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RESUMEN

Introduccion: Este articulo da cuenta de una revision narrativa desde la exploracion de la
literatura cientifica en cuanto al contexto de los videojuegos y las diferentes perspectivas que
se contextualizan acerca del mismo, las explicaciones multicausales y la vinculacion como
conducta problematica que predomina en la adolescencia y genera consecuencias desde

diferentes perspectivas de acuerdos a postulados de aristas donde emiten su concepcion.

Objetivos: Explorar la literatura cientifica en torno a los videojuegos y discernir respecto a las

distintas perspectivas que se reflejan en los estudios de informacion.

Metodologia: Se han analizado los documentos encontrados tras una busqueda bibliografica

en las bases de datos: PUBMED, SCOPUS y REDALYC, con términos Mesh y Decs y los
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operadores booleanos l6gicos AND y OR. La recopilacién de datos se realizé por medio de una
descarga de los resultados de la estrategia de busqueda de las diferentes bases de datos, se

ordeno la calidad del dato y se procedi6 a eliminar los articulos duplicados por el titulo.

Resultados: Se examinan diversos factores que permitan dar respuesta a los videojuegos
donde se registra desde tres ejes: motivos de uso, perfil de los jugadores y correlaciones de
abuso, registrandose mayor empatia por los videojuegos en edades de la adolescencia, aunado
a ello existe evidencia del uso de los videojuegos en contextos formativos y en procesos de
rehabilitacién, conceptualizando esta herramienta de manera diversa segun el proposito que se

pretende con su implementacion.

Palabras Claves: Videojuegos, adiccion, juego problematico, Trastornos comdrbidos.

Abstract

This article gives an account of a narrative review from the exploration of the scientific
literature regarding the context of video games and the different perspectives that are
contextualized about it, the multicausal explanations and the bonding as a problematic behavior
that predominates in adolescence and generates consequences from different perspectives of

agreements to the edges that generate its conception.

Objectives: To explore the scientific literature on videogames and discern the different

perspectives that are reflected in information studies.

Methodology: The documents found after a bibliographic search in the databases: PUBMED,
SCOPUS and REDALYC, with Mesh and Decs terms and the operators were taken into

account. AND and OR logical booleans. The data collection was carried out by downloading



the results of the search strategy of the different databases, the quality of the data was ordered

and the articles duplicated by title were eliminated.

Results: Various factors are examined that allow responding to video games where it is
recorded from three axes: reasons for use, player profile and abuse correlations, registering
greater empathy for video games in adolescent ages, coupled with this there is evidence of the
use of video games in training contexts and in rehabilitation processes, conceptualizing this

tool in a different way according to the purpose that is intended with its implementation.

Key words: Video games, addiction, problem gambling, comorbid disorders.

Introduccion

Para Prensky (2011), como se cita en, Capell, N., Tejada, J. & Bosco, A (2017. Pg 133) “se
entiende por videojuego el juego que se desarrolla en un ambiente virtual que contiene retos,
normas, objetos, retroalimentacion, interaccion e historias”. Las dindmicas sociales y los
cambios o transformaciones que ocurren con la mismas vinculan un abanico de practicas que
resultan de empatia para la sociedad donde se evidencia el uso de los videojuegos, el contacto
de la tecnologia en edades méas tempranas despierta motivacion intrinseca en las personas que
activan su interés por el uso de videojuegos, es en esa misma linea donde expertos se han
interesado por estudiar los videojuegos como una adiccién y que tipo de afectaciones tiene en
la salud mental y que desencadenantes presenta en la conducta. Es de esta manera que los
profesionales en el area de la salud deben aumentar la literatura cientifica en cuanto a este
topico para registrar objetividad desde el contexto de una adiccion, lo anterior se relaciona con
los aportes que se hacen en cuanto a la importancia de registrar esta conducta como

psicopatologia, “Sin duda, incorporar la adiccion a videojuegos en los manuales diagndsticos



