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Resumen 

En el presente proyecto de grado se lleva a cabo una revisión de diferentes 

unidades de análisis como artículos, tesis de grado entre otros de diferentes países, los 

cuales proporcionaron información sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea 

(MMORPG). Las fichas resumen, las fichas de reseña bibliográficas y fichas textuales 

fueron utilizadas como instrumentos en la metodología analizando un total de 48 

investigaciones. El objetivo de este proyecto está centrado en realizar un estudio 

inductivo – descriptivo del estado actual del conocimiento investigativo sobre la 

ludopatía en videojuegos de rol multijugador masivos en línea, incidencias y 

alteraciones de las características de la personalidad del sujeto. Según los resultados 

encontrados se observa cierta información sistematizada de los riesgos de los jóvenes en 

la práctica de videojuego y su afectación de su calidad de vida, características 

comportamentales en la ludopatía, factores y componentes patológicos, alternativas para 

prevención y tratamiento de la ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG). 

PALABRAS CLAVES: ludopatía, juego patológico, videojuegos de rol masivos en 

línea, MMORPG,  
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Abstract 

In this study project it is carried out a review of different units of analysis as 

articles, thesis and others from different countries, which provided information on 

gambling in massive multiplayer online role-playing game (MMORPG). The summary 

cards, literature review cards and textual cards were used as instruments in the 

methodology analyzing a total of 48 investigations. The objective of this project is 

focused on performing an inductive study - descriptive research the current state of 

knowledge about problem gambling in massive multiplayer online role-playing game, 

incidents and changes in the characteristics of the subject's personality. According to the 

results found some systematic information on the risks of young people in the practice 

of video game and its impact on their quality of life, behavioral characteristics in 

pathological gambling, factors and pathological components, alternatives for prevention 

and treatment of problem gambling on games is observed in massive multiplayer online 

role-playing game (MMORPG). 

Key words: pathological gambling, video games massive online role, MMORPG 
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Revisión documental sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG) 

 

A mediados del siglo XX y comienzos del siglo XXI, la computadora personal y 

el uso de videojuegos, ha comenzado a considerarse como una potencial herramienta para el 

entrenamiento cognitivo por su funcionalidad en el amplio espectro de dominios como los 

perceptivos, ejecutivos y atencionales en todas las edades del ser humano. Recientemente, los 

videojuegos han generado controversia en la comunidad científica mundial debido al uso 

excesivo de éstos, los cuales pueden causar adicción, alteraciones en su personalidad y calidad de 

vida. (Marengo, 2015) 

El presente trabajo introduce una revisión documental acerca de ludopatía en juegos de rol 

masivos online o MMORPG. La información que se encuentra registrada es producto de una 

recopilación documental realizada a nivel regional, nacional e internacional en los últimos diez 

años.  

Cabe aclarar que los juegos de rol no es un tema nuevo, puesto que ha estado relacionado 

con la conectividad e internet. Es precisamente en los juegos de MMORPG donde los jugadores 

pueden crear y proyectar una identidad real o imaginaria de sí mismo en un mundo virtual, con 

un ideal del Yo basado en las identificaciones con los padres, sus sustitutos y los ideales 

colectivos, al que el sujeto trata de adecuarse. Así que una parte de la identidad del jugador 

proviene del sentimiento de lo que desea llegar a ser para responder tanto a las propias 

exigencias como a las de la sociedad (Carbonell, 2009). 
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Entre los beneficios que existen en los videojuegos MMOPRG sobresale, el de dejar al 

jugador actuar libremente y en anonimato dentro de una comunidad. Por tanto, su fantasía 

conlleva a crear una nueva identidad que satisface sus deseos y expectativas olvidando sus 

frustraciones; aunque se produzca cierta disociación, no patológica en la mayoría de los casos; 

pero que en cuanto más real sea la situación imaginada, más cerca estará de los ideales del sujeto 

en el mundo de la realidad (virtual), lo cual confirma (Carbonell, 2009) en una de sus muchas 

investigaciones sobre la ludopatía en los MMORPG. 

Es así como, la ludopatía es entendida como juego patológico y se define como un 

trastorno en el control de los impulsos, el fracaso crónico y progresivo en resistir los impulsos de 

jugar y la aparición de una conducta de juego que compromete, rompe o lesiona los objetivos 

personales, familiares o vocacionales (Asociación Psiquiátrica Americana, 2002), destacando por 

tanto que en la última década, se han publicado estudios que muestran la rápida expansión del 

problema y la afectación que puede tener la población a través del incremento del número de 

jugadores patológicos y problemas relacionados (Griffiths, 2004). 

Planteamiento del problema 

En el mundo actual, el internet se encuentra como el entretenimiento de mayor 

aceptación por la gran mayoría de la población mundial de cualquier edad. Este recurso ofrece 

innumerables aplicaciones de juego, en diferentes formatos: consolas de computadores, tabletas, 

celulares, Smart TV, en los que se destaca por la gran preferencia de los consultantes de los 

juegos online. Dentro de estos artefactos existen millares de juegos, como los videojuegos de rol: 
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los RPG en línea o MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG) que producen un alto grado de 

adicción. (Carbonell, 2009). Así que este tema de la adicción a los videojuegos de rol 

multijugador masivos en línea, despierta un mayor interés en la comunidad científica y han sido 

abordados por muchos psicólogos e investigadores de habla hispana y expertos a nivel 

internacional, como lo es Carbonell quien refiere que la adicción a los videojuegos de rol 

multijugador masivos en línea, conlleva a alteraciones de personalidad, afectando el buen 

desarrollo social y deteriora la calidad de vida por su adicción al juego de rol en línea. Por 

consiguiente, el conocimiento disponible sobre este tema en las bases de datos de consultas 

bibliográficas en internet, permite desarrollar una revisión documental sobre la adicción o 

ludopatía a videojuegos de rol multijugador masivos en línea, los cuales convergen en una triada 

entre el investigador, conocimiento científico e interpretación de este saber acumulado. 

Entonces, la salud del jugador de juegos masivos en línea, podría estar en peligro puesto 

que su capacidad de tomar decisiones para satisfacción de la vida y orientar y cambiar sus 

entornos, se vería modificada ya que su adicción a internet o al juego en línea se puede 

denominar como uso patológico de Internet, según afirma Puerta- Cortés y Carbonell (2014).  

Esta relación entre el investigador y el conocimiento sobre la ludopatía en MMORPG 

permite conocer con certeza las características comportamentales e interacción de los jugadores 

de juegos de rol que participan sin importar la edad del jugador, jóvenes o adultos de cualquier 

condición social, raza y religión. Este problema de adicción a videojuegos de rol multijugador 

masivos en línea, causa alteraciones de comportamiento como: el aislamiento de los círculos 

sociales, se afectan los proyectos de vida del jugador, descuido de la salud y aseo, modifica sus 



             Revisión documental sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG)                       4 
 

 

 
 

patrones comportamentales en el mundo real ya que en el mundo virtual siente comodidad. Por 

tanto, el objetivo de esta investigación se centra en realizar un estudio inductivo – descriptivo del 

estado actual del conocimiento investigativo sobre los componentes de la ludopatía en 

videojuegos de rol multijugador masivos en línea, incidencias de las características de la 

personalidad del sujeto en la patología centrándose en una selección de documentos 

determinados sobre el tema que vendría a convertirse en unidades de análisis. 

Registrado esto, Carbonell (2009) menciona en una de sus muchas investigaciones que un 

jugador se convierte en un patológico cuando su disponibilidad en el horario de juego en un 

ordenador es alta, se pierde por el grado de ansiedad o compulsión (en el sentido de irreprimible 

e inevitable) de la actividad en sí misma.  

Sobre el uso dañino de los videojuegos en línea entendido como adicción, King y 

Delfabbro (2014) postulan que hasta que haya una mayor aceptación colectiva y validación de 

esta conceptualización, es probable que la investigación y la clínica continúen enfatizando otros 

acercamientos, particularmente desde la psicología. 

Teniendo en cuenta lo antes expuesto, se establece la siguiente pregunta de investigación: 

¿Cuál es el estado actual del conocimiento alrededor del tema de Ludopatía en juegos de rol 

masivos multijugador online a partir de la revisión de estudios de investigación realizados a nivel 

nacional e internacional en el período 2006-2016? 
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Justificación de la investigación 

La adicción al videojuego en línea está muy presente en adolescentes de edad 

escolar y jóvenes universitarios que invierten mucho tiempo en esta recreación, sin ser 

conscientes de su adicción, puesto que pasan más de una hora diaria jugando.  Los videojuegos 

de rol en línea pueden tomar una considerable cantidad de tiempo y frecuencia, cosa que podría 

llevar a etiquetarlos como ‘adictos’.  Según Griffiths y Beranuy (2009), la prevalencia de dicha 

adicción depende del exceso al videojuego cuando nunca se interrumpe, ni termina y continúa 

por horas los siete días de la semana. Este uso excesivo de los videojuegos de rol en línea, causa 

efectos médicos en los jugadores y se debe establecer orientaciones prácticas, apoyo y 

tratamiento a este grupo de personas que alteran su desarrollo social y emocional. 

La única manera en que es posible establecer cuándo estamos hablando de una patología, 

es midiendo el grado en que el juego ha afectado a la calidad de vida del jugador y de las 

personas de su entorno familiar y social (Estigarribia, 2014).  Por lo tanto ¿Por qué estudiar 

calidad de vida y relacionarla con patología? Si bien la gestión de salud demanda el uso de 

indicadores para medir las actividades asistenciales que detecte aspectos que le atañen al 

paciente o a la comunidad, así mismo como valorar la calidad de la atención, frente a las 

necesidades es indispensable el análisis crítico de la patología presentada en los jugadores de rol 

masivos en línea los cuales muestran alteración de salud y relaciones interpersonales e 

intrapersonales.  
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Dentro de este marco ha de considerarse así mismo la calidad de vida como un concepto 

multidimensional, como el bienestar subjetivo, la capacidad funcional y la realización de 

actividades sociales, es por esto que tal como lo expresa Rafael Tuesca Molina (2005), en su 

artículo, “La calidad de vida, su importancia y cómo medirla”, el concepto de salud está 

fundamentado en un marco biopsicológico, socioeconómico y cultural, teniendo en cuenta los 

valores positivos y negativos que afectan nuestra vida, nuestra función social y nuestra 

percepción; por tanto, la redefinición del concepto de salud es de naturaleza dinámica y 

multidimensional.  De ahí deriva la importancia de medir la calidad de vida, pues es un concepto 

relacionado con bienestar social y depende de la satisfacción de las necesidades humanas y de 

los derechos positivos (libertades, modos de vida, trabajo, servicios sociales y condiciones 

ecológicas).  Estos serían elementos indispensables para el desarrollo no solo del individuo, sino 

que involucrarían a la población; por tanto, caracterizan la distribución social y establecen un 

sistema de valores culturales que coexisten en la sociedad. (Molina, 2005) 

Cabe señalar que la calidad de vida es un estado de satisfacción general, que surge de 

realizar las potencialidades que el individuo posee, es por esto que Carbonell et al. (2009) 

explica que la práctica de juegos de rol online (MMORPG) puede llegar a convertirse en un 

trastorno psicológico, especificados en dependencia psicológica y efectos perjudiciales. Tal 

afirmación es preocupante para los padres de familia, las autoridades educativas y el gremio de 

psicólogos puesto que es una realidad, el gran número de hogares conectados a internet a nivel 

mundial y la popularidad de los videojuegos de rol en línea por parte de los adolescentes y 

jóvenes. Así que conviene explorar y conocer el perfil cognitivo de los ludópatas a los 
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videojuegos de rol en línea para interpretar sus emociones, afrontamiento al estrés, agresividad, 

entre otras. Este tema es de interés investigativo para muchos psicólogos puesto que el juego de 

rol online no tiene recompensa económica sino una dimensión gratificante y significativa, el cual 

posee un poder adictivo muy fuerte (Torres y Carbonell, 2015). 

Por otra parte, es importante resaltar que todo jugador de videojuegos de rol online 

(MMORPG) se sumerge en ese mundo virtual y pierde la noción del tiempo, haciendo parte del 

juego mediante la experimentación de diversas emociones dependiendo de cómo evolucione el 

juego, ganando o perdiendo. Así mismo, desde un punto de vista neurológico, en la práctica de 

videojuegos de rol en línea, se presentan estimulaciones eléctricas de algunas regiones del 

encéfalo que producen un claro efecto reforzador, proporcionando satisfacción en el videojuego, 

lo cual ocasiona un descuido en las necesidades básicas de supervivencia en la persona (ingerir 

alimentos, beber agua, mantener una temperatura corporal adecuada, la actividad sexual o las 

intervenciones sociales y familiares) y puede producir un desequilibrio biológico y enfermedades 

(Domjan, 2004).  Es decir que existe un posible problema de salud mental en los adolescentes y 

jóvenes que son adictos a los videojuegos, luego entonces, el conocimiento que se tenga de cómo 

tratar y ayudar a estos ludópatas, permitirá solucionar su adicción y encausarlos en sus proyectos 

de vida y calidad de vida. 

Otra razón de este trabajo de investigación podría ser la compilación de información sobre 

el proceso de socialización de los ludópatas en los juegos MMORPG.  Del mismo modo, la 

importancia del conocimiento de la enfermedad de juego patológico centrado en los juegos de rol 

masivos multijugador online (MMORPG), posibilita orientar pautas de cuidado en los pacientes 
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con ludopatía y al mejoramiento de su relación interfamiliar, laboral, profesional, autocontrol, 

regulación del estrés y ansiedad o depresión por el videojuego, como también su integración al 

mundo real y afrontamiento de emociones (Londoño, Cano y Tobón, 2010). 

Quizás algunos se cuestionen por qué investigar la ludopatía en este tipo de género de 

juego, ¿Por qué un MMORPG y no cualquier otro tipo de género que se pueda jugar con una 

conexión a internet?  En ambos casos, el jugador toma el rol del personaje, eso es cierto pero el 

rol que se toma no es diseñado por el jugador, ya que es prediseñado por el juego; sin embargo, 

con respecto a la pregunta anterior:  la respuesta es fácil y está en su nombre, masivo y al ser 

masivo significa que es global, en el que el sujeto tiene que interactuar con una comunidad 

conformada por personas de muchos países. Y este problema de la adicción al videojuego 

abordado por científicos a nivel internacional, nacional y regional arrojará conocimiento para 

abordar de manera procedimental el trastorno emocional y desequilibrio de los jugadores adictos 

de nuestro entorno, en especial a la población del área metropolitana de Bucaramanga.  

Es justo decir que, los MMORPG proveen muchas oportunidades para experimentar 

liderazgo a largo y corto plazo en los ambientes virtuales de los videojuegos a los participantes. 

El trabajo colaborativo es fundamental en los videojuegos de rol en línea, las habilidades y 

debilidades de cada participante en las batallas o aventuras en juego facilita la consolidación del 

concepto de equipo (Guerra, 2006). Entonces, referenciar estos ambientes de aprendizaje virtual 

a los jugadores no adictos conduciría a ilustrar e interpretar la conducta humana en la sociedad. 

Por tanto, se obtendría provecho en el planteamiento de experiencias virtuales como lo son 

pertenecer a una facción, realización de misiones, organización del juego, el modo de juego (pve 
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(personaje versus entorno), pvp (personaje versus personaje)) y pertenecer a una hermandad así 

mismo como la adquisición de dinero o pertenencias mediante la subasta, sin dejar de lado, la 

comunicación con los demás jugadores; todo lo anterior en el dominio de factores que afecten la 

conducta a cualquiera en el mundo virtual o real.  

En cuanto a la personalidad se debe mirar la relación entre la personalidad y el uso de 

videojuegos, uno de los estudios pioneros en analizar la relación entre personalidad y uso de 

videojuegos fue el de Gibb et al. (1983), quienes evaluaron diversos rasgos de la personalidad 

(autoestima, desviación psicopática, conformidad social, hostilidad, tendencia al conflicto social, 

gregarismo, obsesividad y motivación al logro) sin hallar diferencias entre jugadores con altos 

niveles de uso y jugadores con bajos niveles de uso. Por otro lado, McClure y Mears (1986) 

observaron diferencias significativas en la personalidad de jugadores y no jugadores en la 

variable extroversión; los sujetos con mayor extroversión mostraban mayor interés y frecuencia 

de uso de videojuegos. Por su parte, Estallo Martí (1994) afirmó que no se observan diferencias 

significativas en la estructura de la personalidad entre jugadores habituales de videojuegos y 

aquellos sujetos que no se interesan por ellos, y solo encontró diferencias significativas en la 

variable extroversión. Es decir, los jugadores de videojuegos suelen mostrar mayor grado de 

extroversión que los no interesados por esta actividad, y se presentan como más sociables, 

activos y eventualmente impulsivos (Serruya, 2016). 

Dado que la mayoría de los juegos de multijugador alberga desde dos jugadores hasta 

centenares de jugadores simultáneamente en una partida o jugada a nivel global por la 

conectividad, esto lleva a que los juegos multijugador masivo pueden dar cabida, dentro del 
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contexto virtual en el mismo mundo de juego a la vez, interactuando unos con otros, como su 

nombre indica, masivos (Cabezas, 2015).  Con lo que se lleva dicho hasta aquí, es oportuno citar 

a Guerra (2006) que en su publicación acerca de “Habilidades y Competencias Sociales en 

Juegos en Línea”, menciona que en estos tipos de juegos como en el mundo real y en el mundo 

virtual, se crean instancias de comunicación entre las personas, estableciéndose relaciones 

superficiales o profundas, esporádicas o permanentes; permitiendo a los jugadores utilizar 

habilidades y competencias sociales lo que un juego en “solitario” no lo permite. Un jugador que 

no posea habilidades sociales dentro de este juego, difícilmente se entretendrá, y seguramente 

dejará de jugar al poco tiempo.  

Por lo expuesto anteriormente, se considera realmente esencial la realización de esta 

revisión documental a fin de conocer, identificar, estudiar y analizar tantas investigaciones que 

hayan sido realizadas a nivel internacional, nacional y regional para sopesar la ludopatía en 

juegos de rol masivos multijugador online en el campo psicológico y contexto social de los 

adolescentes y jóvenes adultos. 

Se debe tener en cuenta que el desarrollo de la revisión bibliográfica aporte información 

que permita conocer, analizar e identificar el grado de la adicción a este tipo de juegos en los 

adolescentes y jóvenes adultos, así mismo permite entender que se necesita la realización de 

programas, y proyectos que estén enfocados hacia el estudio de esta patología, lo anterior con el 

fin de que las próximas investigaciones que se efectúen tengan una información detallada y 

precisa sobre este tipo de casos. 
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Durante la exploración y búsqueda de información sobre el tema de adicción a los juegos 

en línea, se suscitan muchos intereses o perspectivas como los diversos cambios del sujeto 

cuando empieza la adición en el juego, en su entorno social, hábitos, relaciones interpersonales, 

también se halla el comportamiento particular del sujeto al aislarse y negación a la realidad en la 

práctica de juegos MMORPG, la adicción, al igual que la incidencia de la personalidad del sujeto 

en cuanto al cuadro de la patología en la práctica de juegos. A parte de lo anterior, entonces, se 

puede precisar el propósito de nuestra investigación con objetivos.  

