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I. Resumen

Los videojuegos son una forma de entretenimiento muy difundida. Uno
de sus potenciales efectos negativos es el uso excesivo. Varios factores han
dificultado el estudio de esta materia, como por ejemplo abordajes sesgados o
el uso de diferentes criterios diagndésticos e instrumentos de medicion, lo que ha
impedido la obtencién de datos concluyentes y consensos en la comunidad
cientifica. El presente estudio realiza una revision bibliografica de las
investigaciones posteriores al afio 2000, para precisar el estado del arte con
respecto al tema. Se hace énfasis en la nueva propuesta de trastorno de juego
por Internet del DSM-5 y un analisis en profundidad al género MMORPG. Se
concluye que el uso excesivo de videojuegos puede llegar a constituir un
trastorno de adiccion conductual, que tendria caracteristicas similares a las
adicciones a substancias y afectaria a un pequefio porcentaje de usuarios,

generando un impacto importante en sus vidas.
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II. Introduccion

El juego es una actividad de suma importancia para el ser humano.
Favorece la integracion de las experiencias, el desarrollo de habilidades
sociales, entrena la resistencia a la frustracion y permite llevar a cabo,
virtualmente, acciones imposibles de realizar en la vida real (Chdliz, 2008). En
las ultimas dos décadas del siglo XX, los videojuegos han emergido como una
forma de juego ampliamente practicada, penetrando en los habitos de
entretenimiento y la cotidianidad de millones de personas alrededor mundo, y
sus variantes para multiples jugadores, entre ellas su uso en Internet, los han
hecho ademas una practica social. Una prueba de esta enorme difusion es la
expansion de la industria en la dltima década, creciendo 93 mil millones de
dolares (Gartner, 2013).

Puede definirse como videojuego a todo programa electronico con
objetivos esencialmente Iudicos que emplea la tecnologia informatica,
permitiendo la interaccién en tiempo real del jugador con la maquina y donde la
accion se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual (que puede ser
la pantalla de una consola, de un computador personal, de un televisor o
cualquier otro soporte semejante) (Tejeiro y Pelegrina, 2003).

Con respecto a sus usuarios, la Entertainment Software Association
(2014) sefiala que existe un promedio de dos jugadores en cada casa de los
Estados Unidos y que, hoy en dia, el juego es algo que hacen personas de

todas las edades. Jasson Allaire (en ESA, 2014) seiala que el estereotipo del



jugador, como varén adolescente, ya no es preciso. Los datos de la ESA
sefalan que el 51% de las casas de los Estados Unidos tienen una consola
solamente dedicada a juegos, y esas casas tienen, como promedio, dos de
estas mismas. Las edad promedio del jugador estadounidense es 31 afios, 48%
pertenece al sexo femenino y el 52% al sexo masculino y, curiosamente, las
mujeres mayores de 18 afios representan una porcion de los jugadores mas
significativa que los nifios varones menores de 18 afos (36% versus 17%), lo
gue habla de una masificacion tremenda, y del fin de la tradicional brecha de
sexos en el uso de videojuegos.

En Chile también se han incorporado dentro de los habitos de
entretenimiento de la poblacién. En la investigacion de Alonqueo y Rehbein
(2008) el 52% de una muestra, compuesta por 864 estudiantes de la ciudad de
Temuco, se declar6 como jugador frecuente. De aquellos, un 78% fueron
hombres y un 22% mujeres. Una encuesta mas reciente, realizada por
Mendiburo (2011) a 616 personas de la Regiébn Metropolitana del pais encontré
resultados similares en cuanto a la proporcion de jugadores, pero cambios en la
distribucion por sexo: un 46,3% de los encuestados juega videojuegos, con un
55,5% hombres y un 44,5% de mujeres, y una edad promedio de 24 afos. Si
bien la encuesta reconoce limitaciones en cuanto al tamafio de la muestra y su
alcance geografico, permite vislumbrar como la incorporacién de los
videojuegos se ha desarrollado en el pais de manera transversal en cuanto a

sexos, grupos socioecondmicos y edades. Chile estaria respondiendo a légicas



internacionales, sobre todo en lo que refiere a conductas de juego: los que mas
juegan son las personas mas jovenes, sin hijos y hombres. Si bien el grupo
socioeconémico D lo hace mas, no existen diferencias importantes entre ellos.
Una conducta comunmente considerada mas ligada al uso excesivo, el juego en
linea, se presenta como poco frecuente, siendo practicada sdélo por un 7,2% del
total de jugadores, generalmente de estratos socioecondmicos altos. Sin
embargo, es posible que este Ultimo dato haya experimentado variaciones
importantes en los ultimos afos, debido al importante aumento en los niveles de
conectividad en el pais (Subsecretaria de Telecomunicaciones, 2014). Otro
elemento a tener en cuenta es la masificacion de los teléfonos inteligentes, con
caracteristicas técnicas apropiadas para jugar videojuegos y conectarse a
Internet (PewResearch, 2014). Como se puede observar, el uso de videojuegos,
y sus potenciales efectos positivos y negativos, son una realidad tan concreta
en Chile como en cualquier pais industrializado.

El uso de videojuegos ha despertado el interés de la comunidad cientifica,
y las declaraciones realizadas por profesionales en los medios han sido
capaces de convocar al publico e influir en sus percepciones (Rangel, 2004;
Wood, 2008). Sin embargo, el abordaje no siempre ha sido objetivo, y muchas
veces suele escribirse desde el prejuicio y la demonizacion, al igual como ha
ocurrido con otros fendmenos tecnolégicos (Estall6, Masferrer y Aguirre, 2001,
Feliu 2006). Considerando los cambios que los videojuegos han ejercido en los

comportamientos y actitudes de la sociedad moderna, la psicologia, como



ciencia y como practica profesional no puede permanecer ajena (Saldafa,
2001).

Se ha llegado a reconocer que los videojuegos tienen una serie de
ventajas y beneficios que no es posible obviar, que abarcan desde aplicaciones
educativas hasta sociales, pasando por sus usos terapéuticos o para el
entrenamiento de procesos cognitivos como atencién, percepcion o memoria
(Griffiths y Meredith, 2008; Ferguson, Cruz y Rueda, 2008; Feng, Spence y
Pratt, 2007; Rebetez y Betrancourt, 2007, citados en Chdliz y Marco, 2011).
Ademas, como medio audiovisual, los videojuegos pueden ser considerados
como una forma de arte capaz de englobar a otras, de forma similar al cine
(Salmond, 2005).

En cuanto a los efectos negativos, se ha estudiado como su contenido
puede transmitir antivalores, ser altamente violento y sexista, asi como ejercer
un efecto en la conducta agresiva, y desensibilizar ante los efectos de la
violencia (Adachi y Willoughby, 2011; Engelhardt, Bartholow, Kerr y Bushman,
2011; Ferguson, 2011; Fox y Tang, 2014).

Otro de los potenciales efectos negativos es el uso excesivo. De entrada,
es dificil dilucidar qué lo constituye, y en la practica hay varias discrepancias al
respecto. Parte de esta divergencia se produce debido a la rapida y constante
evolucion de las caracteristicas, disponibilidad y funciones de la tecnologia, y
los cambios en lo que se percibe como un uso “normal” (Labrador, Villadangos,

Crespo y Becofia, 2013). No seria correcto determinar qué lo constituye



simplemente por la cantidad de tiempo invertido jugando. Los videojuegos,
como otras actividades humanas, como el deporte o la lectura, pueden
consumir largos periodos de tiempo sin reportar consecuencias negativas. Sin
embargo, ciertos patrones de uso pueden llegar a interferir en otros ambitos de
la vida, tales como las pautas de higiene, descanso, alimentacion, asi como
producir perturbaciones en las relaciones interpersonales (Lam, 2014; Patim,
2009, citado en Chdliz y Marco, 2011).Es caracteristico entre los jugadores que
llegan a desarrollar un problema de uso excesivo el dedicar cada vez mas
tiempo al juego, o que menoscaba otras actividades tan importantes como las
relaciones interpersonales cara a cara, los estudios o el tiempo dedicado a otras
aficiones (Griffiths, 2010). Marco y Chdliz (2014) aseguran que en la actualidad
existe suficiente evidencia empirica, clinica y cientifica de que el juego excesivo
es una actividad potencialmente problematica (Griffiths, 2000; Tejeiro y Bersabé,
2002) y, en algunos casos, adictiva (Griffiths, 2008).

La presente investigacion tedrica hace una revision bibliogréfica de las
investigaciones que abordan el tema del uso problematico de videojuegos,
desde una perspectiva bio-psicosocial, dando relevancia a la aproximacion del
fenbmeno como adiccion tecnolégica y conductual. También se abordaran
diferentes modelos explicativos de la adiccién a los videojuegos. Finalmente,
debido a la mayor cantidad de literatura disponible y a su mayor potencial
adictivo (Griffiths, Kiraly, Pontes y Demetrovics, 2014), se realizara una revision

mas pormenorizada del género denominado MMORPG (sigla en inglés de



Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). No se pretende abordar los
estudios que tratan sobre medidas preventivas o terapéuticas frente a esta
problematica.
1.1 Objetivos
Objetivo General:
e Explorar y describir el estado del arte con respecto al tema de la adicion

a los videojuegos, en todo el ciclo vital, a nivel nacional e internacional.

Objetivos Especificos:

e Analizar la literatura de forma sistematica, abordando aspectos como la
historia de las investigaciones, la etiologia, la fenomenologia y los
modelos explicativos.

e Sistematizar la informacién de manera de conseguir un enfoque integral

de la actual discusion.

1.2 Método
Como método de recopilacion de informacién se realizé una busqueda de
la literatura indexada en las bases de datos publicas MEDLINE(NLM), LILACS y
Schoolar Google, en espaiiol e inglés, limitada a los trabajos publicados a partir
del afio 2000. Dado que no existen términos especificos para la adiccion a los
videojuegos, se escogieron varios términos afines tales como: “adiccion”,
“videojuegos”, “uso problematico/patolégico”, “DSM-5" y “MMORPG”. Como

criterio de inclusion se seleccionaron solo aquellas investigaciones que trataran
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especificamente sobre uso excesivo de videojuegos. Se incluyeron ademas
aguellos trabajos que aun estando fuera del limite de tiempo sefialado se han
convertido en referentes relevantes. Se excluyeron aquellos trabajos que no
abordaban especificamente sobre videojuegos, 0 que trataran principalmente
sobre la prevencion o el tratamiento del fendmeno.

Se realizaron varias busquedas entre marzo y septiembre de 2014. Se
juzgo que las investigaciones encontradas eran de calidad por ser publicadas
originalmente en revistas con una comision editorial. Finalmente, luego de
aplicar los criterios de inclusién y exclusién, se consultaron 97 publicaciones. La
informacion recopilada se ordend en categorias, y la explosion se hizo
jerarquizando aquellas tematicas mas recientes y menos abordadas por la

literatura en espafiol.

1.3 Justificacion

La presente investigacion resulta relevante desde una perspectiva tedrica
ya que aporta a la linea investigativa sobre videojuegos desde un punto de vista
sanitario, aumentando la difusion y el conocimiento en torno al tema. Ejercicios
de sistematizacion como este son particularmente relevantes en este momento
debido a que la delimitacién del uso patolégico de los videojuegos, en todas sus
acepciones, se encuentra en una fase de clarificacion conceptual (Petry et al.,
2014b). La investigacién busca generar una revision bibliografica profunda y

actualizada sobre el tema, incorporando los hallazgos de las investigaciones
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empiricas realizadas en los ultimos afios e incluyendo los escasos estudios
realizados en Chile. Con el afan de abarcar lo mas relevante sobre el tema en la
actualidad, se enfatiza la propuesta de Trastorno de Juego en Internet incluida
en la quinta edicion del Manual diagnostico y estadistico de los trastornos
mentales, el DSM-5 (American Psychological Association, 2013), y los
controversias que han surgido a partir de esta en los ultimos meses. Un
segundo énfasis, también guiado por el mismo afan de actualidad, son las
investigaciones sobre el género de videojuegos llamado MMORPG, temética

gue ha proliferado en la literatura cientifica.

12



[1l. Desarrollo

1.1 Uso Excesivo y adiccion a los videojuegos

El fendmeno ha sido abordado de diferentes maneras a lo largo del
tiempo, hasta llegar a su concepcion como adiccidon tecnoldgica y conductual.
Este desarrollo no ha estado exento de dificultades. Spielberg (2006, citado en
Griffiths 'y Beranuy, 2008) argumenta que existen factores que han
obstaculizado la investigacion sobre la adiccion a los videojuegos a los
profesionales de la salud mental: primero, la velocidad en la que la industria del
juego avanza, puesto que tanto el formato de los juegos como la tecnologia en
la que se sustentan avanzan mucho mas rapido de lo que las técnicas
terapéuticas pueden ser investigadas y establecidas; segundo, los videojuegos
pueden ser vistos como entretenimientos inofensivos por todas las
generaciones de una misma familia, por lo que muchas préacticas pueden verse
normalizadas. También contribuye a esta minimizacién el bajo costo que tiene
la adiccién a los videojuegos, en su inicio y mantenimiento, comparada con
otras adicciones. Finalmente, cuando se empezd a abordar cientificamente el
tema, estaba el obstaculo propio de cualquier fendmeno nuevo: la dificultad de

observar sus efectos a largo plazo.

En una primera fase abundaron estudios con carencias metodolégicas

tales como muestras pequefias, falta de definiciones operacionales y métodos
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de recoleccion de datos cuestionables, por ejemplo, investigaciones sostenidas
solamente en auto-informes (Tejeiro, 2001). Era dificil distinguir si se estaba
midiendo adiccion o preocupacion sobre el tema (Charlton, 2002). Los estudios,
en su conjunto, carecian de una vision global de la cuestion, mostraban
notables diferencias metodoldgicas, y las replicaciones eran escasas, por lo que
los resultados eran parciales y sujetos a mdultiples interpretaciones. Muchas
veces estas interpretaciones estaban mas influenciadas por los prejuicios que
rodeaban a los videojuegos que en desarrollos tedricos sélidos (Tejeiro, 2001).
Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009) caracterizan la investigacion del 2000 en
adelante —época en que se masifica el juego en linea- como mejor planteada y
capaz de recoger evidencias solidas; ya no estaria enfocada solamente en los
potenciales efectos negativos, sino también en aspectos motivacionales v,
sobre todo, en el potencial de los juegos para el desarrollo o la recuperacion de
habilidades fisicas y cognitivas, dejando de lado la nocién de los videojuegos
como algo propio de nifios y adolescentes, y por definicion probleméatico. No
obstante, la investigacién sobre efectos negativos, entre ellos el uso excesivo,

esté lejos de ser dejada de lado.

Uno de los acercamientos al fendmeno han sido los estudios de casos.
De acuerdo a Griffiths y Beranuy (2008), estos parecen revelar que los
jugadores que hacen un uso excesivo de videojuegos muestran muchos

sintomas de adiccion (Keepers, 1990). Varias investigaciones tratan sobre
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juegos en linea (Allison, von Wahlde, Shockley y Gabbard, 2006; Block, 2007;
Griffiths, 2000; Griffiths, Davies y Chappell, 2003; 2004a; 2004b; Wan y Chiou,
2006a; 2006b, citados en Griffiths y Beranuy, 2008). Estos casos tienden a
mostrar que los videojuegos se utilizan para contrarrestar otras deficiencias y
problemas subyacentes en la vida de los jugadores (problemas con relaciones,
falta de amigos, problemas con la apariencia fisica, discapacidad, problemas de
afrontamiento, etc. Tejeiro (2001) llega a una conclusién similar: muchas veces
se observa el uso de videojuegos como una practica defensiva frente a otros
problemas. Segun este mismo autor, los estudios de caso carecen del control
estadistico de las investigaciones cuantitativas, pero posibilitan una relacién
mucho mas estrecha entre el investigador y el sujeto y, por consiguiente,
permiten un estudio pormenorizado de aspectos que, de otra manera, pasarian

desapercibidos.