nos va a permitir mejorar el diagndstico y tratamiento de las adicciones ’(Carbonell & FPCEE
Blanquerna, 2020). Contextualizar los videojuegos como conducta problema que requiere de
criterios para su diagnostico genera interés desde el trabajo integral y transdisciplinar por parte
de los profesionales idéneos; donde se determinen los factores multiples y sus respectivas
consecuencias que generan en la vida del individuo, es de reconocer que, el uso de los
videojuegos como asunto patolégico no es nuevo, por lo cual tiene distintas perspectivas,
algunas lo conceptualizan como, el inicio para exacerbar la conducta agresiva, La explicacion
se centra en que, “no hay una relacion causal entre jugar a videojuegos violentos y el aumento
de la violencia o variables relacionadas, siendo variables mediadoras distintos factores de
personalidad (principalmente ira rasgo), la edad (adolescencia y joven adultez) y el contexto
(competitividad)” (Toribio, 2019), mientras otros tedricos lo conceptualizan de interés en los
procesos de rehabilitacién en determinados casos como esta manifestado en casos de Accidente
cerebrovascular ~ (Montalban & Arrogante, 2020),aunque es una contextualizacion
significativa, otras investigaciones reportan que, no, no hay evidencia estadistica para afirmar
que los videojuegos tienen un impacto positivo sobre las habilidades cognitivas de los nifios y

adolescentes en Colombia (Forero, 2018).

Investigaciones enfocadas con la conducta problematica y adictiva a los videojuegos han
determinado la existencia de este patron como interés para incluir dentro de los trastornos

adictivos en salud mental

Metodologia

La construccion del articulo se realizé6 mediante una revision narrativa. Se consideré como
objeto de estudio, literatura cientifica que dé a conocer estudios donde se hubiera investigado

sobre videojuegos y abuso, especialmente investigaciones que confluyeron en ambas tematicas.



Como criterios de inclusion se tuvieron en cuenta articulos cientificos que hablaran de uso y
abuso de videojuegos, publicaciones en inglés y en espafiol. Se revisaron algunos articulos
tedricos, regulaciones internacionales, se excluyeron textos que hablaran de la utilizacién de

los videojuegos como practica pedagdgica.

Para la estrategia de busqueda se usaron los motores de busqueda de PUBMED, SCOPUS,
REDALYEC, GOOGLE ACADEMICO, con términos Mesh y Decs y los operadores

booleanos logicos AND y OR.

La recopilacion de datos se realiz6 por medio de una descarga de los resultados de la estrategia
de busqueda de las diferentes bases de datos, se ordend la calidad del dato y se procedié a
eliminar los articulos duplicados por el titulo. Posteriormente, se leyo el titulo y el resumen
aplicando los criterios de seleccion; una vez realizado el primer filtro, se aplicaron de nuevo
los criterios de seleccion en la lectura de los articulos en texto completo para priorizar datos no

tenidos en cuenta y posteriormente se realizé una nueva lectura final.

Los articulos seleccionados fueron utilizados para extraer la informacién de las categorias de
interés, las cuales se consignaron en un formato estandar en Excel. Para evitar posibles sesgos
de seleccion, las investigadoras realizaron individualmente una matriz de sintesis de los
articulos, que incluyo: titulo y autores, objetivo, metodologia, conclusiones y resultados. No se
realizd evaluacion de los articulos por la calidad, debido a que se deseaba tener la mayor
cantidad de datos posibles; solo se tuvo en cuenta que sus resultados dieran informacion
relevante y precisa respecto a los objetivos planteados en esta revision. Una vez recopilados
los datos de los articulos seleccionados, se procedio a escribir los resultados en los apartados

arrojados por la busqueda de acuerdo con la naturaleza de las mismas.



Resultados.

El desarrollo tecnoldgico y los avances que consigo traen, han suscitado diferentes perspectivas
en la literatura cientifica, donde la faena es investigar y contextualizar la adiccion a los
videojuegos para revisarse como un criterio de incluso dentro de las psicopatologias en El
Manual diagnostico y estadistico de los trastornos mentales (DSM-5), resultando menester
generar evidencia cientifica que demuestre criterios clinicamente significativos que afectan la
salud mental y a su vez la transversalidad que esto tiene con otras areas de desarrollo de los

individuos que se sumergen en estos contextos digitales.

