta poblacién acerca del riesgo de estos, ya que puede
repercutir en problemas psicosomdticos, de salud y ademds asociarse a un gran nimero de complica-
ciones sociales, personales, laborales y familiares, al haberse observado que los individuos del género
masculino y con un mayor nivel de estudios son mds propensos al juego patoldgico.

Palabras Clave: Adiccidn, Juegos en linea, Internet, Trastorno por Juego en Internet.

ABSTRACT

A bibliographic review of addiction to online games is presented, from the perspective of psychology
and psychiatry. It was carried out from 2011 to 2017 in countries of the European Union, Asia and
Latin America, where

there is a higher prevalence of this matter. Hence, it has received increasing attention from gambling
experts, clinicians and researchers from various disciplines and parts of the world.

The objective of this study is the documentary analysis for the characterization of addiction to on-
line games: pathological game, pathological player, characteristics of pathological game and online
game. The method we used was an exploration of the literature review of research works on this
topic, in databases, repositories, virtual libraries and other specialized sources. The results suggest
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that it is necessary to propose preventive actions on young people and adults coping online games, as

well as to make this population aware of the risks, since it can have repercussions in psychosomatic
and health problems and also be associated with a large number of social, personal, work and family

complications; it has been discovered that men with a higher level of education are more prone to

pathological gaming.

Keywords: Addiction, Online games, Internet, Internet Gaming Disorder.

INTRODUCCION

La adiccién a los juegos online como trastorno
del comportamiento se ha identificado en distin-
tas partes del mundo, asi como el perfil de quie-
nes lo experimentan. En el afo 2013 se incluyé
la adiccién al juego online en la quinta seccién
del Manual Diagnéstico y Estadistico de los Tras-
tornos Mentales 0 DSM V (Carbonell, 2014). La
inclusién de esta adiccién dentro del manual de
trastornos psiquidtricos més utilizado en el mun-
do tiene implicaciones sociales muy importantes,
ya que es un reflejo de los grandes cambios de la
ultima década en el desenvolvimiento de la so-
ciedad mundial y los avances en el diagndstico
de trastornos mentales ligados a los desarrollos
tecnolégicos (Pontes & Grifhiths, 2014). Des-
de la aparicién del Internet y la legalizacién de
los juegos online, se han incrementado las con-
secuencias sobre la salud y en particular sobre el
equilibrio mental de hombres y mujeres adoles-
centes (Olason et al, 2011; Estévez et al, 2013),
asi como de personas adultas y mayores (Festl et
al, 2013). En la actualidad, las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), y espe-
cialmente la Internet, desempefian un papel fun-
damental en la vida cotidiana de las personas, de
tal forma que los trastornos de la salud mental
también irrumpen el ciberespacio, provocando
nuevas patologias como la dependencia a Internet
o laadicci6n a los juegos online. El incremento de
la disponibilidad de dispositivos méviles, las redes
sociales y la difusién de publicidad que realizan
los operadores de juego en todos los medios de
comunicacién contribuyen de manera importan-
te en aumentar la problemdtica (Yanke, 2014). La
conceptualizacién de las denominadas adiccio-
nes conductuales es un paso fundamental para

el campo de los juegos de azar y para la investi-
gacién de las adicciones en general, en especial
las que estdn ligadas al uso de Internet y las TIC.
Esto lo convierte en un tema actual de investiga-
cién para los expertos en el estudio y atencién de
la ludopatia en psiquiatria, psicologia y otras dis-
ciplinas (Albero, 2002; Wood & Williams, 2011;
Brunelle et al, 2012; Castilla et al. 2013; Gentile
etal, 2013; Echeburda et al, 2014; Luengo, 2014;
Chdliz, 2017 y Gémez, 2017).