El uso excesivo de los videojuegos fue en un momento algo nuevo, por lo
gue no existian sistemas diagnosticos validos y fiables, asi que las
investigaciones se acercaron al fendmeno valiéndose de cuadros diagnésticos
ya existentes en el DSM-IV-TR (APA, 2000). Concretamente el trastorno de
control de impulsos no especificado, el juego patoldgico y la dependencia a
sustancias; o combinaciones de varios criterios (Petry y O’Brien, 2013). La
caracteristica principal de los trastornos del control de impulsos, categoria en

donde solia incluirse el juego patolégico o ludopatia, es el “fracaso en resistir el
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impulso o la tentacion de una acto que resulta perjudicial para uno mismo o
para los demas” (APA, 2000). Varias investigaciones emplearon los criterios de
estos trastornos en la evaluacion y diagnostico de diversos usos patoldgicos de
nuevas tecnologias, entre ellas los videojuegos (Marco, 2013). Tejeiro (2001)
sefala que muchos investigadores hicieron el nexo con la ludopatia al observar
las caracteristicas estructurales compartidas entre los videojuegos y los juegos
de azar, y describiendo el abuso de los primeros como una forma no-financiera
de juego patoldgico. Estos estudios, principalmente britanicos, compararon las
magquinas recreativas operadas con monedas con y sin premio econémico, es
decir los juegos de arcade y las maquinas tragamonedas. Es importante tener
en cuenta que en el Reino Unido los arcades compartian los salones con las
magquinas tragamonedas, ya que la ley permite a los nifios jugar con estas
tltimas. El autor sefiala que incluso hay estudios donde no se hace distincion
entre ambos tipos de maquina y actividad, llamandolas indistintamente
maquinas recreativas. Estallé (1997) plantea que la diferencia principal entre la
adiccion a los videojuegos y la ludopatia es la localizacion de los locus de
control. Hay que considerar que los juegos de azar funcionan exactamente asi,
desde el azar (es decir, el control estd en algo externo al sujeto) mientras que
los videojuegos se ven condicionados por la habilidad o destreza que el jugador
posea para enfrentarse al juego, lo que habla de un control interno de las

variables.
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Finalmente, se ha investigado el uso excesivo de videojuegos
abordandolo dentro de las Illamadas adicciones conductuales (también
conocidas como adicciones comportamentales, no toxicas, sin drogas o0 sin
sustancias). Kuss y Griffiths (2012b) afirman que existe creciente evidencia para
conceptualizar las adicciones tecnolégicas como adicciones conductuales mas
gue como trastornos del control de impulsos. Desde el punto de vista clinico, las
personas que presentan una adiccion conductual describen sintomas similares
a los que se muestran cuando existe dependencia de sustancias (Popperlreuter
y Gross, 2000; Shaffer y Kidman, 2003, citados en Marco, 2013). Otro
argumento a favor de esta conceptualizacion es la elevada asociacion que
aparece entre las adicciones conductuales y la dependencia de sustancias, y
viceversa (Poppelreuteur y Gross, 2000, citados en Marco, 2013). Del mismo
modo, los trastornos afectivos y de ansiedad, problemas que experimentan las
personas dependientes de drogas, también son frecuentes entre los
dependientes de videojuegos y otras tecnologias (Kuss y Griffiths, 2011). Otras
semejanzas entre la dependencia de sustancias y las adicciones no toxicas
tiene que ver con la distribucibn en funcion del sexo y los correlatos
neuropsicolégicos (Bechara, 2003; Rugle y Melamed, 1993, citados en Marco,
2013).

Chdliz y Marco (2011), definen la adiccién conductual como un proceso
de dependencia, un patrén de conducta en el que se evidencia una pérdida de

control. Este proceso no se explica principalmente por una accién biologica o
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bioquimica, sino por wuna accion psicolégica (motivacional, afectiva,
condicionada, etc.). Asi, la principal similitud entre drogodependencias y
adicciones conductuales seria el establecimiento de una relacion patolégica de
dependencia (con una sustancia o con una conducta, respectivamente). Otras
caracteristicas, como el deterioro organico, los sintomas fisicos de abstinencia
o el propio agente causal son, obviamente, diferentes. Destacan que también
resultan muy distintos en funcion del tipo de drogodependencia que se trate y
qgue, en cualquier caso, no son criterios que se utilicen para definir el propio
proceso de dependencia. Sefialan que el postulado basico en el que se apoya
esta nocidn es que para la aparicion de una adiccién no es imprescindible que
SuU causa sea una sustancia toxica, sino que las propias actividades pueden
llegar a provocar un proceso de dependencia, que es la caracteristica sustancial
de la adiccion (Del Miglio, Couyoumdjian y Patrizi, 2005; Griffiths, 2008b;
Lemmens, Valkenburg y Peter, 2009, citados por Chdliz y Marco, 2011). El
hecho de que en ocasiones la dependencia se deba a procesos psicologicos
implicados en ciertas actividades, no quiere decir que dicha dependencia sea
banal o que ésta no pueda llegar a existir (Echeburta, 1999; Gonzalez, Merino
y Cano, 2009; Valleur y Matysiak, 2005, citados por Chdliz y Marco, 2011).
Segun Echeburida (1999) el aspecto nuclear de la adiccién conductual no es el
tipo de conducta implicada, sino la forma de relacién que el sujeto establece
con ella. Cualquier actividad normal que resulte placentera para un individuo

puede convertirse en una conducta adictiva. Lo esencial del trastorno es que el
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afectado pierde el control sobre la actividad elegida, esta pasa a destacar y
sobresalir del resto de sus actividades, y se continda con ella a pesar de las
consecuencias adversas de todo tipo que produce en otros ambitos de la vida.
Se ha estudiado el potencial adictivo de conductas como las compras, el sexo,
el trabajo y los juegos de azar (Alonso-Fernandez, 2003; Echeburda, 1999,
citados en Castellana, Sanchez-Carbonell, Graner y Beranuy, 2007). Asimismo,
la adiccion a los videojuegos constituiria un caso significativo (Kuss y Griffiths,

2011).

La adiccion a los videojuegos estaria a su vez dentro del subgrupo de las
adicciones tecnologicas, definidas operacionalmente por Griffiths (1995, citado
en Griffiths 2005a) como adicciones conductuales que implican una interaccién
excesiva hombre-maquina y pueden identificarse por una serie de criterios
diagnésticos. Puede ser pasiva (como la televisién) o activa (Internet, teléfonos
celulares, videojuegos).

Se han encontrado correlatos neuropsicolégicos que reafirman esta
conceptualizaciébn. A través de los estudios de imagen por resonancia
magnética funcional, las investigaciones biolégicas han mostrado que los
adictos a los videojuegos muestran procesos neuronales similares e
incrementos en la actividad cerebral en las areas asociadas a las adicciones a
substancias y otras adicciones conductuales, tales como el juego patolégico

(activacion significativa en el l6bulo occipital izquierdo, giro parahipocampal,
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corteza dorsolateral prefrontal, nucleo accumbens, corteza orbitofrontal
derecha, la corteza cingulada anterior bilateral, la corteza frontal medial y el
ndcleo caudado) (Griffiths, Kuss, King, 2012; Kuss y Griffiths, 2012a). También
se ha reportado que los adictos a los videojuegos (como los adictos a
substancias) tienen una mayor prevalencia de dos polimorfismos especificos en
el sistema dopaminérgico, lo que sugiere que entre algunos jugadores podria
haber una predisposicién genética (Griffiths, Kuss, King, 2012).

Paralelamente, se planeta que el Internet y otras de las adicciones
tecnoldgicas poseen caracteristicas estructurales que favorecen el desarrollo de
un uso excesivo en personas de mayor riesgo (Widyanto y Griffiths, 2006). No
obstante a estas caracteristicas comunes, cabe cuestionarse qué tan util es
agrupar en una sola categoria comportamientos evidentemente disimiles, tales
como jugar videojuegos, enviar y revisar mensajes de texto o ver pornografia
compulsivamente. Mas alla del soporte tecnolégico que comparten, al hacer
esta agrupacion puede llegar a ignorarse que probablemente los diversos tipos
de adicciones a las nuevas tecnologias difieren considerablemente en cuanto a
sus variables motivacionales, efectos, mecanismos de mantencion y significado
en la vida de los usuarios. También cabe preguntarse qué efecto puede tener el
rétulo de “adicto” en un contexto donde se busque establecer una alianza
terapéutica con un paciente, al cual la categoria podria no hacerle sentido ni
motivarlo. Socialmente, existe una jerarquia mas o menos consensual respecto

a qué tan dafinos se consideran distintos habitos, y ciertamente el abuso de
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sustancias, que es lo que comunmente se asocia con la adiccion, no esta en el
mismo nivel que el uso de Internet, celular o videojuegos (Aguilar y Juan, 2009).
Esta critica es particularmente valida si la categoria de adiccion se usa de forma

indiscriminada, o sin considerar el contexto de la persona.

Parece complejo hablar genéricamente de abuso o adiccidbn a
videojuegos sin pasar por alto las enormes diferencias que caracterizarian el
uso de los juegos segun su soporte, modalidad, o tematica. Acorde con esto, el
concepto de adiccion a videojuegos se encuentra todavia en una fase de
clarificacion conceptual, con posiciones divergentes en lo que se refiere a su
propia realidad como entidad diagnéstica o clinica (Blaszczynski, 2008; Estallo,
2009; Griffiths, 2000, 2008b; Tejeiro y Bersabé, 2002; Wood, 2007, citados en
Choliz y Marco, 2011). Se discute si deberia verse como una variante de la
adiccion a Internet, o como entidad independiente (King y Delfabbro, 2013).
Estudios recientes (Kim y Kim, 2010; Demetrovics et al., 2012, citados en
Griffiths et al., 2014) han hecho un esfuerzo por integrar ambos enfoques. En
consecuencia, el uso problematico de juegos en linea puede ser visto como un
tipo especifico de adiccion a los videojuegos, como una variante de la adiccién
a Internet, o como una condicion independiente (Griffiths et al., 2014).

Segun Griffiths y Beranuy (2008) la investigacion en el area de la
adiccion a los videojuegos necesita estar sostenida por tres preguntas

fundamentales: (1) ¢(Qué es la adiccion?, (2) ¢Existe la adiccion a los
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videojuegos?, (3) Si la adiccién a los videojuegos existe, ¢a qué es adicta la

gente realmente?

1.2 Criterios Diagnosticos

Con respecto a la primera pregunta, Griffiths y Beranuy (2008) la
describen como el foco del debate cientifico en la actualidad. De acuerdo a
Griffiths (2005) los principales problemas con los criterios de adiccion sugeridos
por la mayoria de los investigadores del area es que las medidas utilizadas (1)
no miden la gravedad, (2) no evalian la dimension temporal, (3) poseen una
tendencia a sobrestimar la prevalencia de los problemas, y (4) no tienen en
cuenta el contexto del uso de los videojuegos.

Griffiths (1996b, citado en Griffiths, 2005) se basa en el trabajo de Brown
(1993), para elaborar una serie de criterios diagnosticos. Los criterios de Brown,
para las adicciones conductuales en general, son: saliencia, euforia, sintomas
de abstinencia y recaidas. Griffiths elabora los seis criterios que se expondran a
continuacion, planteando que cualquier comportamiento que los cumpla en su
totalidad puede ser definido operacionalmente como una adiccién. En el caso

de la adiccién a los videojuegos serian:

Saliencia o Focalizacion: Ocurre cuando jugar videojuegos se convierte
en la actividad mas importante en la vida de la persona y domina sus

pensamientos (preocupaciones y distorsiones cognitivas), sentimientos
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(craving) y conductas (deterioro del comportamiento social). Por ejempilo,
aunqgue la persona no esté jugando esta pensando en su proxima partida.
Modificacion del estado de &nimo: Hace referencia a las experiencias
subjetivas que las personas explican como consecuencia del atractivo de
los videojuegos y que puede ser visto como una estrategia de
afrontamiento. Por ejemplo, experimentan una excitacion fuerte, como un
“subidon” o, paradojicamente, un sentimiento tranquilizador de evasién o
entumecimiento.

Tolerancia: Es el proceso a través del cual deviene necesario aumentar
el juego para obtener los mismos efectos de modificacion del estado de
animo que sucedian al principio. Esto significa, basicamente, que alguien
gue esté enganchado a los videojuegos aumentara gradualmente la
cantidad de tiempo invertida jugando, implicAndose aun mas en este
comportamiento.

Sintomas de abstinencia: Estos sintomas son los sentimientos y/o
efectos fisicos desagradables que ocurren cuando el juego se interrumpe
o se reduce de repente. Por ejemplo, agitacion, mal humor, irritabilidad,
etc.

Conflicto: Hace referencia a los conflictos ocasionados por haber
dedicado demasiado tiempo a los videojuegos. Estos se dan con
aquellas personas que rodean al jugador (conflictos interpersonales), con

otras actividades (conflictos laborales, académicos, sociales, con
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aficiones y otros intereses) o con uno mismo (conflictos intrapsiquicos y/o
sentimientos subjetivos de pérdida de control).

Recaida: Es la tendencia a restablecer patrones de juego de las primeras
fases 0 a repetir, incluso, los patrones mas fuertes y extremos tipicos del
uso excesivo de videojuegos. Asi se restauran rapidamente, después de

periodos de abstinencia y control.

Criterios diagndésticos como estos han dado lugar a varias discrepancias.
Una de las lineas de investigacion mas interesante es la propuesta por Charlton.
Este autor (2002) argumenta que existe una sobre estimacion de la prevalencia
en las adicciones tecnoldgicas, debido a que se han utilizado criterios que
podrian estar sOlo midiendo alta implicacion (high engagement). La alta
implicaciéon es aquella desplegada por los usuarios que dedican una gran
cantidad de tiempo a los juegos, pero a la vez muestran pocas consecuencias
negativas en su vida, lo que constituye una caracteristica crucial para definir
una conducta de apetencia excesiva en general (Orford, 1985, citado en
Charlton y Danforth 2007). De acuerdo a Charlton y Danforth (2007), es
particularmente problematico cuando los investigadores adoptan el sistema
diagnéstico politético del DSM para clasificar comportamientos tecnoldgicos
patolégicos. Un sistema politético requiere que se cumplan un nimero minimo
de criterios para que haya un diagnostico positivo. En contraste, en un conjunto

monotético todos los criterios deben cumplirse para que una conducta pueda
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ser clasificada como adiccion. Charlton y Danforth (2007), utilizando un analisis
factorial llegaron a una distincion entre criterios centrales y periféricos, que
permiten diferenciar conductas de alta implicacion, no patoldgicas, de aquellas
abiertamente adictivas. Los criterios periféricos resultaron ser: tolerancia,
euforia y saliencia cognitiva. Los factores centrales son: recaida, conflicto,
sintomas de abstinencia y saliencia conductual. Proponen que sélo los criterios
centrales deberian definir adiccion, de forma monotética, o que al menos
reciban una mayor ponderacion en las clasificaciones. Su andlisis también
aporto cierto apoyo a la nocion de una secuencia de desarrollo a través de la
cual la gente tiende a experimentar los fenémenos periféricos antes que los
centrales (Charlton, 2002). Los resultados mostraron que los jugadores que
puntuaron mas criterios centrales invirtieron mas tiempo jugando, y tendieron a
puntuar también mas criterios periféricos. En contraste, los jugadores que
puntuaron mas criterios periféricos no necesariamente puntuaron un mayor
namero de factores centrales. Esto apoya el argumento de que los dos tipos de
criterios presentados son diferentes cualitativamente. Una revisidon
multidisciplinaria (Hellman, Schoenmakers, Nordstrom y van Holst, 2013)
analizé cuatro estudios que utilizaron la misma metodologia que Charlton y
Danforth, incluyéndolos (Charlton y Danforth, 2007; Gentile, 2009; Lemmens,
Valkenburg y Peter, 2009; van Rooij et al., 2010), aunque los criterios no
siempre fueron definidos operacionalmente de la misma forma. A partir de los

datos de estas investigaciones resumieron que hay evidencia para todos los
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criterios, pero algunos parecen ser menos relevantes para detectar la adiccion
gue otros, en concordancia con la nocion de criterios periféricos. Los criterios
centrales de adiccion identificados fueron: los sintomas de abstinencia, la
recaida, y posiblemente, la tolerancia y la saliencia conductual.