Objetivos  

Para facilitar lo que se pretende hacer y lograr con esta investigación, a continuación, se 

detallan los objetivos de la misma, los cuales se han clasificado en generales y específicos. Estos 

objetivos también sirven de guía para este estudio. 

Objetivo General 

Analizar la incidencia que tiene la ludopatía en los juegos MMORPG en los adolescentes y 

jóvenes adultos por medio de una revisión documental con el fin de apoyar el mejoramiento de la 

calidad de vida en los jugadores. 

Objetivos Específicos 

1. Interpretar las unidades de análisis del estado del conocimiento sobre la ludopatía en 

los juegos MMORPG  
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2. Identificar las características comportamentales e interacción de los jugadores de 

juegos de rol en los juegos MMORPG 

3. Determinar la relevancia de los juegos MMORPG en el desarrollo personal, social y 

afectivo en los adolescentes y jóvenes adultos. 

 

Antecedentes de la investigación 

A lo largo de la revisión documental encontramos una serie de investigaciones de 

diversos autores, una de ellas es la investigación expuesta en forma de tesis por el Lic. Ps. 

Rodrigo Soto Ramonda en Santiago de Chile, en el año 2014, en la cual describe varias 

herramientas para medir el uso problemático de videojuegos, ya sea, viéndolo como una 

adicción, o desde otros marcos explicativos. Exponiendo a King y colaboradores (2013) 

evaluaron 18 instrumentos sobre el uso de videojuegos de los cuales los resultados indicaron que 

la instrumentalización disponible puede describirse como inconsistente, precisamente por las 

diferentes conceptualizaciones teóricas del fenómeno.  No obstante, describen un consenso 

emergente con respecto a qué categorías diagnósticas tienen mayor importancia para determinar 

un uso patológico.  Utilizando un acercamiento utilitario para definir el trastorno (a saber, 

consenso en la toma de decisiones), la mayoría de los instrumentos revisados midieron tres 

características: (1) abstinencia, (2) pérdida de control, y (3) conflictos asociados con relaciones 

interpersonales, compromisos académicos y/o laborales.  Notablemente, estas características se 

alinean con la propuesta del DSM-5. 
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Este instrumento fue desarrollado con la intención de crear una escala que midiera el 

aparente problema de adicción en todo tipo de videojuegos, y en todo tipo de sistema de juego.  

El patrón de asociación 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 duración más larga, percepción de los padres 

del problema y puntuación en el instrumento Gravedad en la Escala de Dependencia). El 

instrumento ha sido utilizado en numerosas investigaciones, incluyendo una en la Región 

Metropolitana de Santiago de Chile, en una muestra de 363 escolares de 5º y 1º medio en 8 

colegios elegidos al azar (Arab et al., 2007). Fijando como grupo de mayor riesgo a aquellos 

niños con 3 o más indicadores, siendo un 47,97% del total de la muestra. 

Por otra parte, (Fuster et al., 2012) sobre la motivación psicológica en los juegos de rol en 

línea, encontró en un análisis factorial cuatro motivos para jugar: la socialización, exploración, 

logro y disociación, dando como conclusión que la socialización es la motivación más 

importante y la mayor preferencia por el juego es el de jugador contra jugador. Además, el gran 

beneficio para los jugadores de rol en línea es el valor de colaboración y cooperación con el 

propósito de alcanzar metas. Pero esta interacción puede causar conflictos los cuales conducen a 

establecer estrategias o alianzas en los grupos de jugadores. Esta situación de vida virtual es 

paralelamente aplicable al entorno de la vida real del jugador.  

Así mismo, una investigación a nivel nacional es la expuesta por (Tobón et al, 2010), 

plantea como objetivo del estudio establecer el perfil cognitivo en personas con ludopatía 

mayores de 18 años en Medellín; para esto se usaron una serie de instrumentos como son el 
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YSQ, CCE-TP, IPA y EEC-M.  En cuanto a los resultados se presentaron diferencias 

significativas entre los grupos en relación, como: distorsiones cognitivas de interpretación de 

pensamiento, sobre generalización, filtraje, falacia de cambio y razonamiento emocional; 

además, estrategias de afrontamiento al estrés de reevaluación positiva, expresión de dificultad 

de afrontamiento y reacción agresiva.  En conclusión, existe un perfil cognitivo diferente de los 

ludópatas en comparación con los jugadores sociales. 

Una investigación encontrada desde el aspecto del juego de rol fue la de la Revista de 

Fundamentos de Psicología Vol 5, nº1, en el año 2013, en la cual se exponía: … “El presente 

estudio tiene como propósito determinar el modo cómo están relacionados los factores 

psicológicos y sociales con el abuso hacia los videojuegos en la población. En esta se empleó 

una muestra probabilística estratificada de estudiantes de la Universidad Miguel Hernández, 

incluyendo alumnos de ambos sexos con edades entre 18 y 30 años. Los participantes fueron 

evaluados en una única sesión a cerca de sus conocimientos sobre los videojuegos. Los 

resultados indican que el 80% de estudiantes acceden a videojuegos, aun cuando los varones 

juegan más que las mujeres, tanto las mujeres como los hombres hacen uso alto de videojuegos. 

En cuanto a la relación entre el abuso de videojuegos y las variables psicológicas y sociales 

(adicción a sustancias psicoactivas, déficits en las habilidades sociales, agresividad, temática del 

juego, funcionalidad del juego) se encuentra que el factor explicativo más importante son los 

déficits en las habilidades sociales. Como en estudios anteriores, se ha observado que el tipo de 

videojuego y su temática juegan un papel importante en el desarrollo de una conducta abusiva 
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hacia estos. Los resultados que hemos obtenido tienen similitudes con otras investigaciones 

estadounidenses”. 

Por otro lado, la investigación de Garcia-Mojica et al, (2016) expone un estudio sobre el 

grado de prevalencia del uso problemático de los videojuegos en una muestra de niños y 

adolescentes de la ciudad de Ibagué el cual permitió estudiar psicométricamente el instrumento 

“Problem Video Game Playing Questionnaire (PVP) (Tejeiro y Bersabé, 2002). Se implementó 

una muestra de tipo aleatoria de 200 participantes entre las edades de 12 a 18 años para poder 

relacionar el uso problemático de los videojuegos con el rendimiento académico. Y su resultado 

fue la no existencia de una relación significativa entre la percepción del rendimiento académico y 

el uso de los video juegos. 

Marco Teórico 

Para abordar el tema sobre la ludopatía en juegos de rol multijugador masivos 

online en jóvenes adultos se hace necesario efectuar una revisión de diversas definiciones, 

conceptos y temáticas fundamentales para la realización de este proyecto. A continuación, se 

encontrarán temas tales como lo que es jugar, calidad de vida, ludopatía, los criterios para 

diagnóstico del juego patológico, juegos de rol multijugador masivos online MMORPG), como 

también las relaciones interpersonales de los jugadores. 
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Jugar 

Según la Real Academia de la lengua española define en el diccionario el término “jugar” 

cómo hacer algo con alegría con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas 

capacidades. También, se dice que jugar es aventurarse, arriesgarse, tomar el empeño de ganar, 

así que el jugar juegos hoy día conlleva a jugar una partida en un medio tecnológico, en los 

campos de la multimedia, programas interactivos, por ende, el ser humano de hoy juega a través 

de la computadora y el internet.  

Jugar un juego de multimedia implica que llame la atención, que sea visible sus 

características específicas del juego, reglas, recursos, pasos, nivel de dificultad, auditorio, 

evolución del juego y el premio del juego o la recompensa.  

Esta acción de jugar ha sido realizada por la humanidad desde tiempos inmemoriales con 

artefactos creados por el hombre, ajustándose a sus necesidades dependiendo de su desarrollo 

social y tecnológico. Hoy día, la tecnología ha impactado en el juego de manera arrolladora, 

creándose gran cantidad de juegos diariamente en el mundo, los hay muy sofisticados como los 

juegos de ordenador o videoconsola.  Carbonell et al., (2009) afirma que los psicólogos han 

observado que el factor de diversión está casi omnipresente en toda la sociedad y el ocio, por 

tanto, el juego proporciona altos niveles de distracción, placer, emoción y diversión.    

La práctica del juego en condiciones de conducta adictiva se convierte en patológica 

cuando aparece la dependencia psicológica y los efectos perjudiciales (Carbonell et al., 2009). 

Entonces, esta dependencia psicológica por el juego altera el estado de ánimo, produciendo 
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pulsión irresistible, tensión, agitación y pérdida de control las cuales en consonancia dan como 

resultado unos efectos perjudiciales en el trato interpersonal e intrapersonal deteriorando la 

calidad de vida con las demás personas.  

Calidad de vida 

Según Ardila (2003), define la calidad de vida como un estado de satisfacción general, 

derivado de la realización de las potencialidades de la persona, relacionados con aspectos 

subjetivos y aspectos objetivos. La calidad de vida para un jugador de MMORPG en su 

subjetividad abarca un aspecto psicológico y un aspecto objetivo el cual se relaciona con la 

limitación su bienestar físico y social.  Este aspecto psicológico se manifiesta en los jugadores de 

video juego en línea masivos mediante la intimidad, la expresión emocional, la seguridad 

percibida, la productividad personal en la realidad virtual del juego.  El aspecto objetivo 

corresponde al bienestar material, las relacione armónicas con el ambiente físico y social con la 

comunidad, y la salud objetivamente percibida (Ardila, J 2003).  

En los casos de ludopatía asociados con los juegos en línea, los jóvenes se ven afectados 

negativamente en el bienestar tanto físico como psicológico deteriorando su calidad de vida y 

salud mental por causa de la facilidad al acceso a internet, puesto que los recursos de 

conectividad les permiten estar conectados en espacio y tiempo y jugar ilimitadamente (Reynosa, 

2013).  

Por consiguiente, debido al tiempo invertido por un ludópata en los juegos en línea, su 

calidad de vida se ve afectada, alterando sus actividades cotidianas lo cual descuida su higiene 
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personal, su alimentación, el cuidado y aseo de la casa o lugar en donde habita; creando de esta 

manera un desequilibrio a nivel orgánico y social. (Torres-Rodríguez y Carbonell, 2015)  

Además, se presenta un trastorno de adicción a Internet lo cual se identifica por el 

deterioro en el control del uso de la red y aparecen diversos síntomas cognitivos, conductuales y 

fisiológicos. Por tanto, la calidad de vida y su bienestar desaparecen por el uso excesivo de 

Internet, lo que genera distorsión de sus objetivos personales, familiares o profesionales (Young, 

1998a). 

Ludopatía 

La ludopatía se especifica por un impulso incontrolado por participar en diversos juegos de 

forma excesiva causando deterioro de la vida de la persona en aspectos familiares, económicos, 

personales, etc. (Jiménez, 2013; APA, 2002). Esta conducta es clasificada como un trastorno 

psicológico ya que su tratamiento requiere de terapia muy cuidadosa.  

Al lado de ello, la Fundación Colombiana de Juego Patológico (2009) define la ludopatía o 

juego compulsivo como “…la incapacidad progresiva de un individuo a resistir impulso a 

jugar...”, es decir que el individuo no es capaz de controlar el placer por la diversión o 

entretenimiento. Estos impulsos por el juego conllevan a evadir sus responsabilidades, 

necesidades prioritarias, sus proyecciones de vida, calidad de vida y armonía con su entorno.  

La ludopatía consiste en un trastorno en el que la persona se ve obligada, por una urgencia 

psicológicamente incontrolable, a jugar, de forma persistente y progresiva, afectando de forma 
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negativa a la vida personal, familiar y vocacional. Aunque en ediciones anteriores, el manual de 

diagnóstico DSM había sido clasificado como un trastorno del control de los impulsos, 

actualmente, ha sido conceptualizado y tratado como una adicción sin sustancias y sobre todo, en 

el DSM-V ha sido incluido dentro de la categoría de "Trastornos relacionados con sustancias y 

trastornos adictivos". 

Criterios para el diagnóstico del juego patológico 

A.- Comportamiento de juego desadaptativo, persistente y recurrente, como indican por lo 

menos cinco (o más) de los siguientes ítems: 

1. Preocupación por el juego (preocupación por revivir experiencias pasadas del juego, 

compensar ventajas entre competidores o planificar la próxima aventura, o pensar en 

formas de conseguir dinero con el que jugar). 

2. Necesidad de jugar con cantidades crecientes de dinero para conseguir el grado de 

excitación deseado. 

3. Fracaso interrumpido de los esfuerzos por 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 (pensamientos de desesperanza, culpa, ansiedad, depresión). 

6. Después de perder dinero en el juego, se vuelve otro día para intentar recuperarlo. 
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7. Se engaña a la familia, terapeutas u otras personas para ocultar el grado de 

implicación en el juego. 

8. Se comenten actos ilegales como falsificación, fraude, robo para financiar el juego. 

9. Se han arriesgado o perdido relaciones interpersonales significativas, trabajo o 

oportunidades educativas o profesionales debido al juego. 

10. Se confía en que los demás proporcionaran dinero para aliviar la desesperada 

situación financiera causada por el juego. 

B.-  El comportamiento del juego no se explica mejor por la presencia de un episodio 

maniaco. 

Así mismo, la edición más reciente, el DSM-5 (APA, 2013) recoge la noción de adicciones 

conductuales incluyendo un nuevo apartado sobre trastornos adictivos no relacionados a 

sustancias. De momento, al trastorno de juego patológico (o ludopatía), que solía estar dentro de 

los trastornos de control de impulsos ha sido incluido como adicción, dado que coincide con las 

otras adicciones en cuanto a su etiología, factores biológicos, comorbilidad y tratamiento (Petry 

y O’Brien, 2013). 
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Juego patológico, criterios del DSM 5 

Criterios diagnósticos: 

A.- Juego patológico problemático persistente y recurrente, que provoca un deterioro o 

malestar clínicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro (o más) 

de los siguientes criterios durante un período de 12 meses:  

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la 

excitación deseada.  

2. Está nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.  

3. Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre 

sin éxito. 

4. A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. ej., reviviendo continuamente 

con la imaginación experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su 

próxima apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).  

5. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej., desamparo, culpabilidad, 

ansiedad, depresión). 

 6. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro día para intentar ganar 

(“recuperar” las pérdidas). 

7. Miente para ocultar su grado de implicación en el juego.  
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8. Ha puesto en peligro o ha perdido una relación importante, un empleo o una carrera 

académica o profesional a causa del juego. 

9. Cuenta con los demás para que le den dinero para aliviar su situación financiera 

desesperada provocada por el juego.  

B. Su comportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio maníaco.  

Episódico: Cumple los criterios diagnósticos en más de una ocasión, si bien los 

síntomas apaciguan durante varios meses, por lo menos entre períodos de juego 

patológico.  

Persistente: Experimenta síntomas continuamente, cumple los criterios diagnósticos 

durante varios años. 

Especificar si, en remisión inicial: Tras haber cumplido previamente todos los criterios 

de juego patológico, ha cumplido ninguno de ellos durante un mínimo de 3 meses, 

pero sin llegar a 12 meses.  

En remisión continuada: Tras haber cumplido previamente todos los criterios del juego 

patológico, no ha cumplido ninguno de ellos durante un período de 12 meses o más.  

Especificar la gravedad actual:  

Leve: Cumple 4-5 criterios.  



             Revisión documental sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG)                       23 
 

 

 
 

Moderado: Cumple 6-7 criterios.  

Grave: Cumple 8-9 criterios.  

Nota: Aunque algunas alteraciones comportamentales que no implican consumo de 

sustancias, presentan similitudes con los trastornos relacionados con sustancias, solamente un 

trastorno -el juego patológico- tiene suficiente evidencia como para ser incluido en esta sección. 

En la misma línea, la sección III del DSM-5, ‘Medidas Emergentes y Modelos’, que 

recomienda trastornos emergentes para que sean sometidos a una mayor investigación empírica, 

propone el cuadro clínico de Trastorno de juego por Internet. El criterio sugerido hace referencia 

al uso persistente y recurrente de Internet para participar en juegos, a menudo con otros 

jugadores, que lleva a un deterioro o malestar clínicamente significativo indicado por cinco (o 

más) de los siguientes criterios, en un periodo de 12 meses:  

1. Preocupación por el juego en Internet. (El individuo piensa sobre la actividad en 

juegos previos o anticipa el próximo juego; jugar en Internet se convierte en la 

actividad predominante de la vida cotidiana). 

2. Síntomas de abstinencia cuando se impide el juego en Internet. (Estos síntomas son 

descritos típicamente como irritabilidad, ansiedad, o tristeza, pero no hay síntomas 

físicos o abstinencia farmacológica). 

3. Tolerancia, la necesidad de incrementar la cantidad de tiempo invertida en el juego 

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

5. Perdida de interés en pasatiempos y entretenciones previas como resultado de, y con 

la excepción de, los juegos en Internet. 

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

psicosociales.  

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

cantidad de tiempo invertido jugando en Internet. 

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

(tales como sentimientos de desamparo, culpa, ansiedad).  

9. Haber puesto en peligro o perdido relaciones significativas, empleos, u 

oportunidades educacionales o laborales debido a la participación en juegos en Internet  

Nota: Sólo los juegos que no son de apuestas están incluidos en este trastorno. El uso de 

Internet para actividades requeridas en un negocio o profesión no está incluido; el desorden 

tampoco pretende incluir otros usos recreacionales o sociales de Internet. De forma similar, los 

sitios sexuales de Internet están excluidos. 

Según lo referido por Ramonda, (2014) la diferencia principal de los jugadores que juegan 

los juegos de género MMORPG y otros juegos computacionales radica en la intensidad en que se 

usan. Los MMORPG son jugados 25 horas por semana en promedio, mientras que otros 
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videojuegos son jugados más de 20 horas semanales sólo por 6% de los jugadores, y 84% de los 

jugadores invierte menos de seis horas semanales jugando. Además, un 11% de los jugadores de 

MMORPG juega más 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 se convierte en una conducta patológica en 

todos los casos, si puede llegar a afectar el funcionamiento normal en otras áreas para algunos 

jugadores (Griffiths, 2010) 

¿Qué es un MMORPG? 

Prosiguiendo con el tema, los “Massively Multimedia Online Role-Playing Game”, o 

MMORPG, son plataformas virtuales de juego online basadas en un software que se instala en un 

dispositivo de hardware (normalmente un ordenador personal) y que permite interactuar con una 

gran cantidad de jugadores a la vez. Esta característica –la de que en una misma plataforma se 

reúnan simultáneamente miles de jugadores en tiempo real– es una condición esencial de los 

MMORPG. 