En la actualidad no existe una definicion que contextualiza el uso problematico y adiccién a
los videojuegos dentro de una categoria de patologia clinica como trastorno mental (DSM-5);
sin embargo, diferentes postulados teoricos respaldan la concepcion de la adiccion a los
videojuegos, entre estos se puede evidenciar a perspectiva que propone Goldberg en (1995)
acerca de los videojuegos “el trastorno de adiccion a internet, mientras que Young contribuyd
a su definicion aplicandolos criterios de las adicciones del DSM-4 (Flisher, 2010)”. Otro
aspecto clinico para considerar los videojuegos como un aspecto problematico es “en multiples
estudios transversales se observa que los nifios con patron adictivo incrementa a medio plazo
(6 meses) el numero de horas de juego, llegando a jugar incluso el doble de tiempo que los

jugadores moderados no adictos (Jiménez-Murcia et al., 2014; Lemmens et al., 2011).

Motivos de Uso:

La adiccion a los videojuegos genera incidencia multicausal afectando varios entornos de
interaccion del individuo y generando alteraciones en su aspecto individual como es: suefio,
alimentacion manejo de emociones y conductas de autocontrol, es por ello que generar factores

de proteccion puede favorecer el proceso de regulacion en el individuo y distanciarse de una



adiccion al juego patoldgico, lo anterior se debe trabajar en engranaje y vinculando redes

primarias de apoyo, entornos sociales e incluso entornos formativos o académicos.

En la ciudad del Carmen, Campeche-Perd, se desarrolla una investigacion en torno a los
videojuegos en estudiantes escolarizados en la cual registran que “El 85.5% de los adolescentes
hace uso de videojuegos. Se obtuvieron diferencias significativas de su uso por género,
identificando que esta actividad se lleva a cabo mas en los hombres. En general el 56.5%

presenta una dependencia baja” (Sdnchez-Dominguez et al., 2021).

Los impactos que generan las conductas problemaéticas entorno a los videojuegos no tienen
Unica causa, por el contrario, son amplias y variadas, los videojuegos como herramientas que
estan a la vanguardia y cada vez se perfeccionan méas, produciendo ébices en la obtencion de
competencias de resultados en los procesos formativos de quienes lo utilizan de manera
exacerbada, es en este sentido, generar propuestas de prevencion e intervencion en el contexto
académico en pro de contribuir a reducir el uso desmesurado de video juego es un eje

transversal a la salud mental y a los entes rectores de los planteles formativos.

Los videojuegos como el free Fraire, posibilitan en la poblacién adolescente interacciones a
distancia que emergen en distintos contextos y cultura, donde establecen contacto verbal para
poder obtener grupos de competidores en el juego, es asi como se crean redes de personas que

se interesen por el juego para poder generar personas de interaccion en un mundo virtual.

La industria avanza con estos clientes y la salud mental se afecta por la dependencia que se

observa en dimensiones de juego problematico, patoldgico o adiccion a los videojuegos.

La motivacion con la cual se impregnan estas plataformas de juego online suscita en los
participantes motivacion intrinseca y extrinseca para mantenerse en el juego y sentirse

reforzados para dedicar méas tiempo y concentrarse en el escenario de manera exclusiva.



Los circuitos cerebrales que se activan en jugadores adictos son los mismos que se identifican
en adictos a drogas. En 2009, Lemmens et al. desarrollaron la Escala de Adiccion al Juego para
Adolescentes (Game Addiction Scale for Adolescents [GASA]), adaptando 7 criterios
diagndsticos para el juego de apuestas al uso de videojuegos. Saliencia se refiere al hecho de
que el videojuego adquiera una importancia preponderante en la vida de la persona y domine
sus pensamientos, sentimientos y conducta. Tolerancia, incremento de la frecuencia y el tiempo
de juego. Emocidn, estado de &nimo euforico o relajante que se obtiene como consecuencia de
la conducta de juego. Abstinencia, emociones desagradables o efectos fisicos al reducir
subitamente el juego. Recaidas, tendencia a volver a jugar tras un periodo de abandono o
reduccion. Conflictividad, deterioro de las relaciones interpersonales como resultado del
exceso de juego, incluyendo negligencia y mentira. Problemas, perjuicio de la actividad social,
académica o laboral, asi como trastornos psicolégicos relacionados con la pérdida de control

de la conducta de juego, como se cita en (Lloret- Morell et al; 2018).