La investigacion de Charlton y Danforth no sdélo es importante por ser una
primera puesta a prueba de los difundidos criterios diagndsticos propuestos por
Griffiths, sino también por introducir la nocion de alta implicaciéon (o si se
prefiere, alto compromiso). Este concepto puede ser muy Util para establecer un
continuo entre las diferentes experiencias de los jugadores, en donde en primer
lugar estarian aquellos que no presentan ningun tipo de problema. Luego
estarian los que muestran un alto compromiso con la actividad, y que
eventualmente podrian presentar algun tipo de uso problematico, susceptible a
ser conceptualizado tedricamente, o abordado psicolégicamente, pero fuera de
la esfera de la adiccion. Y finalmente, estarian el pequefio porcentaje de
jugadores, que por la mediacion de diferentes factores de riesgo y mecanismos,
pasarian de tener una relacion de alto compromiso con los videojuegos a tener

una relacion adictiva, caracterizada por consecuencias negativas significativas.

Volviendo a las controversias, hay autores que sefialan que la simple
adaptacion de criterios utilizados para diagnosticar dependencia de sustancias
0 juego patolégico no parece un recuso suficiente ni adecuado, y abogan por un

desarrollo tedrico mas enfocado que permita generar criterios especificos
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(Tejeiro, 2001). El autor de esta investigacion cree que de hacerse este
traspaso debe haber un conocimiento profundo sobre qué caracteriza la
conducta del jugador y cdmo se expresa esta patolégicamente. EI conocimiento
de la experiencia real del jugador tiene relevancia a la hora de “importar”
criterios externos, y hay que tener en cuenta que si bien el uso de videojuegos
tiene hoy determinadas caracteristicas, nada nos asegura que estas sean
iguales en los usuarios y los juegos del futuro.

Por ejemplo cabe preguntarse, cdmo se expresa el criterio de tolerancia,
traido desde las adicciones a sustancias, en el uso de videojuegos: ¢Como la
necesidad de jugar cada vez mas tiempo?, ¢de jugar juegos mas estimulantes?,
¢ de invertir cada vez mas dinero?, ¢de tener un hardware mas potente? Los
criterios de Griffiths (2005) apuntan a la primera opcién, en cambio otros
autores sugieren que todas la anteriores (Petry et al., 2014b). Siguiendo esta
linea de cuestionamientos, Tejeiro, Pelegrina y Gémez (2009) dudan sobre la
pertinencia de este criterio. Sefialan que cuando los usuarios reciben un nuevo
videojuego, al principio pasan mucho tiempo jugando con él, y poco a poco ese
tiempo va disminuyendo, lo que podria considerarse como una prueba de la
ausencia de la tolerancia caracteristica de muchas dependencias. La conducta
de juego se vuelve menos frecuente cuando se logra dominar la Ultima etapa, el
juego deja de ser desafiante o se introduce un juego nuevo en la vida del sujeto.
Se puede argumentar en contra, que si bien es posible que los mecanismos que

hacen adictivos a un videojuego en particular dejen de ejercer su efecto en un
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sujeto, esto no significa necesariamente que la relacion patologica de este
sujeto con los videojuegos en general se haya extinguido, o que ya no haya
tolerancia. El individuo puede migrar hacia otro juego, o empezar a explorar
nuevos aspectos del que ya esta jugando, por ejemplo cambiando su personaje
principal o su estrategia habitual, volviendo a su antiguo patron de uso, y a la
necesidad subjetiva de jugar cada vez mas para obtener el estado deseado.
Otra duda es si es aplicable el criterio de euforia, al ser los videojuegos
una actividad ladica, y que por definicion debe resultar estimulante; la
adaptacién en este caso fue hacia el criterio de modificacion del estado de
animo (Griffiths, 1998, 1999, citado en Charlton y Danforth, 2007). Segun este
criterio los juegos pueden ser utilizados para modificar el animo desde uno
negativo a uno neutral o positivo (como forma de afrontamiento o escapismo),
pero también para modificar un estado neutral o positivo a uno todavia mas
positivo (euforia/subidén). Como se vio, la modificacion del animo soélo
constituiria un criterio periférico. Esto llama la atencion pues hay estudios que
asocian el uso de videojuegos como estrategia de afrontamiento con la
adiccion. Sin embargo, también se ha descubierto que es una conducta comun
en todo tipo de jugadores. De acuerdo a los datos de Wood y Griffiths (2007) la
mitad de su muestra de jugadores no-problematicos reportaron jugar como una
forma de relajarse y escapar del estrés cotidiano. Tomando esto en
consideracion, el criterio no seria especifico para diferenciar jugadores adictos

de aquellos altamente comprometidos, utilizando la tipologia de Charlton. De
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acuerdo a Wood (2008) la evidencia sugiere que los jugadores que hacen un
uso excesivo pueden estar haciéndolo porque presentan otros problemas
subyacentes, y/o habilidades inadecuadas para administrar su tiempo. Es
probable que estos dos elementos lleguen a constituir los elementos centrales

del diagndéstico diferencial de la adiccion a los videojuegos.

No obstante a las diferentes discrepancias tedricas expuestas, la nocion
de adicciones conductuales, y las adicciones tecnolégicas como subgrupo, ha
ido ganando relevancia dentro de la comunidad cientifica, hasta ser un
movimiento cada vez mas extendido (Griffiths y Beranuy, 2008). Muestras
claras son la creacibn de la categoria de adicciones no relacionadas a
sustancias y la propuesta del trastorno de juego por Internet en el DSM-5 (APA,
2013). Como sefialan Labrador y Villadangos (2010), si bien los investigadores
pueden sugerir criterios diagnosticos, su establecimiento no es la labor de una
persona o un grupo de investigacion, sino el resultado del acuerdo de colectivos
profesionales, plasmados en clasificaciones psicopatologicas tipo DSM o CIE.
Pareciera que la respuesta a la primera pregunta de Griffith, ¢qué constituye
adiccion?, podria ir perfilandose progresivamente mediante una serie de
consensos. Debido a su relevancia, la propuesta del DSM-5 serd revisada en

detalle en el siguiente apartado.
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1.3 Propuesta de Trastorno de juego por Internet del DSM-5

El Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales (DSM, por
su sigla en inglés), es el principal método para clasificar trastornos psiquiatricos
(Petry et al., 2014b). La edicion mas reciente, el DSM-5 (APA, 2013) recoge la
nocion de adicciones conductuales incluyendo un nuevo apartado sobre
trastornos adictivos no relacionados a sustancias. De momento incluye
solamente al trastorno de juego patologico (o ludopatia), que solia estar dentro
de los trastornos de control de impulsos. Ha sido incluido como adiccion dado
que coincide con las otras adicciones en cuanto a su etiologia, factores
bioldgicos, comorbilidad y tratamiento (Petry y O’Brien, 2013). La creacién de
este apartado abre la discusion para la inclusibn de mas adicciones
conductuales dentro de las clasificaciones categoriales actuales (Cia, 2013). En
la misma linea, la seccién Il del DSM-5, ‘Medidas Emergentes y Modelos’, que
recomienda trastornos emergentes para que sean sometidos a una mayor
investigacion empirica, propone el cuadro clinico de Trastorno de juego por
Internet. El criterio sugerido es el siguiente (traduccion del autor, la version
completa se incluye en el anexo A de esta investigacion):

Uso persistente y recurrente de Internet para participar en juegos, a
menudo con otros jugadores, que lleva a un deterioro o malestar clinicamente
significativo indicado por cinco (0 mas) de los siguientes criterios, en un periodo

de 12 meses:
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1. Preocupacion por el juego en Internet. (El individuo piensa sobre la
actividad en juegos previos o anticipa el proximo juego; jugar en Internet

se convierte en la actividad predominante de la vida cotidiana).

2. Sintomas de abstinencia cuando se impide el juego en Internet. (Estos
sintomas son descritos tipicamente como irritabilidad, ansiedad, o

tristeza, pero no hay sintomas fisicos o abstinencia farmacologica).

3. Tolerancia, la necesidad de incrementar la cantidad de tiempo

invertida en el juego en Internet.

4. Intentos fallidos de controlar la participacion en juegos en Internet.

5. Perdida de interés en pasatiempos y entretenciones previas como

resultado de, y con la excepcién de, los juegos en Internet.

6. Uso continuo y excesivo de los juegos en Internet a pesar de conocer

los problemas psicosociales.

7. Haber engafiado a miembros de la familia, terapeutas, u otros en

relacion a la cantidad de tiempo investido jugando en Internet.

8. Uso de los juegos en Internet para escapar o aliviar estados de animo

negativos (tales como sentimientos de desamparo, culpa, ansiedad).
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9. Haber puesto en peligro o perdido relaciones significativas, empleos, u
oportunidades educacionales o laborales debido a la participacion en

juegos en Internet

Nota: Sélo los juegos que no son de apuestas estan incluidos en este
trastorno. El uso de Internet para actividades requeridas en un negocio o
profesidbn no esté incluido; el desorden tampoco pretende incluir otros usos
recreacionales o sociales de Internet. De forma similar, los sitios sexuales de

Internet estan excluidos.

Hay que sefialar que es una propuesta cautelosa, pues solo incluye el
juego en linea, excluyendo otras conductas relacionadas con las nuevas
tecnologias. EI motivo es la mayor literatura disponible sobre este tema,
proveniente de paises asiaticos y de Norteamérica, y las aparentes altas tasas
de prevalencia en paises asiaticos, y en menor medida, Occidente (APA, 2013).
No obstante a la gran cantidad de estudios, la literatura sufre de falta de una
definicion estandar, y de umbrales de clasificacion, a partir de los cuales derivar
datos de prevalencia. También falta un entendimiento sobre la historia natural
de los casos, con o sin tratamiento (APA, 2013). El grupo de trabajo del DSM-5
no incluirda el Trastorno de Juego en Internet como entidad nosolégica hasta que

las caracteristicas definitorias hayan sido identificadas, las especificaciones de
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confiabilidad y validez de los criterios especificos sean obtenidas
interculturalmente, las tasas de prevalencia sean determinadas en muestras
epidemioldgicas representativas alrededor del mundo, y la etiologia y
caracteristicas bioldgicas asociadas hayan sido evaluadas (Petry y O’Brien,

2013).

Los nueve criterios diagnosticos propuestos se desprenden de una
investigacion china (Tao et al., 2010). Buscan definir las siguientes
caracteristicas: Saliencia cognitiva, Pérdida de control, Abstinencia, Tolerancia,
Modificacion del animo, Engafio, Conflicto laboral/académico, Conflicto en
relaciones y Uso a pesar del dafio (King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar y

Griffiths, 2013).

La propuesta diagnostica del DSM-5, tal como ha sido presentada aqui,
parece haber sido bien recibida por investigadores y clinicos en el campo de
adiccion a los videojuegos (Griffith et al., 2014). Ya ha sido evaluada por Ko y
colaboradores (2014) en una muestra taiwanesa. Concluyen que todos los
criterios, excepto engafio y escape, tienen una precisién diagnostica adecuada
(entre 77.3% y 94.7%) para discriminar sujetos con adiccion a los videojuegos
de aquellos en remision. Ademas aportan evidencia empirica para apoyar el
punto de corte, de 5 o0 mas criterios, para diferenciar sujetos adictos, de

aguellos sanos o en remisién. Sus resultados también sugieren que el deseo
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apremiante (craving) deberia ser un criterio candidato, pues posee una
precision diagnostica de 88% para identificar sujetos con adiccion. En menor
grado, la irritabilidad tendria una capacidad de prediccion de 68,7%. Otros
autores han utilizado la propuesta como base para generar un instrumento que

mide la adiccion a Internet (Cho et al., 2014).

Otro efecto es la estimulacion de la discusion académica sobre
adicciones conductuales y tecnologicas, centrada en esta propuesta. Por
ejemplo, Starcevic (2013) alude que no esta claro si la tolerancia esta asociada
con la conducta de videojuegos, sefialando que la evidencia de los estudios es
equivoca. King y Delfabbro (2013) sefalan que la verdadera divergencia esta
entre las investigaciones que miden esta variable y aquellas que no lo hacen,
mas que representar una verdadera divisibn en los hallazgos empiricos.
Remarcan que por esto se hace muy necesario el desarrollo de acercamientos
estandarizados a los trastornos relacionados con Internet. Estos autores
también aluden otro tema susceptible al debate: si es relevante que el cuadro
propuesto haga referencia a los videojuegos especificamente en Internet.
Opinan que lo mas apropiado seria que estas conductas estuvieran en su
propia categoria diagndstica, llamada “trastorno por videojuego”, que refiriera al
uso adictivo, y no considere si el juego es en linea 0 no. Los autores apuntan
gue el espacio donde se lleva a cabo el juego no es importante relativamente

para entender la adiccion. Esta aseveracion puede verse confrontada por el
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cuerpo de investigacion que pondera la importancia de las conductas de
videojuegos que so6lo pueden llevarse a cabo en linea (como la faceta
cooperativas de los MMORPG). O simplemente viendo cuales son los juegos
predilectos de los usuarios patoldgicos.

Sobre el uso dafino de los videojuegos en linea entendido como adiccion,
King y Delfabbro (2014) postulan que hasta que haya una mayor aceptacion
colectiva y validacion de esta conceptualizacién, es probable que la
investigacion y la clinica continlen enfatizando otros acercamientos,
particularmente desde la psicologia. Uno de estos acercamientos es el estudio
de los factores cognitivos, los cuales recomiendan considerar. Indican que
muchos estudios se enfocan en el grado en que un individuo se preocupa por
los juegos de Internet, considerando la cantidad de tiempo invertida en estos
pensamientos (como por ejemplo en el criterio “preocupacion” de Petry et al.,
2014b), pero que mucho menos atenciébn se ha puesto al contenido y la
estructura de estos pensamientos, o como pueden diferir sistematicamente con
respecto a la poblacion normal y clinica. Sefialan que en el campo de las
adicciones conductuales, avances significativos se han logrado atendiendo al
contenido y la estructura de las creencias problematicas y supuestos que
gobiernan la conducta que produce consecuencias dafiinas. La preocupacion
de los autores es que al no reconocer las diferencias cognitivas entre diferentes
sindromes, se promueva el supuesto de que un tratamiento igual, o similar,

pueda ser aplicado exitosamente de un trastorno a otro, como se hace cuando
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se aplican criterios de la ludopatia en el diagnostico o tratamiento de la adiccion
a videojuegos. En la primera, las creencias probleméticas estarian referidas a
variables como la aleatoriedad, la suerte y la probabilidad, mientras que en los
juegos de Internet desempefian un rol importante las habilidades del jugador, y
la relacion entre sus estrategias/acciones y sus resultados, por lo que usar
protocolos de tratamiento de ludopatia podria no estar bien encaminado.
Concluyen que las diferencias entre la ludopatia y el juego en Internet pueden
no ser distinguidas facilmente por los modelos tradicionales de adiccion. Petry y
colaboradores (2014a) responden que estan de acuerdo en que el contenido y
la expresion de los pensamientos seran distintos en los diferentes cuadros
clinicos, y que el desafio es crear un método confiable y valido para medir este
constructo en el contexto del uso problemético de videojuegos, para luego
poder comparar semejanzas Yy diferencias con otras adicciones o0
comportamientos excesivos. También concuerdan en que los tratamientos
eficaces probablemente no seran los mismos, pero dudan que la habilidad del
individuo (factor diferenciador de los videojuegos con los juegos de azar)
cumpla un rol importante en un contexto terapéutico. Sefialan la importancia de
tomar en consideracion las diferencias del desarrollo en este nuevo cuadro, que
al parecer afecta a una poblacion de menor edad que la ludopatia. Por ultimo,
con respecto a la critica a la variable “preocupacion”, manifiestan que los
criterios diagndsticos no necesitan cubrir todos los mecanismos de un trastorno,

ni todos los elementos relevantes de su tratamiento, como podrian ser en este
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caso los pensamientos problematicos. En su lugar, la intencion de los criterios
diagnésticos es distinguir a los individuos con un trastorno de aquellos que no lo
presentan. Ademas, la expresion de un trastorno psiquiatrico, y sus sintomas
especificos puede variar entre individuos y culturalmente. El objetivo del
diagnoéstico psiquiatrico seria trascender a estas diferencias individuales

inherentes, mientras clasifica clinicamente las expresiones problematicas.