Los MMORPG se diferencian de los videojuegos tradicionales, en el servidor, ya que, en 

los videojuegos tradicionales, sea cual sea su modalidad (Arcade, Shooter, Aventura Gráfica, 

deportivos, etcétera), el jugador suele jugar en solitario con la inteligencia artificial del soporte 

(consola u ordenador). En los MMORPG, en cambio, es de carácter abierto y en ellos existe la 

interactividad con otros jugadores, cada uno delante de su ordenador ya que el mejor modo de 

progresar en este tipo de juegos es formando grupos de jugadores con los mismos objetivos.  
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Haciendo hincapié al alto volumen de jugadores, entre ellos a los adolescentes y jóvenes 

adultos que se conectan a esta clase de videojuegos a diario, es evidente percibir el grado de la 

adicción y por consiguiente se presenta el trastorno por juego en internet (Internet Game 

Disorder), el cual es un trastorno del control de los impulsos cuya característica esencial es un 

comportamiento de juego, des adaptativo y persistente, que altera la continuidad de la vida 

personal, familiar o profesional y conlleva a la participación recurrente y persistente durante 

muchas horas en videojuegos, normalmente grupales, que genera un deterioro o malestar 

clínicamente significativo (Carbonell, 2013). 

Para poder entender claramente el tema investigativo debemos conocer el origen y la 

historia de los juegos en línea. 

Historia de los MMORPG 

Los videojuegos MMORPG son los herederos de los MUD (Multi User Dungeon), es 

decir, los juegos online no gráficos característicos de los años setenta. En los ochenta, Lucas Arts 

desarrolló “Habitat”, que triunfó con el nombre de Club Caribe. Cabe definir que no era un juego 

propiamente dicho, sino una plataforma lúdica, revolucionaria para su época, en la que los 

distintos integrantes podían intercambiar productos y hasta chatear entre sí, con una operativa 

que ya se parecía al actual modelo de los MMORPG. En los primeros años noventa, el auge de 

Internet impulsó el lanzamiento de juegos online, como el primer MMORPG gráfico, 

“Neverwinter Nights”, surgido en AOL en 1991. Inicialmente, para participar en este tipo de 
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juegos se tenía que pagar una pequeña cantidad por hora, así que limitaba los usuarios (Brian 

Subirana, 2007) 

En la segunda mitad de los años noventa se desarrollaron los primeros formatos de gran 

éxito, como “Ultima Online” de la compañía Electronic Arts, que introducía la modalidad de 

pago basada en una suscripción mensual. Este modelo de negocio fue adoptado rápidamente por 

otras compañías que querían ir más allá de los círculos habituales de los jugadores de entonces 

para llegar a un público masivo. El siguiente gran avance de este mercado se produjo con su 

extensión masiva en Asia, en especial, gracias a Lineage, de la coreana NCSoft, que batió 

récords de suscriptores. A finales de los noventa, los escenarios virtuales impactan con fuerza en 

el mundo real en todo el mundo y popularizan aún más el género fantástico de los juegos 

masivos online.  

Sin embargo, a partir del año 2000 se produjo un cierto estancamiento, aunque con 

diversas iniciativas que no se cristalizaron. Fue, entonces, en 2004, con el lanzamiento de 

“World of Warcraft” por parte de Blizzard Entertainment, cuando se inició la verdadera eclosión 

de los MMORPG. Para el año de 2006, esta categoría contabilizaba en su conjunto más de seis 

millones y medio de jugadores en todo el mundo, como muestra la Figura 1. Según datos 

publicados por Blizzard, en enero de 2007 se habían alcanzado ya ocho millones de suscriptores 

mundiales de World of Warcraft, de ellos más de dos millones de jugadores en Estados Unidos, 

más de 1,5 millones en Europa y más de 3,5 millones en China. (Brian Subirana, 2007) 
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Gráfica 1. Evolución mundial de los juegos masivos online (MMORPG) 

Fuente: www.MMORPGchart.com Bruce Woodcock’s, analista independiente, 2006 

(Brian Subirana, 2007) 

Características de un MMORPG 

En esta clase de juegos se encuentran varias características esenciales:  

1. Por lo general, los MMORPG tienen una temática ambientada en personajes y mundos 

de fantasía o mundos épicos medievales o antiguos, aunque no es una regla general para 

el desarrollo de un MMORPG. 

2. Posee un fuerte componente social, debido a la red de jugadores que entran e 

interactúan entre sí en estos mundos virtuales, es común que se creen fuertes lazos 

afectivos o de enemistad por medio de este tipo de juegos, lo que genera afición. 
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3. El juego ofrece la posibilidad de que cada jugador evolucione con un personaje o con 

un imperio según las decisiones que tome, por ejemplo, tener un gran poder militar, un 

status social dentro de la red, un Ranking en el cual busca escalar cada vez más y un gran 

poder económico. 

4. Existen moderadores para este tipo de juegos, al igual que existe para un foro, su razón 

de ser es velar por el buen uso que den los usuarios al juego, esta persona puede realizar 

acciones de tipo administrativo, como lo son: vetar usuarios por mensajes ofensivos hacia 

otros jugadores por determinado tiempo, expulsar usuarios del juego y dar soporte y guía 

a usuarios novatos. 

5. Existen varios tipos de MMORPG:  En 3D, los cuales utilizan animación en 3 

dimensiones y se acostumbra visualizarse en primera o tercera persona; en 2D, que suelen 

contener animación en 2 dimensiones los cuales se pueden apreciar por tener tableros 

planos y por último, basado en imágenes estáticas y estadísticas, los cuales han adoptado 

también el nombre de “Browser game” y su principal característica es que no requieren 

ningún tipo de instalación debido a que todo su contenido está almacenado en el servidor. 

(Arciniegas, 2013) 

Ventajas Terapéuticas en el juego de rol. 

Pocas investigaciones en Colombia existen sobre el presente objeto de estudio relacionado 

con las características comportamentales e interacción de los jugadores de juegos de rol. Un 

estudio sobre las potencialidades terapéuticas del juego de rol (Garzón, 2012) concluye que las 
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características de personalidad de la muestra de estudiantes de colegio son similares en escala de 

autosuficiencia, apertura al cambio y aprensión. De igual manera, la muestra de estudiantes 

universitarios refleja características de atrevimiento, vigilancia, abstracción y aprensión y 

dimensión global de ansiedad. Por otra parte, la investigación menciona que se hallan ventajas en 

esta práctica de juegos de rol, los estudiantes mejoran en las relaciones interpersonales dentro y 

fuera del grupo. El jugador disfruta la práctica del juego de rol por la libertad de quebrantar las 

normas sociales.  

Un gran beneficio para los jugadores de rol en línea es el valor de colaboración y 

cooperación con el propósito de alcanzar metas. Pero esta interacción puede causar conflictos los 

cuales conducen a establecer estrategias o alianzas en los grupos de jugadores. Esta situación de 

vida virtual es paralelamente aplicable al entorno de la vida real del jugador.  

En el caso del manejo del jugador con el juego de rol y la identificación, se puede apreciar 

que esta ha sido discutida como uno de los elementos clave en la estructuración del yo a partir de 

la premisa de que otro “tiene” aquello que “yo no tengo”. Si se sitúa desde el punto de vista de 

los personajes de los videojuegos, se destaca que los mismos presentan características muy 

marcadas: heroísmo, objetividad, esperanza, desesperación, entre otros al estar en control de un 

personaje con tantas características ideales, hipotéticamente, se dará un trabajo inconsciente o no 

de pretender incorporar esos atributos. (Ayala, 2014) 
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Dentro de este contexto, Esnaola (2004) define la identidad como un proceso de 

“institucionalización de la subjetividad” que se va construyendo a lo largo de la historia de los 

propios sujetos en sus múltiples encuentros con entes y figuras institucionales. 

Con todo y lo anterior, la creación de personajes individualizados. Los juegos en línea 

ofrecen posibilidades amplias para crear personajes que, al gusto del jugador, forjan así una 

identidad propia en el mundo virtual (Avatar). De esta manera el cliente puede diferenciarse de 

otros jugadores, reconocerlos e interactuar con ellos. Los avatares son representaciones gráficas 

que el servidor permite almacenar en una memoria virtual con la intención de dar seguimiento a 

sus hazañas y logros (Madrid, 2009). 

Paralelamente a la identificación y la identidad presentada en el jugador en el juego con el 

Avatar, partiendo de los personajes principales de los mitos, cuentos e historias populares, Carl 

Gustav Jung en el libro “Psicoanalisis de los cuentos de hadas” de Bettelheim (1994), explicaba 

la identificación con los héroes de la siguiente manera: 

El mito heroico universal, por ejemplo, siempre se refiere a un hombre poderoso que vence 

al mal, encarnado en dragones, serpientes, monstruos, demonios y demás, y que libera a su 

pueblo de la destrucción y la muerte. La narración o repetición ritual de textos sagrados y 

ceremonias, y la adoración a tal personaje con danzas, música, himnos, oraciones y sacrificios, 

sobrecoge a los asistentes con numínicas emociones (como si fuera con encantamientos mágicos) 

y exalta al individuo hacia una identificación con el héroe. (Jung, 1995, p. 79) La manera de 

nutrir esta identificación con el rol y el camino del héroe es a través de los rituales que son 
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símbolos que permiten la manifestación de la energía que envuelve al arquetipo, de una manera 

útil para el ego. Las imágenes arquetípicas se refuerzan cuando se asimilan junto a los afectos y 

pensamientos que se desarrollan dentro del sujeto a través del cuento. (Cueva, 2014) 

Comprendiendo que los personajes de los cuentos de hadas no son ambivalentes, no son 

buenos y malos al mismo tiempo, como somos todos en realidad. La polarización domina la 

mente del niño y también está presente en los cuentos. Es por esta razón que el niño no se 

identifica con el héroe bueno por su bondad, sino porque la condición de héroe le atrae profunda 

y positivamente. Para el niño la pregunta no es «¿quiero ser bueno?», sino «¿a quién quiero 

parecerme?». Decide esto al proyectarse a sí mismo nada menos que en uno de los protagonistas. 

Si este personaje fantástico resulta ser una persona muy buena, entonces el niño decide que 

también quiere ser bueno. (Bettelheim, 1994). 

Lo mismo ocurre en los adultos, según lo expuesto por otros investigadores, hacen hincapié 

en las semejanzas entre los fantásticos sucesos de los mitos y cuentos de hadas y aquéllos de los 

sueños y fantasías de los adultos —el cumplimiento de deseos, la victoria sobre todos los rivales, 

la destrucción de los enemigos (Bettelheim, 1994). 

De igual forma, se aprecia por medio de los avatares en la multiplicidad demostrada en el 

sujeto que se vislumbra en la vida off line y se manifiesta en la multiplicación de roles sociales, 

también se advierte y se traslada a las interacciones en el mundo virtual. El Yo sigue siendo 

múltiple y fluido en el mundo virtual, solo que ahora media la interacción con una máquina 

(Valencia, 2009). 
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Cuando el jugador crea el avatar, esta proyección de si posee cuatro indicadores de la 

dimensión de aspectos individuales del sujeto:  raza y sexo como expresión de la identidad, es 

decir, referentes acerca de qué se quiere ser; la apariencia como expresión de la autoimagen, esto 

es referente acerca de cómo se quiere ver, y por último una clase o profesión, como expresión del 

rol, referentes acerca de qué se quiere hacer. 

Por consiguiente, estos tres elementos, identidad, auto imagen y rol, se pueden entender 

como los tres componentes de la co-subjetivación de la que habla Mandoki (2006), como 

proceso de subjetivación (interiorización de los aspectos de la realidad externa) y objetivación 

(exteriorización de la propia subjetiva). Esta co-subjetivación supone que el sujeto subjetiva los 

contenidos disponibles en la interfaz del sujeto y los exterioriza objetivándolos como 

representación de su identidad. 

Al mismo tiempo, Carbonell en el año 2008, en su artículo, La adicción a Internet y al 

móvil: ¿moda o trastorno?, centra su atención en el uso de aplicaciones comunicativas y 

sincrónicas de los juegos de rol en línea, refiriendo que su uso excesivo al igual que el internet, 

no solo permite la comunicación hiperpersonal, el juego de identidades, las proyecciones y la 

disociación sin consecuencias en la vida real, ocasionando que la posibilidad de adicción 

aumente. 

Así mismo, Cruzado, et al. (2001) Reseña una serie de consecuencias derivadas del PIU 

(“Pathological Internet Use): soledad, aislamiento social, cambios negativos en la dieta y hábitos 

de ejercicio físico, tensión ocular, olvidarse de comer, llegar tarde a las citas, ausencia de 
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preocupaciones acerca de un uso problemático, trastornos del sueño, depresión, craving, 

problemas académicos, pensamientos obsesivos sobre Internet, involucrando de la misma manera 

la adicción y uso excesivo de los juegos en línea (Rodriguez, 2006). 

Luengo (2004) señala los siguientes efectos negativos y correlatos fisiológicos: a) en el 

primer caso se mencionan las derivadas de la privación del sueño como son la fatiga, la 

debilitación del sistema inmunitario y un deterioro de la salud; así mismo se informa de la 

correlación que existe entre el alto uso del Internet y el incremento en los niveles de depresión, y 

por último, se hace mención de diversos cambios psicológicos negativos como serían las 

alteraciones del humor, ansiedad o impaciencia por la lentitud de las conexiones o por no 

encontrar lo que se busca, estado de conciencia alterado (total focalización atencional), 

irritabilidad en caso de interrupción e incapacidad para salirse de la pantalla, entre otras, b) en el 

segundo caso se pueden mencionar: la respuesta condicionada (aceleración del pulso y la 

frecuencia cardiaca) a la conexión del MODEM, estado de conciencia alterado durante largos 

períodos de tiempo, con una total concentración en la pantalla, similar al de la meditación o del 

trance (hipoprosexia), sueños que aparecen en forma de “Scroll” e irritabilidad importante 

cuando se es interrumpido por personas o circunstancias de la vida real mientras se está 

sumergido en el ciberespacio (Luengo, 2004). 

Claramente este andamiaje de información proporciona a la comunidad de psicólogos y 

personas diferentes perspectivas de manera positiva y negativa en el uso de los videojuegos de 

rol masivos en línea, las nuevas tecnologías, la internet, entre otros. Pero, ante todo, nos brinda la 
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posibilidad de tener en cuenta los procedimientos más eficaces y fructíferos para ayudar y tratar 

la ludopatía en los juegos de rol masivos en línea (MMORPG) a la comunidad científica.  

Metodología 

El presente estudio se centra en la revisión documental sobre la información de 

investigaciones acerca de la ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG) en la cual 

se analiza los estudios encontrados en base de datos académicos de universidades como 

repositorios electrónicos y otros sitios de almacenamiento de información en los que integran 

contextos regional, nacional e internacional. La metodología seleccionada permitirá cumplir con 

el objetivo general de analizar la documentación, interpretar las características comportamentales 

del jugador y su interacción con los jugadores implementando una estrategia metodológica que 

facilite la descripción de las unidades de análisis de la información bibliográfica documental 

obtenida. 

Baena (1985) afirma que “la investigación documental es una técnica que consiste en la 

selección y recopilación de información por medio de la lectura crítica de documentos y 

materiales bibliográficos, de bibliotecas, hemerotecas, centros de documentación e información” 

(p. 72).  

La revisión bibliográfica y documental constituye uno de los principales pilares en los que 

se sustenta la investigación inductiva - descriptiva. La elaboración del marco teórico a partir de 

la revisión documental resulta imprescindible, ya que, fundamentalmente, nos permite delimitar 
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con mayor precisión nuestro objeto de estudio y constatar el estado de la cuestión, evitando así 

volver a descubrir la rueda, es decir, evitar resolver un problema que ya ha sido resuelto con 

anterioridad por otros investigadores. Del mismo modo, esta revisión de la literatura permite al 

investigador establecer la importancia del estudio que pretende desarrollar y, posteriormente, 

comparar sus resultados con los de otros estudios similares (Gómez, 2009). 

Es fundamental decir que según Hoyos (2000) la investigación documental proporciona el 

conocimiento teórico y pragmático sobre ese pilar de información descrito y enfocado en la 

disciplina de interés, permitiendo de esta manera, escoger un tipo de metodología de 

investigación adecuado.  

Tipo de Investigación 

El enfoque de la presente investigación es cualitativo porque se basa en la recolección y 

análisis de datos no numéricos y se centra en información bibliográfica – documental, la cual se 

buscan en la exploración de motores de búsqueda en internet como documentos académicos, 

artículos en revistas online, ensayos, tesis y libros (Hernández, 2010).  

Este método cualitativo se ocupa de analizar múltiples realidades subjetivas de lo humano 

teniendo en cuenta su nivel axiológico, la conducta, su representación e interacción social 

individual y/o grupal en mundos reales o virtuales. A través de este proceso inductivo 

característico de la investigación cualitativa, conduce de lo particular a lo general, donde el 

investigador explora y describe el amplio mundo social de esta problemática de la adicción a 

videojuegos (Hernández, 2010; Mayan, 2001). Además, lo más relevante de la indagación 
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cualitativa es el pequeño número de participantes, es decir, las unidades de análisis corresponden 

a la cantidad seleccionada o encontrada por el investigador. Estos datos son analizados en forma 

interpretativa y organizados a través de categorías en donde se identifican patrones y se producen 

descripciones narrativas con el fin de comprender la propia perspectiva de los participantes 

(Mayan, 2001). 

Tipo de Muestra 

La selección de la muestra corresponde a la selección de unidades de trabajo o análisis 

encontradas en la base de datos electrónica y física de la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga en donde se puede acceder a otras bases de datos académicas y motores de 

búsqueda que proporcionan material valioso relacionado al tema de ludopatía en juegos de rol 

masivos en línea (MMROPG). El número de unidades de análisis de los documentos 

corresponden a tesis, artículos académicos y otros. La muestra de la documentación analizada se 

ubica en contextos regionales, nacionales e internacionales con fechas no mayor a 10 años, es 

decir, entre el año 2006 y 2016.  

La información recolectada en la revisión documental se presenta en fichas de resumen, 

fichas textuales y bibliográficas permitiendo al lector disponer de datos claros, específicos e 

información organizada de una cantidad de 48 unidades de análisis.  
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Unidad de Análisis 

La investigación cualitativa centrada en la revisión documental combina los métodos 

inductivo y deductivo porque esta recolección de datos se realiza inductivamente, es decir, de lo 

particular que a su vez se define como la unidad de análisis. Y la definición de la unidad de 

análisis corresponde a un texto individual que puede ser un libro, tesis o proyecto de grado, 

artículo científico, ensayo, investigación, etc., los cuales se pueden encontrar en línea, en la web, 

internet, o en material impreso. La presentación de la sistematización de los datos o la unidad de 

análisis en que se da la interpretación a través de núcleos temáticos se procede deductivamente, 

de lo universal a lo particular (Hoyos, 2000). 