Los videojuegos como tema que vienen existiendo, se ha demostrado su mayor uso por parte
de los hombres, los cuales tienen mayor probabilidad de desarrollar la empatia con esta
herramienta y a su vez que pueda llegar a convertirse en una conducta problematica,

concepcidn que se encuentra respaldada por la idea que,

Varios estudios han tratado de explorar la cuestion de qué sujetos son mas vulnerables al desarrollo de
una adiccion a VDJ, aunque su caracter mayoritariamente transversal permite extraer pocas conclusiones
definitivas. Sexo masculino. En todos los grupos de edad, los varones superan a las mujeres en uso de
VDJ. El informe PISA 2014 sobre estudiantes de secundaria de paises de la OCDE (OCDE, 2014) refiere
una tasa de uso frecuente de VDJ individuales del 74% en varones frente al 44% en mujeres. Este
porcentaje es del 71% frente al 29% en el caso de juegos online. En la mayoria de las referencias, los
nifios y adolescentes varones duplican el tiempo diario de VDJ de las mujeres (Baer, Saran y Green,
2012).

Predictores o perfil de los jugadores.

Autores hallaron que los jovenes entre 12 y 16 afios juegan mas dias a la semana que los nifios

de 10 a 11 afios, y les dedican mucho mas tiempo a los juegos de consola. Asimismo, se ha



observado que el uso reiterado de VDJ online, MMORPG, por ejemplo, eleva las posibilidades
de socializacién y normalizacion de conductas de riesgo en jovenes situados en el rango de 16
a 21 afos (Carbonell, 2014; Singh, 2019). Se observo que el 23% de las personas que utilizan
estos dispositivos, reportan sintomas de adiccion, independientemente del tipo de VDJ que

prefieran (Mathews, Morrell y Molle, 2019) (Sandoval-Obando & Sandoval-Obando, 2020).

La salud mental representa un espectro amplio de condiciones equilibradas en el ser humano,
lo cual en los jugadores de videojuegos como actividad placentera parecen estar afectados por
las repercusiones que genera la conducta problematica; donde ha llegado al grado de
considerarse este fendmeno de activacion en otras patologias como lo expone (Gioia, F.,

Colella, GM & Boursie 2022).

En cuanto a los sintomas comérbidos se ha reportado que, el analisis de correlacion, tanto la
ansiedad como la depresion se relacionaron positivamente con propension al uso adictivo de la
tecnologia. Tras controlar por factores demograficos, TDAH y TOC en el andlisis de regresion,
las asociaciones cambiaron tanto en magnitud como en direccion La ansiedad contribuy6
positivamente a la adiccion a las redes sociales, pero negativamente a la adiccién a videojuegos.

Para la depresion, las asociaciones se revirtieron (Andreassen et al., 2018).

Explorando la coexistencia entre la salud mental y los videojuegos, también se reportan otros
hallazgos en funcidn de la afectacion que se puede identificar en cuanto a la conducta del suefio,

donde reportan cambios que pueden ocurrir en este patron.

El analisis indico una reduccion del tiempo total de suefio (TST) y un aumento de la latencia
de inicio del suefio (SOL), modificaciones del suefio REM y del suefio de onda lenta (SWS) y
aumento de la somnolencia y la fatiga autopercibida. Ademas, la atencidn sostenida posterior

al suefio y la memoria verbal también parecen estar afectadas (Peracchia & Curcio, 2018).



