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1. Titulo

Cognicidn social en personas con adiccion a los videojuegos.



2. Resumen

Antecedentes: Los seres humanos cuentan con sistemas neuronales innatos especializados en
procesar informacion crucial para la cognicidon social, la cual, junto con otras habilidades
cognitivas, el desarrollo neuronal y la experiencia social, pueden activarse y fortalecerse. Sin
embargo, la adiccion a los videojuegos puede impactar negativamente estos aspectos en un
punto posterior del desarrollo, alterando la estructura y funcion cerebral debido a la activacion
de los sistemas de recompensa. Método: Se realizd una revision bibliografica utilizando los
criterios de la declaraciéon de items preferidos de reporte para revisiones sistematicas.
Resultados: Se identificaron 12 articulos que revelaron asociaciones mixtas entre la cognicion
social y la adiccion a los videojuegos, La sensibilidad interpersonal surgié como el dominio
mas fuertemente relacionado de manera negativa con la adiccion a los videojuegos. Ademas,
se observo una tendencia en los estudios que consideraron covariables importantes, como la
edad y el género, indicando que los adolescentes varones tienen una mayor probabilidad de
manifestar sintomas de adiccion a los videojuegos. Limitaciones: No se incluyeron todos los
dominios de la cognicion social y la muestra de los articulos se centr6 unicamente en
adolescentes y adultos jovenes. Conclusiones: La relacion entre la cognicion social y la
adiccion a los videojuegos muestra evidencia mixta, pero hay una inclinacién hacia
asociaciones negativas. Se destaca que el dominio centrado en la sensibilidad interpersonal,
especificamente en la deteccion de sentimientos de inferioridad e inadecuacion al compararse
con otros, prevalecid en la mayoria de los estudios. Ademas, se observa que los adolescentes
varones tienen una probabilidad superior de manifestar signos de adiccion relacionada con
déficits en la cognicion social, sugiriendo que el género masculino podria considerarse como

un factor de riesgo para esta adiccion.

Palabras clave: Cognicion, dominios sociales, juego por Internet, adiccion, videojuegos.



Abstract

Background: Humans have innated neural systems specialized to process information crucial
for social cognition, which, along with other cognitive skills, neural development and social
experience, can be activated and strengthened. However, video game addiction can negatively
impact these aspects at a later point in development, altering brain structure and function due
to the activation of reward systems. Methods: A literature review was conducted using the
criteria of the preferred reporting items statement for systematic reviews. Results: Twelve
articles were identified that revealed mixed associations between social cognition and video
game addiction, with interpersonal sensitivity emerging as the domain most strongly
negatively related to video game addiction. In addition, a trend was observed in studies that
considered important covariates, such as age and gender, indicating that male adolescents are
more likely to manifest symptoms of video game addiction. Limitations: Not all domains of
social cognition were included and the sample of articles focused only on adolescents and
young adults. Conclusions: The relationship between social cognition and video game
addiction shows mixed evidence, but there is a bias toward negative associations. It is
highlighted that the domain focused on interpersonal sensitivity, specifically the detection of
feelings of inferiority and inadequacy when compared to others, prevailed in most studies. In
addition, it is observed that male adolescents are more likely to show signs of addiction
related to deficits in social cognition, suggesting that male gender could be considered as a

risk factor for this addiction.

Key words: Cognition, social domains, Internet gaming, addiction, video games.



2. Introduccion

El concepto de cognicion social tendria sus origenes en los primeros trabajos
precursores sobre el autismo, en los cuales se identifico una afectacion severa en las
habilidades que conforman la asi llamada Teoria de la Mente (ToM), la cual es entendida
como la habilidad de asumir estados mentales que permite anticipar el comportamiento de
otros individuos (Premack y Woodruff, 1978). A partir de esta interpretacion, la cognicioén
social se ha conceptualizado de diversas formas: Butman (2001), la define como un conjunto
de procesos neurobioldgicos y psicoldgicos en los que interviene los procesos mentales
implicados en la percepcion, interpretacion y respuesta a los estimulos sociales del entorno.
Por otra parte, Adolphs (2010) la define como la capacidad que tiene las personas de procesar,
almacenar, recuperar y utilizar informacion social para tomar decisiones y comportarse de
manera adaptativa en situaciones sociales.

Una de las definiciones mas completas y que mejor recoge la complejidad del término
seria la propuesta por Frith (2008) quien la describe como la habilidad para atribuir estados
mentales independientes, como deseos, creencias y emociones, tanto en uno mismo como en
otros. Asi mismo, dentro de las teorias explicativas del desarrollo de estas habilidades se
postula que hay un conjunto de mecanismos innatos con bases neuronales especificas, los
cuales se especializan en el procesamiento y la representacion de informacion relevante para
cada dominio de la cognicion social (Rowe et al., 2007). Sin embargo, estos sistemas
especializados no estan activos desde el momento del nacimiento, ya que requieren la
convergencia de ciertos precursores como otras habilidades cognitivas innatas o el desarrollo
de circuitos neurales adicionales, la cual, junto a la experiencia social, son desencadenados y
se facilita su evolucion (Aguirre, 2013). No obstante, también existen trastornos en los que se
observa un deterioro de estos dominios una vez que la patologia ha alcanzado cierto nivel de
desarrollo, como es el caso del abuso de sustancias, en los cuales se han documentado
alteraciones neuroanatdémicas y funcionales subyacentes (Adolphs, 2001).