El establecimiento de centros de tratamiento es-
pecializados en diversas partes del mundo, como
el sudeste asidtico, Jap6n, China, Estados Unidos,
México y Europa, refleja la creciente necesidad de
ayuda profesional. En los paises de Asia sudorien-
tal, los efectos negativos de la adiccién al juego
online han llevado a los gobiernos y a los pro-
veedores de servicios de salud a tomar el proble-
ma en serio y a desarrollar una serie de iniciativas
para frenar y mitigar el problema; se han realizado
investigaciones (Cfa, 2013; Starcevic, 2012; Ko,
Yen y Yen, 2012) para obtener mds informacién
sobre estos trastornos psiquidtricos coexistentes,
ya que se considera esencial entender el mecanis-
mo de la adiccién a los juegos online. En Chinay
Corea del Sur, la adiccién al juego online se con-
sidera una preocupacién importante para la salud
publica. Su prevalencia ha sido estimada en 8.4%
en varones y 4.5% en mujeres (Cia, 2013), por
lo que el gobierno de ese pais ha reconocido el
problema, a consecuencia de un estudio realiza-
do por el Ministerio de Educacién, y para rever-
tir esta situacién crearon campos de abstinencia,
con la finalidad de que las personas que sufren de
adiccién al juego sean ayudadas, donde los aislan
de la tecnologia por completo (Majumdar, 2013).
En México, existe la Comisién Nacional Contra
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Adicciones y una de sus dreas se orienta hacia el
juego patoldgico (CNCA, 2012). En Europa, en
los dltimos anos, han surgido centros de atencién
a la adiccién a los juegos online en paises, como
Alemania (Centro de atencién ambulatoria para
adicciones conductuales, en Mainz), Reino Uni-
do (Hospital Capio Nightingale, en Londres) y
recientemente en Espafia donde existen dos uni-
dades de atencién: Hospital de Bellvitge, en Bar-
celona y el Hospital Ramén y Cajal, en Madrid;
lo anterior refleja la creciente necesidad de ayuda
profesional en esta drea. En este pais, el mercado
de los juegos online ha experimentado un auge
econémico importante desde su aparicion y lega-
lizacién en junio del 2012. El sector de los juegos
online es una actividad econémica en fase de cre-
cimiento, solamente en el afo 2016 se movieron
capitales por mds de 700 millones de euros. No
obstante, a la par de este crecimiento econémico
se ha dado un importante incremento de los pro-
blemas y trastornos psicoldgicos relacionados con
la adiccién al juego online. Segin la Direccién
General de Ordenacién del Juego de Espana, en
el ano 2016 se registraron 1.38 millones de per-
sonas que participaron con juegos online: juegos
de rol, juegos de simulacién, juegos de estrategia,
juegos de azar. El andlisis demogrifico de los ju-
gadores activos revelé que los jugadores son ma-
yoritariamente hombres (83%) y menores de 46
afnos (87%). El perfil de edad mds representativo,
tanto en hombres como en mujeres, es el que estd
entre 26 y 35 afos, 37% del total (DGO]J, 2016a;
DGOJ, 2016b). Segtin Echeburda, et al. (2013)
en su articulo Nuevos retos en el tratamiento del
juego patoldgico encontraron que:

Mientras las motivaciones de los hombres
para jugar son la obtencién de un dinero
fécil y la basqueda de excitacién, las muje-
res juegan mds para aliviar el malestar emo-
cional y para hacer frente a la soledad. Las
mujeres comienzan a jugar a una edad mds
tardia que los hombres, pero la adiccién se
desarrolla mds rdpidamente (Echeburta et

al., 2014, p.32).

El informe del Proyecto Europeo de Encuesta
Escolar sobre el alcohol y otras Drogas (ESPAD,
2015) realizado entre 600 000 mil estudiantes
procedentes de 35 paises europeos, 24 de ellos de

los Estados miembros de la Unién Europea (UE),
report6 que mds de uno de cada cinco estudiantes
(23%) usaban Internet para jugar online regular-
mente (4 veces por semana). Casi la mitad de los
estudiantes de Dinamarca jugaron regularmente
en linea (45%). Los juegos online regulares no
eran tan comunes en Georgia (13%), la ex Rept-
blica Yugoslava de Macedonia y Moldova (16%
cada uno). Los juegos online eran mucho mds
comunes entre las personas de género masculino
(39%) que entre las del género femenino (7%).
Entre los nifos, las cifras mds elevadas para el
juego online se registraron en Dinamarca (64%),
Suecia (58%), Estonia (55%), Noruega (52%) y
Finlandia (51%), la menor frecuencia de uso fue
en Georgia y Ménaco (23% cada uno). Dinamar-
ca (28%) y Médnaco (18%) son los paises con la
mayor proporcién de nifias que informan regular-
mente el uso de juegos online.