La unidad de análisis en este estudio es registrada en fichas o reseñas y comparada en las 

categorías e identificada en cada texto con respecto al problema de investigación. De esta 

manera, se va constituyendo un estudio documental sobre tema de la adicción a los juegos de rol 

multijugador en línea (MMORPG) relacionando el campo semántico del comportamiento del 

jugador y su interacción social. 

El método de recopilación de información se realizó mediante una búsqueda de la 

literatura en las bases de datos de la UNAB, sus motores de búsqueda disponibles en el sitio web 

de la universidad, internet (webs, blog), repositorios. Dado que el interés de la investigación es 

sobre la ludopatía a los juegos de rol multijugador online, se escogieron varios términos afines 

como “ludopatía”, “adicción” “videojuegos” y “MMORPG”.  Como criterio de inclusión se 

seleccionaron sólo aquellas investigaciones que tratan específicamente sobre uso excesivo de 
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videojuegos.  Se incluyeron además aquellos trabajos, aunque estando fuera del límite de tiempo 

señalado, se han convertido en referentes relevantes.  Se excluyeron aquellos trabajos que no 

abordaban específicamente sobre videojuegos, o que trataran principalmente sobre la prevención 

o el tratamiento del fenómeno. 

La unidad de análisis cuenta con 6 factores para su identificación y descripción de 

núcleos temáticos, a continuación, se relacionan: 

1. Aspectos formales: la identificación del autor y del documento como tal. 

2. Asunto investigado: Objeto o fenómeno en estudio. 

3. Delimitación contextual: ámbito espacial, temporal, social o personal de la 

investigación.  

4. Propósito: Meta de la investigación por el o los autores con los resultados 

obtenidos en la investigación. 

5. Resultados: las conclusiones y/o recomendaciones del autor. 

6. Observaciones: las que presenta el investigador a la hora de concluir su trabajo 

 

Instrumentos 

Se aplican unas fichas que son tarjetas de forma rectangular las cuales se usan para 

registrar los datos extraídos tanto de fuentes bibliográficas, libros, revistas, y periódicos.  Los 

instrumentos básicos para la revisión documental facilitan la recolección y organización de datos 

en una fuente de información creciente, flexible y de fácil acceso (Hochman y Montero 1983). 
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Sobre el fichaje, Hoyos (2000) lo define como una técnica que permite extraer y 

organizar información relacionada con los aspectos relevantes del estudio de investigación que se 

esté realizando, convirtiéndose en un método esencial para la organización del conocimiento que 

se adquiere por medio de fuentes, las cuales fueron realizadas por otros autores. Para esta 

revisión documental se utilizarán las siguientes fichas: 

 

Ficha de resumen 

Esta clase de ficha comprende un contenido de forma abreviada, teniendo en cuanta los 

aspectos más relevantes del tema estudiado, son de gran utilidad porque facilitan el aprendizaje 

del tema. Esta ficha permite la organización y la jerarquización de conceptos importantes. La 

ficha contiene título o enfoque, el tema específico y se enumera para su organización en el 

fichero (Orizaga, 2011) 
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NÚCLEO TEMÁTICO CÓDIGO DE FICHA 

TÍTULO DEL TEXTO CONSULTADO 

Autor y Año 

País y editorial 

Especificaciones (Tema, Subtema, páginas, otros) 

Resumen o ideas sintetizadas, expresadas por el autor dentro del texto. 

 

Ficha de reseña bibliográfica 

Las fichas bibliográficas contienen los datos de identificación de un libro o de algún 

documento escrito sobre el objeto de estudio. Estas fichas se hacen para todos los libros, 

artículos o textos, que pueden ser útiles a la investigación, no solo para los que se han leído. En 

ellas se registran las fuentes encontradas, por ejemplo, en el catálogo de una biblioteca, en una 

bibliografía, en colecciones de publicaciones. Requiere los siguientes datos: 

1. Autor. 

2. Título. 

3. Lugar de publicación. 

4. Editorial y edición (normalmente solo se indica la segunda en adelante). 

5. Año de publicación. 
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FB- NÚCLEO TEMÁTICO UNIDAD DE ANÁLISIS 

TITULO DEL DOCUMENTO CONSULTADO 

Referencia Bibliográfica (Autor, año, país, editorial, Otros) 

Especificaciones (Tema, subtema, páginas, otras) 

Ubicación del Documento (Lugar, ciudad, país) 

Aspectos generales del documento (Asunto investigado, objetivos, 

problemática, propósito, enfoque, metodología, conclusiones, 

observaciones o comentarios). 

- PALABRAS CLAVES: 

 

Procedimiento 

Hoyos (2000: p.91) estructura el modelo para una investigación documental en cinco 

fases: 

1.  Fase preparatoria: 

Esta fase corresponde a la orientación y realización de los medios que se utilizaran para la 

investigación, incluyendo las diferentes áreas comprendidas en el tema central, la metodología, 

identificación y contextualización del objeto de estudio. 

2.  Fase descriptiva  

Consiste en la recopilación de diferentes tipos de estudios efectuados, tipo de 

investigación, referentes teóricos y disciplinarios, tipo de población, el contexto en el que se ha 

llevado acabo, autores que han investigado y que diseños han sido utilizados.  

3.  Fase interpretativa por núcleo temático: 
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Esta fase facilita ampliar el panorama del estudio por medio de las unidades de análisis a 

trabajar en la investigación y además proporciona datos nuevos integrados por núcleos temáticos.  

4.  Fase construcción teórica global: 

Comprende la interpretación obtenida de los núcleos temáticos abordando los resultados, 

limitaciones, vacíos, dificultades, tendencias y logros alcanzados durante el estudio para 

globalizar la información y contribuir en la creación u orientación de nuevas líneas de 

investigación. 

 

Resultados 

Este capítulo de la investigación permite mostrar los resultados hallados por 

medio de la revisión documental relacionada con la ludopatía en los juegos de rol masivos en 

línea (MMORPG) a partir de un considerable número de publicaciones de diferentes lugares del 

mundo el cual arroja información sobre la incidencia que tiene la ludopatía en los juegos 

MMORPG en adolescentes y jóvenes adultos particularmente enfatizando en las características 

comportamentales y su interacción de los jugadores de juegos de rol. 

La revisión documental realizada se pudo desarrollar dentro de diversas investigaciones, 

artículos, tesis y proyectos de grado basadas en intervenciones relacionadas con los instrumentos 

que miden la ludopatía en MMORPG en población adolescente y jóvenes adultos desde el marco 

de la psicología, teniendo en cuenta diferentes unidades de análisis, núcleo temático, ubicación 
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del material investigativo, países de publicación de los documentos, los cuales sirvieron de 

fuente de información para llevar a cabo el presente estudio de investigación con sus técnicas y 

estrategias, donde se hace énfasis en el significado de calidad de vida en los adolescentes y 

adultos jóvenes quienes vivencian la ludopatía, características comportamentales y de 

personalidad en el jugador, factores de riesgo en la ludopatía, alternativas para prevención y 

tratamiento. 

La revisión documental centró como objetivo realizar un estudio inductivo – descriptivo 

del estado actual del conocimiento investigativo sobre los componentes de la ludopatía en 

videojuegos de rol multijugador masivos en línea, así mismo, las características de la 

personalidad de los jugadores y otros aspectos que afectan su calidad de vida y cómo se presenta 

en la población adolescente y joven adulto, además, el aporte de la psicología para tratar el juego 

patológico. 

Lo apreciado a lo largo de la revisión, se puede concluir que la mayoría de los 

instrumentos revisados midieron tres características: (1) abstinencia, (2) pérdida de control, y (3) 

conflictos asociados con relaciones interpersonales, compromisos académicos y/o laborales. De 

la misma manera, estas características se alinean con la propuesta del DSM-5, del cual se 

extrajeron los criterios diagnósticos para sustentar la revisión.  

Cabe señalar que los videojuegos de rol en línea demandan una considerable cantidad de 

tiempo y frecuencia a los jugadores, lo cual en ocasiones lleva a etiquetarlos como ‘adictos’. Y 
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en algunos casos se aprecia ya un componente patológico, como la privación del sueño, lo cual 

conlleva a un deterioro de la salud, entre otros problemas. 

Paralelamente a esto, el jugador en el contexto de juego de rol y la identificación con su 

personaje  o avatar, se puede apreciar que se pueden presentar características muy marcadas 

como lo son el heroísmo, la objetividad, esperanza, desesperación, entre otros al estar en control 

de un personaje con tantas características ideales, hipotéticamente, se dará un trabajo 

inconsciente o no de pretender incorporar esos atributos, ya que el jugador no solo proyecta su 

idealización como persona en el juego sino que se identifica con los atributos existentes en 

algunos personajes. 

Por consiguiente, el jugador puede crear y proyectar una identidad real o imaginaria de sí 

mismo en un mundo virtual, con un ideal que proporcionaría una identidad, la cual proviene del 

sentimiento de lo que desea llegar a ser para responder tanto a las propias exigencias como a las 

de la sociedad. 

Una vez revisadas las fuentes investigativas con base al tema central el cual es: Ludopatía 

en Juegos de rol masivos en línea MMORPG, surgieron una serie de núcleos temáticos como: 

características comportamentales y de personalidad en el jugador, factores de riesgo en la 

ludopatía, alternativas para prevención y tratamiento. 

A continuación, se muestran algunas de las investigaciones seleccionadas como muestra 

para la revisión documental estructurada en fichas resumen y fichas bibliográficas 

proporcionando información la cual sigue el procedimiento de la investigación documental. 
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Tabla 1 Información general de las fichas resumen 

información general de las fichas resumen 

Código de 

Ficha 

País de 

Origen 

Unidad de 

Análisis 

Investigaciones Objetivos Población 

R01 Canadá Revista Game o adicto: 

revisión narrativa 

de los aspectos 

psicológicos, la 

adicción a los 

videojuegos 

La presente 

revisión 

narrativa se 

propone relevar 

literatura 

científica sobre 

los aspectos 

psicológicos 

implicados en 

la adicción a 

videojuegos 

 

R02 Costa rica Tesis Estudio 

exploratorio sobre 

sentido de 

comunidad en 

miembros de 

comunidades 

mediadas por 

computadora. 

Investigar las 

particularidades 

de comunidad 

en 

interacciones 

mediadas por 

computadora, 

en un gremio 

del juego wow. 

385 hombres y 

mujeres 

R03 Estados 

unidos 

Artículo Determinants and 

Outcomes of 

Online Brand 

Tribalism: 

Exploring 

Communities of 

Massively 

Multiplayer 

Online Role 

Playing Games 

(MMORPGs) 

This study 

focuses on the 

drivers of the 

inherent 

interpersonal 

relationships, 

the nature of 

society 

construction, 

resulting in 

consumer 

initiatives to 

maintain and 

strengthen the 

organization 

 

R04 España Revista Epidemiología y 

factores 

implicados en el 

juego patológico 

  

R05 España Revista Aspectos clínicos 

de la conducta 

adictiva al juego: 

una de las 

adicciones no 

convencionales 

  

R06 España Revista Adicción al juego   
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en la mujer y 

comorbilidad. 

Implicaciones 

para el 

tratamiento. 

 

R07 España Artículo Análisis de 

factores de riesgo 

del juego 

patológico en 

Internet 

  

R08 España Artículo Avances en el 

tratamiento del 

juego patológico 

 

 64 jugadores 

R09 España Artículo Juego 

responsable: ¿una 

alternativa para la 

prevención y el 

tratamiento de la 

ludopatía? 

  

R10 Canadá Revista Recuperación de 

la ludopatía de 

forma natural o 

por asistencia a un 

tratamiento: 

comparación de 

ludópatas activos 

rehabilitados. 

comprender el 

proceso de 

recuperación de 

los problemas 

de ludopatía 

Ludópatas 

rehabilitados 

(n = 43) y a un 

grupo 

ludópatas 

patológicos 

activos (n = 

63). 

R11 España Artículo Las bases 

sociológicas de la 

ludopatía 

El objeto se 

centra del 

análisis del 

juego 

patológico 

desde una 

perspectiva 

sociológica, y 

desde tipología 

de conducta 

desviada 

 

R12 Perú Tesis Representación 

social de las 

interacciones 

sociales en un 

videojuego en 

línea por usuarios 

adultos jovenes 

Explorar la 

representación 

social de las 

interacciones 

sociales en el 

videojuego 

World of 

Warcraft por un 

grupo de 

usuarios 

adultos jóvenes 

El grupo de 

participantes 

estuvo 

conformado 

por 21 

participantes 

hombres 

residentes de la 

ciudad de 

Lima, con 

edades entre 20 
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y 34 años, 

siendo la edad 

promedio 25 

años 

(DS=3,96). 

R13 Ecuador Tesis La identificación 

del gamer con los 

personajes de los 

videojuegos 

Determinar los 

efectos de los 

personajes de 

los videojuegos 

en función de 

la 

identificación, 

el cual es un 

término 

psicoanalítico 

que explica, de 

cierta manera, 

la 

estructuración 

psíquica  y la 

construcción 

del sujeto  a 

partir de la 

incorporación 

de rasgos de 

objetos. 

La muestra 

poblacional fue 

elegida en el 

rango de 20 a 

25 años de 

edad 

R14 España Artículo Trastornos 

asociados al juego 

patológico 

 muestra de 254 

jugadores 

atendidos (210 

varones y 44 

mujeres) 

R15 España Articulo Psicopatología, 

variables de 

personalidad y 

vulnerabilidad 

psicológica al 

juego patológico 

  

R16 Colombia Revista Riesgo de Juego 

Patológico. 

Factores y 

trastornos 

mentales 

asociados en 

jóvenes de 

Medellín 

Investigar el 

riesgo de juego 

patológico y su 

posible relación 

con trastornos 

mentales, 

problemas 

escolares y 

familiares, en 

una población 

escolarizada de 

la ciudad de 

Medellín 

muestra de 

3.486 

estudiantes de 

10 a 19 años, 

probabilística y 

representativa 

de una 

población de 

290.000 

jóvenes. 

R17 España Artículo Actualización en 

el tratamiento del 
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juego patológico 

R18 España Revista La adicción a los 

videojuegos. Una 

revisión 

realiza un 

estudio sobre la 

caracterización 

conjunta de los 

tratamientos de  

la ludopatía 

 

R19 España Artículo Juego 

responsable: ¿una 

alternativa para la 

prevención y el 

tratamiento de la 

ludopatía? 

se aborda el 

tema del juego 

controlado en 

el contexto de 

un programa de 

prevención de 

riesgos en la 

escuela y en el 

tratamiento de 

cierto tipo de 

jugadores 

problemáticos 

 

R20 Cuba Artículo Calidad de vida: 

algo más que un 

concepto 

  

R21 Perú Artículo Adicciones 

psicológicas y los 

nuevos problemas 

de salud 

 248 escolares 

de Lima 

Metropolitana 

R22 Costa rica Revista El efecto de los 

videojuegos en 

variables sociales, 

psicológicas y 

fisiológicas en 

niños y 

adolescentes 

presentar 

evidencia 

científica 

acerca de los 

efectos del uso 

de los 

videojuegos en 

aspectos de la 

vida social de 

niños y 

adolescentes, 

así como 

posibles efectos 

psicológicos y 

fisiológicos 

generales 

 

R23 España Revista Factores 

psicológicos y 

sociales que 

influyen en el 

desarrollo de 

conductas 

abusivas hacia los 

videojuegos  

determinar el 

modo cómo 

están 

relacionados 

los factores 

psicológicos y 

sociales con el 

abuso hacia los 

videojuegos en 

estudiantes de 

la Universidad 

Miguel 

Hernández, 

incluyendo 

alumnos de 

ambos sexos 

con edades 

entre 18 y 30 
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la población años 

R24 España Revista Efectos 

psicosociales de 

los videojuegos 

  

R25 México Artículo Redes sociales y 

uso patológico del 

internet (piu): 

síntomas y efectos 

negativos en 

jóvenes. Un 

análisis de 

contenido 

  

R26 España Tesis Psicopatología de 

personalidad y 

juego patológico 

comprobar la 

relación entre 

el juego 

patológico y los 

trastornos de 

personalidad 

muestra de 

pacientes 

(varones de 

entre 20 y 50 

años) 

diagnosticados 

de juego 

patológico, 

pertenecientes 

a la asociación 

PATIM 

(Asociación 

Para La 

Intervención 

En Integración 

En Adicciones 

Y Otras 

Conductas) 

R27 España Artículo Aspectos clínicos 

de la conducta 

adictiva al juego: 

una de las 

adicciones no 

convencionales 

  

R28 España Artículo Prevención de 

recaídas en las 

ludopatías 

  

R29 España Artículo Tratamiento 

grupal de la 

ludopatía. Una 

experiencia desde 

el Centro de Día 

ARTIC. 

  

R30 Colombia Artículo La Calidad de 

Vida, su 

importancia y 

cómo medirla 
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Tabla 2. Información general de las fichas bibliográficas 

Información general de las fichas bibliográfica 

Código 

de 

Ficha 

País de 

Origen 

Unidad de 

Análisis 

Investigaciones Objetivos Población 

Fb01 Colombia Artículo Uso problemático de 

internet en una muestra 

de estudiantes  

Universitarios 

colombianos 

Identificar las 

características 

sociodemográficas y 

tipo de uso de internet 

en una muestra de 

universitarios 

colombianos y 

relacionarla con el 

posible uso 

problemático 

La muestra está 

conformada por 

595 estudiantes 

de la 

universidad de 

Ibagué, de 16 a 

34 años de edad 

Fb02 Italia Revista Identification processes 

in online groups. Identity 

motives in the virtual 

realm of MMORPGS 

This study investigated 

the reasons that affect 

the processes of social 

identification in the 

massively multiplayer 

online role-playing 

game (MMORPG) 

world of warcraft 

(wow) 

A sample of 92 

wow players 

who participated 

in a web survey 

data collection 

was found. 

Based on the 

basis of the 

theory of social 

identity 

Fb03 Colombia Artículo Factores de riesgo para 

ludopatía en un grupo de 

jugadores  

Identificar a través de 

una entrevista 

semiestructurada, los 

factores de riesgo, los 

factores socio 

ambientales y 

familiares y los 

culturales en los 

casinos 

50 jugadores 

Fb04 España Artículo Tratamiento 

farmacológico del juego 

patológico 

  

Fb05 España Artículo Tratamiento grupal de la 

ludopatía. 

Una experiencia desde el 

centro de día artic. 