Dentro del apartado de los trastornos relacionados con sustancias y trastornos
adictivos encontramos a la adiccién a los videojuegos, debido a la evidencia de que estas
conductas de juego activan sistemas de recompensa similares a los estimulados por las drogas,
lo que resulta en sintomas conductuales comparables a los observados en los trastornos
relacionados con sustancias (Carbonell, 2014). La quinta edicion del Manual Diagnostico y
Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5) de la Asociacion Americana de Psiquiatria

(APA, 2014) define a la adiccion a los videojuegos como: “un patron de uso excesivo y



prolongado de videojuegos que tienen como resultado un grupo de sintomas cognitivos y
comportamentales, como la pérdida progresiva de control del juego, tolerancia y sintomas de
abstinencia, andlogos al trastorno por consumo de sustancias” (p.796).

Atendiendo a la adiccion como un trastorno cerebral complejo, es viable interpretar la
conducta central de las adicciones mediante al menos cuatro modificaciones en la percepcion
social: deterioro del razonamiento social; deterioro en la toma de decisiones; deterioro del
control voluntario; y deterioro del valor de la conciencia de las consecuencias adversas graves
(Tirapu, 2012). En un estudio realizado en Turquia, se encontré que el 2,7 % de los
estudiantes universitarios encuestados tenian adicciéon a los videojuegos, y esta adiccion
estaba significativamente asociada con peores habilidades sociales y emocionales (Kircaburun
y Griffiths, 2018). Por otro lado, Van Rooij et al. (2011) encontré que el 3,1 % de los
adolescentes holandeses encuestados cumplian los criterios de adiccion a los videojuegos y
que esta adiccion estaba asociada con una disminuciéon en la cognicion social, ya que
mostraron una menor capacidad para interpretar las emociones de los demas y para
comunicarse adecuadamente.

Los individuos con adiccion a los videojuegos pueden experimentar dificultades en el
procesamiento de la informacién social, lo que puede afectar su capacidad para establecer
relaciones interpersonales saludables y adaptativas. Segiin Greenfield (2015), las tecnologias
estan dejando una huella indeleble y cambiando la manera en que las personas piensan y
procesan dicha informacion. Asi mismo, es probable que los comportamientos Yy
consecuencias asociadas a la adiccion a los videojuegos también varien en funcion del tiempo
y del juego en particular (Asociacion Americana de Psiquiatria, 2014). Por lo tanto, es posible
considerar que la cognicidon social en personas con adiccion a los videojuegos experimenta
una evolucion continua y dinamica en paralelo con los avances tecnologicos.

En este contexto surge la necesidad de investigar sobre la cognicion social en personas
con adiccion a los videojuegos, ya que nos permitira recopilar y analizar la informacion mas
relevante y actualizada. Aunque la cognicion social ha sido ampliamente estudiada, resulta un
area de interés en el contexto de la adiccion a los videojuegos, ya que no ha sido tan abordada
como otros aspectos relacionados. La viabilidad de esta investigacion se fundamenta en la
amplia disponibilidad de informacion y articulos cientificos que abordan la cognicién social,
tanto las caracteristicas, teorias, factores protectores y de riesgo, asi como su manifestacion en
personas con adicciones. Esta abundancia de literatura respalda la factibilidad del estudio y

permitid realizar una revision bibliografica con la confiabilidad y validez necesarias.



La presente revision bibliografica realizo una investigacion exhaustiva de la literatura
con el objetivo general de describir en base a la evidencia cientifica la cognicidén social en
personas con adiccion a los videojuegos. Al mismo tiempo se considerd la frecuencia de
presentacion de los dominios de la cogniciéon social y el potencial de las diferentes
caracteristicas de las personas con adiccion a los videojuegos que podrian influir en los
resultados. En consecuencia, los objetivos especificos fueron: (a) Identificar la prevalencia del
dominio de la cognicion social mas frecuente en personas con adiccion a los videojuegos; y
(b) Establecer las caracteristicas sociodemograficas de las personas con adiccion a los
videojuegos. Al proporcionar una revision mas detallado de los dominios de la cognicion
social y analizar los resultados seglin las caracteristicas de las personas con dicha adiccion,
nuestro interés fue contribuir a aclarar las asociaciones mixtas entre la cognicion social y la

adiccion a los videojuegos que se han encontrado en investigaciones anteriores.



3. Marco Teorico

3.1. Capitulo 1: Cognicion Social
3.1.1. Definicion

Para Premack y Woodruff (1978), la cognicion social inicialmente se concibe como la
"teoria de la mente" (ToM) debido a su capacidad de atribuir estados mentales tanto a uno
mismo como a los demas, con el proposito de predecir su comportamiento. En consecuencia,
se reconoce como un mecanismo cognitivo intrinseco que posibilita una representacion unica
de los procesos mentales tanto de uno mismo como de los demas individuos.