En el 2016 se realiz la II Jornada de Adiccio-
nes Comportamentales y Patologia Dual, den-
tro de este marco de referencia el presidente de
la Fundacién Patologia Dual de Espana, Néstor
Szerman, sefalé que en el 96% de los casos de
adiccién al juego patoldgico estd asociado con
otros trastornos mentales, como el trastorno por
déficit de atencidn, la hiperactividad (TDAH), la
fobia social, el trastorno obsesivo compulsivo o la
psicosis, entre los de mayor prevalencia (Szerman,

2016).

En Latinoamérica, es importante resaltar la im-
portancia que se le ha brindado también a conocer
las implicancias que tiene el juego patoldgico en
la actualidad, es el caso de Perti, Colombia y Chi-
le. Rojas (2013), realiz6 un estudio en el Centro
de Informacién y Educacién para la prevencién
del abuso de Drogas (CEDRO) en Pert, con la
finalidad de conocer esta problemadtica realizé el
estudio “Epidemioldgico nacional del Juego, uso
de Internet y Redes Sociales virtuales en el Pert
y fundamentos clinicos”, en el 2010; la muestra
estuvo conformada por 1 200 viviendas de Lima
Metropolitana y 400 viviendas en cuatro ciudades
de la costa, de la sierra y selva de Perti, hacien-
do un total n= 6 000 viviendas, siendo este un
aproximado de 12 000 personas a nivel nacional.
Las caracteristicas de la poblacién el 54.5% eran
mujeres y el 45.5% varones, el mayor porcentaje
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de edad fue entre 30 y 39 afos, el 52.8% tiene
educacién secundaria y el 37% es de educacién
superior, dentro de los resultados obtenidos resal-
tan que a mayor nivel de instruccién hay una ma-
yor prevalencia de vida de los juegos de azar, sien-
do las personas del nivel universitario con mayor
prevalencia 27%, de la ciudad de la selva 37.6%
seguido de la Sierra con 29%, siendo los varones
con mayor incidencia a diferencia de las mujeres;
asimismo, reportd que el inicio al juego de azar
se estd dando en promedio a los 22 afos en Lima
Metropolitana a diferencia que en las otras ciu-
dades del interior del Pert, a los 20 afos. Tam-
bién se observé que el juego en esta muestra tiene
una relacién con los criterios diagndsticos en la
evaluacién de la ludopatia, como es la necesidad
de gastar mds dinero en juegos de azar del que
tenfan pensado, al incrementar el monto de di-
nero en las apuestas, siendo los varones, en 8.3%,
los que tienen una mayor prevalencia y las edades
estaban en un rango de 25 a 29 afos (10.1%) y
con un nivel de educacién superior, procedentes
de la regién de la selva. Otras de sus principales
conclusiones, es lo relacionado al uso de Internet
ya que se observé que los varones con un nivel de
instruccién superior y en su mayoria residentes
en Lima Metropolitana, con edad promedio entre
12 a 18 afnos, son quienes tienen una mayor pre-
ponderancia al uso de esta tecnologfa. Asimismo,
refieren que, de los 1 500 casos atendidos durante
un periodo de 11 afos, el 15% de los pacientes
tienen problemas asociados a ludopatia y juegos
online, lo cual se expone en la Figura 1.

61a70, 5% 0a 10, 0%

71a BIO, 1%

31a40, 27%

Figura 1. Ludopatia 1999-2010, por grupos de edad,
N=995.
Fuente: Rojas (2013)

En Chile, un estudio realizado por Giacaman,
Nancupil y Jobet (2016) sobre “prevalencia esti-
mada del juego patolégico en estudiantes de la
universidad Austral de Chile”, en una muestra de
1 254 estudiantes, con el 53.9% de hombres y
46.09% de mujeres y una edad promedio de 21
afios, detectaron que el 6.38% son potenciales
jugadores patoldgicos, siendo los varones los de
mayor prevalencia. Similares estudios realizados
en Colombia coinciden en que las personas con
mayor nivel de estudios, del género masculino
(57.33%), tienen una mayor prevalencia en ludo-
patia o juego patolégico (Gonzdles, Florez y Fran-
co, (2013); Ruiz-Pérez, 2009 y Zapata; Torres y
Montoya, 2011).