Desde otro punto de vista, se encuentra una diferencia en las categorias entre uso de los
videojuegos online y offline, para lo cual es menester reconocer criterios cuando se tiene el
contacto con cualquiera de ellos, donde basicamente hacen referencia a aquellos juegos que se
practican conectados en internet y aquellos que se hacen por fuera de la conexion a internet

respectivamente, en ese sentido se obtiene que,

Chamarro et al. (2014) dicen que el uso de videojuegos se convierte en problematico cuando
el uso sano de los mismos se transforma en una dependencia psicoldgica: evitacion de

problemas, cambios en los estados de &nimo, pérdida de control, y victimizacion.

Los videojuegos por encontrarse en diferente categoria tanto en linea como fuera de linea,
existe una coexistencia en la relacion que coge mayor fuerza con los que se desarrollan en linea,
para lo cual existen evidencias que indican que, es méas probable que los videojuegos online,
en comparacion con los offline, estén asociados con un uso abusivo de los mismos (Porter,
Starcevic, Berle, y Fenech, 2010), y se ha sugerido que los videojuegos online tienen mayor

potencial adictivo (Ng y Wiemer-Hastings, 2005), como se cita en (Gonzélvez et al., 2016).

El uso de los videojuegos en poblacién que atraviesa la etapa de la nifiez es cada vez creciente
y con ello se suscitan diversas acciones que se deben generar desde los entornos de interaccion
de estas personas, en pro de mitigar afectaciones en su salud mental y en un desarrollo integral
sin alteraciones o manifestaciones clinicamente significativa, es por ello que, generar acciones
de prevencion se considera oportuno y pertinente para controlar su crecimiento exponencial y

evitar establecerlo como un asunto de salud publica.

Correlaciones de Abuso.

Actualmente existen diversas investigaciones enfocadas con la conducta problematica y

adictiva a los videojuegos donde han determinado la existencia de este patron como interés



para incluir dentro de los trastornos adictivos en salud mental, en los postulados epistémicos y
tedricos fundamentan la correlacion que tienen los videojuegos con patrones psicopatoldgicos

en el individuo, donde se resalta que,

se ha observado que el trastorno por VVDJ esta asociado con ciertos rasgos de personalidad disfuncionales,
como la impulsividad (Gentile et al., 2011), la basqueda de sensacién (Mehroof y Griffiths, 2010), la baja
autoestima (Lemmens et al., 2011), la timidez (Lau et al., 2018) y el neuroticismo (Braun et al., 2016).
uso de los VDJ por 8-10 horas o mas por dia, acumulando 30 horas o mas por semana, seria la
caracteristica predominante en sujetos que desarrollan el trastorno por VDJ, con una mayor prevalencia
en hombres dentro de un rango etario entre 12 y 20 afios, aun cuando la incidencia de la edad en la
prevalencia de este trastorno sigue siendo un aspecto controversial (APA, 2013; Paulus et al., 2018).

Por otra parte, se encontrd que, existe evidencia relacionada con ciertas caracteristicas socio
familiares, como un factor que incide en la utilizacién problematica de los VVDJ en nifios, nifias
y jovenes. Especificamente, estudios prospectivos muestran que un nivel socioeconémico bajo
puede estar asociado a un mayor uso de VDJ (Pentz, Spruijt- Metz, Chou y Riggs, 2011).
Incluso, en aquellos hogares en los que ambos padres trabajan o existe una débil supervision,
se presenta predisposicion al uso problematico de los VDJ en nifios (Abedini, Zamani,
Kheradmand y Rajabizadeh, 2012) como estd citado en (Sandoval-Obando & Sandoval-

Obando, 2020)

Seguido de ello, existen planteamiento que continGan dando matiz robusto a la existe de
psicopatologias cuando la conducta a videojuegos es problematica, en este caso esta relaciona

al sexo, donde se refiere que,

El uso adictivo de videojuegos se asocié positivamente con ser varon y soltero, joven, TDAH, TOC y
depresion e inversamente relacionado con los sintomas de ansiedad Esto implica que los adolescentes y
adultos jovenes con algunas de estas caracteristicas podrian ser el objetivo en relacion con la prevencion
del desarrollo de una actividad online adictiva (Andreassen et al., 2018).

