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RESUMEN

La difusién de los videojuegos ha aumentado exponencialmente en los Gltimos afios. Un porcentaje de
jugadores puede hacer un uso perjudicial con caracteristicas de adiccién. Se llevé a cabo una revisién
de referencias bibliograficas (2009-2015) y su analisis. La mayor parte de los estudios se centran en
poblacién infantojuvenil, faltando datos recientes de poblacion espafiola. No existe una definicién clinica
consensuada de la adiccion a videojuegos, aunque si se han desarrollado instrumentos para detectar
el uso perjudicial. Jugar a videojuegos tiene implicaciones neurobiolégicas y psicosociales beneficiosas
y perjudiciales. Un mal funcionamiento psicosocial parece el factor fundamental para el desarrollo de
patrén adictivo de uso, que también se ha relacionado con el sexo masculino, juego online, tiempo de
juegoy factores sociofamiliares. Los resultados indican que a nivel preventivo es necesario concienciar a la
poblacién del riesgo de jugar a videojuegos de manera descontrolada. Asimismo, a nivel de intervencion,
es preciso saber detectar y abordar el uso perjudicial.
© 2017 Colegio Oficial de Psic6logos de Madrid. Publicado por Elsevier Espafia, S.L.U. Este es
un articulo Open Access bajo la licencia CC BY-NC-ND (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/
4.0/).

Video gaming: A hobby with neuropsychiatric implications

ABSTRACT

Video gaming has increased worldwide over the last years. A subgroup of gamers may develop an
unhealthy pattern of use with features of addiction. A literature review and analysis (2009-2015) was
carried out. Most research is focused on children and adolescent, and recent data on Spanish population
is lacking. There is no consensus definition of videogames addiction, although several tools have been
developed to assess the unhealthy use. There are both positive and negative neurobiological and psy-
chosocial implications of video-gaming. A poor psychosocial functioning seems the be a key factor for
developing an addictive pattern of use. Being a male, online gaming, time spent playing, and socio-family
factors have also been implicated. Conclusions reveal that, at a prevention level, society needs to be aware
of the risk of uncontrolled gaming and, at a therapeutic level, clinicians need to be able to identify and
treat unhealthy gaming.

© 2017 Colegio Oficial de Psic6logos de Madrid. Published by Elsevier Espafia, S.L.U. This is an open

access article under the CC BY-NC-ND license (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/).

El avance de los videojuegos (VD]), de la mano de la revolucion ordenador, dispositivos mdviles) es cada vez mayor, el nimero de
tecnolégica, ha sido exponencial en los Gltimos afios. Su difusién en jugadores de VD] se incrementa cada afio y la complejidad de estos
la sociedad a través de los miltiples formatos existentes (consola, (tanto técnica como desde la perspectiva de la experiencia del usua-
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rio) también aumenta (tabla 1). El gasto de los consumidores en este
mercado, y por tanto la potencia de la industria de VD], crece cada
afio. En 2013 se gastaron 21.530 millones de délares en EE.UU. sélo
en VD], accesorios y equipos (Brockmyer, 2015). La tabla 1 resume
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Tabla 1
Estadisticas de uso y abuso de videojuegos a nivel mundial

Area geogrifica Estadisticas de uso de VD] Estadisticas de adicciéon

infantojuvenil VD] infantojuvenil
Asia - 96% varones y 90,5% - 15% Hong Kong

mujeres (adolescentes, Hong -10,3% China

Kong) - 9% Singapur

- 7.5% Taiwan

Norteamérica - 90% global nifios y -4.9-8% EEUU
adolescentes, 97%
adolescentes
- 50% 6-11 afos EEUU > 2
horas/dia
- 15% nifios y adolescentes
Canada > 3 horas/dia.
Europa - 83% nifios y adolescentes -11.9% (15-27 aios,
(Francia) Alemania)
- 95.25% de 7-16 afios - 4.4% (12-25 afios,
(Espafia, 2006) Alemania)
- 11% de 7-16 afios > 2 - 4.2% (adolescentes,
horas/dia (Espafia, 2006) Noruega)
- 3% (adolescentes,
Holanda)
Oceania - 98% nifios y adolescentes - 3.3% (adolescentes,
- 39% nifios y 30% nifias de Australia)

8-9 afios > 2 horas/dia

Nota. Todas las cifras, salvo la especificada, corresponden a referencias posteriores
a 2009 (AVACU, 2006; Gentile et al., 2011; Gentile, Li, Khoo, Prot y Anderson, 2014;
Gentile, Reimer, Nathanson, Walsh y Eisenmann, 2014; Houghton et al., 2015; King,
Delfabbro, Zwaans, Kaptsis, 2013; Le Heuzey y Mouren, 2012; Rooij, Schoenmakers,
van de Eijnden y van de Mheen, 2010; Strasburger, Jordan, Donnerstein, 2010;
Walther, Morgenstern y Hanewinkel, 2012; Wang et al., 2014; Yau, Crowley, Mayes
y Potenza, 2012).

la epidemiologia de este fendmeno, aunque faltan datos recientes
de la poblacién espafiola.

La mayor parte de usuarios de VD] practica esta aficion sin reper-
cusiones relevantes en su vida, pero en muchos casos el tiempo
de uso puede hacerse excesivo y, en un porcentaje menor, deri-
var en un uso perjudicial. No existen recomendaciones precisas
desde organismos oficiales sobre el tiempo de uso de VD] adecuado
para cada edad. La Asociacién Americana de Pediatria aconseja un
tiempo de pantalla (total, incluyendo o no VD]) no superior a dos
horas al dia en mayores de dos afios de edad. Este limite no se
cumple en un amplio porcentaje de menores en todo el mundo,
sélo contabilizando el tiempo dedicado a VD]. La impresién es que
estas cifras pueden estar incrementandose (AVACU, 2006), aun-
que faltan estudios epidemiolégicos actualizados, especialmente
en poblacién espafiola.