  

Fb06 España Artículo La terapia familiar en el 

tratamiento de las 

adicciones 

Mostrar las 

aportaciones de las 

diferentes perspectivas 

y contribuir a enfoques 

más integradores en el 

tratamiento familiar de 

las adicciones 

 

Fb07 Colombia Articulo La ludopatía, una mirada 

desde la psicología 

Relacionar la 

dimensión psicológica 

Muestra de 461 

estudiantes 
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de variables como: 

dificultad de 

concentración, cambio 

en el estado de ánimo, 

molestias físicas, 

preferir el juego a las 

prácticas deportivas 

Fb08 España Artículo Cuestionario de juego 

patológico de south oaks 

(sogs) validación 

española 

 Una muestra 

española de 72 

pacientes con 

ludopatía y 400 

sujetos de la 

población en 

general 

Fb09 Perú Artículo Video juegos: adicción y 

factores predictores 

 Se empleó una 

muestra de 

escolares de 

centros 

educativos 

estatales de 

secundaria de 

lima 

metropolitana, 

incluyendo 

escolares de 

ambos sexos con 

edades entre 11 

y 18 años. 

Fb10 Australia Artículo Juego patológico, una 

revisión de tratamientos 

Revisar los 

tratamientos para el 

juego patológico, 

prestando atención a 

cuestiones 

metodológicas. 

 

Fb11 España Articulo Juego patológico: 

aspectos biológicos 

  

Fb12 España Articulo Análisis de grupos de 

discusión basado en hj-

biplot: calidad de vida en 

la ludopatía 

  

Fb13 México Articulo Evaluación de la calidad 

de vida 

Revisar la evolución 

del concepto de 

calidad de vida 

 

Fb14 Colombia Revista Juego patológico: 

revisión de tema 

Presentar el juego 

patológico como 

entidad psiquiátrica 

importante, con el fin 

de llamar la atención 

de la comunidad 

médica del país, 

estimulando así su 
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detección y tratamiento 

en nuestro medio. 

Fb15 Colombia Artículo La ludopatía: revisión y 

análisis hacia un modelo 

integral 

  

Fb16 España Artículo Retos de futuro en el 

tratamiento del juego 

patológico 

  

Fb17 Colombia Revista Conceptualización y 

tratamiento terapéutico 

de un caso de ludopatía 

desde el análisis 

funcional y la terapia de 

aceptación y 

compromiso 

  

Fb18 Colombia Artículo Meta-análisis sobre 

juego patológico 1997-

2007 

Determinar la 

prevalencia del juego 

patológico según las 

variables de edad y 

sexo e identificar los 

instrumentos más 

usados, así como los 

juegos asociados a 

dicha patología 

 

 

 

Tabla 3. Distribución según el núcleo temático 

Núcleo Temático Cantidad 

Problemática social 12 

Definición 4 

Representación social 4 

Características 1 

Factores de riesgo 3 

Tratamiento 10 

Sensibilización 1 

Identificación 2 

Clasificación 10 

Prevención de recaídas 1 

Calidad de vida 1 
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Por medio de esta tabla se puede evidenciar los diferentes núcleos temáticos que 

estuvieron relacionados con el tema trabajado en este caso con la ludopatía en los juegos masivos 

en línea (MMORPG) y que son de gran relevancia para la investigación, ya que nos permiten 

agrupar y diferenciar los distintos apartados que se manejaron durante la realización del proyecto 

y que nos permitieron tener una visión más amplia y clara de la información recolectada y su fin 

comunicativo. 

 

Gráfica 2. Unidad de análisis de las fichas resumen 

Esta gráfica hace referencia a la unidad de análisis utilizadas para las fichas de resumen 

usadas en la revisión, la cual estuvo enfocada a la información relevante que se encontró por 

medio 4 tesis, 10 artículos y 16 revistas los cuales hicieron aportes enriquecedores para la 

investigación, donde su mayoría eran artículos científicos publicados en revistas electrónicas. 
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Esta gráfica permite evidenciar los países que proporcionaron información para las 

distintas unidades de análisis referidas en las fichas de resumen, que se revisaron y aportaron 

información de valor sustancial acerca de las investigaciones que sirvieron para la revisión 

documental sobre ludopatía en juegos masivos de rol en línea, en donde se observó y permite 

apreciar que países como España, han demostrado mayor inclinación o tendencia a realizar 

estudios e investigaciones con un 60% y a su vez manejar la creación de programas que permitan 

tener conciencia de la enfermedad y un posible manejo. Es importante resaltar el interés del tema 

en investigadores colombianos con un 7% ocupando el segundo grupo con mayor estudio al 

respecto.  

Gráfica 3. País de origen de las fichas resumen 
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Gráfica 4. Unidad de análisis de las fichas bibliográficas 

Esta gráfica hace referencia a la unidad de análisis utilizada para las fichas bibliográficas 

contempladas en la revisión, la cual estuvo enfocada a la información relevante que se encontró 

por medio de libros, artículos, proyectos y/o tesis, los cuales hicieron aportes enriquecedores 

para nuestra investigación, donde su mayoría eran artículos científicos publicados en revistas 

electrónicas. 
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Gráfica 5. Países de origen de las fichas bibliográficas 

 

Esta gráfica permite evidenciar los países de los cuales fueron procedentes las distintas 

unidades de análisis referidas en las fichas bibliográficas, que se revisaron y aportaron 

información de valor sustancial, acerca de las investigaciones que sirvieron para la revisión 

documental sobre ludopatía en juegos masivos de rol en línea, en donde se observó y detectó que 

países como Colombia y España, han demostrado mayor inclinación o tendencia a realizar 

estudios e investigaciones y, a su vez, manejar la creación de programas que permitan tener 

conciencia de la enfermedad y un posible manejo. 
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Gráfica 6. Fuentes de Investigación 

Esta grafica muestra las diversas fuentes de investigación que representan el contenido en 

la revisión documental del presente estudio. 

Discusión 

Por medio de la revisión documental se observó el poco contenido y la poca  información 

que se encontró del tema tratado en el presente trabajo en idioma español y en Colombia aunque 

en idioma inglés se observa gran cantidad de ensayos sobre el tema de la investigación, pero con 

respecto a los programas existentes de la ludopatía en juegos de rol masivos online MMORPG,  

cabe resaltar que lo encontrado está englobado por profesionales e investigadores que han 

manejado el tema desde ámbitos como la psicología, medicina, y sociología, los cuales por 

medio de sus investigaciones aportaron para la revisión documental de este proyecto de grado.  

Este proyecto se trabajó teniendo en cuenta los objetivos propuestos, debido a que la 

información necesaria para su realización fue extraída de tesis de grados, revistas y artículos, los 
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cuales estaban relacionados con la pregunta problema y el título de la investigación; además se 

contó con la participación y aportes que han realizado en otros países en relación con programas 

de ludopatía en juegos de rol masivos online MMORPG lo cual cumple con el objetivo de 

informar y contribuir al conocimiento del psicólogo suministrando herramientas para el apoyo y 

tratamiento a la alteración de la salud del ludópata de juegos de rol masivos en línea.  

Cabe señalar que Mackay (2001) define los juegos de rol como un sistema de creación de 

historias episódicas y participativas que, amparándose en reglas, permite a un grupo de jugadores 

y un director de juego determinar cómo se resuelven las interacciones entre los personajes que 

interpretan un determinado roll en el juego. Un aspecto de especial interés desde la psicología es 

comprender qué lleva a un jugador a elegir desempeñar un personaje determinado en un juego de 

rol.  A diferencia del teatro, donde sus características físicas pueden determinar qué tipo de 

papeles puede adoptar, en los juegos de rol cualquier persona puede interpretar cualquier 

personaje, al menos dentro de las posibilidades de la ambientación en que se esté jugando 

(Ramos-Villagrasa, 2010). Por tanto, la toma de decisiones en las características físicas y 

psíquicas contribuyen en cierta manera a mejorar las relaciones interpersonales e intrapersonales 

en contextos virtual proyectándolos a los reales siempre y cuando el jugador adicto quiera 

exteriorizar sus habilidades y fortalezas en su contexto social. 

Así mismo Griffith (2012) y colaboradores refieren que “Con la llegada de los nuevos 

mundos virtuales online, existe la oportunidad, tanto de explorar la psicología de los jugadores 

que encaja con esta nueva forma de ocio, como también la psicología de los jugadores dentro del 

juego mismo”.  Es decir, no se trata de saber qué tipo de persona juega a los MMORPG sino 
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también cómo son dentro de ese mundo. No obstante, esta tendencia de práctica masiva de 

videojuegos debe demandar la atención y preocupación de las instituciones del estado y privadas 

e incluir el componente patológico de los adictos como políticas de salud para evitar esta 

amenaza latente de trastornos de salud en los adolescentes y jóvenes adultos.  

Tal vez, los ambientes simulados sean el nuevo lugar de encuentro social, por encima 

incluso de los Chat (salas de conversación en línea), ya que las personas que juegan a los 

MMORPG dicen fijarse más en la gente que en los chats porque ven “cómo actúan” no sólo 

“cómo hablan”. Es decir, observan el comportamiento del ser virtual para conocer la 

personalidad del humano que hay detrás. Adicionalmente, el jugador rompe las barreras de 

espacio y edad estableciendo contacto y familiaridad con otros basado en el reto de conseguir sus 

metas y empatía en un mundo virtual al cual es aceptado y apreciado. En los artículos 

consultados sobre el tema, hay consenso en que un alto porcentaje de jugadores los usan para 

hacer nuevos amigos e incluso buscar pareja. Su máximo interés se centra en el contenido social 

de estos programas (Tardón, 2006), lo cual afianza el concepto de comunidad virtual de 

aprendizaje mediada por una gran red dinámica que facilita la interacción y el conocimiento.  

Debo agregar que gracias a esta investigación se pudo evidenciar un problema tácito en los 

adolescentes y jóvenes adultos de hoy, quienes pierden y olvidan sus proyectos por estar en un 

mundo irreal o virtual, adicionalmente, deterioran su salud física y mental. Por tanto, los 

psicólogos deben considerar con alto grado de atención a los estudiantes que invierten su tiempo 

libre en estos pasatiempos, convirtiéndose en una adicción lo cual puede afectar su rendimiento 

académico, alteraciones de comportamiento y problemas de socialización con personas reales de 
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su entorno. Y se corre el riesgo de ser ludópata en juegos de rol masivo en línea porque cuanto 

más gratificante sea el juego más respuesta adictiva es la recompensa que se obtiene en el juego 

y así la recompensa es la adicción al juego.  

 

Recomendaciones 

 

- Puesto que estos temas de la tecnología, internet, redes sociales, juegos masivos en línea 

despiertan mucho interés en los niños, adolescentes y jóvenes adultos y es urgente 

concientizar a la comunidad en general del peligro de adicción y alteración de la calidad 

de vida. Por tanto, las instituciones prestadoras de salud y las políticas de salud a nivel 

nacional y regional deben hacer esfuerzos en el diseño de proyectos que ayuden a evitar 

la adicción a los videojuegos y por ende a ofrecer tratamiento oportunos y eficaces a la 

población juvenil de nuestro país.  

- Mayor interés y esfuerzo por planear, implementar y ejecutar acciones que conlleven a 

prevenir y advertir de los peligros de esta adicción a padres de familia, profesores, 

medios de comunicación y programas de salud. Puesto que el juego y la adicción del 

jugador adolescente benefician económicamente solo a las empresas fabricantes de los 

juegos, y por otro lado, entretiene y divierte al jugador causándole muchos trastornos, 

alteraciones de conducta, efectos negativos en el estudio, el trabajo, relaciones 

interpersonales, actividades lúdicas y deportivas, entre otras. 

-  
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Apéndices 

Fichas Resumen 

Problemática social R- 01 

Gamer o adicto? Revisión narrativa de los aspectos psicológicos de la adicción a los 

videojuegos 

 

Leonardo Marengo 

Québec, Canadá 

 

Palabras clave: videojuego, adicción, comportamiento, revisión narrativa, factores de 

riesgo. 

A mediados del siglo XX, con la emergencia de la computadora personal, el uso de videojuegos 

comenzó a considerarse como una potencial herramienta para el entrenamiento cognitivo 

incrementando la funcionalidad de un amplio espectro de dominios perceptivos, ejecutivos y  

atencionales. Recientemente, los videojuegos han generado controversia en la comunidad científica 

mundial. Diversos estudios reportaron que el uso excesivo de videojuegos puede causar adicción.  

Objetivo:  La presente revisión narrativa se propone relevar científica sobre los aspectos 

psicológicos implicados en la adicción a videojuegos. Resultados: El uso patológico de los 

videojuegos tiene características similares, pero también distintiva de otras adicciones. Las 

principales alteraciones neuropsicológicas observadas en individuos con adicción a videojuegos se 

reflejan en control inhibitorio y la toma  de decisión. Los criterios diagnósticos específicos no están 

completamente definidos para los videojuegos, sobre todo por ser aún objeto de controversia entre 

los investigadores.  Discusión:  Una clara definición de estos  criterios  diagnósticos  es  

fundamental  para  el  avance  de  la investigación en el área. En este sentido, los estudios de 

neuroimágenes carecen de rigurosidad  metodológica al emplear muestras  pequeñas. Finalmente, las 

investigaciones en neuropsicología podrían ayudar a clarificar los  déficits cognitivos presentes en 

estos individuos 

 

 

Representaciones sociales R-02 

Estudio exploratorio sobre sentido de comunidad en miembros de comunidades 

mediadas por computadora. 

 

Mónica Cruz Alvarado 

Universidad de costa rica, 2013 
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En este artículo, se estudia una agrupación conformada en el juego multijugador WOW, compuesto 

por 385 hombres y mujeres costarricenses. Incluyendo técnicas de observación de sesiones de juego, 

categorización de temas en el foro. Se encuentra que el componente lúdico, sobresale como 

beneficio principal para la creación y mantenimiento de grupo. Dentro de componente de 

compromiso y lazos sociales se encuentran características como: responsabilidad social y memoria 

colectiva. 

 

 

Representaciones sociales R-03 

Determinants and Outcomes of Online Brand Tribalism: Exploring Communities of 

Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs) 

 

Vishag A. Badrinarayanan and Jeremy J. Sierra 

Texas State University 

The online consumer communities have been created around games massively multiplayer online 

role-playing game (MMORPG). Within these communities, players who share an interest in 

MMORPGs meet, interact and collaborate with other players and achieve results related to the game. 

It has been observed that in these online social networks may increase, and perhaps supplant the 

interaction of person to person. This study focuses on the drivers of the inherent interpersonal 

relationships, the nature of society construction, resulting in consumer initiatives to maintain and 

strengthen the organization. Specifically, this research suggests that the MMORPG communities 

transcend the easiest forms of online communities or brand and demonstrate the most convenient 

features that can be interpreted as tribalism brand in the anthropological sense. Here, the challenge 

and the innate telepresence play MMORPGs, cognitive and emotional involvement associated with 

MMORPGs, and commitment to the MMORPG are modeled as background of a sense of 

connection with the MMORPG community. Accordingly, the intention to purchase products related 

to the virtual MMORPG, recruiting other MMORPG players, and word of mouth are identified as 

consequences of this unique relationship between brands and consumers. 

 

Factores de riesgo R-04 

Epidemiología y factores implicados en el juego patológico 

 

Ana Mª Domínguez Álvarez 

Apuntes de Psicología Colegio Oficial de Psicología 2009,  

Vol. 27, número 1, págs. 3-20. de Andalucía Occidental y ISSN 0213-3334  

Universidad de Sevilla. 

En el estudio se analiza la prevalencia en función de los criterios diagnósticos que se han utilizado 

para el juego patológico. La tasa de prevalencia del trastorno es alta y tiende a aumentar en el futuro. 
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En este trabajo se revisan la epidemiología, los criterios diagnósticos, los tipos de jugadores. Entre 

los factores implicados en el juego patológico, al igual que en otras adicciones, podemos 

encontrarnos factores predisponentes o de riesgo (factores generadores o reforzadores de la conducta 

de juego y que a su vez pueden ser predictores de la misma), factores mantenedores (aquéllos que 

están relacionados con la explicación de que una persona siga jugando y llegue a desarrollar una 

dependencia, a pesar de todas las consecuencias negativas y el deterioro que le ocasiona en todos los 

niveles) y factores de protección (aquellos valores, integración familiar, entorno comunitario, 

actividades culturales, deporte, prevención escolar, etc., que interactuando con sobre los factores 

predisponentes o de riesgo impedirían o modularían la conducta de juego des adaptativo. y en los 

factores personales, están las características de personalidad, los factores biológicos y de aprendizaje 

que a exposición al juego, así como el aprendizaje de la conducta de juego mediante el modelado 

por parte de los padres o personas cercanas a la persona se corresponden con uno de  los factores 

predisponentes. Así mismo como los factores familiares, socio ambientales, mantenedores y de 

protección. 

 

 

Problemática social R-05 

Aspectos Clínicos de la Conducta Adictiva al Juego: Una de las Adicciones No 

Convencionales 

Ricardo Vacca Rodríguez 

Metropolitan Center for Mental Health, New York, USA. 

En la actualidad el campo de las adicciones se ha ampliado ante la aparición de una patología similar 

a las adicciones a las sustancias químicas pero donde no existe una sustancia psicoactiva, 

denominadas conductas adictivas, o adicciones no convencionales. A través de los últimos años se 

ha comprobado que ciertos individuos son más sensibles a desarrollar una conducta adictiva hacia 

objetos actividades o personas o un mismo individuo puede desarrollar unas conductas adictivas y a 

la vez una adicción a drogas. 

Sin embargo, otras pueden desarrollar con mayor facilidad una conducta adictiva denominándose 

personalidad adictógena. Una de estas patologías es la conducta adictiva al juego llamada también 

ludopatía y es la que desarrollaremos en este trabajo. Se presentan las características clínicas del 

trastorno, las diferentes etapas del proceso adictivo, las cuales inciden en los mecanismos 

cognitivos. Así mismo, se propone una clasificación del adicto al juego. 

 

 

Problemática social R-06 

Adicción al juego en la mujer y comorbilidad. Implicaciones para el tratamiento. 

 

Enrique Echeburrua 

Facultad de Psicología.  