El contexto de los videojuegos y la atribucién de conductas violentas por parte de las personas
que lo practican, demanda una atencion especial donde suscita realizar investigaciones e
intervenciones en prevencion del uso problematico de los videojuegos en especial en aquellas
personas que se encuentran en etapas del desarrollo evolutivo como es la nifiez y la

adolescencia, al contexto de los videojuegos, debido que, se relatan cifras que indican la



conducta violenta no es propia o desencadenante por el contenido que se relacionada en el
video juego, es asi como se evidencia lo siguiente: los resultados de estas investigaciones
sefialaron que las consecuencias violentas o similares de los jugadores se deben a variables
personales (ira rasgo y edad, principalmente en etapa de adolescencia y joven adultez) y
contextuales (competicién) que median entre el videojuego y la conducta problema. Se
concluye que son estos moderadores los que explican la relacion entre videojuegos violentos,

violencia y variables relacionadas, y no el contenido de los videojuegos (Toribio, 2019).

La discrepancia de la adiccion a los videojuegos online y offline genera investigaciones
dicotomicas respecto a su incidencia en la salud mental, realizdndose estudios que indican que
genera conductas altamente disruptivas como la agresividad, dichas conductas pueden estar
permeadas en entornos como es el contexto social y académico, mientras que otros teéricos
indican que, los videojuegos son herramientas de apoyo en proceso de neurorrehabilitacion
como ocurre con el trastorno por déficit de atencion e hiperactividad. Para este caso el

postulado que expone,

a mayor exposicion a juegos violentos, mayor comportamiento agresivo/hostil. Y la hipétesis nula: La
exposicion a videojuegos violentos no es un factor detonante de comportamientos agresivos/hostiles”, 1o
anterior indica que no existe una correlacion total entre el jugar videojuegos y desencadenar patrones
disruptivos mediados por la intolerancia (Padilla et al., 2020)

Discusién

Los videojuegos tienen una connotacion multiple, desde una consideracion con criterios
psicopatoldgicos que afectan la salud mental, como la existe de una construccion social en los
procesos de rehabilitacion y ensefianzas académicas; en ese orden de ideas percibir desde estas
perspectivas los videojuegos como un factor que tiene impactos positivos y negativos, todo

dependiendo del uso, del contexto en el cual se aplica y el prop6sito que se persigue con su



implementacion, es de importancia diferenciar cuando se habla de cada uno de ellos. En este

apartado se establece la discusion desde tres criterios o categorias que se tienen en cuenta.

Estudios realizados han reportado que, “Trastorno de Déficit de Atencidon con Hiperactividad
se asocio positivamente con conductas tecnoldgicas adictivas. Estos hallazgos estan en linea
con hallazgos empiricos establecidos relacionados con la concurrencia de TDAH y adicciones
en general” (Ginsberg et al., 2014; Kooij et al., 2010) citado en (Andreassen et al., 2018). En
esa misma linea se encuentran otras psicopatologias las cuales pueden activarse o exacerbar a

partir del contacto problematico con los videojuegos, como es,

Los rasgos de personalidad como: neuroticismo, busqueda de sensaciones y agresién pudieron conducir
a los individuos hacia el juego patoldgico, Los maximos niveles de impulsividad se relacionaron con los
niveles méas altos de juego patoldgico y con los niveles mas bajos de regulacion emocional y
autorregulacion. Los adolescentes con un sentido de la coherencia débil tendieron a dedicar mas tiempo
a los videojuegos y a reportar un uso excesivo de estos, siendo méas probable que, a la larga, desarrollaran
un juego problematico (Rodriguez Rodriguez et al., 2021).