Toda vez que se incrementa la oferta de juegos
online y se ha identificado que la incursién a ellos
puede llegar a afectar a la creciente poblacién de
sus usuarios, el objetivo de este trabajo es aportar
fundamentos para la definicién y caracterizacién
de la adiccién a los juegos online.

M£T1oDO

Este es un trabajo de revisién descriptiva y explo-
racién sistemdtica bibliografica, un meta andlisis.
Se exploraron diversas fuentes primarias, secunda-
rias y otras de trabajos de investigacién en el cam-
po de la psicologia y la psiquiatria relacionados
con la temdtica Juegos online. En la primera etapa
se realizé una bisqueda e identificacién de docu-
mentos expuestos en sociedades cientificas dedi-
cadas a salud, asi como de revisiones sistemdticas
y estudios cientificos de la Unién Europea, Asia y
Latinoamérica y de otros paises. Adicionalmente
se realizé una busqueda en Google Scholar de do-
cumentos y guias de prictica clinica publicados
por asociaciones profesionales; esta busqueda se
hizo tanto en espanol como en inglés. Ademds, se
recurrio a varias bases de datos electrénicas como
el MEDLINE, The Cochranre Library Plus y el
INDEX MEDICUS. En esta etapa se identifi-
caron 110 articulos completos. En la siguiente
etapa se seleccionaron aquellos documentos que
inclufan referencia exclusivamente al tema, que-
dando un total de n=46 articulos de los que se
rescataron los antecedentes, definiciones y carac-
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teristicas relacionadas con la adiccién a los juegos
online e investigaciones relacionadas.

El producto del anilisis documental permitié la
integracién de los siguientes temas principales
relacionados con la adiccién a los juegos online:
juego patoldgico, jugador patoldgico, caracteristi-
cas del juego patolégico, el juego online y resul-
tados.

Juego patolégico

El juego patolégico se reconocié por primera vez
como un trastorno psiquidtrico en los afios 80 y
se agrupé inicialmente en los trastornos de con-
trol de impulsos (OMS, 1992). La comprensién
de las consecuencias adversas del juego excesi-
vo ha sufrido un cambio profundo. Durante la
mayor parte de esta historia, los individuos que
experimentaron consecuencias adversas del jue-
go fueron vistos como jugadores con problemas;
hoy, se consideran como personas con problemas
psicolégicos y trastornos comportamentales. Este
cambio es andlogo a la trasformacién del tema de
estudio en los alcohdlicos y el alcoholismo, y se ha
reflejado o estimulado por la evolucién de la clasi-
ficacién y descripcion clinica del juego patolégico
en las distintas ediciones del Diagnéstico y Esta-
distico de los Trastornos Mentales (DSM) publi-
cado por la Asociacién Americana de Psiquiatria
desde 1980. El juego patolégico es una de las
primeras formas de dependencia sin consumo de
drogas que ha sido estudiada desde la psicologia
y la psiquiatria, pero también desde los medios
de comunicacién y otras disciplinas en general
(Ortiz-Tallo, Cancino y Cobos, 2011). La Orga-
nizacién Mundial de la Salud, en su Clasificacién
Internacional de Enfermedades versién 10 (CIE-
10, 2013), clasifica el juego patolégico, como una
enfermedad crénica que genera un trastorno del
control de impulsos, que se caracteriza porque
las personas dedican gran parte de su atencién y
sus recursos para mantenerse jugando, ya sea en
centros de juego o més actualmente en escenarios
virtuales en linea. Aunque a algunas personas les
gusta jugar de vez en cuando, el jugador patolé-
gico generalmente avanza de juego ocasional a
juego habitual. Una serie de investigaciones en la
ultima década ha revelado multiples similitcudes

entre el juego patoldgico y los trastornos por uso
de sustancias, incluyendo la superposicién neu-
robiolégica (Dong et al, 2014; Potenza y Dong
2014; Potenza et al. 2013).

