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DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS (DVJ)

Trabajos de reflexión: 

Dependencia a videojuegos (DVJ)
Cesar Jara1, Javier Romero1, Virginia Figueroa1

Resumen
Se analiza el uso creciente de video juegos en el ámbito fami-
liar, especialmente durante la pandemia. Se efectúa una aso-
ciación de su uso no solo como actividad de entretenimiento, 
sino como un espacio de socialización en una realidad que se 
ha vuelto especialmente adversa producto de la pandemia y de 
la situación  económica.
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Summary
The growing use of video games in the family environment 
is analyzed, especially during the pandemic. An association is 
made of its use not only as an entertainment activity, but as a 
space for socialization in a reality that has become especially 
adverse as a result of the pandemic and the economic situation.
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Introducción 
En los últimos tiempos, se ha apreciado un aumento exponen-
cial de los videojuegos en relación a la situación de alarma sa-
nitaria ocasionada por la pandemia. Al respecto,  referente a 
los medios de comunicación, ya Marshall Mac Luhan expresaba 
que ha habido un cambio progresivo de un modo de trasmi-
sión del conocimiento de una forma auditiva a una visual; los 
jóvenes pueden expresar y explorar sus identidades: desde re-
des sociales hasta plataformas de mensajería instantánea, sitios 
para compartir vídeos, blogs, videoblogs y mundos virtuales.
(Gardner, 2014).

Son cada vez más los jóvenes que entran en estos entornos a 
través de una aplicación de su smartphone o tableta, dónde el 
contacto visual establece un vínculo preponderante, a diferen-
cia de tiempos pasados dónde la radio y los libros ocupaban un 
rol significativo.

Es así que el uso de videojuegos ha aumentado especialmente 
en población Infanto juvenil; un mal funcionamiento psicoso-
cial parece ser fundamental en el establecimiento de un patrón 
adictivo. La adicción pasa a constituirse como el síntoma o res-
puesta de un dolor emocional. (Acuña, 2018).

Desarrollo
El Yo y el campo de su conciencia, utiliza diversos mecanismos 
de filtros de la realidad mediados por la atención, focalizar la 
conciencia en una situación u objeto y la concentración, que 
se refiere a mantener la atención en el tiempo (Freud, 2001; 
Jaspers, 2014); al respecto se citan aportes de algunos autores 
contemporáneos que sustentan dicha proposición (Melo, 2018; 
Dehaene, 2015; Gober, 2018).

Nadie conoce el mundo objetivo exterior,
todo transcurre como si este no existiera
Tan solo existe el mundo subjetivo interior.
(Flèche)

Debido a que hay filtros biológicos: el mundo de la percepción 
entre las especies es dispar, hay filtros culturales: vemos, oímos 
y percibimos lo que hemos aprendido a ver y oir y finalmente 
hay filtros de nuestras propias creencias.

"Nuestra percepción selecciona ya las informaciones, organiza 
la estructura del mundo en función de nuestra propia organiza-
ción neurológica e histórica" (Boris Cyrulnik, citado por Flèche, 
(2018).

La sucesión de eventos catastróficos, la pandemia y el consi-
guiente confinamiento y ralentización, en que todo lo posible 
se vuelve imposible y todo aquello considerado imposible pue-
de (o no) volverse posible, asociado a la catástrofe, señala un 
desplazamiento más allá del límite de la visibilidad del presente 
("Bifo" Berardi, 2022).

Al respecto podemos citar a Pierre Janet con el concepto por 
él acuñado de Función de Realidad: está función nos daría la 
capacidad de captar, comprender y aceptar una realidad, desde 
una percepción intelectual o sensorial. 

Si esta realidad no es acorde a la persona y al entorno, ella 
permite modificarla mediante ciertas operaciones mentales y a 
su vez interviene en todas las demás operaciones psicológicas.

La disminución y el quiebre de esta Función de lo Real, lleva a 
un deterioro de la acción, de la voluntad, de la atención, de las 
certezas y de las creencias, de la personificación y presentifica-
ción (Janet P. citado por Nader, 2020.; Jara C.,2022).