1.4 Instrumentos

Se han generado varias herramientas para medir el uso problematico de
videojuegos, ya sea viéndolo como una adiccién, o desde otros marcos
explicativos. King y colaboradores (2013) evaluaron 18 instrumentos. Sus
resultados indicaron que la instrumentalizacion disponible puede describirse
como inconsistente, precisamente por las diferentes conceptualizaciones
tedricas del fendbmeno. No obstante, describen un consenso emergente con
respecto a qué categorias diagndsticas tienen mayor importancia para
determinar un uso patolégico. Utilizando un acercamiento utilitario para definir el
trastorno (a saber, consenso en la toma de decisiones), la mayoria de los
instrumentos revisados midieron tres caracteristicas: (1) abstinencia, (2) pérdida
de control, y (3) conflictos asociados con relaciones interpersonales,
compromisos académicos y/o laborales. Notablemente, estas caracteristicas se
alinean con la propuesta del DSM-5. Se podria considerar este como otro

acercamiento para determinar los criterios “centrales” del uso patoldgico de
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videojuegos. Todas las otras caracteristicas podrian ser consideradas
“periféricas” pero no esenciales para indicar un diagndéstico de uso patolégico
de videojuegos. De los instrumentos evaluados s6lo uno resulté ser aplicable
para medir todos los criterios sefialados por el DSM-5: El cuestionario PVP
(Problem Video Game Playing Questionnaire), creado por Tejeiro y Bersabé
(2002).

Este instrumento fue desarrollado con la intencién de crear una escala
gue midiese el aparente problema de adiccion en todo tipo de videojuegos, y en
todo tipo de sistema de juego. La escala no tiene un punto de corte que
determine uso problematico, por lo que los resultados deben interpretarse
simplemente como mas severos a medida que se cumplan mas criterios. Los
resultados hallados muestran que el PVP es unidimensional (mide solamente el
constructo de adiccion) y tiene una consistencia aceptable (alfa de Cronbach =
0.69). El patron de asociacién entre las puntuaciones de las escalas y las
medidas alternativas de los jugadores problema apoyan la validez de constructo
(los puntajes elevados correlacionan con elevada frecuencia de juego, sesiones
de juego de duracion mas larga, percepcion de los padres del problema y
puntuacion en el instrumento Gravedad en la Escala de Dependencia).

El instrumento ha sido utlizado en numerosas investigaciones,
incluyendo una en la Region Metropolitana de Santiago de Chile, en una
muestra de 363 escolares de 5° y 1° medio en 8 colegios elegidos al azar (Arab

et al., 2007). Esta es la Unica investigacion realizada en Chile desde una
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perspectiva sanitaria. La escala PVP no esta estandarizada en el pais, y no
cuenta con un punto de corte, por lo tanto, los investigadores fijaron como grupo
de mayor riesgo a aquellos nifios con 3 0 mas indicadores, siendo un 47,97%
del total de la muestra. Aplicando el criterio del DSM-5, es decir 5 0 mas
indicadores, seria un 27,9% de la muestra. Sin embargo, no es posible
determinar si los indicadores reflejaron un deterioro o malestar clinicamente
significativo o si estuvieron presentes durante un periodo de 12 o0 mas meses
La revision de King et al. (2013) recomienda el uso de tres instrumentos
mas, basandose en su capacidad de otorgar una mayor cantidad de informacion
clinica: el criterio adaptado de juego patolégico del DSM-IV-TR (APA, 2000), la
Game Addiction Scale (GAS, Lemmens, Valkenburg y Peter 2009) y el Young
Internet Addiction Test (YIAT, Young, 1996). Una traduccion de estos
instrumentos se incluye en el apéndice B. Si bien estas herramientas no pueden
medir todos los criterios sefialados por el DSM-5, si cubren suficientes
componentes para abarcar el problema del uso excesivo de videojuegos,
incluyendo los componentes centrales de los modelos de adiccion. Los autores
seflalan que estudios con mudltiples instrumentos pueden ser necesarios para

determinar su relativa potencia psicométrica, incluida la sensibilidad diagnéstica.
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1.5 Sintomas

Cia (2013) describe los sintomas principales de una adiccion conductual:

e Intenso deseo, ansia 0 necesidad imparable de concretar la actividad
placentera.

e Pérdida progresiva del control sobre la misma, hasta llegar al descontrol.

e Descuido de las actividades habituales previas, tanto las familiares, como
las académicas, laborales o de tiempo libre.

e [Estas consecuencias negativas suelen ser advertidas por personas
allegadas que se lo comunican al adicto, quien, a pesar de ello, no
detiene la actividad y se pone a la defensiva, negando el problema que
padece.

e Progresiva focalizacion de las relaciones, actividades e intereses en
torno a la adiccién, con descuido o abandono de los intereses y
relaciones previas, ajenas a la conducta adictiva.

e Irritabilidad y malestar ante la imposibilidad de concretar el patron o
secuencia adictiva (abstinencia) e imposibilidad de dejar de hacerlo,

pasado un corto periodo.

Para Orzack (2003, citado en Griffiths y Beranuy, 2008) los posibles

sintomas fisicos serian: el sindrome del tlnel carpiano, sequedad de ojos,
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migrafias, dolor de espalda, irregularidades en las comidas, descuido de la

higiene personal, trastornos del suefio o0 cambios en el patron de éste.

1.6 Efectos a largo plazo

Siendo el criterio de recaida uno de los criterios centrales de la adiccion
es esperable que como trastorno sea capaz de prolongarse en el tiempo. Hasta
hace algunos afios no existian resultados definitivos sobre los efectos a largo
plazo especificos a la adiccién a los videojuegos, ni se podia asociar esta con
algun tipo de psicopatologia en especial. Estalld, Masferrer y Aguirre (2001)
comparando usuarios antiguos y nuevos llegaron a la conclusion de que la
practica regular y sostenida no supone una modificacion especial en la
adaptacion escolar, el rendimiento académico, el clima y adaptaciéon familiar, el
consumo de sustancias, problemas fisicos, antecedentes psicologicos infantiles,
ni en las actividades sociales. Sin embargo hay que tener en cuenta que estos
usuarios no fueron identificados como patologicos. Por consiguiente, se puede
interpretar estos resultados como una prueba de la inocuidad de los
videojuegos cuando son utilizados de forma no excesiva. Sin embargo, si es
posible inferir algunos efectos a partir de los problemas relacionados con el uso
excesivo (manifestado en el criterio central de saliencia conductual) que forma
parte esencial de la adiccion. Por ejemplo Wolfling y Muller (2009, citados en
Kuss y Griffiths, 2012b) sostienen la hipétesis de que el uso sostenido de los

videojuegos como estrategia defensiva podria, a largo plazo, limitar el potencial
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para tener las experiencias fundamentales que son necesarias para desarrollar
formas de afrontamiento mas saludables. Parece probable que cuando
aparezca un nuevo elemento estresante, algunas personas continien usando
mecanismos de afrontamiento escapistas y relacionados con los juegos, lo que
resultaria en un circulo vicioso. Otra inferencia es la realizada por Griffiths
(2005a), con la nocidén de que el tiempo excesivo invertido jugando puede llegar
a influir negativamente en el desarrollo infantil, afectar la salud, o incluso influir
en condiciones como la obesidad. Por otro lado el autor reconoce que estas
ideas son especulativas, y que a corto plazo los efectos en la salud aparecen
como raros y transitorios.

Esta limitacion para ponderar los efectos a largo plazo ha ido cambiando
a medida que se han publicado estudios longitudinales en poblacion identificada
como patologica. Un exponente es la investigacion Lemmens, Valkenburg y
Peter (2011a), la primera en examinar la relacion causal entre juego patologico,
juego excesivo y agresion fisica. Emplean la escala de adiccién de Lemmens et
al. (2009), pero no hablan en términos de adiccibn pues analizan el uso
patolégico en un continuo en lugar de usar un criterio dicotomico (adicto vs. no-
adicto). Se encontré6 que mayores niveles de juego patolégico predijeron un
incremento sustancial en la frecuencia y duracion de las sesiones de juego 6
meses después, lo que demostraria que el uso patoldgico (no asi cualquier uso)
se exacerba en el tiempo. En segundo lugar se encontré que el tiempo invertido

jugando especificamente juegos violentos, incrementa la agresion fisica. Por
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altimo, encontraron que niveles mayores de juego patolégico predicen un
incremento en la agresion fisica entre los varones, independiente del contenido
del videojuego. Otra investigacion de los mismos autores (Lemmens,
Valkenburg y Peter, 2011b), identific6 los sentimientos de soledad como una
consecuencia del uso patoldgico de los videojuegos, también 6 meses después,
posiblemente debido al deterioro de las relaciones existentes. Un problema de
estos estudios es que si bien establecen consecuencias y direccionalidades,
sus mediciones con seis meses de diferencia no permiten hablar de largo plazo
propiamente tal.

Por otro lado, el estudio longitudinal de Gentile et al. (2011) realizo
mediciones en un intervalo mas largo, de 2 afios, en una muestra de 3034 nifios
de Singapur. Confirmaron la capacidad de la adiccion para prolongarse en el
tiempo, encontrando jugadores que mantuvieron un uso patolégico durante todo
el periodo. ldentificaron como consecuencias del juego patolégico mayores
niveles de depresion, ansiedad, fobia social y un menor desempefio escolar.
Para los autores estos descubrimientos desestimarian la nocién del juego
excesivo visto solamente como una forma de afrontamiento o una etapa

pasajera de la juventud.

1.7 Prevalencia
La falta de criterios estandarizados ha hecho que la segunda pregunta de

Griffiths sea mucho mas dificil de resolver. ¢Existe la adiccion a los
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videojuegos? ¢Qué prevalencia tiene? Dependiendo del criterio usado y la
muestra estudiada, los rangos de prevalencia van de menos de 1% hasta
aproximadamente 10% en los diferentes estudios (Petry et al., 2014b). Las
investigaciones de imagineria cerebral también difieren por motivos similares
(Petry y O’Brien, 2013). De acuerdo a Kuss (2013) se han empleado diferentes
instrumentos de medicidn, asi como puntos de corte. De igual forma, se ha
investigado en grupos de participantes diversos (nifios, adolescente, jugadores)
y en distintas culturas. Esto puede explicar la gran variabilidad en los
porcentajes de prevalencia. Por consiguiente, los resultados presentados no
permiten hacer afirmaciones definitivas en este momento. Esto no ha impedido
gue muchos profesionales realizaran investigaciones vinculando la adiccion a
diferentes factores: propios de los juegos, de los usuarios, 0 de su contexto,
entrando en el terreno de la tercera pregunta: (A qué es adicta la gente

exactamente?
1.8 Factores de riesgo
El siguiente apartado se organizard revisando los factores de riesgo
propuestos por la APA (2013), la revision bibliografica de Kuss y Griffths (2011),

y finalmente las investigaciones empiricas mas recientes.

1) La propuesta de la APA menciona los siguientes factores de riesgo:
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= Ambientales: La disponibilidad de computadores con conexion a Internet
permite el acceso al tipo de juegos con los cuales el trastorno de juego
en Internet se asocia mas comunmente.

= Genéticos y fisioldgicos: Los adolescentes hombres parecen estar en
mayor riesgo de desarrollar trastorno de juego en Internet, y se ha
especulado que el trasfondo ambiental y/o genético asiatico es otro factor

de riesgo, pero esto sigue estando poco claro.

Con respecto a la disponibilidad de computadores, se puede decir que es
un criterio necesario pero insuficiente. A pesar de que aun se esta en una fase
preliminar en lo que respecta a delimitar la epidemiologia, la experiencia de
millones de usuarios permite establecer que el simple uso de los videojuegos no
es necesariamente adictivo. También hay que considerar que la frase que
emplea la APA “La disponibilidad de computadores con conexion a Internet”, no
estd considerando la variedad de otras plataformas que permiten hacer esto,
tales como consolas domesticas o teléfonos celulares. En lo referente al tiempo
invertido jugado que permite la disponibilidad, su efecto no esta determinado de
forma concluyente. Hay estudios que vinculan el tiempo de uso con
consecuencias negativas (Anand, 2007; Gentile et al., 2004; Holtz & Appel,
2011; Lemona et al., 2011; Ream et al., 2011, citados en Brunborg, Mentzoni y
Frgyland, 2014), pero también existen varios investigaciones que abalan la

nocion de alto compromiso, es decir un uso intenso sin consecuencias
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negativas (Brunborg et al., 2013; Charlton & Danforth, 2007; Desai et al., 2010;
Ferguson et al., 2011, 2012; Rehbein et al., 2010; Skoric et al., 2009; von

Salisch et al., 2011, citados en Brunborg et al., 2014).

En lo que respecta a la edad, diferentes investigaciones han encontrado
gue los adolescentes presentan una mayor adiccion cuando se les compara con
otros grupos de edad (Beranuy, Chamarro, Graner y Sanchez-Carbonell, 2009
citados en Marco, 2013; Mentzoni et al., 2011). La adolescencia es un periodo
critico en lo que refiere a conductas de riesgo en general, y concretamente, al
consumo de sustancia y el desarrollo de otras conductas adictivas (Arnett,
1999; Spielberg, 2005, citados en Marco, 2013). De acuerdo a Rosell et al.

(2007):

La adolescencia es una etapa que merece una atencion especial con
respecto a sus relaciones con las nuevas tecnologias, sobre todo porque
es un colectivo muy sensible al momento y al entorno social en el que
vive y también porque estas tecnologias estan especialmente presentes
en su vida. Los adolescentes, fascinados por Internet, el mévil y los
videojuegos, han encontrado (...) un medio extraordinario de relacion,
comunicacioén, aprendizaje, satisfaccion de la curiosidad, ocio y diversién.
La propuesta menciona que ser hombre constituye un factor de riesgo.

Los hombres tienen mas probabilidades que las mujeres de informar sobre los
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problemas relacionados con los videojuegos, debido a que los varones suelen
jugar mas y también presentan en mayor medida problemas con los
videojuegos (Griffiths et al., 2012; Mentzoni et al., 2011). Podria existir algun
mecanismo que involucre tanto las diferencias sociales como las biologicas y
gue podria explicar dicha diferencia (Fisher, 1994; Griffiths y Hunt, 1998, citado
en Marco, 2013). Para Mejias (2002, citado en Vallejos y Capa, 2010) el uso de
videojuegos es un comportamiento cultural claramente masculino. Esto hace
gue el mercado se organice y oriente hacia los varones, reforzando la tendencia
de género. Puede llegarse a la conclusion que las mujeres tienen menos riesgo
debido a que su exposicion a los videojuegos es menor. Si bien esto podria
haber sido verdad hace algunos afos, la realidad hoy es diferente, con un 48%
de jugadoras mujeres (ESA, 2014). No obstante el crecimiento del publico
femenino, los resultados de los estudios siguen mostrando que los hombres son
mas propensos al uso patolégico. La investigacion en Chile de Arab et al.

(2007) también encontré una asociacion entre la adiccién y el sexo masculino.