Universidad del País Vasco  



             Revisión documental sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG)                       72 
 

 

 
 

En  los  últimos  años  ha  crecido  un  interés por  los  aspectos  psicopatológicos  y terapéuticos de 

la adicción al juego. Sin embargo, la mayor parte de las investigaciones han tenido como 

participantes a pacientes masculinos. Los hombres manifiestan una preferencia por las máquinas 

recreativas, tienen frecuentemente  un  historial  de  abuso  de  alcohol  o  de  conductas  antisociales  

y  muestran rasgos  de  impulsividad  o  de  búsqueda  de  sensaciones.  Las mujeres, por el 

contrario, se sienten más atraídas por los bingos, y los estados emocionales negativos desempeñan 

un papel importante en el inicio de la conducta de juego. con el frecuente fin de escapar de los 

problemas o hacer frente a la mala relación de pareja o a la soledad y pueden haber sufrido 

antecedentes de abuso sexual o maltrato físico en la infancia. Así mismo se encuentra  una iniciación 

más tarde en el juego, pero se vuelven adictas más rápidamente. Las mujeres jugadoras responden  

mejor  al  tratamiento  si  se  toman  en  cuenta  estas  características  diferenciales. Por  ello,  parece  

haber  diferencias  de  género  en  el  perfil  clínico  y  de  comorbilidad  de  los  pacientes, que 

deben tomarse en consideración en el diseño del tratamiento. 

 

 

 

Problemática social R-07 

Análisis de factores de riesgo del juego patológico en Internet 

 

Javier Soler Mujeriego 

 

El juego patológico en juegos de azar en línea es un tipo de patología que, en los  últimos  tiempos,  

se  ha  extendido  y  normalizado  de  una  manera  importante  y,  probablemente,  preocupante.  Se  

conoce  que  con  la  interacción  de  varios  factores  crece  la  probabilidad  de  padecer  de  

ludopatía  a  los  juegos  de  azar  online.  Se  han  investigado especialmente determinados factores 

sociodemográficos, además de otros  factores individuales (relacionados con la personalidad o las 

emociones); la influenciad de todos los factores que envuelven a Internet, la publicidad y legalidad 

del juego en línea, además de haber investigado las posibles asociaciones con otras sustancias y las 

comparaciones entre jugadores online y no online. En esta búsqueda bibliográfica se  pretende  hacer  

una  recopilación  de  los  estudios  relacionados  con  todo  lo mencionado, concluyendo con las 

reflexiones sobre lo que es necesario investigar más a fondo y las conclusiones a las que se pueden 

llegar con lo hallado. 
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Tratamiento R-08 

Avances en el tratamiento del juego patológico 

 

Fernández-Montalvo 

Departamento de Psicología y Pedagogía.  

Universidad Pública de Navarra 

En este artículo se realiza una revisión bibliográfica sobre los avances en el tratamiento de la 

ludopatía. Los estudios referidos a la terapia del juego patológico prueban que este cuadro clínico 

responde bien a los tratamientos ofertados. No obstante, la terapia de elección parece ser el control 

de estímulos y la exposición en vivo con prevención de respuesta, seguida por una intervención 

cognitivo-conductual en prevención de recaídas. Se comentan las implicaciones de esta revisión para 

la práctica clínica y para las investigaciones futuras en este campo. 

 

 

Tratamiento R-09 

Juego responsable: ¿una alternativa para la prevención y el tratamiento de la 

ludopatía? 

 

Enrique Echeburrua; Paz del Corral 

Facultad de Psicología,  

Universidad del País Vasco 

Este artículo aborda el tema del juego controlado en el contexto de un programa de prevención de 

riesgos en la escuela  y en el tratamiento de cierto tipo de jugadores problemáticos. El juego 

patológico responde bien a los tratamientos psicológicos ofertados, como el control de estímulos y la 

exposición en vivo con prevención de respuesta o las intervenciones cognitivas. La terapia 

psicofarmacológica puede ser complementaria cuando los pacientes tienen un estado de ánimo 

deprimido o un elevado nivel de impulsividad. Sin embargo, el objetivo del tratamiento en el juego 

patológico (abstinencia total o juego controlado) es un tema controvertido actualmente. El juego 

controlado puede ser una alternativa terapéutica para los jugadores jóvenes o que no presentan aún 

una dependencia severa. Además, el juego controlado puede ser un tema de interés en los programas 

de prevención en la escuela en el marco de la educación para la salud como forma de enseñar a hacer 

frente a los adolescentes a la exposición al juego en la calle o en Internet. Asimismo la industria del 

juego y los gobiernos comienzan a estar implicados en el desarrollo de una estrategia encaminada a 

minimizar el daño producido por el juego. Por ello, es necesario coordinar un programa conjunto de 

investigación que  incluya a los investigadores, a los gobiernos y a la industria del juego para 

establecer un marco estratégico global referido al  juego controlado o responsable. Se comentan las 

implicaciones  de esta revisión para la práctica clínica y para las investigaciones futuras en este 

campo, así como las limitaciones actualmente existentes. 
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Sensibilización R-10 

Recuperación de la ludopatía de forma natural o por asistencia a un tratamiento: 

comparación de ludópatas activos rehabilitados. 

 

David C. Hodgins & Nady El-Guebaly 

Universidad de Calgary y Centro Foothills Medicall Centre 

Calgary, Canadá 

Se llevó a cabo un estudio exploratorio para comprender el proceso de recuperación de los 

problemas de ludopatía. Diseño. Se reclutó a un grupo de ludópatas rehabilitados (n = 43) y a un 

grupo comparativo formado por ludópatas patológicos activos (n = 63) mediante anuncios en los 

medios. Participantes. Los participantes mostraron pruebas de problemas significativos en relación 

con la ludopatía e índices elevados de alteraciones del consumo de substancias y comportamiento 

co-mórbido. La mediana de duración de la resolución fue de 14 meses con una variación de 6 

semanas a 20 años. Hallazgos. Los ludópatas rehabilitados informaron de una gran variedad de 

razones para dejar el juego relacionadas, principalmente, con factores emocionales y económicos. 

No experimentaron un número mayor de hechos vitales desencadenantes en comparación con los 

ludópatas activos pero no confirmaron ningún incremento de los hechos vitales positivos ni un 

descenso de los negativos en el año posterior a la resolución. Tanto en el caso de los ludópatas 

rehabilitados como en el de los ludópatas activos que tenían problemas relativamente más graves, 

existía una probabilidad mayor de que hubieran participado en un tratamiento o autoayuda. En el 

caso de aquellos con problemas menos graves, los rehabilitados estaban “rehabilitados de forma 

natural”. Conclusiones. Los resultados apoyan la necesidad de opciones de tratamiento continuo 

para el problema de la ludopatía, así como de proporcionar información útil sobre los procesos de 

recuperación. 

 

 

 

Representación social R-11 

LAS BASES SOCIOLOGICAS DE LA LUDOPATIA 

 

Concepción Barroso Benítez 

Universidad de Granada. 

Junio, 2003 

El objeto de estudio de la investigación se centra del análisis del juego patológico desde una 

perspectiva sociológica, y desde tipología de conducta desviada. Tras una revisión  de estudio que 

tratan de objeto de juego y teorías sociológicas que alumbras explicaciones, y propuestas 

interpretativas de formas de desviación desde el contexto de producción de la vida social. La 

investigación empírica se ha centrado en la experiencia que ha tenido un grupo de ludópatas en 

proceso de rehabilitación.  
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Representación social R-12 

Representación social de las interacciones sociales en un videojuego en línea por 

usuarios adultos jóvenes. 

 

Rodrigo José Flores Castro 

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas - UPC 

En la presente investigación se explora la representación social existente de las interacciones 

sociales que ocurren en el espacio del juego en un grupo de adultos jóvenes usuarios del MMORPG 

World of Warcraft. Para ello se siguió una metodología cualitativa fenomenológica, realizando en 

una primera etapa entrevistas semi estructuradas, y posteriormente encuestas virtuales para recaudar 

la información. El grupo de participantes estuvo conformado por 21 participantes hombres 

residentes de la ciudad de Lima, con edades entre 20 y 34 años, siendo la edad promedio 25 años 

(DS=3,96). Los resultados mostraron las distintas actividades que se realizan dentro del videojuego 

por parte de los usuarios, siendo algunas de las más resaltantes batallas y peleas entre personajes 

ficticios y actividades comerciales, llegando a ser percibidos estos últimos hasta como un segundo 

trabajo, donde la interacción con otros usuarios es muy activa. Por otro lado, se resaltan ciertas 

habilidades que los usuarios desarrollan en este contexto, como son habilidades de liderazgo. Estas 

se aprecian en la capacidad de los usuarios para poder coordinar en grupo a pesar de las diferencias 

de personalidad entre los mismos jugadores. 

 

 

 

 

Identificación R-13 

La identificación del gamer con los personajes de los videojuegos 

 

Andrés Ayala y Ricardo Romero 

Pontificia universidad católica del Ecuador 

Facultad de Psicología, 

Quito, 2014 

En la tesis se encuentra como objetivo determinar los efectos de los personajes de los videojuegos en 

función  de la identificación, el cual es un término psicoanalítico que explica,  de cierta manera,  la 

estructuración  psíquica  y la construcción del sujeto  a partir de la incorporación de rasgos de 

objetos. De acuerdo con varios aportes, en especial desde  la teoría de  Freud y Grinberg,  se ha 

podido  determinar,  mediante  el  análisis,  que  existen  influencias  de  la  identificación sobre la 

estructura del yo, del ello y del superyó. Así mismo, se concluyó que ciertos rasgos de los personajes 

más conocidos pueden  influenciar en los gamers. Como  métodos  de  investigación  utilizando  

cuestionarios,  talleres  y entrevistas personales, también se pudo sostener que existe una  

identificación del GAMER con  los  rasgos  de  los  personajes  de  los  videojuegos   desde  las  

carencias  que  existen  en  el sujeto-que-juega. 
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Clasificación R-14 

Trastornos asociados al juego patológico 

 

José Luis García Martínez 

Instituto Español para la Atención a los Problemas del Juego de Azar,  

Madrid 

En la investigación se expone la evidencia de la asociación del  Juego Patológico con diferentes 

trastornos que afectan a las áreas: personal, familiar, social y laboral. Mencionando que los 

trastornos asociados al área personal más destacados son: los trastornos de afectivos (depresión 

mayor), los trastornos de ansiedad y los producidos por el consumo excesivo de alcohol y/o tabaco 

en jugadores patológicos.  Los trastornos familiares más significativos son los relacionados con el 

empobrecimiento de la comunicación del jugador con los restantes miembros de la familia.  Los 

trastornos en el área social derivan en un aislamiento completo respecto a las amistades que se 

tenían. Las deudas, préstamos, estafas y engaños son los facilitadores de estas consecuencias.  Por 

último, se finaliza en el plano laboral mencionando como  las conductas de  juego patológico se 

reflejan en: absentismo, disminución en el rendimiento, conflictos con compañeros y/o superiores, 

etc. 

 

 

 

Clasificación R-15 

Psicopatología, variables de personalidad y vulnerabilidad psicológica al juego 

patológico 

 

Enrique Echeburrua 

Universidad del País Vasco 

En el artículo se revisa el concepto de juego patológico, criterios diagnósticos, la epidemiología, 

tipos de jugadores y variables de personalidad especificas en las máquinas recreativas. 

 

 

Factores de riesgo R-16 

Riesgo de Juego Patológico. Factores y trastornos mentales asociados en jóvenes de 

Medellín – Colombia 

 

Mario A. Zapata  

Grupo de Investigación en Salud Mental, 

Facultad de Medicina 

Universidad CES,  
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Medellín, Colombia 

Objetivos: Investigar el riesgo de juego patológico y su posible relación con trastornos mentales, 

problemas escolares y familiares, en una población escolarizada de la ciudad de Medellín 

(Colombia), para orientar la atención en salud mental. Método: Estudio de corte transversal; muestra 

de 3.486 estudiantes de 10 a 19 años, probabilística y representativa de una población de 290.000 

jóvenes. El instrumento SOGS (South Oaks Gambling Screening), fue utilizado para evaluar el 

riesgo y probabilidad de juego patológico; en etapa analítica se evaluó la posible asociación con 

trastornos mentales, uso de alcohol y drogas para juego patológico, descritas con significancia 

estadística de 5% y proporciones de prevalencia con intervalos de confianza del 95%. Resultados: 

48,6% sin problemas, 37,6% están en riesgo y 13,8% son posibles jugadores patológicos. Hombres 

tienen mayor riesgo que las mujeres (2,5:1) y la mayor proporción de posibles jugadores patológicos 

pertenecen al grupo de 10-14 años (58,7%) vs. 15-19 (41,3%). El Juego Patológico presenta 

asociación con ansiedad RD=2,1(1,69-2,60), depresión RD=1,73(1,33-2,24), intento de suicidio 

RD=1,85(1,20-2,85), impulsividad RD=3,48(2,85-4,26), comportamiento violento RD=4,64(3,57-

5,58), problemas en la escuela RD=2,46(1,97-3,06); el uso de cigarrillo, alcohol hasta la embriaguez 

y el uso-adicción a drogas ilegales, se identificaron como  factores asociados con valores de p<0,05. 

Conclusiones: La prevalencia de riesgo de juego patológico es alta para esta población y está 

asociada con trastornos mentales, consumo de sustancias psicoactivas y problemas en la relación 

familiar y escolar; esta situación señala la necesidad de generar un despliegue amplio e integral de 

intervención preventiva y terapéutica para impactar el problema. 

 

 

Clasificación R-17 

Actualización en el Tratamiento el Juego Patológico 

 

Elisardo Becoña 

Fundación Gaudium 

En el texto se realiza un estudio sobre la caracterización conjunta de los tratamientos de la ludopatía, 

centrándose en el cómputo general de datos. Asi mismo se expone un análisis de los objetivos y de 

los criterios, recursos y modelos más comunes, para finalizar aportando una experiencia concreta 

con evaluación sumaria de resultados. 

 

 

 

Clasificación R-18 
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La adicción a los videojuegos. Una revisión 

 

Ricardo Tejeiro Salguero  

Universidad Nacional de Educación a Distancia. 

 Este trabajo revisa de manera crítica las investigaciones sobre este tema. Entre las principales 

conclusiones se incluyen la falta de estudios centrados específicamente en la adicción a los 

videojuegos y las notables carencias de muchas de las investigaciones. Ningún estudio hace 

explícito el modelo de adicción del que parte, y los conceptos utilizados no suelen ser explicados 

adecuadamente. La mayoría de los trabajos se basan en encuestas generales de dudosa validez y 

fiabilidad, mientras que otros se centran únicamente en determinados tipos de máquinas, con lo que 

sus resultados son escasamente generalizables. No se dispone de un sistema diagnóstico válido y 

fiable para esa presunta adicción, y las adaptaciones propuestas no son aplicables a todos los 

sistemas de juego o se desconocen sus propiedades psicométricas. La mayoría de los trabajos 

revisados tienden a señalar que, para algunos sujetos, el uso de los videojuegos constituye un 

problema. Sin embargo, los conocimientos actuales no permiten determinar la naturaleza y el origen 

de dicho problema. Se finaliza comentado posibles líneas de trabajo futuro. 

 

 

Tratamiento R-19 

Juego responsable: ¿una alternativa para la prevención y el tratamiento de la 

ludopatía? 

Enrique Echeburrua y Paz del corral 

Facultad de Psicología,  

Universidad del País Vasco 

En este artículo se aborda el tema del juego controlado en el contexto de un programa de prevención 

de riesgos en la escuela y en el tratamiento de cierto tipo de jugadores problemáticos. El juego 

patológico responde bien a los tratamientos psicológicos ofertados, como el control de estímulos y la 

exposición en vivo con prevención de respuesta o las intervenciones cognitivas. La terapia 

psicofarmacológica puede ser complementaria cuando los pacientes tienen un estado de ánimo 

deprimido o un elevado nivel de impulsividad. Sin embargo, el objetivo del tratamiento en el juego 

patológico (abstinencia total o juego controlado) es un tema controvertido actualmente. El juego 

controlado puede ser una alternativa terapéutica para los jugadores jóvenes o que no presentan aún 

una dependencia severa. Además, el juego controlado puede ser un tema de interés en los programas 

de prevención en la escuela en el marco de la educación para la salud como forma de enseñar a hacer 

frente a los adolescentes a la exposición al juego en la calle o en Internet. Asimismo la industria del 

juego y los gobiernos comienzan a estar implicados en el desarrollo de una estrategia encaminada a 

minimizar el daño producido por el juego. Por ello, es necesario coordinar un programa conjunto de 

investigación que incluya a los investigadores, a los gobiernos y a la industria del juego para 

establecer un marco estratégico global referido al  juego controlado o responsable. Se comentan las 

implicaciones de esta revisión para la práctica clínica y para las investigaciones futuras en este 

campo, así como las limitaciones actualmente existentes. 
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Definición R-20 

Calidad de vida: algo más que un concepto 

 

Hilda Robaina Becerra, Ana Teresa Fernández Vidal y Alicia del Rosario Ramírez Pérez  

MediSur, vol. 9, núm. 5, 2011, pp. 3-6 

Universidad de Ciencias Médicas de Cienfuegos 

Cienfuegos, Cuba 

El concepto de calidad de vida es controvertido y ambiguo; constituye para muchos profesionales de 

la salud un tema difícil de analizar ya que maneja escalas cualitativas. Su medición depende de 

diferentes variables que deben ser referidas por el propio paciente. Los logros de las políticas 

sociales aplicadas en Cuba dan respuesta con creces a todos y cada uno de los derechos a la calidad 

de la vida reconocidos en los instrumentos jurídicos de la Organización de las Naciones Unidas. La 

consulta especializada de planificación de la familia y riesgo reproductivo del Área III de 

Cienfuegos, constituyó una oportunidad para el desarrollo de la evaluación de la calidad de vida en 

las mujeres como riesgo pre concepcional pertenecientes a dicha área de salud. Se realizó un estudio 

durante un año, se comparó el comportamiento de las diferentes escalas de la calidad de vida en las 

pacientes estudiadas al ingresar en los servicios especializados de planificación familiar y al año de 

la intervención, se apreció en la investigación que el índice total de la calidad de vida de las 

pacientes que conformaron el universo de estudio durante la consulta fue inferior al encontrado al 

año intervención en la consulta multidisciplinaria. 

 

 

Problemática social R-21 

Adicciones psicológicas y los nuevos problemas de salud 

 

Edwin Salas Blas 

Facultad de Ciencias de la Comunicación, Turismo y Psicología 

Las adicciones psicológicas se están convirtiendo rápidamente en graves problemas de salud en el 

mundo y en el Perú. Aunque existen estudios anteriores, es a Goldberg (1995) a quien se le reconoce 

como el pionero en presentar el tema adicción a internet como un nuevo trastorno; es a partir de ese 

momento que se ha desarrollado mucha investigación empírica. Pero, estas nuevas adicciones 

todavía no han sido reconocidas como trastornos por los manuales de diagnóstico clínico y 

psiquiátrico, salvo el caso de la ludopatía, que está considerada dentro de los trastornos relacionados 

con las compulsiones en el DSM-III; también de la hipersexualidad que es clasificada como una 

adicción en el DSM-V. En nuestro medio existe poca investigación acerca del tema, pero cada vez 

aumenta el interés entre los investigadores y clínicos. El presente trabajo es una revisión 

bibliográfica, conceptual y de datos empíricos sobre el tema de las adicciones comportamentales. 