1.	   COSAM Independencia.
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Las implicaciones neurobiológicas relacionadas con esta prácti-
ca de videojuegos (VDJ) guardan relación con el tiempo de uso, 
el patrón de uso, déficits neuropsiquiátricos previos y tipo de 
VDJ (Bahuiza-Aguado C., 2014)

Se consideran beneficios de su uso moderado, y efectos perju-
diciales, los siguientes: 

Se describen a continuación algunas Técnicas y Procedimientos 
de Intervención:

Beneficios de su uso moderado Efectos perjudiciales

Mejoran el control atencional.
Percepción cambio de tarea.
Rotación mental.
Mejoría en agudeza visual en niños y 
adultos ambliopes.
Velocidad de lectura en disléxicos y 
en habilidades motoras.

Se han apreciado cambios funciona-
les y estructurales en circuitos de re-
compensa e impulsividad, análogos a 
otras adicciones.

Liberación de dopamina en el estria-
do ventral mientras se juegan VDJ de 
aspecto similar a la acción de anfe-
taminas.

Factores que influirían Factores psicosociales de riesgo

La tendencia a la  socialización,
La exploración, 
El logro de estatus 
La disociación de la vida real.

Baja competencia social
Menor empatía 
Mala regulación emocional 
(Bauiza-Aguado ,2017; Chóliz 
M.,Marcos M, 2020)

Además se ha visto una asociación entre el uso prolongado de 
video juegos y el abuso de sustancias como THC, Tabaco y Alco-
hol, principalmente en el grupo etario adolescente.

Los juegos online se consideran altamente adictivos; los facto-
res que influirían así como los factores psicosociales de riesgo 
para dependencia de VD  que se ha considerado  son: 

Haciendo una aproximación a los procesos de desarrollo y cam-
bio, se puede decir que el Yo está siempre en movimiento o 
devenir. El Yo es dinámico, hecho que se puede observar a través 
del ciclo evolutivo individual. Debería haber una armonía mente 
cuerpo, sin embargo se ha propiciado mayormente el desarrollo 
de las capacitaciones cognitivas, en desmedro del cuerpo, que 
nos permite ponernos en contacto con el mundo tanto inter-
no como exterior. El Yo le impone a su cuerpo, muchas veces, 
exigencias que lo llevan al límite de su capacidad de respues-
ta, haciendo aparición de los síntomas. Debemos ocuparnos de 
nuestro cuerpo y procurar la armonía mente-cuerpo. A conti-
nuación se describe una modalidad de intervención orientada 
a la terapia.(Suzuki D.T., Fromm E.(2012); Torrent R.(2016); Mu-
raña V. (1996).)

Ensueño y Terapia 
La imaginación nos permite crear realidades, resolver problemas 
y visitar el futuro, promover el desarrollo, facilitar las capacida-
des de autonomía, creatividad y solución de problemas, a partir 
de la parte sensitiva, emocional, lúdica y poderosa que habita 
en cada ser humano desde el nacimiento hasta su muerte (Mas-
só,2011; Abrams,1990; Racionero, 2020).

Se proceden a describir a continuación algunas modalidades de 
intervención terapéutica en una aproximación a la terapia del 
ensueño (Tizon , 2011):
Funciones Emocionales Introyectivas. Buscar promover psi-
cológicamente emociones y sentimientos que ayuden a con-
trolar el temor tales como: esperanza, confianza, contención 
y amor.

Fantasías Alternativas. Pensar, recordar o imaginar situacio-
nes agradables; buscar concentrarse en fantasías de triunfo so-
bre el miedo, recordar los momentos en que fuimos capaces de 
contener y cuidar a familiares o amigos. 

Utilizar el Sentido del Humor. Pretende disociar los miedos, 
compartir emociones positivas alternativas, que permiten cam-

Los criterios, según el D.S.M.V 5, para poder diagnosticar a una 
persona con problemas de ludopatía o juego patológico, son los 
siguientes:

Que la persona cumpla por lo menos con cuatro de los problemas identi-
ficados a continuación, dentro de un período de 12 meses, junto con «la 
conducta de juego problemática persistente y recurrente»:

Necesidad de jugar más dinero para conseguir la excitación deseada.
Se siente nervioso o irritable cuando intenta reducir o parar el juego.
Esfuerzos repetidos sin éxito para cortar, reducir o abandonar el juego.
Mente ocupada en las apuestas (reviviendo en imaginación experiencias 
anteriores de juego, planificando y pensando en otras jugadas, o en cómo 
obtener dinero para continuar jugando).
Apuesta cuando está en desasosiego, (deprimido, culpable o ansioso).
Después de perder, juega para ganar más.
Miente para ocultar el grado de implicación en el juego.
Pone en peligro o pierde relaciones importantes, empleo, carrera académica o 
profesional, a causa del juego. Cuenta con los demás para que le den dinero 
para aliviar su situación desesperadas

Técnicas y Procedimientos de Intervención

Entrevista motivacional
Asesoría Jurídico Financiera
Técnicas de distracción
Relajación muscular progresiva (Tipo Jacobson)
Relajación de cuatro grupos musculares 
Técnicas respiratorias
Autohipnosis
Entretenimiento en conductas alternativas
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biar el estado de ánimo y aumentan la autoestima y confianza 
en uno mismo.

Conclusiones
Las transformaciones radicales en los medios de comunicación 
y las tecnologías audiovisuales han dado un nuevo vigor al fa-
moso lema de McLuhan: «El medio es el mensaje». En la actuali-
dad, sus criterios sobre «la aldea global» y los «medios calientes y 
fríos» se han introducido en los discursos sobre el impacto sen-
sorial, psicológico y social de la realidad virtual y el ciberespacio. 

Se plantea que la participación del sentido de la visión permi-
te que lo percibido se incorpore directamente al cerebro por 
medio del sentido de la vista, la retina y el nervio óptico; se ha 
considerado que la información sería "soñada", a través de un 
proceso de barrido del medio ambiente por parte de la retina 
que integra la información, que luego será recepcionada por el 
cerebro con poca elaboración por parte de la actividad reflexiva 
del Yo. (Hunneus P, 2019 ;Mc Luhan, 2011; Varela F., 1990).

Al aumentar los órganos de sentidos involucrados en la per-
cepción de la realidad virtual se tiende a dar mayor certeza 
de realidad a lo percibido, generando menores inconsistencias 
cognitivas y por tanto una mayor actividad adictiva.

 La revolución de la información, la cultura de aprendizaje au-
ditiva y visual y las conexiones problemáticas de éstas con el 
marco global y colectivo de Internet, «cyberbole» posthumano, 
nos hacen presagiar cambios con una tendencia a la descorpo-
reización y la identidad virtual, como también presagiar cam-
bios psicosociales en los tiempos venideros. 

De su uso se presume se generarán numerosas más aplicacio-
nes, disociadas de la vida real, tal vez en la búsqueda de un 
mundo mejor que satisfaga los deseos y necesidades individua-
les, que según el uso que se de, en este horizonte virtual, podrán 
ser gratificantes, beneficiosas o tal vez perjudiciales. (Horrocks, 
2004; Chóliz y Marcos, 2020; Buiza-Aguado, 2017; Han, 2022).

Tal vez una aproximación realista y estabilizadora de esta situa-
ción es que escuchemos nuestro mundo emocional; somos he-
rederos de un sistema educativo que nos ha enseñado a actuar 
de manera razonable y con mayor propensión a ocultar, negar 
o juzgar nuestras emociones, lo que nos llevará a distanciarnos 
de las experiencias internas. 

Nuestra corporalidad reacciona al mensaje que envían nuestras 
emociones; debemos tender a empatizar con ellas prestando 
oídos a su particular lenguaje, lo que permitirá gestionarlas y 
canalizarlas adecuadamente en una situación de crisis cómo la 
que vivimos. Aquello nos permitirá sentirnos mejor con noso-
tros mismos, con quiénes nos rodean y con nuestro entorno en 
una época de torbellino. 

Nos viene al recuerdo Orwell 1994 o Un Mundo Feliz con te-
máticas de tipo distópico, que guardan un tanto de paralelo a 
la situación actual que cursa nuestra civilización, que atraviesa 
por una crisis de proporciones inimaginables, con cambios en 
los aspectos sociales y económicos y en la que parecen predo-
minar las manifestaciones de la Teoría del Caos y de Fluidez de 
la Realidad (Moreno A., 2006; Bauman Z., 2020). La pandemia 
del Coronavirus  aparece como el motor de este proceso cuyo 
curso y desenlace estará por verse en el tiempo venidero.(Estu-
lin D., 2020).
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