Finalmente, en lo referente a los paises asiaticos, existen diferentes
factores culturales y sociales relacionados con el ambiente donde los
participantes de los distintos estudios son reclutados. Muchos estudios se han
llevado a cabo en paises del Sudeste Asiatico, donde la disponibilidad a la
tecnologia es muy amplia y la infraestructura social fomenta la promocién de

competencias profesionales, efectuadas en lugares grandes, y que incluyen
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interacciones sociales entre los jugadores. En estas instancias, el
reconocimiento publico de las habilidades para los videojuegos puede tener una
gran influencia en la identidad de los participantes (Kuss y Griffiths, 2011). Un
ejemplo de esto es efecto del juego Starcraft en Corea del Sur, donde los titulos
de la franquicia son jugados por miles en grandes torneos, existen canales de
television que muestran la reproduccion de partidas importantes y muchos
aficionados brindan su apoyo a sus jugadores favoritos, asemejandose en a un

espectaculo deportivo (Cheung y Huang, 2011).

2) La revision bibliografica de Kuss y Griffths (2011), que cubre las
investigaciones empiricas sobre videojuegos del periodo comprendido entre el

2000 y 2011, llega las siguientes conclusiones:

Rasgos de personalidad: La adicciébn a los videojuegos en Internet
puede asociarse a una variedad de rasgos de personalidad, que pueden
ser incluidos bajo las caracteristicas claves de introversién, neuroticismo
e impulsividad. Sefialan que estas asociaciones no son Unicas de este
trastorno, y que es dificil establecer la significancia de los
descubrimientos hasta que existan mas datos empiricos.

Motivaciones de los usuarios: La adiccién a los videojuegos en Internet

puede asociarse al afrontamiento disfuncional de problemas, la busqueda
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socializacion y distintas formas de satisfaccion personal. Estos resultados
son concordantes con lo encontrado en los estudios de analisis de casos.
Caracteristicas estructurales de los juegos: Los juegos de arcade y
los juegos en Internet demostraron ser mas adictivos que los juegos no
en linea. Se ha descubierto que las caracteristicas estructurales afectan
el animo de los jugadores: refuerzos negativos llevan a la frustracion,
mientras que los positivos llevan a una persistencia en el juego, lo que
hipotéticamente permitiria vincular positivamente estos refuerzos con la
adiccion. Adicionalmente, algunas caracteristicas particulares de los
juegos son disfrutadas significativamente mas por jugadores adictos,
tales como el contenido para adultos, encontrar objetos inusuales dentro
del juego, o mirar secuencias de video (cut-scenes). Los autores
destacan que aguellos juegos construidos de tal manera que refuerzan el
juego por varios medios parecen tener un mayor potencial adictivo que
aqguellos que no tienen esta estructura. Esto explicaria la popularidad y la

concentracion del juego adictivo en ciertos géneros.

3) Empleando una forma de clasificaciébn similar a la propuesta por estos

autores, los ultimos hallazgos en cuanto a factores de riesgo son:

Niveles de funcionamiento y rasgos de personalidad: Se encontro

una asociacion entre mayores puntaciones en la escala GAS y mayores niveles
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de agresion, asi como con menores niveles de sociabilidad, expectativas de
autoeficacia, y satisfaccion por la vida (Festl, Scharkow y Quandt, 2013).
Menzoni et al. (2001) también hacen esta correlacion entre uso problematico y
la insatisfaccion con la vida.

Un estudio encontré6 que el autocontrol fue el factor psicolégico con
mayor efecto los fendmenos de adiccién y flujo (se abordara este ultimo

fendbmeno en el apartado sobre MMORPGS) (Khang, Kim y Kim, 2013).

Motivaciones de los usuarios: Tres factores se asociaron
significativamente al juego patoldgico: el uso de los videojuegos para escapar
de la realidad cotidiana, el uso como plataforma social, y la actitud positiva
hacia la acumulacién constante de recompensas dentro del juego (Hilgard,
Engelhardt y Bartholow, 2013). Se encontr6 que dos disposiciones de uso de
videojuegos se relacionaron con los fendmenos de adiccién y flujo: la de
pasatiempo (para matar el rato, para evitar el aburrimiento, para divertirse) y la
de autopresencia (self-presence, para obtener una identificacion significativa de
si mismo a través de los otros, para dar una buena impresion). La disposicién
de busqueda de informacion se relaciond con la adiccion, pero no con el flujo
(Khang et al., 2013). Segun algunos autores como los juegos en linea a
menudo estan basados en una larga historia de uso, el tiempo y la energia que

ya se ha invertido puede influir a la motivacién a permanecer en el juego, al
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igual que las obligaciones sociales contraidas con otros jugadores (Festl et al.,

2013).

Caracteristicas estructurales de los juegos: Se encontré que el uso
problematico de los videojuegos se concentra en los usuarios de juegos de
disparo en primera persona, de accion-aventura, de rol y juegos de apuestas
(Elliott, Golub, Ream y Dunlap, 2012). Otro estudio encontr6 una asociacion
entre mayores puntaciones en la escala GAS en las personas con preferencias

por los juegos de rol y los de disparo en primera persona (Festl et al., 2013).

Tejeiro (2001) indica que es importante tener en cuenta otras variables
gue, aun siendo importantes de cara a un analisis global del problema, suelen
ser omitidas por los estudios: el papel que desempefian los videojuegos dentro
del mundo de relaciones del joven (Herz, 1997; Suess et al., 1998), y su papel

dentro del propio proceso madurativo del usuario (Turkle, 1994), etc.

1.9 Comorbilidad
La revision bibliografica de Kuss y Griffths (2011) recopila lo siguiente: La
adiccion a los videojuegos en Internet se ha asociado con sintomas del
trastorno de ansiedad generalizada, trastorno de panico, depresion y fobia
social (Allison et al. 2006). También con fobia escolar (Batthyany et al. 2009) y

trastorno de déficit atencional con hiperactividad (Allison et al. 2006; Batthyany
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et al. 2009; Chan y Rabinowitz 2006; Han et al. 2009). Asi como con sintomas
psicosomaticos (Batthyany et al. 2009). La APA (2013) agrega la correlacion
con el trastorno obsesivo compulsivo.

Destaca el trabajo de Gentile (2009). En una investigacion en nifios de 8
a 19 afos encontro un vinculo entre el uso patolégico y trastornos atencionales.
Concluye sefalando una limitacion aplicable a todas las investigaciones de
corte transversal: “no esta claro si (1) el juego patoldgico es independiente de
otras patologias, (2) el juego patologico es un factor contribuyente para el
desarrollo de otros problemas, o (3) los otros problemas contribuyen al juego
patolégico”. En el ya mencionado estudio longitudinal de dos afos de Gentile et
al. (2011), se pudo observar que los jovenes que se volvieron jugadores
patolégicos terminaron con niveles mayores de depresiéon, ansiedad y fobia
social. A la inversa, aquellos que dejaron de ser jugadores patoldgicos
terminaron con menores niveles de estos padecimientos que aquellos que

permanecieron como jugadores patolégicos. Sobre estos datos sefialan:

‘Este es el primer dato que demuestra que el juego predice otros
trastornos de salud mental longitudinalmente, en lugar de simplemente
correlacionar con ellos. Aunque estos datos otorgan evidencia de que el
juego patolégico puede influenciar otros problemas de salud mental, es

esperable que muchas relaciones entre variables sean en realidad
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reciprocas, dado que muchos trastornos tienden a ser comorbidos y

reforzarse mutuamente”.

1.10 Modelos explicativos
Un primer insumo para esbozar un modelo explicativo de la adiccion a los

videojuegos surge desde la teoria del aprendizaje:

Desde una perspectiva conductual o de la teoria del aprendizaje todas
las  conductas adictivas se activan al comienzo mediante un
mecanismo de refuerzo positivo como es el placer experimentado o
euforia (high), pero a medida que la conducta se perpetia, dicho
reforzador termina siendo negativo y responde ala necesidad de no
experimentar el malestar o abstinencia que experimenta al no llevar

a cabo dicha conducta (Estévez, Bayén, De la Cruz y Fernandez-Liria,

2009, citados en Cia 2013).

A partir de este enfoque también es posible entender los programas de
refuerzo que pueden instalarse en los usuarios de videojuegos, tales como los
programas de intervalo intermitente o variable, y sus correspondientes
correlatos neuroldgicos.

Un punto de vista cognitivo puede otorgarnos mas elementos. Hussain,

Griffiths y Baguley (2012) sostienen que el modelo de adiccion de manejo
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hedonistico de Brown (1997) puede ser util para tratar de explicar el mecanismo
subyacente detras de la adiccion a los videojuegos. Este modelo le atribuye
importancia al papel de las experiencias subjetivas, las creencias y las
decisiones conscientes de la persona adicta. Sugiere que determinadas
actividades pueden proporcionar un fuerte estimulo para que las personas se
sientan bien o mantengan un buen tono hedonico (es decir, estados relativos de
placer y euforia). Estas actividades alteran las funciones normales de la
planificacion de objetivos a largo plazo. Esto se debe a que la persona intenta
sostener largos periodos de tono heddénico mediante la participacion en la
actividad, lo que para algunos llevara posteriormente a la adiccién. Los usuarios
podrian estar manipulando su tono hedoénico para mantener largos periodos de
euforia (o0 de otros estados de animo modificados), a medida que pasan cada
vez mas tiempo jugando. Los sistemas de recompensa, a la base de las
caracteristicas estructurales de los videojuegos, especialmente los MMORPGsS,
ofrecen programas de refuerzo que requieren que los jugadores sigan jugando,
y esto es compatible con el modelo de Brown (1997). Los refuerzos otorgados
por el juego pueden relacionarse con las caracteristicas mas estables del sujeto,
tales como su personalidad o la construccion de su identidad, como cuando se
busca reducir la auto-discrepancia a través del juego con uno o mas avatares, o
obtener una buena retroalimentacion de otros jugadores en el ambiente seguro
gue constituyen los juegos en linea. Los refuerzos también se vinculan con las

diversas motivaciones para jugar: por ejemplo de logro, sociales o de inmersién.
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Y siempre se ven determinados en su cantidad, calidad y frecuencia por las
caracteristicas estructurales del juego. Lo que explicaria el mayor potencial
adictivo de algunos, como aquellos que transcurren en Internet, o pertenecen a
géneros determinados.

Hasta este punto ya hemos integrado las caracteristicas bioldgicas,
conductuales y psiquicas del jugador y su interaccion con los atributos del juego.
Hay autores que incorporan a esta relacion las particularidades del contexto del
jugador: sus circunstancias personales, las practicas sociales y los significados
culturales asociados al juego (Hellman et al. 2013, Kuss, 2013; Wood, 2008),
viendo la adiccion como un fenédmeno bio-psicosocial complejo, y por tanto
dificil de abordar solamente desde la patologia. Esta forma de acercamiento es
particularmente importante en un momento en que los factores de riesgo, y las
cualidades adictivas de los videojuegos como objetos, todavia no estan
delimitados de forma concluyente. Es esencial para entender el fenbmeno no
s6lo por medio de los sintomas observables, sino situandolo dentro del contexto
mas amplio: del juego, el individuo y la cultura (Kuss, 2013).

Wood (2008) se atreve a ir mas lejos y adhiere a la linea de
investigaciones que ve la adiccion como un sindrome con multiples expresiones
oportunistas, donde los distintos tipos de adicciones son sintomas de un
problema subyacente mas profundo, o en otras palabras una “personalidad
adictiva”. Esto estaria apoyado por la constatacion de que a menudo hay una

gran comorbilidad entre adicciones, y frecuentemente las personas son adictas
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a mas de una sustancia o actividad. También por las investigaciones que
postulan que las adicciones se relacionan a estrategias de afrontamiento
deficientes, ya sea para lidiar con eventos traumaticos o con el estrés cotidiano.
Sobre el abuso de sustancias entre jugadores, se ha reportado en los casos
mas extremos, incluso con resultados mortales, principalmente en la prensa,
desde una perspectiva del fenbmeno que podriamos caracterizar como mas
alarmista. Pero no hay estudios que reporten una relacion fuerte entre consumo
de drogas y uso patologico de videojuegos. Con respecto al juego como
estrategia de afrontamiento, conducta mencionada varias veces a lo largo de
esta investigacion, el autor prefiere ponderarlo desde la informacién recabada
hasta este punto: (1) es algo muy ligado al uso (normal y patologico) de los
videojuegos como actividad ladica, (2) posiblemente juega un rol importante en
su mantenimiento, (3) pero que no constituye un criterio central de adiccion. En
sintesis, se subscribe a una vision bio-psicosocial del fenémeno, pero no a la
nocion de sindrome oportunista, hasta que exista evidencia empirica que la

sustente para el caso de los videojuegos.

56



IV. Analisis en detalle del género MMORPG
Debido a la mayor literatura disponible y a su mayor potencial adictivo, el
presente apartado busca hacer una revision del género de videojuegos
denominado MMORPG (sigla en inglés de Massively Multiplayer Online Role-

Playing Game), relacionandolo con la etiologia de la adiccion a los videojuegos.

Como definicion, un MMORPG es un videojuego en linea, donde el
usuario adopta el rol de un personaje ficticio, o avatar, al cual puede dotar de
ciertas caracteristicas tales como su nombre, raza, sexo, apariencia,
equipamiento, habilidades, profesion, etc. En el contexto de un mundo
imaginario (generalmente de naturaleza fantastica, de ciencia ficcion, entre
otros), el jugador entra en contacto con los personajes de otros usuarios, asi
como con los elementos programados por los realizadores del juego: criaturas,
personajes no jugables, items, eventos, etc. En el desarrollo del juego el
personaje va aumentando y diversificando progresivamente sus habilidades,
mediante diferentes mecanicas, que varian en cada juego, siendo la mas
comun subir de nivel a medida que se gana experiencia en combate, ya sea
contra otros jugadores o contra el ambiente. Conforme se avanza también
aumentan las posibilidades de personalizaciéon. Dentro del juego, generalmente
los usuarios se asocian en colectivos y cooperan entre si con el fin de alcanzar
objetivos importantes, como por ejemplo la realizaciéon de misiones (quests), o

superar a otros colectivos rivales. Algunos ejemplos de estos juegos son World
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of Warcraft, EverQuest, Ultima Online, Lineage o Guild Wars, que cuentan con
millones de jugadores en el mundo (Chen, Huang y Lei, 2006).

Hay rasgos esenciales que diferencian este género de otros: por un lado
estd su caracter prominentemente social, que se refleja en la formacion de
relaciones en linea de caracter intenso y cotidiano, y que eventualmente van
generando, en cada titulo, un importante emergente cultural (Pearce, Boellstorff
y Nardi, 2011). De acuerdo a Cole y Griffiths (2007) muchos jugadores valoran
especialmente el factor socializante que el juego proporciona. Concluyen que el
juego virtual les permite a los jugadores expresarse en formas en las que no se
sentirian cémodos en la vida real, debido a su aspecto, género, sexualidad y/o
edad. Este caracter asociativo puede provocar situaciones donde personas
juegan presionadas por sus pares (Hsu, Wen y Wu, 2009). En segundo lugar,
estos juegos destacan por su naturaleza eterna y continla. Esta es generada
por una arquitectura de juego cliente-servidor, que permite mundos virtuales de
caracter permanente, que avanzan independientes de cada jugador en
particular, y que son opuestos a la logica tradicional de partidas de tiempo
limitado e independientes unas de otras. Los servidores son masivos e
internacionales, lo que permite que cada titulo pueda estar disponible 24 horas
al dia, siete dias a la semana. La arquitectura cliente-servidor ademas hace
posible una retroalimentacién mas directa entre desarrolladores y jugadores, la

gue muchas veces se traduce en actualizaciones. Estas introducen cambios en
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el equilibrio del juego, incorporan nuevos objetivos, premios y variables que

explorar.