El jugador patolégico se presenta ansioso de una
gratificacion inmediata y no repara en las posibles
consecuencias negativas de esa conducta. Cuan-
do la adiccién conductual avanza, los compor-
tamientos se vuelven automadticos, son activados
por las emociones e impulsos, con pobre control
cognitivo y autocritica sobre ellos. Un papel fun-
damental en el diagnéstico de esta adiccién se
puede determinar por la cantidad de horas que la
persona dedica a los juegos online. Chéliz y Saiz
(2016) en su articulo Regular el juego para pre-
venir la adiccién: hoy mds necesario que nunca
sefalan que la justificacién dada por la APA para
definir el trastorno de juego como un trastorno
adictivo no puede ser mds explicita, ya que

...los comportamientos de juego patoldgico
activan los sistemas de recompensa de mane-
ra semejante a las drogas de abuso y porque
éste produce sintomas conductuales similares
a los de los trastornos por consumo de sustan-

cias... (APA, 2013, p. 481).

Ademds de esto se suma que, al igual que la adic-
cién a las drogas, el juego patoldgico es conside-
rado un trastorno crénico que tiende a empeorar
sin un tratamiento adecuado. En el Manual Diag-
néstico V (APA, 2013) se incluye el juego patolé-
gico en la clasificacién de adicciones debido a las
similitudes del tratamiento con otras adicciones.
Hoy en dia, las adicciones no estdn limitadas a las
conductas generadas por el consumo de drogas,
ya que las personas también pueden generar hibi-
tos de conducta que en principio pueden ser nor-
males y que luego pueden convertirse en adictivos
segtin la frecuencia, intensidad o tiempo que in-
vierten en el hecho, generando problemas en sus
actividades cotidianas y también de salud mental.
Los jugadores online requieren un alto grado de
compromiso y tiempo de inversién en detrimento
de otras actividades de tipo social, ocupacional y
recreativo. En la actualidad la identificacién del
juego online patolégico, como un problema de
salud, ha dado paso a diversos estudios que han
llegado a un consenso sobre algunas de las carac-
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teristicas clinicas, su prevalencia y consecuencias
negativas en la salud mental de las personas juga-
doras (Gémez et al, 2017; Echeburta, Salaberria
y Cruz-Sdez, 2014; Brunelle et al, 2012; Castilla
etal, 2013).

Caracteristicas del Juego Patolégico

Cuando un individuo juega compulsivamente
puede resultar de una combinacién de distintos
factores bioldgicos, genéticos y ambientales. El
juego patolégico a menudo implica comporta-
mientos repetitivos. La Asociacion Psiquidtrica
Americana (APA, 2014), en el DSM-V, dlasifica
el juego patolégico dentro de la categoria de tras-
tornos relacionados con el consumo de sustancias
adictivas. Segtn el DSM-V, un comportamiento
de juego patoldgico puede diagnosticarse en una
persona si estdn presentes cuatro o més de los si-
guientes sintomas: i) Preocupacién. La persona
estd preocupada por los juegos de azar y tiene
pensamientos frecuentes sobre las experiencias de
juego, perjudicando o pensando en las maneras
de conseguir dinero con el cual de nuevo apos-
tar, etc. ii) Tolerancia. Similar a la tolerancia a los
fdrmacos, la persona necesita apostar de manera
compulsiva y aumentan las cantidades de dine-
ro para lograr nuevas emociones o satisfacciones.
iii) Pérdida de control. La persona ha realizado
repetidos intentos infructuosos para controlar,
reducir o detener el juego, pero es incapaz de ha-
cerlo por si mismo. iv) Retirada. La persona se
inquieta o irrita al intentar reducir o detener el
juego. v) Escape. La persona juega para evadir-
se de los problemas o para aliviar un estado de
dnimo desagradable vi) Persecucién. Después de
perder dinero al jugar, la persona intenta recupe-
rar las pérdidas. vii) Mentir. La persona miente
para intentar ocultar el grado de implicacién en
el juego. viii) Actividad ilegal. La persona come-
te actos ilegales como falsificacién, fraude, robo
o malversacién de fondos para financiar el juego
y ix) Relaciones riesgosas. La persona arriesga su
trabajo o las relaciones personales y familiares de-
bido al juego (Garrido et al, 2017); lo cual con-
lleva a consecuencias psicoldgicas que incluyen
sacrificar las relaciones de la vida real, privarse de
dormir, agresividad, estrés, soledad, hostilidad,
afrontamiento disfuncional, empeoran los logros

académicos y problemas con la memoria verbal.
El juego patolégico también puede estar asociado
con trastorno bipolar, trastorno obsesivo-com-

pulsivo (TOC) o trastorno de déficit de atencién
/ hiperactividad (TDAH).