El desarrollo evolutivo donde mayor estudios existe en relacién al uso de videojuegos es la
etapa de la adolescencia, donde respaldan la conducta problematica que se presenta en esta
poblacién y las consecuencias que se generan a raiz de ellos, es asi como se contempla que,
Los adolescentes jugadores de videojuegos pudieron tener beneficios a corto plazo, pero, a
largo plazo, presentaban sintomas de ansiedad y depresion, que condujeron a un aumento del
uso de videojuegos Yy a utilizarlos como via de escape, produciéndose, en numerosas ocasiones,

el juego patoldgico, problematico o incluso la adiccion (Rodriguez Rodriguez et al., 2021).

En una investigacion realizada en poblacién espafiola, arrojaron que, hay una relacion clara
entre el uso de videojuegos patoldgico y ansiedad (y en menor medida con depresién), pero
Gnicamente en los varones. Las mujeres mostraron una relacion débil entre el uso de
videojuegos patoldgico y depresion, que perdié significacion cuando se controlaba por juegos
online vs. offline (Gonzélvez et al., 2016). esta idea también esta respaldada desde otras

investigaciones como la construida por, Mehroof y Griffiths (2010) propusieron que, la



ansiedad como rasgo y como estado muestra asociaciones significativas con la adiccién a los
videojuegos, y que algunos rasgos, como neuroticismo, busqueda de sensaciones, y agresion,
podrian conducir a 10s individuos hacia el juego patologico (Gyollai et al., 2014) citado en

(Gonzélvez et al., 2016).

Como se menciona en un primer momento, las perspectivas existentes en torno a los
videojuegos varian de acuerdo a los hallazgos de evidencia cientifica, en esta categoria se

plantea lo referente a los efectos tanto negativos como positivos, donde se consigue que,

Investigaciones han demostrado que estos dispositivos tienen repercusiones directas e indirectas sobre
una amplia variedad de comportamientos que podrian ser beneficiosos para los adolescentes (ej. estimula
la coordinacién 6culo- manual, potencian procesos cognitivos complejos como atencion, percepcién
visoespacial y memoria, fomenta una sana autoestima, refuerzan el control personal y promueven
vinculos sociales entre jugadores) (Castellana, Sdnchez, Graner & Beranuy, 2007) o por el contrario,
acarrear consecuencias negativas como incremento de sintomas emocionales y conductuales como quejas
de salud (Brunborg et al., 2013), depresion (Gonzélvez et al., 2017; Mentzoni et al., 2011), ansiedad
(Gonzélvez et al., 2017; Rehbein et al., 2010), ideacion suicida (Wenzel et al., 2009), trastornos del suefio
(Rehbein et al., 2010), problemas de atencién (Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010), dificultades
en las relaciones familiares y bajo rendimiento académico (Vallejo & Capa, 2010) citado en (Andrade
Quizhpe et al., 2019).

En otras concepciones tedricas se atribuyen diversas valoraciones que motivan a las personas
a tener la conducta de jugar videojuegos, logrando resaltarse algunas de este abanico de
opciones que existe en funcion de la evidencia, en consecuencia, con ello, se acoge la idea que,
El problema del uso excesivo de los MMORPG es que existen muchas semejanzas con la vida
real. Segun Griffiths et al., existen varias motivaciones de los usuarios para jugar a los
MMORPG, entre ellas, evasivas y aliviar el estres, aunque el motivo mas importante es de tipo
social. Para Fuster et al.12, las principales motivaciones son: la socializacion, el interés por
descubrir un entorno virtual, el alcance de logros u objetivos, la evasion de la realidad y la
identificacion con un avatar virtual hecho a gusto del jugador. como se cita en (Oscar Bueno

Sainz, 2021).

La permanencia de largos tiempos y de acuerdo a la exposicion del contenido que se proyecta,

las personas pueden desencadenar otras psicopatias como esta respaldado a continuacion, “Se



ha argumentado que interactuar con contenido de videojuegos en periodos muy largos de
tiempo se relaciona con conductas antisociales debido a la tolerancia generada por la

exposicion” (castro-Sanchez et al., 2019; Turel 2020,). (Fajardo-Santamaria et al., 2022).