Entre de los distintos géneros de videojuegos, los MMORPGs destacan
por varios motivos. En primer lugar, es inmensamente popular: Varios juegos de
este género se posicionan entre los mas vendidos para computador (ESA,
2014), y la cantidad de usuarios asciende a varios millones alrededor del mundo
(Chen et al., 2006). Un 46% de los jugadores en linea, juega MMORPGsS,
confirmando su posicidbn como el género mas popular (Nagygyorgy et al., 2013).
Son utilizados por personas de todos los contextos raciales, grupos etarios y
niveles educacionales, lo que sugiere que el estereotipo del jugador vardn joven
ya no es certero (Williams, Yee y Caplan, 2008). Los estudios indican que un
20% de las usuarios de MMORPG son mujeres (Griffiths et al., 2004; Williams
et al., 2008). En segundo lugar, este tipo de juegos, ha sido objeto de
numerosas investigaciones cientificas centradas en el uso excesivo 0
problematico, que afectaria a un porcentaje minoritario de sus usuarios (Kuss y
Griffiths, 2011): En 2007, el Consejo Americano de Ciencia y Salud Publica se
refirio especificamente al género, sefialandolo como mas asociado al uso
excesivo que otros tipos de videojuegos (Khan y Kantof, 2007). Hay
investigaciones que confirman esta afirmacion. De acuerdo a Kuss, Louws y
Wiers (2012) los jugadores de MMORPGS tienen ligeramente mas probabilidad

de experimentar problemas relacionados con el juego que los usuarios de otros
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tipos de juegos. En una comparacién entre jugadores de distintos géneros
(Stetina, Kothgassner, Lehenbauer y Kryspin-Exner, 2011), los usuarios de
MMORPGS mostraron mas a menudo comportamiento de juego problematico,
tendencias depresivas y menor autoestima. Ademas reportaron
significativamente mas a menudo jugar con el propdsito de escapar de
problemas de la vida real. De acuerdo a Ng y Wiemer-Hastings (2005) la
diferencia principal entre este género y otros juegos computacionales radica en
intensidad en que se usan: los MMORPGs son jugados 25 horas por semana
en promedio, mientras que otros videojuegos son jugados mas de 20 horas
semanales soélo por 6% de los jugadores, y 84% de los jugadores invierte
menos de seis horas semanales jugando. Ademas un 11% de los jugadores de
MMORPGs juega mas de 40 horas semanales. El promedio mencionado de 25
horas semanales se ha observado en otros estudios (Blinka y Smahel 2008;
Griffiths et al., 2004). Si bien esta cantidad de tiempo invertida no es
necesariamente una conducta patologica en todos los casos, puede llegar a
afectar el funcionamiento normal en otras areas para algunos jugadores

(Griffiths, 2010).

Diversas investigaciones han afirmado el caracter adictivo de los
MMORPGS, en poblaciones de nifios y adultos (Bessiere et al. 2007; Cole y
Griffiths 2007; Carbonell et al. 2008; Talarn y Carbonell 2009; Kuss y Griffiths

2012, citados en Beranuy, Carbonell y Griffiths, 2013). La revision bibliogréafica
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sistematica de Kuss y Griffiths (2011) afirma que los MMORPGs, son mas
adictivos que cualquier otro tipo de videojuego, ya sea en Internet o no. No
obstante, advierten que es dificil establecer la prevalencia del trastorno debido a
los multiples instrumentos y criterios diagndsticos usados en los diferentes
estudios, tal como sucede en el estudio de todas las adicciones tecnoldgicas.
Dentro de las investigaciones cualitativas, Beranuy et al. (2013) sintetizan de la
siguiente manera el fenomeno de la adiccién a los MMORPGs, a partir del

analisis de las entrevistas de nueve pacientes en tratamiento:

El analisis sugiere que los jugadores empiezan con los MMORPGs en
busca de entretencidon, amistad en linea y escapismo. [...] Los sintomas
clinicos que permiten la deteccion y el diagndéstico de la adiccidon
aparecen una vez que la cantidad de juego incrementa, hay pérdida de
control, y la conducta se focaliza. Estos factores facilitan el problema que
lleva a la dependencia psicolégica y a conflictos severos. Si se prosigue
jugando, la adiccion es mantenida por el escapismo. Los jugadores
entran en un ciclo que incrementa el tiempo de juego, y lleva a la pérdida
de control y a los conflictos vitales serios. De acuerdo a los datos
presentados, la adiccion a los MMORPGs existe, entendiéndola desde
los criterios estandares del diagndéstico de adiccion que son comunes a la
dependencia de sustancias: saliencia, modificacion del estado de animo,

pérdida de control, deseo apremiante (craving) y efectos adversos
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graves. Estos son los sintomas esenciales para el diagnostico y se
encontraron en todos los jugadores de este estudio. Ademas, en algunos

casos hubo pruebas de la tolerancia y recaida.

En las investigaciones cuantitativas, destaca por el analisis monotético y
politético de sus resultados la investigacion de Hussain et al. (2012), que utilizé
el modelo de adiccién de Griffiths (2005b), en 704 usuarios de diversos
MMORPGs en varios paises. Un 44,5% de jugadores cumplieron con al menos
cuatro de los siete items en la escala validada GAS (Lemmens et al., 2009). Un
3,6% de jugadores cumplieron todos los siete items. Los resultados mostraron
qgue ciertas variables tienen un impacto mayor en la probabilidad de tener
adiccion a los MMORPGs, notablemente el estatus de empleo (ser estudiante o
estar desempleado), los afios invertidos jugando y el tiempo jugado por
semana. Postulan que estos factores de riesgo son potencialmente
acumulativos. Con respecto a la diferencia entre jugadores adictos y no-adictos,
una investigacion francesa (Achab et. Al., 2011), con una muestra de 448
jugadores adultos, sefala que los jugadores con puntajes positivos en adiccién
a videojuegos en linea reportaron tasas significativamente mas altas de
tolerancia, y declararon significativamente mas dificultades sociales, financieras,
maritales, familiares y/o profesionales desde que comenzaron a jugar. Ademas,
estos jugadores reportaron tasas significativamente mas altas (3 veces mas) de

irritabilidad, suefio durante el dia, privacion del suefio por jugar, estado de
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animo bajo y cambios emocionales desde que iniciaron el juego en linea.
También con respecto a la adiccidon, se ha encontrado un fendbmeno interesante:
una gran cantidad de usuarios de MMORPGSs que se consideran a si mismos
adictos. Segun Yee (2006b) aproximadamente la mitad. Esto corresponderia a

un uso de extendido e impreciso de la palabra adicto.

Algunos autores, para tratar de explicar la etiologia de la adiccién a los
MMORPGSs, se han centrado en el fenédmeno del flujo (flow, Chou y Ting, 2003;
Rau, Peng, y Yang, 2006; Wan y Chiou, 2006, citados en Blinka y Smabhel,
2011). El flujo ocurre cuando una persona es absorbida por una tarea, en donde
el nivel de dificultad de la tarea y las habilidades del individuo coinciden.
Durante el flujo, se altera la percepcion del paso del tiempo, y otras
sensaciones usualmente son suprimidas o completamente ignoradas,
incluyendo sensaciones de dolor, cansancio, hambre, sed y la necesidad de
excrecion. Aunque sea un fendmeno subjetivo, se ha relacionado con rasgos
caracteristicos del MMORPG: la comunicacién social en linea y un permanente
sistema de tareas, recompensas y retroalimentaciones. Sin embargo, se ha
observado que el fendmeno esta mas vinculado con un enganche inicial al
juego que con la adiccién propiamente tal. Los jugadores adictos
probablemente han dejado atras el fenémeno del flujo, y siguen jugando aunque
no siempre les reporte un disfrute (Wan y Chiou, 2006, citados en Blinka y

Smahel, 2011). En lugar del flujo, Kuss y Griffith (2011) nombran como
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elementos importantes de la etiologia de la adiccion a los videojuegos (en
general) los rasgos de personalidad, la motivacion para jugar y las
caracteristicas estructurales del juego. A continuacion se revisaran estos

elementos contrastandolos con las caracteristicas de los MMORPGs.

Rasgos de personalidad: De acuerdo a Peter y Malesky (2008), en el
campo de los MMORPGs, son de particular interés dos correlaciones que
encontraron entre rasgos de personalidad y juego problemético: neuroticismo y
afabilidad. Postulan que algunos individuos pasan mas tiempo jugando para
evitar situaciones sociales cara a cara en donde puedan verse carentes de las
habilidades apropiadas para fomentar buenas relaciones. Ademas, si el
individuo es rechazado en estas situaciones, es posible que esto le cause
malestar por su dificultad para lidiar con eventos estresantes. Frente a esta
situacion, el juego en linea, y los colectivos en su interior, se instalan como
espacios de sociabilizacion mas protegidos. Los jugadores constantemente se
comunican por medio de sus avatares, y esto puede facilitar la formacién de
identidad en linea y la disociacion (Carbonell, Talarn, Beranuy, Oberst y Graner,
2009). El estudio de Bessiére, Seay and Kiesler (2007) midi6 rasgos de
personalidad de jugadores de World of Warcraft, tanto de su yo real (actual
self), su yo ideal (ideal self) y su avatar, con el fin de medir la discrepancia entre
cada uno. Siguiendo a Higgins (1980), se basaron en la nocion de que los

individuos experimentan malestar psicolégico cuando hay una gran
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discrepancia entre su yo real y su yo ideal. Los videojuegos tendrian el
potencial de lograr temporalmente una condicién de concordancia mientras se
juegan. Sobre todo en titulos donde se puede operar desde el anonimato y el
avatar puede ser totalmente personalizado, como en MMORPGs como World of
Warcraft, siendo posible llegar a un personaje mas concordante con el yo ideal.
Encontraron que para los rasgos de personalidad de meticulosidad,
extroversion y neuroticismo, la discrepancia media entre el yo ideal de jugador y
su avatar era ligeramente menor que entre el yo ideal y el yo real. Sin embargo
el estudio no produjo evidencia definitiva como para probar que los jugadores
efectivamente usan su avatar para reducir su auto-discrepancia mientras
juegan. Courtois, Van Looy, De Vocht y De Marez (2011) replicaron este estudio
incluyendo la variable de identificacion con el avatar, para asegurarse gue la
eleccion de este respondiera a este motivo, y descartar la posibilidad de que los
jugadores no se vieran identificados de forma significativa con su avatar: por
ejemplo si sélo lo percibieran como mas ideal porque el juego describe un
mundo mas ideal o porque crear un avatar mas ideal es necesario para ser
exitoso en el juego. Los resultados mostraron que un nivel mayor de
identificacion con el avatar esta efectivamente relacionado con la creacion de
un avatar mas ideal, comparado con el yo real, lo que demuestra una
asociacion significativa y permite descartar explicaciones alternativas. De forma
secundaria exploraron la posibilidad de que el uso patoldgico estuviese relacién

con un deseo de reducir la auto-discrepancia, evaluando si los jugadores con
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una tendencia hacia el uso patolégico tenian un deseo fuerte por reducir la
auto-discrepancia, y por lo tanto el malestar psicolégico. Esta hipotesis solo
pudo ser confirmada para un rasgo de personalidad, el neuroticismo, lo que
indica que los jugadores crean avatares mas emocionalmente estables a como
se ven a si mismos, y se identifican mas fuertemente con ellos. No se pudieron
encontrar otros efectos significativos, o que sugiere que no existe una relacion
directa entre el juego patolégico y la auto-discrepancia. Mas bien, es probable
gue la reduccion de la auto-discrepancia esté mas relacionada con el disfrute
del juego. Carbonell et al. (2009) postulan que los multiples refuerzos a la
identidad de los MMORPGs, tales como ser percibido como poderoso, elegante
o seductor, pueden llegar a establecer un programa de aprendizaje de refuerzo
intermitente. Este es un mecanismo potente para mantener una conducta
establecida, y consiste en que no todas las jugadas son premiadas, y no
siempre. Este programa seria mas aleatorio que en cualquier juego de azar,
pues para producirse necesitaria de una mediacion cognitiva. Sefialan ademas

gue este programa de refuerzo tendria su respectivo correlato biolégico.

Motivacion para jugar: De acuerdo a Kuss (2013): “La variedad de
motivaciones de los jugadores satisfecha por los MMORPGs indica que este
tipo de juegos son particularmente versatiles debido a que pueden ajustarse a
usuarios con diferentes preferencias de juego. En consecuencia, uno podria

asumir que hay muchas formas que podrian llevar a un individuo a engancharse
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con los MMORPGs”. Yee (2006a) resumié los componentes motivacionales
significativos del MMORPG en tres categorias principales: los logros, la
interaccion social y la inmersién. La motivacion de logro incluye en sus tres
subcomponentes el avance, entendido como el deseo de ganar poder,
progresar rapidamente y acumular estatus y riqueza dentro del juego; el interés
por la mecanica subyacente del juego con el fin de optimizar el desempefio del
personaje, y el deseo de competir y desafiar a otros. La motivacién social
incluye en sus tres subcomponentes el interés en formar relaciones a largo
plazo significativas con otros jugadores, el deseo de ayudar o chatear con otros,
y el trabajo en equipo, consistente en obtener satisfacciones derivadas de ser
parte de un esfuerzo grupal. Finalmente, la motivacion de inmersidn contiene en
sus 4 subcomponentes el juego de roles con otros jugadores, el personalizar la
apariencia o equipamiento del avatar, el descubrir y conocer cosas sobre el
mundo del juego, y la conductas escapistas, consistentes en utilizar el juego
para relajarse, escapar, o evitar problemas de la vida real. En el estudio, Yee
descubrié que las motivaciones de avanzar (una forma de logro) y el escapismo
(una forma de inmersién) se relacionaron de forma mas directa con un uso
problematico, aunque los efectos del escapismo tuvieron casi el doble de
magnitud que el efectos del deseo de avanzar. Varias investigaciones han
observado que de estos factores, el con mayor capacidad de predecir un uso
problematico es el de inmersién, seguido por subcomponentes del logro

(Caplan, Williams y Yee, 2009; Kuss, Louws, y Wiers, 2012; Zanetta et al. 2011),
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sin embargo, los autores no han llegado a un consenso sobre qué porcentaje
del uso problematico podria ser explicado por las motivaciones individuales. Las
ponderaciones varian entre un 2% y un 46%. En relacion con la inmersién, se
ha descubierto que los MMORPGs tienen el potencial de entregar largos
periodos de euforia a través de misiones y contenidos sin descubrir que pueden
ser atractivos para muchos jugadores, ya que puede proporcionar una via de
escape de la realidad (Hsu et al., 2009; Wood, Griffiths, y Parke, 2007, citados
en Hussain et al., 2012). Se han reportado casos donde los MMORPGs son
usados para contrarrestar y afrontar deficiencias y problemas subyacentes en la
vida de los jugadores, tales como falta de amistades, dificultades en las
relaciones y problemas con la apariencia fisica (Griffiths y Beranuy, 2009).

Con respecto a estas motivaciones clasificadas por Yee, se puede
reflexionar lo siguiente: La motivacion de logro puede verse satisfecha con
cualquier videojuego, incluso no en linea. La motivacién social, en cualquier
modalidad multijugador, y mas marcadamente en los juegos en Internet. En
cambio, la motivacion de inmersion es satisfecha de forma mucho mas intensa
en los MMORPGSs, en comparacion a otros géneros, gracias a sus mundos
virtuales vastos y complejos. Se le acerca en este sentido el género de la
simulacién, sobre todo a medida que aumenta la amplitud del mundo simulado y
las posibilidades de personalizaciéon del ambiente y los personajes principales.
Es el caso de los denominados sandboxs. Los titulos de simulacion y sandboxs

estan actualmente entre los mas populares. El afio 2013, el sandbox Grant

68



Theft Auto V fue el juego méas vendido del afo, y la franquicia de simulacion
social The Sims tuvo siete titulos entre los doce juegos para computador mas
vendidos (ESA, 2014). A partir de estos datos se puede inferir que estos juegos
son diseflados para satisfacer esta misma necesidad de inmersion, pues
hacerlo ha demostrado ser una estrategia efectiva para elaborar juegos

comercialmente exitosos.