El juego online

El juego online tiene una serie de caracteristicas
que le confieren un componente adictivo mayor,
ya que la facilidad de acceso a través de Internet,
redes sociales y otras herramientas tecnoldgicas,
hace posible que las personas puedan estar co-
nectadas y jugar durante las 24 horas del dia. Asi
mismo, la privacidad de jugar sin tener que asistir
a ningun establecimiento de manera presencial es
otra caracteristica que incide en el desarrollo de la
adiccién de los jugadores en linea. Si un jugador
pasa dos o tres dias jugando en un casino, alguien
probablemente lo notard (por ejemplo, familia,
amigos, personal del casino, etc.); en contraste,
los jugadores online pueden jugar en el trabajo,
en casa, o incluso en teléfonos inteligentes sin
que nadie sea consciente de que son en realidad
adictos al juego. La facilidad de acceso a través de
cualquier dispositivo tecnoldgico (tablet, mdvil,
portdtil, teléfono, etc.) lo hace mds tentador para
el jugador. Ademis del tipico juego patoldgico, el
ordenador o computadora afade otra dimensién.
El juego por Internet es una actividad sedentaria,
las computadoras e Internet crean aislamiento y
un sentido de la fantasfa. Esta combinacién pone
a un individuo en mayor riesgo de problemas
de salud mental, segin afirman Kuss y Griffiths,
2012 y Kuss et al, 2013.

El juego online exacerba y aumenta la velocidad
de los efectos negativos de la adiccién. Los au-
tores Hilgard, Engelhardt & Bartholow (2013)
en su articulo Individual differences in motives,
preferences, and pathology in video games: the
gaming attitudes, motives, and experiences scales
(GAMEY) sefnalan que, cuando una adiccién al
juego estd ya presente en la vida de una persona,
no suele aparecer como el tnico trastorno psico-
16gico; algunos otros trastornos psicoldgicos estdn
altamente correlacionados con ésta. Las repercu-
siones sobre la salud tanto psicolégica como fisio-
l6gica pueden ser muy graves y las personas que lo
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sufren tienden a no darse cuenta de la seriedad del
problema. Estos autores destacan que son tres los
factores que estdn relacionados significativamente
con el uso patoldgico del juego online: el uso de
juegos para escapar de la vida cotidiana, el uso de
juegos como salida social y las actitudes positivas
hacia la acumulacién constante de recompensas
en el juego. Los juegos de azar patoldgicos online
se asocian con una salud mental deficiente en ge-
neral. Las preocupaciones parecen basarse en un
numero creciente de estudios, como los que repor-
tan Jeong y Kim (2011), Hellstrom, et al. (2012),
Kuss & Griffiths (2012) y Cia (2013), que indican
que la adiccién al juego online estd asociada con
varias consecuencias negativas, la depresién, la an-
siedad, las fobias, la somatizacién, el trastorno de
la personalidad antisocial, el alcoholismo, etc.