En otro aspecto positivo, se resaltan beneficios del uso de los videojuegos como es,

Bediou et al. (2018) realizaron un meta-analisis de la influencia de los videojuegos sobre la capacidad
cognitiva de las personas. Los autores concluyen que jugar con regularidad mejora la percepcion,
atencidn y la cognicidn espacial. En esta linea, Sala, citado en (Tatlidil y Gobet 2018).

También llevaron a cabo un metanalisis sobre la relacion entre el videojuego v la capacidad
cognitiva. Estos autores indican que, “la practica regular de los videojuegos mejora el

procesamiento visual, la atencion, la capacidad de movilidad y el control cognitivo”

(Vaamonde et al., 2018).

En concordancia con ello, Fuster, Carbonell, Chamarro y Oberst (2013) postularon que los
sujetos destacaban por la motivacion por las relaciones sociales y explorar, ya que los
videojuegos proveian al jugador de un espacio para experimentar y pertenecer a un grupo,
donde obtener apoyo social y diversion, alejandose de la imagen del jugador, citado en

Vaamonde et al., (2018).

Esta revision contextualiza acerca de los videojuegos como adicciones o como una diversion,
donde es menester revisar criterios a profundidad que puedan contextualizar la conducta de
manera multidimensional teniendo en cuenta, el tiempo que se invierte, las afectaciones que
dejan en la vida del individuo y cdmo esto repercute en su contexto y red primaria de apoyo,
ademas de las motivaciones que conducen a permanecer en la conducta empatica hacia los
videojuegos. El avance de las tecnologias desarrolla mayores habilidades para su dominio por
parte de la poblacién, es asi como el uso de los videojuegos trasciende a otras etapas del

desarrollo evolutivo, el sobreconsumo de los videojuegos es el que produce la conducta



problemaética en la persona, por ello discernir sobre los componentes donde el videojuego sea

instrumental o de uso formativo no esta relacionado con uso descontrolado.

Los videojuegos, mas alld de su contenido, pueden favorecer la agresion patoldgica, el
retraimiento, la huida de la realidad y la reduccion de intereses. La realidad virtual se vuelve
mas atractiva que la real y puede convertirse en el 'no lugar' para escapar de la complejidad de
la vida cotidiana. Recientemente, para contener la propagacién de la pandemia de COVID-19,
las autoridades sanitarias han obligado a la poblacion a quedarse en casa y los nifios y
adolescentes pueden experimentar una exacerbacion de la exposicion a los videojuegos (Smirni

etal., 2021).

En cuanto a la rehabilitacion, existen estudios que respaldan el uso de los videojuegos en
contextos académicos donde se obtiene que, todos los sujetos participantes aseguran que,
ademas de trabajar matematicas, el uso del videojuego Hearthstone ha mejorado su capacidad
de trabajo en equipo y sus habilidades en las funciones ejecutivas, en especial, en la toma de
decisiones responsables y el disefio de estrategias adecuadas. A su vez, este desarrollo de
habilidades sociales se ha traducido en el aula en una reduccién de los conflictos entre el
alumnado, donde la presencia del adulto para resolverlos, en general, no ha sido necesaria; pues
los nifios y nifias han generalizado las estrategias utilizadas para llegar al consenso a otros

contextos de la vida cotidiana (Chamoso, 2004). (Capell Masip et al., 2017).

En ese mismo proceso de rehabilitacion se registro que, los videojuegos propician el desarrollo
de habilidades en estudiantes, como se manifiesta en el siguiente escrito, En relacién con las
competencias que los videojuegos desarrollan, los jovenes destacan: la orientacion espacial, el
trabajo en equipo, la paciencia, la capacidad de pensar rapido, conocimientos de electronica e
informatica, el uso de tacticas, la toma de decisiones, la tolerancia a la presion, la creatividad,

el pensamiento ldgico, la coordinacion ojo-mano, el analisis critico, la perseverancia, la



agudeza visual, la exploracion de entornos, la capacidad de comprension y la racionalizacion

de informacion de manera répida y eficiente (Martinez Iglesias, 2019).
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