Caracteristicas estructurales del juego: King, Delfabbro y Griffiths
(2010, citados en Kuss, 2013) sostienen que la mecanica del juego o
caracteristicas estructurales refuerzan las cualidades potencialmente adictivas
de los juegos debido a que contribuyen al inicio, desarrollo y mantenimiento del
uso. Griffiths y Meredith (2009) argumentan que los MMORPGs pueden ser
mas problematicos para los individuos “en riesgo” comparados con los juegos
no en linea, debido a su naturaleza continla y a que el juego excesivo se hace
casi obligatorio. Esto puede entenderse tanto por los avances de los otros
jugadores como por las actualizaciones constantes en el ambiente del juego. “Si
el juzgador esta ausente por un largo periodo de tiempo, pierde contacto con el
mundo virtual, pierde su influencia y su capacidad de afectar el mundo. Los
jugadores también pierden poder comparados con sus compafieros que juegan
mas a menudo y avanzan mas rapidamente” (Blinka y Smahel, 2011). “Ciertas
estructuras caracteristicas de los juegos de Internet parecen poner en riesgo a

los jugadores de desarrollar adiccion. De forma méas notable, aquellos titulos
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construidos de tal manera que refuerzan el juego por varios medios parecen
tener un mayor potencial adictivo que aquellos que no poseen esta estructura
(Kuss y Griffiths, 2011). Esto es particularmente aplicable a los MMORPGs
donde las fuentes de recompensa son multiples, frecuentes, y de diversa
naturaleza, y como sefialan algunos autores (Charlton y Danforth, 2007; King y
Delfabbro, 2009) pueden llegar a configurar programas de refuerzo de intervalo
variable, capaces de mantener conductas en el tiempo o dar forma a conductas
futuras. Estos elementos estructurales también van siendo tomadas prestadas
por otros géneros. La investigacion comparativa de Helgason y Steinarsson
(2013) mostrd que no hubo diferencias significativas en las tasas de prevalencia
de adiccion a videojuegos entre los usuarios que jugaban el MMORPG EVE
Online y el MMOFPS (sigla en inglés de Massively Multiplayer Online First
Person Shooter) DUST 514, o ambos. Sus resultados sugieren que en este
caso la adiccion a los videojuegos no estuvo especialmente relacionada al
género de los videojuegos que estudiaron, pero probablemente si a sus
elementos compartidos. Puntualmente, el mundo envolvente (immersive) y
persistente, y la interaccion social presente en ambos juegos.

Van Rooij et al. (2010) alude un factor de responsabilidad social en las
compafias dedicadas al disefio de los videojuegos, similar al que han debido
adoptar otras industrias relacionadas con sustancias o conductas adictivas,
como la del alcohol, el tabaco o los juegos de azar. Los autores reconocen

pequeiias medidas tomadas por los algunos desarrolladores de videojuegos,
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concretamente Blizzard Entertainment, tales como mensajes preventivos en las
pantallas de carga, o cierta retroalimentacién con grupos usuarios preocupados
por los potenciales efectos nocivos de algunos objetivos dentro de los juegos.
Pero dado que estas acciones y pequefios ajustes serian insuficientes para
hacer frente al problema, los autores recomiendan que la industria del
videojuego se haga cargo directamente de sus usuarios: con un buen disefio
estructural del juego, poniendo a su disposicion informacion Gtil y actualizada
sobre el potencial riesgo de adiccidén, y ayudandolos en su derivacion hacia
profesionales de la salud mental cuando corresponda. Todo esto es descrito
como parte esencial de un trato adecuado con el consumidor, regulado por los
propios desarrolladores, y en menor medida, por intervenciones estatales a la
industria. Otros autores, van aun mas lejos, dando recomendaciones concretas
a los desarrolladores de juegos, exhortando a buscar un balance entre lograr
beneficios econdmicos y prevenir la adiccion entre los jugadores. Hsu et al.
(2009) recomiendan, para controlar la duracion de las sesiones, el uso de un
sistema de monitoreo dentro de los juegos que obligue a los usuarios a
desconectarse si han jugado una cantidad de tiempo excesiva. O alteraciones
en la mecéanica del juego, como por ejemplo hacer que los avatares
experimenten fatiga: es decir, se muevan mas lentamente o pierda habilidades
de defensa y atague. Su estudio encontré que el factor propio del juego mas
gravitante fue la curiosidad, ubicable dentro de la inmersion de Yee. Para

contrarrestarlo proponen que el juego no permita explorar aéreas nuevas de
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forma indefinida. En sintesis, una serie de medidas para hacer el juego divertido

para el usuarios solo si se juega dentro de parametros razonables.

A partir de lo revisado en este apartado puede concluirse que las
caracteristicas estructurales, y su interrelacion con los otros factores, son las
gue han hecho de los MMORPGs un caso particular. Independiente de qué
tanto poder predictivo tengan los factores examinados como herramienta
diagnéstica, la informacion fenomenolégica que otorgan puede ser clave en el
desarrollo de intervenciones terapéuticas mas efectivas. Una fase previa
probablemente sera encontrar o confeccionar modelos que permitan
comprender el fendmeno: capaces de entender qué inicia la conducta de juego,
gué la hace persistir en el tiempo, qué la vuelve problematica y/o patologica, y

como se expresan estos problemas y/o trastornos.
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V. Conclusiones

A partir de esta revision bibliografica se puede concluir que el uso
excesivo de videojuegos puede llegar a constituir un trastorno de adiccion
conductual. Este tendria caracteristicas similares a las adicciones a substancias
y afectaria a un pequefio porcentaje de usuarios, generando un impacto
importante en sus vidas. Estableciendo un continuo, se puede hablar también
de usuarios con un alto compromiso, cuya conducta excesiva podria
provocarles problemas en sus vidas, principalmente por el descuido de otras
areas vitales, pero que no caerian dentro de la esfera de la adiccién. De todas
formas su patrén de uso seria susceptible a ser conceptualizado tedricamente,
con constructos diferentes a la adiccion, y ser objeto de intervenciones
preventivas o terapéuticas. Finalmente estaria el grueso de usuarios, sin
problemas relacionados a la actividad.

Varios factores han dificultado el estudio de esta materia. En una primera
instancia muchas investigaciones se caracterizaron por un abordaje sesgado.
Paralelamente el uso de diferentes criterios diagndsticos e instrumentos de
medicién hizo dificil llegar a datos concluyentes y consensos entre los distintos
profesionales. Sin embargo, los hallazgos acumulados a lo largo de afios de
investigaciones ya permiten hacer una caracterizacion mas profunda del
fendmeno. Se puede apreciar desde ya que es un problema complejo donde

confluyen las caracteristicas biologicas y psiquicas del usuario, las propiedades
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de los videojuegos como objeto, asi como el contexto social y cultural del uso.

En consecuencia se hace apropiado un abordaje bio-psicosocial.

Con respecto al uso excesivo de MMORPGSs, analizado en detalle en
esta revision, se concluye que su particularidad como fendémeno deriva
principalmente de sus caracteristicas estructurales exclusivas, que lo
constituyen como una actividad con una mayor potencialidad adictiva. La
revision de las dimensiones revisadas -rasgos de personalidad, motivaciones de
los jugadores, y principalmente, caracteristicas estructurales- nos otorga
informacion Unica sobre la etiologia de la adiccion a los videojuegos, diferente a
la encontrada en otros fendmenos similares, tales como la adiccion a los juegos
de azar, los videojuegos no en linea, o los videojuegos en linea sin considerar
géneros. Es una labor a futuro para la comunidad cientifica determinar cémo
influyen los factores especificos de los MMORPGs a la hora de hablar de
adiccion. Como se mencion6 anteriormente, hay estudios que sefialan como
factores mas gravitantes el estatus de empleo, los afios invertidos jugando y el
tiempo jugado por semana (Hussain et al., 2012), todos elementos ajenos al
juego. No obstante, independiente de qué tanto poder predictivo tengan los
factores revisados como herramienta diagndstica, la informacion
fenomenoldgica que otorgan puede ser clave en el desarrollo de intervenciones

preventivas y terapéuticas mas efectivas.
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Refiriéendonos especificamente a sus caracteristicas estructurales, se
podria llegar errbneamente a la conclusion de que el estudio de los MMORPGs
en especifico no tiene gran importancia, pues como objetos de entretenimiento
tecnolégico probablemente estan destinados a quedar obsoletos y en desuso
en un par de afos. Se podria aducir, por ejemplo, que mucho se investigo y
concluyéo sobre las maquinas de arcade, para que estas simplemente
desaparecieran una vez que las consolas domésticas fueron llegando a mas y
mas hogares. Sin embargo, es muy probable que en el caso de los MMORPGs
-un género y no una plataforma tecnoldgica- sea muy diferente. La industria de
los videojuegos ya tiene mas de 30 afios de experiencia, y es capaz, en su
conjunto, de identificar qué elementos hacen atractivo y comercialmente exitoso
un titulo, para luego replicarlos en lanzamientos futuros. Como se ha
mencionado, muchas caracteristicas exitosas del género, sobretodo en el
ambito de la inmersién, se han ido incorporando en otros géneros Yy
actualizando en las sucesivas evoluciones tecnoldgicas: es el caso de los
contextos masivos en linea que le dan su nombre, el marcado caracter social,
las amplias opciones de personalizacion, las mecanicas de los sistemas de
combate, la narrativa, la presencia de items raros y codiciados, etc. Es muy
esperable que los elementos que hacen atractivos a los MMORPGs, y adictivos
para un pequefio porcentaje de jugadores, subsistan en nuevos videojuegos,

incluso si el género llega a declinar en popularidad en un futuro. La labor de las
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investigaciones futuras sera ponderar estos y otros efectos de forma objetiva y

valiéndose de todas las herramientas disponibles.

Retomado el tema del uso abusivo de videojuegos en general, se puede
decir de forma definitiva, que hemos superado la fase en que nos
preguntdbamos si constituia 0 no un problema digno de ser tomado en cuenta.
La adiccion a los videojuegos es un area en pleno proceso de delimitacion, con
una literatura cientifica que ha crecido en cantidad y calidad, principalmente
durante la dltima década (Kuss, 2013). Pese a esto y segun lo observado,
todavia es necesaria la realizacion de estudios que pongan a prueba los
criterios diagnosticos disponibles, de forma de poder dar una respuesta a la
interrogante que ha guiado el debate hasta este momento: ¢Qué constituye la
adiccion? Es de esperar que la propuesta del DSM-5 tenga un efecto clave en
lo que respecta a sincronizar los discursos de los profesionales que emprenden
investigaciones en esta area. Esta propuesta destaca como un reconocimiento
de las adicciones conductuales en los medios de clasificacion oficiales,
recogiendo los criterios diagnosticos aplicados a lo largo de los afios, y
generando un lenguaje comun para las investigaciones futuras. Sin embargo,
cabe preguntarse si tal como esta concebida es capaz de diferenciar de forma
precisa a aquellos jugadores adictos de aquellos que soélo tienen conductas de
alto compromiso. Es buena sefal que para obtener un diagnéstico positivo

sugiera gue los sintomas se hayan manifestado durante un periodo de tiempo, y
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sean clinicamente significativos, pues de esta manera se puede evitar la
sobreestimacion del trastorno. Pero por otro lado, también incluye varios
criterios periféricos, que podrian no ser idoneos para identificar la adiccion.
Pese a estas limitaciones, la existencia de esta propuesta en si es un hecho
muy positivo para todos los profesionales interesados en la materia. En el peor
de los casos, ahora se dispone de un estandar que poner colectivamente a
prueba.

Una vez alcanzada la meta de delimitar colectivamente el trastorno,
llegaran las proximas tareas, siguiendo un orden logico. En primer lugar: ¢ cual
es la prevalencia de la adiccion a los videojuegos? La falta de consensos no
detuvo a los investigadores a la hora de vincular todo tipo de variables al uso
excesivo. Es momento de empezar a ponderar y descubrir la direccionalidad de
las relaciones encontradas. Por esto, una prioridad deberian ser los estudios
longitudinales, los que seran clave para determinar cuales son los efectos a
largo plazo en la salud y en el desarrollo de los jugadores. Estos estudios
ayudaran a establecer la comorbilidad y la direccionalidad con otros trastornos,
principalmente otras conductas excesivas o0 que impliguen sedentarismo vy
reclusion. Ademas permitiran apreciar la influencia de los videojuegos a medida
gue se progresa en la vida escolar o laboral. En segundo lugar, es importante el
desarrollo de investigaciones clinicas y/o que aborden la prevencién del
problema, que emerjan desde el lenguaje compartido que podria generar la

propuesta del DSM-5. Asimismo es relevante que los futuros estudios sigan
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teniendo en cuenta los cambios en el objeto y su contexto: por ejemplo los
juegos en dispositivos moviles cada vez mas potentes, su relacion con las redes
sociales, los cambios en la industria a medida que se diversifica y hace mas
consciente, por mencionar sélo algunos. Tampoco puede perderse de vista los
cambios en los usuarios: el envejecimiento de la poblacion de jugadores, que
hacen de esta una actividad transversal entre nifios y adultos, el fin de la brecha
de sexos, y el alcance de esta forma de entretenimiento en todo tipo de
contextos sociales y culturas. En Chile, la cobertura de la materia es casi
inexistente, a excepcion de las investigaciones demogréficas, y las realizadas
desde la pedagogia. Segun la opinién del autor de este trabajo, es un gran
momento para que las ciencias sociales y de la salud den sus primeros pasos,

dando cuenta de la situacion de los jugadores en estas latitudes.
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Apéndice A: Propuesta de Trastorno de juego por Internet del DSM-5

Criterio Propuesto:

Uso persistente y recurrente de la Internet para participar en juegos, a menudo
con otros jugadores, que lleva a un deterioro o malestar clinicamente
significativo indicado por cinco (o mas) de los siguientes criterios, en un periodo

de 12 meses:

1. Preocupacion por el juego en Internet. (El individuo piensa sobre la actividad
en juegos previos o anticipa el proximo juego; jugar en Internet se convierte en
la actividad predominante de la vida cotidiana).

2. Sintomas de abstinencia cuando se impide juego en Internet. (Estos
sintomas son descritos tipicamente como irritabilidad, ansiedad, o tristeza, pero
no hay sintomas fisicos o abstinencia farmacoldgica).

3. Tolerancia—Ia necesidad de incrementar la cantidad de tiempo invertida en el
juego en Internet.

4. Intentos fallidos de controlar la participaciéon en juegos en Internet.

5. Perdida de interés en pasatiempos y entretenciones previas como resultado
de, y con la excepcion de, los juegos en Internet.

6. Uso continuo y excesivo de los juegos en Internet a pesar de conocer los
problemas psicosociales.

7. Haber engafiado a miembros de la familia, terapeutas, u otros en relacion a la
cantidad de juego en Internet.

8. Uso de los juegos en Internet para escapar o aliviar estados de animo
negativos (p.e. sentimientos de desamparo, culpa, ansiedad).

9. Haber puesto en peligro o perdido relaciones significativas, empleos, u
oportunidades educacionales o laborales debido a la participacién en juegos en

Internet.
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Nota: Sélo los juegos que no son de apuestas estan incluidos en este trastorno.
El uso de Internet para actividades requeridas en un negocio o profesion no
esté incluido; el desorden tampoco pretende incluir otros usos recreacionales o
sociales de Internet. De forma similar, los sitios sexuales de Internet estan

excluidos.

Especificar la severidad actual: El desorden por juego en Internet puede ser
leve, moderado, o severo dependiendo del grado de disrupcion de las
actividades normales. Los individuos con un desorden por juego en Internet
menos severo pueden exhibir menos sintomas y menos disrupciones en sus
vidas. Agquellos con un desorden por juego en Internet severo invertirdn mas
horas en el computador y tendran perdidas mas severas en sus relaciones, o en

sus oportunidades laborales o académicas.

Subtipos

A la fecha no hay subtipos suficientemente estudiados para el desorden
por juego en Internet. El desorden por juego en Internet involucra mas
frecuentemente a los juegos en linea, pero puede involucrar a juegos
computacionales no-en-linea también, aunque estos han sido menos
estudiados. Es probable que los juegos preferidos varien a lo largo del tiempo a
medida que nuevos juegos se desarrollen y popularicen, y no es claro si las
conductas y consecuencias asociadas con el desorden por juego en Internet

varien segun el tipo de juego.