Las principales adicciones psicológicas tienen que ver con nuevas tecnologías y herramientas: 

internet, redes sociales, móviles, videojuegos; pero también se consideran adicciones al sexo, al 

trabajo y a las compras. 
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Clasificación R-22 

El efecto de los videojuegos en variables sociales, psicológicas y fisiológicas en niños y 

adolescentes 

 

José Moncada Jiménez y Yamileth Chacón Araya  

Universidad de Costa Rica 

El propósito de este trabajo es presentar evidencia científica acerca de los efectos del uso de los 

videojuegos en aspectos de la vida social de niños y adolescentes, así como posibles efectos 

psicológicos y fisiológicos generales. Se ha realizo una revisión de la literatura en bases de datos 

pertinentes y se han seleccionado investigaciones experimentales y meta analíticas de las cuales se 

extrajo información acerca de los efectos positivos y negativos de los videojuegos en niños y 

adolescentes. En lo cuales se encontró que la industria de los videojuegos es multimillonaria, y a 

pesar de que los videojuegos son populares en todo el mundo, la investigación científica sistemática 

es escasa y a veces, contradictoria. En algunos estudios se asocia el exceso de juego con efectos 

sociales y psicológicos negativos, como el aislamiento y la agresividad; mientras que en otros se 

asocia con el aprendizaje y reaprendizaje motor y la tenacidad para enfrentar situaciones de la vida 

real. En cuanto a efectos fisiológicos se ha encontrado que los juegos de video de naturaleza activa 

pueden ser promotores de un mayor gasto energético que los videojuegos de naturaleza pasiva; por 

lo que con una guía adecuada, podrían considerarse benéficos para combatir la epidemia global del 

sedentarismo y la obesidad. Se piensa que los juegos de video y todo lo relacionado con una pantalla 

serán parte de la vida de la población en el futuro, por lo que se deben realizar estudios sistemáticos 

para determinar los efectos de esta exposición a largo plazo. 

 

 

 

Clasificación R-23 

Factores psicológicos y sociales que influyen en el desarrollo de conductas abusivas 

hacia los videojuegos 

 

Eva Sagasta y Verónica Vidal 

El presente estudio tiene como propósito determinar el modo cómo están relacionados los factores 

psicológicos y sociales con el abuso hacia los videojuegos en la población. Se empleará una 

muestra probabilística estratificada de estudiantes de la Universidad Miguel Hernández, 

incluyendo alumnos de ambos sexos con edades entre 18 y 30 años. Los participantes serán 

evaluados en una única sesión a cerca de sus conocimientos sobre los videojuegos. Los resultados 

indican que el 80% de estudiantes acceden a videojuegos, aún cuando los varones juegan más que 

las mujeres, tanto las mujeres como los hombres hacen uso alto de videojuegos. En cuanto a la 

relación entre el abuso de videojuegos y las variables psicológicas y sociales (adicción a sustancias 
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psicoactivas, déficits en las habilidades sociales, agresividad, temática del juego, funcionalidad del 

juego) encontramos que el factor explicativo más importante son los déficits en las habilidades 

sociales. Como en estudios anteriores, se ha observado que el tipo de videojuego y su temática 

juegan un papel importante en el desarrollo de una conducta abusiva hacia estos. Los resultados 

que hemos obtenido tienen similitudes con las otras investigaciones estadunidenses 

 

 

 

 

Problemática social R-24 

Efectos psicosociales de los videojuegos 

 

Ricardo Tejeiro Salguero  

Universidad de Málaga 

En el texto se exponen los posibles efectos psicosociales de los videojuegos, positivos o negativos, 

han sido objeto de una considerable polémica. La mayoría de los argumentos en uno u otro sentido 

se han basado más en opiniones personales y prejuicios que en los datos de investigación. Este 

artículo revisa el estado de la cuestión en relación con estos argumentos, tanto negativos (adicción, 

agresividad, aislamiento social, rendimiento escolar, desplazamiento de otras actividades, conducta 

delictiva o antisocial, juego patológico, consumo de sustancias, trastornos médicos) como 

positivos (entrenamiento y mejora de habilidades, utilidades terapéuticas, uso como medio 

didáctico). Palabras clave: videojuegos, efectos psicosociales, comunicación, adicción, agresividad 

 

 

Problemática social R-25 

Redes sociales y uso patológico del internet (piu): síntomas y efectos negativos en 

jóvenes. Un análisis de contenido. 

 

Miguel Navarro Rodríguez 

Universidad Pedagógica de Durango 

En el presente documento, se abordan mediante el análisis de contenido, algunas categorizaciones 

encontradas respecto del uso patológico del internet (PIU), por usuarios jóvenes. Fueron 

considerados en el análisis, 25 textos y producciones multimedia procedentes de foros públicos en 

redes sociales en internet, selecciona‐ dos por su carga de implicación patológica. Las 

categorizaciones explicadas fueron: predisposición cultural, predisposición cognitiva‐emocional 

(síntomas pre‐ existentes), presencia de síntomas del problema y efectos negativos o consecuencias 

en los jóvenes. Los resultados obtenidos en este estudio, son consistentes con los ya encontrados por 

Caplan (2002), en cuanto al conjunto de síntomas del PIU, alteraciones en los estados del ánimo, 

depresión, y soledad, en este estudio la equivalencia encontrada resultó en estrés, depresión, angustia 

y soledad.  PALABRAS CLAVE: Uso, Patológico, Internet, Redes Sociales. 

 

 



             Revisión documental sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG)                       82 
 

 

 
 

 

Problemática social R-26 

Psicopatología de personalidad y juego patológico 

 

Balma Moliner Castellano 

El juego patológico es un problema de salud que comporta graves consecuencias a las personas que 

lo padecen y a sus familiares. Se ha observado que existe una relación entre el este y determinados 

factores de personalidad y sintomatología clínica, que podrían actuar tanto de mantenedores como 

de predisponentes. El principal objetivo del presente estudio es comprobar la relación entre el Juego 

Patológico y los trastornos de personalidad, en una muestra de pacientes con diagnóstico de juego 

patológico pertenecientes a la asociación PATIM. Por otro lado, se establecen objetivos concretos 

como conocer la relación del Juego con las variables impulsividad, ansiedad, depresión y búsqueda 

de sensaciones; y conocer cuáles son los perfiles de personalidad patológica y la sintomatología 

clínica que más se relacionan con el JP. Para ello, se ha llevado a cabo un estudio correlacional en el 

que se utilizan el Cuestionario de Juego Patológico de South Oaks (SOGS), el Inventario Clínico 

Multiaxial de Millon-III (MCMI-III), la Escala de Impulsividad de Barratt (BIS-11), la Escala de 

Búsqueda de Sensaciones forma V (SSS-V), el Inventario de Depresión de Beck (BDI) y la Escala 

de Ansiedad Estado-Rasgo (STAI). Los principales resultados de este estudio muestran que existe 

correlación del JP con patrones clínicos de personalidad y con síndromes clínicos determinados. 

Además, cabe destacar una importante predisposición genética de la patología con trastornos del 

estado de ánimo, trastornos de personalidad y trastornos por uso de sustancias y/o alcohol. 

Finalmente, mencionar que, en nuestra muestra, las variables que alargarían en mayor medida la 

duración del juego patológico serían el síndrome clínico de ansiedad, el trastorno del pensamiento y 

el estrés postraumático, siendo esta última la que mayor impacto tendría. Palabras clave: Juego 

patológico, trastornos de personalidad, síndromes clínicos, SOGS, MCMI-III 

 

 

 

Clasificación R-27 

Aspectos clínicos de la conducta adictiva al juego: una de las adicciones no 

convencionales 

Ricardo Vacca Rodríguez 

Salud y drogas, vol. 5, núm. 1, 2005, pp. 77-97 

Instituto de Investigación de Drogodependencias 

Alicante, España 

En la actualidad el campo de las adicciones se ha ampliado ante la aparición de una patología similar 

a las adicciones a las sustancias químicas pero donde no existe una sustancia psicoactiva, 

denominadas conductas adictivas, o adicciones no convencionales. A través de los últimos años se 

ha comprobado que ciertos individuos son más sensibles a desarrollar una conducta adictiva hacia 

objetos actividades o personas o un mismo individuo puede desarrollar unas conductas adictivas y a 

la vez una adicción a drogas. En cambio otras pueden desarrollar con mayor facilidad una conducta 

adictiva a las actividades, a las máquinas u objetos o a las personas de manera exclusiva, permanente 
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y/o sucesiva, a la cual se le denomina personalidad adictógena. Una de estas patologías es la 

conducta adictiva al juego llamada también ludopatía y es la que desarrollaremos en este trabajo. Se 

presentan las características clínicas del trastorno, las diferentes etapas del proceso adictivo, 

incidiendo en los mecanismos cognitivos. Se propone una clasificación del adicto al juego. Palabras 

clave: ludopatía, clasificación, proceso adictivo 

 

 

 

Prevención de recaídas R-28 

Prevención de recaídas en las ludopatías 

 

Enrique Echeburúa, Paz Del Corral, Pedro J. Amor 

Salud y drogas, vol. 4, núm. 2, semestral, 2004, pp. 97- 116 

Instituto de Investigación de Drogodependencias 

Alicante, España 

En este artículo se hace un análisis de las recaídas en el ámbito del juego patológico. Se revisan las 

variables precipitantes de la recaída, así como los predictores de los fracasos terapéuticos. Se 

propone un modelo cognitivo-conductual de intervención y se analizan los resultados obtenidos. Los 

estudios futuros deben hacer frente a nuevos retos, tales como centrarse en el objetivo del juego 

controlado como alternativa terapéutica o diseñar programas específicos para retener a los pacientes 

en el tratamiento y controlar las tasas de abandono. Palabras clave: prevención de recaídas, juego 

patológico, predictores de éxito terapéutico. 

 

 

 

Tratamiento R-29 

Tratamiento grupal de la ludopatía. Una experiencia desde el Centro de Día ARTIC. 

 

Raquel Valdés Torres  

Salud y drogas, vol. 4, núm. 1, 2004, pp. 99-105 

Instituto de Investigación de Drogodependencias 

Alicante, España 

Desde que se legalizara el juego en 1977 ha aumentado la demanda de tratamiento por este trastorno. 

Dados los buenos resultados obtenidos en el tratamiento de otras conductas adictivas por la terapia 

de grupo, desde el Centro de Día ARTIC y ante la demanda de casos, intentamos aplicar este tipo de 

terapia junto a intervenciones individuales y otras técnicas. La terapia de grupo que se está 

trabajando desde este centro es algo experimental y diseñado a partir de la idiosincrasia y 

necesidades específicas de los usuarios que acuden para recibir tratamiento. Queda pendiente 

valoración de resultados. Palabras clave: ludopatía. Terapia de grupo. Centro de Día ARTIC. 
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Definición R-30 

La Calidad de Vida, su importancia y cómo medirla 

 

Rafael Tuesca Molina,  

Salud Uninorte, núm. 21, julio-diciembre, 2005, pp. 76-86 

Universidad del Norte 

Barranquilla, Colombia 

Este artículo revisa algunos aspectos relacionados con los instrumentos actualmente utilizados en 

diversos países de Europa, Asia y América para medir calidad de vida relacionada con la salud –

CVRS–. Además, describe fortalezas y utilidad en su aplicación y plantea el interés de estas 

herramientas, en especial el SF 36, para los análisis económicos y sociales. Esta herramienta permite 

establecer una línea base en la determinación del perfil de salud, que se inserta en estudios como la 

Encuesta Nacional de Salud, lo cual, aprovechando la continuidad de esta información seriada, 

permite estrategias en planificación sanitaria, la atención a los usuarios  de salud y el sentir con 

respecto a su percepción del estado de salud. Palabras claves: Calidad de vida, SF-36, EuroQol-5D 

 

 

Fichas Bibliográficas 

 

FB-01 Problemática social Artículo 

Uso problemático de Internet en una muestra de estudiantes 

 

Diana Ximena Puerta-Cortés 

Universitarios colombianos 

 

Esta investigación pretende identificar las características 

sociodemográficas y tipo de uso de Internet en una muestra de 

universitarios colombianos y relacionarla con el posible uso 

problemático. La muestra está conformada por 595 estudiantes de la 

Universidad de Ibagué, de 16 a 34 años de edad, quienes completaron 

las tres secciones del cuestionario: (1) datos sociodemográficos, (2) 

información del uso de Internet y (3) la prueba adaptada, Internet 

Addiction Test -IAT- (Young, 1998a). Los resultados mostraron dos 

grupos: uno que hacía uso controlado de Internet (88 %) y otro con 

uso problemático (12 %). Sólo un caso mostró uso adictivo. El uso 

problemático de Internet se relacionó con el número de horas 

dedicado a redes sociales, chat, páginas de contenido para adultos y 

películas. El uso de estas aplicaciones de Internet generó interferencia 

en las actividades cotidianas. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- uso de Internet,  

- adicción a Internet,  

- estudiantes 

universitario 
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FB-02 Identificación Journal of Media 

Psychology 

2014; Vol. 26(3):141–152 

Identification Processes in Online Groups. Identity Motives in the Virtual Realm of MMORPGs 

Alessandro Gabbiadini.  

Department of Psychology, 

University of Milano Bicocca, , Milan, Italy, 

Online gaming is a popular leisure activity worldwide; This type of 

virtual environments allow new forms of social identity. This study 

investigated the reasons that affect the processes of social identification 

in the massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) 

World of Warcraft (WoW). 

In this game, players interact with other players in a three-dimensional 

virtual world through their avatar. A sample of 92 WoW players who 

participated in a Web survey data collection was found. Based on the 

basis of the theory of social identity, it has tested the predictive power 

of the three identification purposes: improvement of self-esteem, 

optimal distinctiveness, and reducing uncertainty. In addition, given 

previous research on the MMORPG, identification with the game 

character and duration of membership and other predictors of 

identifying virtual group added. Making identification with a virtual 

group was analyzed on two levels: identification with the guild faction 

and character. Moreover, the study was a first attempt to understand 

whether online identification can lead to group behavior as an internal 

group of evaluación. Los results indicated that traditional motivational 

theories of social identity were mostly confirmed. Furthermore, 

identification with the avatar emerged as a strong predictor of group 

identity. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- MMORPGs, 

-  social identity 

motives,  

- virtual communities,  

- video games 

 

 

FB-03 Factores de riesgo Unidad de análisis 

Health and Addictions, 

Vol. 16, No.2, 135-145 

Factores de riesgo para ludopatía en un grupo de jugadores de casinos de la ciudad de Medellín, 

Colombia 

Gustavo Adolfo Calderón Vallejo 

Facultad de Psicología,  

Fundación Universitaria Luis Amigó,  

Colombia 

Recientemente el manual diagnóstico de trastornos mentales de la 

Asociación de Psiquiatría Americana –DSM 5-  ha incluido al juego 

patológico como con una entidad con nosología propia, no sólo por las 

elevadas tasas de prevalencias que se empiezan a presentar en la 

población general, sino también por la incidencia que esta tiene en la 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Factores de riesgo, 

-  jugadores de 

casinos,  
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salud mental de quienes la padecen. Esta investigación de carácter 

cualitativo, buscó identificar a través de una entrevista semiestructurada, 

los factores de riesgo que llevaron a un grupo de 50 jugadores de casino, 

a terminar con esta dependencia, destacándose  entre ellos los factores 

individuales relacionados con el  “aurosal” que produce el estar y jugar en 

los casinos, los factores socioambientales y familiares y los culturales. 

El instrumento utilizado para dar cuenta de la problemática relacionada 

con el juego problemático o patológico, fue el Cuestionario Breve Del 

Juego Patológico (CBJP) desarrollado por Fernández- Montalvo, 

Echeburúa & Báez (1995), cuestionario que tiene una correlación de 0.95 

con el South Oaks Gambling Screen (SOGS) y con los criterios 

diagnósticos del DSM-III-R; con una sensibilidad del 100% y 

especificidad del 97,5%, consiguiendo una eficacia diagnóstica del 

97,88%. 

- ludopatía. 

 

 

 

 

FB-04 Tratamiento  

Tratamiento farmacológico del juego patológico 

 

Vicente Turón  

José Manuel Crespo  

Ciutat Sanitaria i Universitaris de Bellvitge, 

Barcelona, España. 

El tratamiento farmacológico del juego patológico conlleva una serie 

de dificultades que se pueden relacionar con la ausencia de un 

sustrato neurobiológico  universalmente aceptado, altas tasas de 

abandonos y no cumplimentación del tratamiento, y ausencia de 

ensayos controlados que comparen diferentes modalidades de 

tratamiento en la misma población.  

El abordaje farmacológico del juego  patológico se puede realizar 

desde diferentes perspectivas: desde un punto de vista 

etiopatogénico, desde el tratamiento de-las patologías asociadas al 

juego patológico  e incluso tratando esta conducta como un síntoma 

de otra patología, como la manía. Los autores no recomiendan un 

tratamiento específico para el juego patológico ya que existen 

diferentes posibilidades según las características del paciente. En 

resumen, no podemos recomendar un fármaco específico en el juego 

patológico, sino más bien indicar distintas posibilidades de acuerdo 

con las características del paciente. La psicofarmacología tiene un 

papel en el tratamiento de este trastorno, pero ha de integrarse en el 

resto de técnicas terapéuticas de aparente mayor eficacia. Parecen 

PALABRAS 

CLAVES: 

- tratamiento 

farmacológico,   

- psicofármacos,   

- juego patológico. 
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obtenerse mejores resultados con aquellos fármacos que tienen cierta 

acción serotoninérgica, como la clorimipramina o 10s inhibidores de 

la recaptación de serotonina 

 

FB-05 Tratamiento  

Tratamiento grupal de la ludopatía. Una experiencia desde el Centro de Día ARTIC. 

 

Raquel Valdés Torres 

Psicóloga. Máster en Drogodependencias.  

Coordinadora del Equipo técnico del Centro de Día ARTIC 

Desde que se legalizara el juego en 1977 ha aumentado la demanda 

de tratamiento por este trastorno. Dados los buenos resultados 

obtenidos en el tratamiento de otras conductas adictivas por la terapia 

de grupo, desde el Centro de Día ARTIC y ante la demanda de casos, 

intentamos aplicar este tipo de terapia junto a intervenciones 

individuales y otras técnicas. 

La terapia de grupo que se está trabajando desde este centro es algo 

experimental y diseñado a partir de la idiosincrasia y necesidades 

específicas de los usuarios  

El tratamiento que recibe un ludópata que acude al Centro de Día 

comprende una intervención psicológica a nivel individual junto a 

una intervención grupal, y la asistencia a los diversos tipos de talleres 

ocupacionales. A nivel individual las alternativas y los métodos 

concretos utilizados incluyen medidas de promoción del autocontrol, 

técnicas psicológicas específicas, tratamiento de la patología 

asociada (ansiedad, depresión) 

- PALABRAS 

CLAVES: 

- ludopatía.  