La mayor parte de los estudios estan centrados en poblacion
infantojuvenil e inciden en el potencial adictivo y perjudicial. No
obstante, existe evidencia de que el uso de VD] puede ser benefi-
cioso en el desarrollo de nifios y adolescentes que, por otro lado,
también se correlaciona con factores psicosociales en poblacién
adulta.

Estarevisiénincluye los aspectos positivos y negativos de los VD]
y abarca tanto poblacién infantojuvenil como adulta. Consideramos
que es importante para el psicélogo conocer los efectos de los VD]
y saber evaluar si el uso de los mismos esta siendo perjudicial o
beneficioso para la persona.

Método

Se realizé una biisqueda bibliografica en Pubmed-Medline, con
combinaciones de los términos videogames, children, infantile, ado-
lescent, adult, addiction, abuse, excessive, seleccionando los articulos
de publicacion posterior a 2009. Se afladieron datos epidemiolégi-
cos de instituciones internacionales (como la Organizacién para la
Colaboraciéon y Desarrollo Econémico - OCDE) y nacionales (Ins-
tituto Nacional de Estadistica - INE, Consejeria de Educacién de

la Comunidad Valenciana y Consejo Escolar de la Comunidad de
Madrid).

Resultados
Definicion de abuso y adiccién. Aspectos epidemioldgicos

Inicialmente, Goldberg propuso en 1995 el trastorno de adiccién
ainternet, mientras que Young contribuy6 a su definiciéon aplicando
los criterios de las adicciones del DSM-4 (Flisher, 2010), desarro-
llando el primer centro en EE.UU. para el tratamiento del mismo.
No obstante, no existe una definicién estandarizada de adiccién a
VDJ como trastorno o entidad clinica. Los criterios empleados en
cada estudio para calificar un uso de adictivo/abusivo son hetero-
géneos (Gentile, Reimer, Nathanson, Walsh y Eisenmann, 2014). El
DSM-5 propone en el capitulo de reflexién para futuras clasificacio-
nes el diagndstico de adiccion a juegos online (tabla 2) (American
Psychiatric Association, 2013) y Ginicamente menciona tangencial-
mente el abuso de VD] offline (Carbonell, 2014; Potenza, 2014) En
todo caso, las estadisticas apuntan a un fenémeno de prevalencia
significativa, sobre todo en Asia y EE.UU. (tabla 1).

Existe una razonable reticencia de la comunidad cientifica a
diagnosticar adicciones conductuales y ain mas en menores, en los
que aparentes trastornos pueden ser evolutivos y transitorios (Le
Heuzey y Mouren, 2012). Sin embargo, la evidencia parece apuntar
a un sustrato neurobiolégico y psicopatolégico comtn del concepto
de adicciéon a VD] y de las adicciones a sustancias, lo que respaldaria
su definicion clinica (Carbonell, 2014). Como se vera mas adelante,
el uso excesivo de VD] se ha relacionado con consecuencias psi-
cosociales similares a otras adicciones, con las que comparte la
activacién de los mismos sistemas de recompensa (Carbonell, 2014;
Yau, Crowley, Mayes y Potenza, 2012) y rasgos neuropsicolégicos
analogos (van Holst et al., 2012).

Se han desarrollado instrumentos de medida que tratan de
identificar un patrén adictivo de uso de VD]. La primera escala
relacionada fue la Internet Addiction Scale, propuesta en 1995 por
Young, quien posteriormente desarroll6 la Video and Online Game
Addiction (Flisher, 2010; Young, 2015). Tejeiro y Bersabé (2002)
validaron su cuestionario, Problem Videogame Playing, que se ha
empleado en muchos estudios internacionales. Mas recientes son
la Gaming Addiction Scale (Lemmens, Valkenburg y Peter, 2009)
(tabla 3), la Video Game Addiction Test (Rooij, Schoenmakers, van
den Eijnden, Vermulst y Mheen, 2015) y la Internet Gaming Disor-
der Scale (Lemmens, Valkenburg y Gentile, 2015), que aplica los
criterios diagnésticos esbozados en el DSM-5. Evaltan el tiempo
invertido, la incapacidad para reducir el uso, la utilizacién como via
de escape a problemas personales y la repercusioén en las relacio-
nes familiares y sociales, en el rendimiento escolar/laboral, en el
suefio, la alimentacién y otros aspectos, pero carecen de puntos de
corte definidos para abuso y/o adiccién a VDJ. La heterogeneidad
de estos instrumentos de medida y de criterios diagndsticos para
identificar un trastorno por adiccién a VD] dificulta la comparacién
y andlisis conjunto de los resultados de los diversos estudios. Los
elementos nucleares de este trastorno parecen ser los sintomas de
abstinencia, la pérdida de control y los conflictos interpersonales
(King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar y Griffiths, 2013).

Implicaciones neurobiolégicas

Beneficiosas. Los efectos neurobiolégicos de los VD] son hetero-
géneos y dependen de cuatro factores interrelacionados: tiempo
de uso, patrén de uso, déficits neuropsiquiatricos previos y tipo de
VD]J. Aunque la mayoria de estudios son transversales y no permi-
ten determinar causalidad, se han mostrado diferencias relevantes
en el cerebro del jugador sano respecto del adicto, estableciendo
interesantes hipotesis de investigacién. En la figura 1 se detallan
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