Caracteristicas Diagnosticas
El trastorno por juego de apuestas es actualmente el Unico trastorno no
relacionado a sustancias propuesto para su inclusion dentro de los trastornos

relacionados con sustancia y adicciones del DSM-5. Sin embargo, hay otros
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trastornos conductuales, que muestran ciertas similitudes con los trastornos por
uso de sustancia y el trastorno por juego de apuestas, para los cuales la
palabra adiccion es comunmente usada en contextos no médicos, y la Unica
condicion que cuenta con una literatura considerable es el juego compulsivo en
Internet. El juego en Internet ha sido definido como una adiccion por reportes
del gobierno chino, y se ha establecido un sistema de tratamiento. Informes
sobre el tratamiento de esta condicion han aparecido en revistas médicas,
principalmente de paises asiaticos y algunas en los Estados Unidos.

El grupo de trabajo del DSM-5 revis6 mas de 240 articulos y encontrd
ciertas similitudes conductuales entre el trastorno de juego por Internet con el
trastorno por juego de apuestas y los trastornos por uso de sustancias. La
literatura sufre, sin embargo, de falta de una definicion estandar a partir de la
cual derivar datos de prevalencia. También falta un entendimiento sobre la
historia natural de los casos, con o sin tratamiento. La literatura si describe
muchas similitudes subyacentes con las adicciones a sustancias, incluyendo
aspectos de tolerancia, abstinencia, intentos fallidos por reducir o dejar el juego,
y deterioro del funcionamiento normal. Ademas, las aparentes altas tasas de
prevalencia, tanto en los paises de Asia y, en menor medida, en Occidente,
justificarian la inclusion de este trastorno en la Seccion Ill del DSM-5.

El trastorno de juego en Internet tiene una significativa importancia para
la salud publica, e investigacion adicional puede eventualmente puede conducir
a la evidencia de que el trastorno de juego en Internet (también conocido
comunmente como trastorno de uso de Internet, adiccion a Internet, o adiccion
al juego) tiene mérito como un trastorno independiente. Como en el trastorno
por juego de apuestas, debe haber estudios epidemiolégicos para determinar la
prevalencia, el curso clinico, la posible influencia genética, y los factores
bioldgicos potenciales basados en, por ejemplo, datos de imagenes cerebrales.

El trastorno de juego en Internet es un patron de juego en Internet

excesivo y prolongado que da por resultado un conjunto de sintomas cognitivos
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y conductuales, incluyendo la progresiva pérdida de control sobre el juego,
tolerancia, y sintomas de abstinencia, analogos a los sintomas de los trastornos
por uso de sustancias. Como con los trastornos por uso de sustancias, los
individuos con trastorno de juego en Internet contindan sentandose frente a un
computador y participando en las actividades de juego aunque eso afecte otras
actividades. Tipicamente dedican 8-10 horas o mas por dia a esta actividad y al
menos 30 horas por semana. Si se les impide el uso de un computador y volver
al juego, se tornan agitados y enojados. A menudos pasan largos periodos sin
dormir ni comer. Obligaciones normales, tales como la escuela o el trabajo, u
obligaciones familiares son desatendidas. Esta condicion estd separada del
trastorno por juego de apuestas que involucra Internet porque el dinero no esta
en riego.

La caracteristica esencial del trastorno de juego en Internet es la
persistente y recurrente participacion en juegos de computador, tipicamente
juegos grupales, por muchas horas. Estos juegos involucran competencia entre
grupos de jugadores (a menudo de diferentes regiones del mundo, asi que la
duracion del juego es alentado por la independencia a la zona horaria)
participando en actividades complejas y estructuradas que incluyen un aspecto
significativo de interaccion social durante el juego. Aspectos de equipo parecer
ser un motivador clave. Intentos de dirigir al individuo hacia el trabajo
académico o a actividades interpersonales son fuertemente resistidos. En
consecuencia, actividades personales, familiares, o0 vacacionales son
desatendidas. Cuando se pregunta a los individuos, las principales razones
dadas para el uso del computador tienden a ser "evitar el aburrimiento” en lugar
de la comunicacion o la busqueda de informacion.

La descripcion de los criterios relacionados con esta condicion es una
adaptacion de un estudio en China. Hasta que los criterios y el umbral para el

diagnéstico estén determinados empiricamente, deben ser usadas definiciones
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conservadoras, de manera que el diagnostico se considera cuando se

confirman cinco o mas de los nueve criterios.

Caracteristicas Asociadas para Apoyar el Diagndstico

No se han identificado consistencias entre tipos de personalidad con el
trastorno de juego en Internet. Algunos autores describen diagnésticos
asociados, tales como trastornos depresivos, trastorno de déficit atencional con
hiperactividad (TDAH), o trastorno obsesivo-compulsivo (TOC). Individuos con
juego en Internet compulsivo han demostrado activacién cerebral en regiones
especificas gatilladas por exposicion al juego en Internet, pero no limitadas a las

estructuras del sistema de recompensa.

Prevalencia

La prevalencia del trastorno de juego en Internet no esta clara debido a la
variedad de cuestionarios, criterios y umbrales empleados, pero parece ser
mayor en los paises asiaticos y en la poblacién masculina adolescente entre los
12 y 20 afios. Abundan los reportes de paises asiaticos, especialmente de
China y Corea del sur, y en menor medida de Europa y Norteamérica, donde las
estimaciones son muy variables. La prevalencia puntual en adolescentes
(edades 15-19 afios) en un estudio asiatico usando un umbral de cinco criterios

fue 8.4% para hombres y 4.5% para mujeres.

Factores de riesgo y predictivos

Ambientales. La disponibilidad de computadores con conexion a Internet
permite el acceso al tipo de juegos con los cuales el trastorno de juego en
Internet se asocia mas comunmente.

Genéticos vy fisiolégicos. Los adolescentes hombres parecen estar en

mayor riesgo de desarrollar trastorno de juego en Internet, y se ha especulado
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que el trasfondo ambiental y/o genético asiatico es otro factor de riesgo, pero
esto sigue estando poco claro.

Consecuencias en el funcionamiento del trastorno de juego en Internet

El trastorno de juego en Internet puede llevar al fracaso académico, la
pérdida del trabajo, o el fracaso matrimonial. EI comportamiento de juego
compulsivo tiende a desplazar las actividades sociales, escolares y familiares
normales. Los estudiantes pueden mostrar una baja en las calificaciones y
eventualmente fracasar en la escuela. Las responsabilidades familiares pueden

ser desatendidas.

Diagndstico Diferencial

El uso excesivo del Internet que no involucra juegos online (p.e.,
excesivo uso de redes sociales, como Facebook; observar pornografia en linea)
no es considerado analogo al trastorno de juego en Internet, y futuras
investigaciones sobre otros usos excesivos de Internet tendrian que seguir
lineamientos similares a los sugeridos en el presente manual. Las apuestas
excesivas en lineas podrian llegar a calificar como un diagndéstico independiente

del trastorno por juego de apuestas.

Comorbilidad

La salud puede descuidarse debido al juego compulsivo. Otros
diagnésticos que pueden ser asociados con el trastorno de juego en Internet
incluyen el trastorno depresivo mayor, trastorno de déficit atencional con

hiperactividad, y trastorno obsesivo compulsivo.
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Apéndice B: Instrumentos

Problem Videogame Playing (PVP) Scale

El instrumento tiene 9 items, de respuesta si o no. Su tiempo de
aplicacion es entre 3 y 5 minutos. Es aplicable a personas mayores de trece
afios. Debe preguntarse por los ultimos doce meses. La investigacion original
no establece un puntaje de corte, pero varios estudios han aplicado un como

criterio de adiccion 4 0 mas items positivos.

ftems:

(1) Preocupacion: Cuando no estoy jugando videojuegos, sigo pensando sobre
ellos, es decir recordando juegos, planeando la proxima partida, etc.

(2) Tolerancia: Invierto una cantidad de tiempo cada vez mayor de tiempo
jugando videojuegos.

(3) Pérdida de control: He tratado de controlar, reducir o parar de jugar, o
usualmente utilizo videojuegos por un periodo de tiempo mayor al que queria.
(4) Abstinencia: Cuando no puedo usar videojuegos me pongo inquieto o
irritable

(5) Escape: Cuando me siento mal, por ejemplo nervioso, triste o enojado, o
cuando tengo problemas, uso los videojuegos con mas frecuencia.

(6) Pérdida de control: Cuando pierdo en un juego o no obtengo el resultado
deseado, necesito jugar de nuevo para lograr mi objetivo.

(7) Mentiras y engafios: A veces escondo mis habitos de juego a otros, por
ejemplo, a mis padres, amigos, profesores.

(8) Desinterés por las consecuencias fisicas o psicolédgicas: Con el fin de jugar
me he saltado clases o el trabajo, 0 mentido, o robado, o tenido una discusion o

una pelea con alguien.

92



(9) Disrupcion familiar/escolar: Debido a mi uso de videojuegos he descuidado

mi trabajo domestico, escolar, o0 no he comido, o he ido tarde a la cama, o he

pasado menos tiempo con mis amigos y familia.

Game Addiction Scale (GAS)

El instrumento tiene 21 items, con 5 respuestas en un continuo. Tiene

una escala de 7 items. Su tiempo de aplicacién es entre 10 y 15 minutos. Es

aplicable a personas mayores de doce afos. Debe preguntarse por los Ultimos

seis meses. La investigacion original establece como puntaje de corte tres “a

veces” en los siete items.

items:

Qué tan a menudo en los ultimos seis meses...

Saliencia:
(1) ¢ Piensas en jugar durante todo el dia? *
(2) ¢ Pasa mucho tiempo libre jugando?

(3) ¢ Te has sentido adicto a los juegos?

Tolerancia:
(4) ¢Has jugado mas tiempo del que pretendias?
(5) ¢ Has invertido cada vez mas tiempo en los videojuegos? *

(6) ¢ Has sido incapaz de detenerte una vez que empiezas a jugar?

Modificacion del estado de &nimo:
(7) ¢ Has jugado para olvidar la vida real? *

(8) ¢ Has jugado para liberar el estrés?
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(9) ¢Has jugado para sentirte mejor?

Recaida:
(10)¢ Has sido incapaz de reducir tu tiempo jugando?
(11) ¢,Otros han tratado sin éxito de hacerte reducir tu uso de videojuegos? *

(12) ¢ Has fallado cuando tratas de reducir tu tiempo de juego?

Abstinencia:
(13) ¢ Te has sentido mal cuando no has podido jugar? *
(14) ¢ Te has enojado cuando no has podido jugar?

(15) ¢ Te has sentido estresado cuando no has podido jugar?

Conflicto:

(16) ¢Has peleado con otros (como tu familia, amigos) por el tiempo que pasas
jugando? *

(17) ¢Has dejado gente de lado (como tu familia, amigos) porque estar
jugando?

(18) ¢ Has mentido sobre el tiempo que pasas jugando?

Problemas:

(19) ¢ El tiempo que juegas te ha causado privacion de suefio?

(20) ¢Has descuidado otras actividades importantes (como escuela, trabajo,
deportes) para jugar videojuegos? *

(21) ¢ Te sientes mal después de jugar por un largo tiempo?
Las respuestas son: (1) nunca, (2) raramente, (3) a veces, (4) a menudo, (5)

muy a menudo

* Incluidos en la escala de 7 items.
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DSM-IV-TR Juego Patolégico

Este conjunto de criterios no mide el uso de videojuegos, por lo que
diferentes investigaciones lo han adaptado. Son 10 o 11 items dependiendo de
la adaptacion que se haga. La respuesta es de si 0 no. Su tiempo de aplicacién
es entre 3 y 5 minutos. Es aplicable a personas mayores de ocho afios. Debe
preguntarse por los ultimos doce meses. Se considera patolégico con un

puntaje mayor o igual 4 o 5, dependiendo de la adaptacion.

Criterios para el diagnéstico del Juego patolégico:

A. Comportamiento de juego desadaptativo, persistente y recurrente, como

indican por lo menos cinco (o mas) de los siguientes items:

(1) preocupacién por el juego (p. €j., preocupacion por revivir experiencias
pasadas de juego, compensar ventajas entre competidores o planificar la
proxima aventura, o pensar formas de conseguir dinero con el que jugar)

(2) necesidad de jugar con cantidades crecientes de dinero para conseguir el
grado de excitacion deseado

(3) fracaso repetido de los esfuerzos para controlar, interrumpir o detener el
juego

(4) inquietud o irritabilidad cuando intenta interrumpir o detener el juego

(5) el juego se utiliza como estrategia para escapar de los problemas o para
aliviar la disforia (p. ej., sentimientos de desesperanza, culpa, ansiedad,
depresion)

(6) después de perder dinero en el juego, se vuelve otro dia para intentar
recuperarlo (tratando de «cazar» las propias pérdidas)

(7) se engana a los miembros de la familia, terapeutas u otras personas para

ocultar el grado de implicacion con el juego
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(8) se cometen actos ilegales, como falsificacion, fraude, robo, o abuso de
confianza, para financiar el juego

(9) se han arriesgado o perdido relaciones interpersonales significativas, trabajo
y oportunidades educativas o profesionales debido al juego

(10) se confia en que los demas proporcionen dinero que alivie la desesperada

situacioén financiera causada por el juego

B. ElI comportamiento de juego no se explica mejor por la presencia de un

episodio maniaco.

Young’s Internet Addiction Test (YIAT20)

Este instrumento no mide el uso de videojuegos, por lo que diferentes
investigaciones lo han adaptado. Son 20 items. Las respuestas son en la escala
Likert. Su tiempo de aplicacién es entre 5 y 10 minutos. Debe preguntarse por
los ultimos doce meses. La autora sugiere que un puntaje de 20-30 es un
usuario promedio que tiene control sobre su uso. Un puntaje de 40-69
representa problemas frecuentes debido al uso, y un puntaje de 70-100 significa

gue el Internet esta causando problemas significativos

[tems:

01 ¢Qué tan a menudo te encuentras permaneciendo en linea mas de lo que
pretendias?

02 ¢Qué tan a menudo descuidas tareas domésticas para pasar mas tiempo en
linea?

03 ¢Qué tan a menudo prefieres la emocion de Internet a la intimidad con tu

pareja?

96



04 (Qué tan a menudo formas nuevas relaciones con otros usuarios de
Internet?

05 ¢ Qué tan a menudo las personas en tu vida se quejan del tiempo que pasas
en Internet?

06 ¢ Qué tan a menudo tus notas o trabajo escolar se recienten debido al tiempo
gue pasas en Internet?

07 ¢Qué tan a menudo revisas tu email antes de otra cosa que necesitas
hacer?

08 ¢Qué tan a menudo tu rendimiento laboral o productividad se resienten por
el Internet?

09 ¢(Qué tan a menudo te tornas defensivo o reservado cuando alguien
pregunta qué haces en linea?

10 ¢ Qué tan a menudo bloqueas pensamientos perturbadores sobre tu vida con
pensamientos tranquilizantes sobre Internet?

11 ¢Qué tan a menudo te encuentras anticipando la préxima vez que te
conectaras?

12 ¢(Qué tan a menudo temes que tu vida sin Internet seria aburrida, vacia y sin
alegria?

13 ¢Qué tan a menudo pierdes el control, gritas o actual irritado si alguien te
molesta mientras estas en linea?

14 ;Qué tan a menudo pierdes horas de suefio por estar conectado hasta
tarde?

15, Qué tan a menudo te sientes preocupado por el Internet cuando estas
desconectado, o fantaseas sobre estar en linea?

16 ¢Qué tan a menudo te encuentras diciendo “s6lo un par de minutos mas”
cuando estas en linea?

17 ¢ Qué tan a menudo tratas de reducir el tiempo que pasas en linea y fallas?
18 ¢ Qué tan a menudo tratas de esconder cuanto tiempo has pasado en linea?

19 ¢ Qué tan a menudo eliges pasar mas tiempo en linea a salir con otros?
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20 ¢Qué tan a menudo te sientes deprimido, de mal humor o nervioso cuando

no estas conectado, y se te pasa cuando te vuelves a conectar?

Las respuestas son: 1 = raramente, 2 = ocasionalmente, 3 = frecuentemente, 4
= a menudo, 5 = siempre.
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