- Terapia de grupo. 

-  Centro de Día 

ARTIC. 

 

 

 

FB-06 tratamiento  

La Terapia Familiar en el tratamiento de las adicciones 

 

Miguel Garrido Fernández 

Universidad de Sevilla 

En este trabajo se presenta un breve recorrido histórico sobre el papel 

de la terapia familiar en el tratamiento de las adicciones. Siguiendo la 

propuesta de Rolland y Walsh (1996) se analizan con detenimiento 

los modelos centrados en la resolución de problemas y los modelos 

intergeneracionales. El objetivo básico del artículo es mostrar las 

aportaciones  

PALABRAS 

CLAVES: 

- psicoterapia 

familiar,  

- adicciones,  

- Modelos de terapia 



             Revisión documental sobre ludopatía en juegos de rol masivos en línea (MMORPG)                       88 
 

 

 
 

de las diferentes perspectivas y contribuir a enfoques más 

integradores en el tratamiento familiar de las adicciones. En esta 

línea se concluye con una revisión de los estudios de eficacia de la 

terapia familiar y se proponen líneas futuras de investigación. Los 

modelos que encontramos que fueron utilizados en la investigación 

son: modelo modelos orientados a la solución de problemas, como el 

modelo estructural, modelo estratégico, modelo estructural 

estratégico, modelo sistémico- constructivista, así mismo como los 

modelos conductuales y psicoeducativos. 

familiar,  

- eficacia de la 

terapia familiar. 

 

 

 

FB-07 Problemática social  

La ludopatía, una mirada desde la psicología 

 

Víctor Hugo Cano Bedoya 

Universidad de San Buenaventura. 

Medellín Grupo Giepsa 

El estudio consiste en una descripción del uso de juegos de azar y 

videojuegos, en los estudiantes, docentes y empleados de la 

universidad de san buenaventura. Así mismo la relación con la 

dimensión psicológica de variables como: dificultad de 

concentración,  cambio en el estado de ánimo, molestias físicas, 

preferir el juego a las prácticas deportivas. Se aplicó un 

cuestionario a una muestra de 461 estudiantes, para 95% de validez 

y un margen de error del 5%. Como conclusión, el componente de 

impulsividad que se aborda desde la perspectiva de personalidad 

constituye el rasgo mas frecuente encontrado en los estudios. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Juego de azar 

- Ludopatía 

- Videojuegos, 

- Estudiantes 

universitarios 

 

 

FB-08 clasificación  

Cuestionario de juego patológico de south oaks (sogs), validación española 

 

Enrique Echeburrua  

 

El SOGS es un cuestionario que consta que 20 ítems, basándose en los 

criterios diagnósticos de juego patológico del DSM que sirve para 

evaluar la dependencia al juego tanto en sujetos normales como en 

pacientes. En este artículo se describe la validación de este instrumento 

en una muestra española de 72 pacientes con Ludopatía y 400 sujetos 

de la población en general.  Se analizaron las propiedades 

psicométricas de la prueba en ambas muestras. Se encontró una 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Juego patológico 

- Evaluación 

- cuestionario 
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estabilidad temporal y una consistencia interna satisfactoria, así como 

validez convergente y de constructo adecuado. 

 

 

FB-09 Clasificación  

Video juegos: Adicción y factores predictores 

 

Miguel Vallejos y Walter Capa 

Se evalúa el modo cómo están relacionados la funcionalidad familiar y 

los estilos interactivos (toma de decisiones y tendencia al riesgo) con la 

adicción a los videos juegos en los adolescentes, así como las 

consecuencias que genera la adicción a los juegos en la asertividad, 

agresividad y rendimiento académico. Se empleó una muestra 

probabilística estratificada de escolares de centros educativos estatales 

de secundaria de Lima Metropolitana, incluyendo escolares de ambos 

sexos con edades entre 11 y 18 años. Los resultados indican que el 

85% de los adolescentes acceden a los videojuegos, aun cuando los 

varones juegan más que las mujeres, tanto las mujeres (70.6%) como 

los hombres (94.7%) hacen uso alto del videojuego. Destacan entre los 

lugares donde se juega los videojuegos la propia casa (40%) y en las 

cabinas de Internet (42%). En cuanto a la relación entre el uso de 

videojuegos y las variables psicológicas (funcionamiento familiar, 

toma de decisiones y comportamiento agresivo) encontramos la 

variabilidad explicada del modelo es de 14%, siendo el factor 

explicativo más importante la funcionalidad familiar (ß = -0.256, 

p<0.01). Asimismo encontramos que cuanto menor es la asertividad y 

mayor la agresividad entonces el rendimiento académico es bajo, 

relaciones que están condicionadas por el mayor acceso o uso de los 

videojuegos. 

En cuanto a las conclusiones, podemos decir que en los hallazgos 

evidencian que la mayoría de los adolescentes tanto las mujeres como 

los hombres hacen uso del videojuego, siendo las mujeres un 70,6% y 

un 94,7% los varones. 

Un aspecto importante que hay que tener en cuenta, es el lugar donde 

se juega los videojuegos, al observar los resultados donde se juega 

encontramos que es en la propia casa (40%) y en las cabinas de 

Internet (42.1%), datos que indican que el hogar se ha convertido en 

lugar de riesgo para mantener este comportamiento y que el control 

parental debe ser clave en este aspecto. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Adicción, 

-  asertividad,  

- agresividad,  

- adolescentes,  

- toma de 

decisiones 

- , funcionalidad 

familiar,  

- rendimiento 

académico,  

- videos juegos. 
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FB-10 Tratamiento  

Juego patológico, una revisión de tratamientos 

 

Alex Blaszczynski 

En este artículo se revisan los tratamientos para el juego patológico, 

prestando atención a cuestiones metodológicas. En estudios sobre el 

resultado de los tratamientos se revisan formulaciones psicoanalíticas, 

las organizaciones de autoayuda, el tratamiento conductual, los 

programas de intervención mínimas, las estrategias de tratamiento de 

juego controlado específicas, la terapia cognitiva y a farmacológica. Se 

describe el programa de la unidad de terapia de conducta del Liverpool 

hospital. Asi mismo se toma las definiciones y criterios para resultados 

del tratamiento, como lo seria las tasas de rechazo y abandono, las tasas 

de éxito en lo datos de alta y las tasas de recaída en los periodos de 

seguimiento. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Juego 

patológico 

- tratamiento 

 

 

FB-11 clasificación  

Juego patológico: Aspectos biológicos 

 

José Francisco Navarro y Carmen Pedraza 

Universidad de Málaga 

La etiología del juego patológico es presumiblemente 

multidimensional, resultante de una interrelación compleja entre 

determinantes sociales, conductuales, cognitivos y biológicos. En 

este trabajo describimos los principales hallazgos neuroquímicos, 

genéticos y neuropsicológicos que indican que las variables 

biológicas pueden desempeñar un importante papel en la génesis 

del juego patológico. Los estudios neuroquímicos señalan 

claramente la existencia de una disfunción monoaminérgica 

(serotonina, noradrenalina y dopamina) en los jugadores 

patológicos. Asimismo, se ha encontrado una disminución de la 

actividad de la enzima monoamina oxidada (MAO) plaquetaria en 

estos pacientes. Por otro lado, investigaciones recientes sugieren 

que distintas variantes genéticas de los genes para los receptores 

DRD1, DRD2 y DRD4 pueden estar también involucrados en este 

trastorno. Finalmente, los escasos estudios neuropsicológicos 

existentes en estos sujetos indican la presencia de déficits 

atencionales similares a los observados en el trastorno de 

hiperactividad con déficit atencional (ADHD). 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Juego patológico,  
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FB-12 Calidad de vida  

Análisis de Grupos de Discusión Basado en HJ-Biplot: Calidad de Vida en la Ludopatía 

 

     Daniel Caballero Juliá 

Este trabajo da un paso más allá en la integración de métodos  

cualitativos  de  investigación  y  técnicas  cuantitativas, (Grupos  de  

Discusión  y  BIPLOT),  desde  una  perspectiva multivariante.  La  

propuesta  se  aplica  al  estudio  de  las representaciones  en  el  

discurso  sobre  Calidad  de  Vida  de  los ludópatas. 

El proceso de preparación y tratamiento de  los datos parte de la 

transcripción literal de los grupos de discusión realizados con 

ASALJAR. A partir de ellos, se realizan tablas léxicas con las que 

obtener las frecuencias necesarias para el AEDT con las 

modificaciones  oportunas  para  no  olvidar  ciertos  requisitos 

cualitativos  y  mejorar  así  su  aplicabilidad.  Tras  ello, reduciremos  

para  hacer  más  operativa,  la  tabla  léxica  con  la ayuda  de  una  

corrección  matemática.  Y  finalmente utilizaremos  el  HJ-Biplot  

para  analizar  las  tablas. 

En conclusiones, el  discurso  entre  enfermos más  jóvenes  y  en  

primeras  fases  de  rehabilitación  y  el resto de familiares es más 

parecido entre sí. El  trabajo  muestra  el  éxito  en  la  aplicación  

conjunta  de ambas perspectivas de análisis (cuantitativa y 

cualitativa), aprovechando de ambas el potencial analítico. La  

técnica  (y  el  HJ-Biplot)  añade  o  aporta  ligereza  y vistosidad  al  

análisis,  pero  pierde  en  riqueza  y  matices, sobre todo a la hora de 

aportar datos o ejemplo empíricos: frases,  palabras,  verbatims  (ya  

que  muchas  se  pierden).  

PALABRAS 
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FB-13 Definición  

Evaluación de la calidad de vida 

 

Elizabeth Velarde jurado 

Instituto nacional de salud pública,  

Cuernavaca, México. 2002 

Este trabajo hace una revisión sobre la evolución del concepto de 

calidad de vida. Este concepto ha venido cobrando importancia ya que 

la mayor sobrevida de la población ha mejorado a expensas de un 

PALABRAS 
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- Calidad de vida 
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mayor número de personas con algún grado de discapacidad, y de 

personas con enfermedades crónicas que padecen los efectos de su 

enfermedad y del tratamiento. En 1948 la Organización Mundial de la 

Salud (OMS) definió a la salud como el completo estado de bienestar  

físico, mental y social, y no sólo la ausencia de enfermedad, con lo 

cual el término evolucionó, desde una definición conceptual, hasta 

métodos objetivos, los cuales, mediante cuestionarios o instrumentos 

generan escalas e índices que permiten medir las dimensiones que 

conforman el estado de salud. Actualmente, la salud de una persona se 

evalúa más allá de su capacidad física y se toman en cuenta su 

contexto social y su salud mental. Las mediciones pueden estar 

basadas en encuestas directas a los pacientes, con referencia al inicio 

de la enfermedad, su diagnóstico y a los cambios de síntomas a través 

del tiempo. Este artículo presenta un inventario de 126 instrumentos 

utilizados para medir la calidad de vida en diversas poblaciones y 

enfermedades. Debido a que la calidad de vida se basa en mediciones 

con una carga variable de subjetividad, se requiere de métodos de 

evaluación válidos, reproducibles y confiables. El mejor conocimiento 

de las evaluaciones para medir calidad de vida permitirá incorporar 

estos instrumentos en la evaluación integral de individuos, en la 

conducción de ensayos clínicos y en la investigación de servicios de 

salud. 

- Medición 

- México 

 

 

 

FB-14 Problemática social  

juego patológico: revisión de tema 

 

Mauricio Bahamón V. 

Revista Colombiana de Psiquiatría, vol. XXXV, núm. 3, 2006, pp. 380-399  

Asociación Colombiana de Psiquiatría. 

Bogotá, D.C., Colombia 

Introducción: Dado el aumento de la incidencia del juego patológico, 

muchos científicos han estado investigando la ludopatía como una 

enfermedad que puede llegar a afectar profundamente el 

funcionamiento social, laboral y familiar de los pacientes, quienes 

incluso pueden llegar al suicidio; tiene una alta comorbilidad con la 

depresión, el abuso de sustancias, el trastorno de ansiedad y el 

trastorno por déficit de atención e hiperactividad, incluso, se ha 

llegado a pensar que se trata de una patología que se encuentra dentro 

del espectro bipolar. Objetivo: presentar el juego patológico como 

entidad psiquiátrica importante, con el fin de llamar la atención de la 

comunidad médica del país, estimulando así su detección y 

tratamiento en nuestro medio. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Juego patológico 

- Depresión 

- hiperactividad 
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Resultados: El juego patológico es una entidad subdiagnosticada y, 

por lo tanto, subtratada a escala mundial y más en Colombia, donde 

prácticamente no se explora en pacientes con factores de riesgo. 

Conclusiones: No hay estadísticas ni estudios colombianos 

concluyentes que logren mostrar el tamaño del problema por la 

presencia de juego patológico en la población, a pesar de que es 

conocido que nuestra población culturalmente tiende a desarrollar 

actividades de juego que ponen en riesgo la economía de las familias 

y la integridad de éstas como núcleo social. 

 

 

FB-15 Definición  

La ludopatía: revisión y análisis hacia un modelo integral 

 

Yein Alexandra Muñoz Londoño 

Colombia 

 En el artículo se describe la Ludopatía, partiendo de la premisa de 

la Organización Mundial de la Salud, donde se considera como una 

enfermedad; además  se generan interrogantes sobre las formas de 

abordar e intervenir esta adicción comportamental, realizando un 

acercamiento a los modelos cognitivo conductual, farmacológico y 

prevención de recaídas; se realizó una búsqueda exhaustiva del 

fenómeno en diferentes bases de datos científicas, electrónicas y 

también en documentos físicos como libros y revistas, citando entre 

otros autores expertos en el tema como Domínguez, Villoria, Bisso, 

Echeburúa. Esto permitió: una mejor comprensión de la ludopatía, 

la evidencia de falencias en los factores de protección para tratarla, 

la necesidad de abordar al ser humano de manera integral, el 

respeto por las diferencias de género y el establecimiento de 

objetivos terapéuticos acordes con la complejidad de la adicción. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- Ludopatía,  

- Juego patológico,  

- Adicción 

comportamental,  

- Modelos de 

intervención 

 

 

 

FB-16 Tratamiento  

Retos de futuro en el tratamiento del juego patológico 

 

Enrique Echeburrua 

Facultad de Psicología.  

Universidad del País Vasco. 

 En este artículo se señalan los principales avances y los retos de 

futuro en el tratamiento de la ludopatía. Los instrumentos de 

PALABRAS 

CLAVES: 
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evaluación del juego patológico actualmente disponibles, específicos 

(autoinformes, como el SOGS, o entrevistas clínicas, como el 

NODS) o más generales, como el ASI referido a la ludopatía, son aún 

muy limitados. Los estudios referidos a la terapia del juego 

patológico prueban que este cuadro clínico responde bien a los 

tratamientos ofertados, con unas tasas de éxito entre el 50% y el 80% 

de los casos tratados en un seguimiento a largo plazo. En concreto, la 

terapia de elección parece ser el control de estímulos y la exposición 

en vivo con prevención de respuesta,  seguida  por  una  intervención  

cognitivo-conductual en prevención de recaídas. La terapia 

psicofarmacológica puede ser complementaria cuando los pacientes 

tienen un estado de ánimo deprimido o un elevado nivel de 

impulsividad. El juego controlado puede ser una alternativa 

terapéutica para los jugadores jóvenes o que no presentan aún una 

dependencia severa. Se requiere aún más información sobre las 

mujeres jugadoras y sobre los programas terapéuticos más 

específicos para ellas. Se comentan las implicaciones de esta revisión 

para la práctica clínica y para las investigaciones futuras en este 

campo, así como las limitaciones actualmente existentes 

- juego patológico.  

- Instrumentos de 

evaluación.  

- Tratamientos 

psicológicos.  

- Tratamientos 

farmacológicos.  

- Prevención de 

recaídas. 

 

 

FB-17 Tratamiento  

Conceptualización y tratamiento terapéutico de un caso de ludopatía desde el análisis funcional y 

la terapia de aceptación y compromiso 

 

Rafael Jiménez Díaz 

 En este artículo se expone un caso clínico de ludopatía, en el que la 

conducta de juego impulsivo tenía consecuencias tanto positivas (a 

corto plazo) como negativas (a medio-largo plazo) para el sujeto. 

Debido a este conflicto entre consecuencias, cuando el sujeto 

experimentaba deseos de jugar intentaba controlar y/o evitar esta 

conducta, aunque esto en realidad empeoraba paradójicamente el 

problema, debido a las consecuencias negativas adicionales que el 

propio acto de control llevaba consigo, como muestra el análisis 

funcional realizado. Como tratamiento, se aplicó una variante de 

terapia de aceptación y compromiso (ACT),con el objetivo de que el 

sujeto saliera del círculo vicioso de lucha y rendición respecto de la 

conducta de juego mediante la aceptación de que tanto jugar como no 

jugar tienen consecuencias negativas, y mediante el compromiso con 

una de estas opciones a pesar de sus inconvenientes. Por último, se 

propone que esta terapia de aceptación y compromiso tiene eficacia 

terapéutica, ya que se produce la disminución del sufrimiento 

subjetivo experimentado por el sujeto y la eliminación de la 

PALABRAS 

CLAVES: 

- evitación,  

- ludopatía;  

- paradoja; 

-  tensión;  

- funcional;  

- topográfico;  

- aceptación;  

- compromiso. 
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conducta-problema planteada: el juego impulsivo 
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FB-18 Problemática social  

Meta-análisis sobre juego patológico 1997-2007 

 

Yaromir Muñoz-Molina 

Escuela de Administración, Universidad Eafit.  

Medellín, Colombia 

 RESUMEN 

Objetivo: Determinar la prevalencia del juego patológico según las 

variables de edad y sexo e identificar los instrumentos más usados 

así como los juegos asociados a dicha patología. 

Método: Se propone un meta-análisis de estudios publicados entre 

1997 y 2007 sobre la prevalencia del juego patológico. Para ser 

incluidos, los artículos debían tener una muestra probabilística, 

indicar el instrumento de evaluación utilizado y presentar la tasa de 

prevalencia. 

Resultados: El juego patológico afecta en mayor proporción a los 

hombres que a las mujeres; igualmente, el porcentaje de 

adolescentes con ludopatía es relativamente más elevado que el de 

los adultos. Las máquinas tragaperras son los juegos más 

frecuentemente asociados con el juego patológico. 

Conclusiones: El juego patológico merece más atención desde la 

perspectiva de la salud pública. Los estudios de prevalencia ayudan 

a mejorar su comprensión. 

PALABRAS 

CLAVES: 

- . Juego de azar,  

- jugador patológico,  

- evaluación,  

- tasa de prevalencia 

 

 