Para Basile (2011), la adiccién al juego online
debe ser vista desde una perspectiva holistica,
integrando los factores neurobioldgicos, indivi-
duales, relacionados con el juego y culturales que
contribuyen a la patogénesis y a la experiencia de
los sintomas, la cual puede denotar una enferme-
dad neurobioldgica crénica que es menos estig-
matizante porque no sugiere que los pacientes
que requieren medicacién se vuelven “adictos” a
su requerido tratamiento psicofarmacolégico. La
adiccién, a diferencia de la dependencia, lleva a
perseguir compulsivamente comportamientos
gratificantes independientemente de los proble-
mas biolégicos, psicolégicos y sociales asociados.
Hellstrom et al. (2012) realizaron un estudio para
examinar la relacién entre tiempo de juego, moti-
vos para jugar, y las consecuencias negativas debi-
do a jugar en linea; la muestra fue sobre un total
de 7 757 adolescentes suecos (3 872 ninos y 3
885 ninas) entre 13 y 18 anos, los cuales comple-
taron un cuestionario durante las horas de clase.
Los resultados indicaron que el tiempo dedicado
al juego estaba asociado con consecuencias nega-
tivas. El juego por motivos sociales y de diversién
se asocié con un riesgo reducido, mientras que
los juegos para escapar, ganar estatus o debido a
demandas de otros se asociaron con un mayor
riesgo de consecuencias negativas; los motivos
para jugar deben ser considerados como un in-
dicador principal de las consecuencias negativas,
incluso mds que el tiempo dedicado a los juegos.
Los resultados de la investigacién mostraron que

el aumento del tiempo de juego online durante
los dias de semana aumenta la probabilidad de
tener sintomas depresivos, musculo-esqueléticos
y psicosomdticos, pero si el juego fuera por diver-
sién o tenfa motivos sociales, la probabilidad de
enfermedad disminufa.

CONCLUSIONES

Esta revisién bibliografica ha demostrado que la
investigacién sobre la adiccién al juego online
ha aumentado en calidad y cantidad, particular-
mente durante la Gltima década. La definicién de
la adiccién al juego online es cada vez méds com-
prensible, asi como sus consecuencias. Sin em-
bargo, se requieren investigaciones futuras para
superar las limitaciones de la investigacién actual,
incluyendo un escrutinio mds detallado del con-
texto del juego (incluyendo el individuo, el jue-
go y la cultura) y mayor acervo documental. Los
factores contextuales juegan un papel importante
en la comprensién de la adiccién al juego online
como un fenémeno holistico. Se sugiere que un
diagnéstico oficial de la adiccién al juego online
debe considerar la incorporacién de la conducta
problemdtica en el contexto del individuo, el jue-
go y las précticas de juego, asi como el entorno
sociocultural mds amplio y cémo el significado
de la conducta de juego se deriva de su contexto.
En dltima instancia, una comprensién holistica
beneficiard a las personas que buscan ayuda pro-
fesional para su conducta problemidtica ante los
juegos en linea, asi como a los enfoques de trata-
miento para que se vuelvan mds especificos y, por
lo tanto, mds eficaces.

La presente revisién desde las perspectivas actua-
les sobre la adiccién al juego online conduce a
una mayor base de evidencia que incluye hallaz-
gos importantes que se apoyan en la perspectiva
actual de entender la adiccién al juego online des-
de un marco de enfermedad. Ademds, se sugie-
re explorar la causalidad de la relacién entre las
alteraciones neurobioldgicas y las anormalidades
neuro-estructurales y los sintomas de adiccién al
juego en linea. La exploracién adicional de estas
cuestiones mejorard nuestra comprensién de este
problema de salud mental.
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La base de investigacién actual sobre la adiccién
al juego online ha llevado a la American Psychia-
tric Association a incluir juegos de Internet como
desorden en el apéndice del DSM-5 como la se-
gunda adiccién de comportamiento junto con el
juego patoldgico, lo que sugiere que el problema
estd demandando mayor interés a nivel mundial
y como se ha podido observar en este estudio que
existe el problema de los juegos online habiendo
una mayor prevalencia en los individuos con ma-
yor nivel de estudios y del género masculino los
mds propensos a sufrir de este trastorno.

Lo expuesto en este documento sugiere que los
problemas con el juego online deben ser tomados
en serio, ya que pueden afectar negativamente al
individuo de varias maneras. Algunos de los pro-
blemas van desde la comorbilidad con otros tras-
tornos psiquidtricos hasta los graves problemas
que pueden tener a nivel familiar, en su entorno
de trabajo y la probabilidad de tener sintomas ne-
gativos a nivel fisiolégico y psicolégico como la
depresién, la ansiedad, trastornos cardiovascula-
res, trastornos del sistema nervioso, trastornos del
sueno, problemas de espalda, problemas dentales
u orales, obesidad crénica cansancio, musculo-
esqueléticos etc., afectaciones que han de com-
probarse en estudios colaterales.
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