De la misma forma, Adolphs (2001) se refiere a la cognicion social como los procesos
psicoldgicos que posibilitan la percepcion, el reconocimiento y la evaluacion de una situacion
social con el propdsito de crear una representacion del entorno de interaccion y, a
continuacion, llevar a cabo la respuesta conductual mas adecuada en relacion al contexto.
Estos procesos cognitivos permiten comprender y ajustar las interacciones, lo que facilita la
interpretacion de las sefales sociales, la comprension de las intenciones de los demas y la
toma de decisiones en contextos sociales complicados.

Segun Frith (2008), el término "cognicion" se refiere a los muchos procesos diferentes
por los cuales las personas entienden y dan sentido al mundo, asi mismo, la percepcion,
atencion, memoria y accion planificada serian todos ejemplos de procesos cognitivos,
importantes en las interacciones sociales, y el estudio del procesamiento de la informacion en
un entorno social se denomina cognicion social.

3.1.2. Antecedentes

Segun Tirapu (2012), el origen de la cognicion social esta estrechamente relacionado
con los primeros estudios sobre el autismo, los cuales identificaron una afectacion
significativa en las habilidades que componen lo que se conoce como "teoria de la mente"
(ToM), constructo propuesto en 1978 por Premack y Woodruff. Para el investigador Frith
(2008) el término “cognicion” tendria su origen en 1940 influenciado por los nuevos
desarrollos en computacion, los cuales acufarian el término “procesamiento de la
informacion”. Segin este autor, la cognicion social desempefia un papel similar a otros
procesos utilizados por los individuos para comprender y dar significado al mundo que les
rodea, considerando a la misma, un mecanismo intrinseco que permite una representacion
particular de los procesos mentales propios y de los demas individuos, contribuyendo asi a la

comprension y la interpretacion de las interacciones sociales.



En la actualidad, se esta estableciendo una relacion mas solida entre la cognicion
social y la neurociencia, ya que se estdn encontrando vinculos cada vez mas estrechos entre
los constructos sociales y las redes cerebrales y neurales subyacentes. Ademads, la
neuropsicologia cognitiva que surgio en los afios 70 ejemplifica el potencial de una sintesis
productiva entre la psicologia cognitiva y la neurociencia clinica para abordar preguntas
frecuentes sobre como funciona la relacion entre la mente y el cerebro (Tirapu, 2012). El
estudio de los fundamentos neuronales que subyacen a la conducta social normal y los
procesos cognitivos asociados es un claro ejemplo de la conexion entre la neurociencia social
y la neurociencia bésica. Este campo de investigacion se ha beneficiado del creciente acceso a
metodologias que permiten investigar la funcion neuronal en poblaciones afectadas por
diversas patologias.

En el mismo camino, surge la cuestion de como los procesos que dan lugar a la
cognicidn social son un subconjunto de los procesos cognitivos generales y complejos y como
operan ¢stos, 0 si en cambio hay procesos singulares que rigen la cognicion social (Adolphs,
2003). De hecho, a pesar de estar en sus etapas iniciales, el enfoque de la Neurociencia de
Sistemas Complejos (NCS) ya ha demostrado ser exitoso en la investigacion de diversos
temas en ciencias sociales, asi como en el estudio de trastornos neuropsiquiatricos, incluyendo
la adiccion.

3.1.3. Etiologia

Existen tres teorias explicativas en relacion a los aspectos cognitivos implicados en la
Teoria de la Mente (ToM). Por un lado, Scholl y Leslie (1999) proponen la teoria modular, la
cual postula la existencia de un modulo cognitivo independiente responsable de la ToM, que
al igual que otras capacidades, se representa en el cerebro y opera sobre un tipo especifico de
informacion: las inferencias sociales. El correcto funcionamiento de esta teoria depende del
procesador de atencion, el cual se encarga, entre otras cosas, de separar la informacion
relevante de la irrelevante.

Por otro lado, Perner (1993) sugiere que la capacidad metarrepresentacional no se
limita a un unico médulo independiente, sino que implica la recopilacién simultanea de
multiples modelos mentales que se adquieren durante el desarrollo ontogenético. Por ultimo,
la teoria de la simulacién de Davies y Stone (1995) propone que la capacidad de atribuir
estados mentales a otros surge a través de la replicacion de esos mismos estados mentales.
Esta hipoétesis ha sido respaldada por el descubrimiento de las llamadas "neuronas espejo" en
primates y humanos, las cuales se activan al observar movimientos de la boca o las manos en

otras personas (Gallese, 1998).



De acuerdo con Tirapu et al. (2007), la atribucion de estados mentales no deberia ser
considerada principalmente como procesos cognitivos, sino como emociones, el origen de
esta atribucion radicaria en la capacidad humana de asignar estados emocionales y
sentimientos a los demdés. Esto implica que nuestras propias emociones y experiencias
emocionales influyen en como se interpreta y comprende los estados mentales de los demas.
De esta manera, la atribucion de estados mentales se nutre tanto de los procesos cognitivos
como de las experiencias emocionales personales, lo que permite tener una comprension mas
completa y rica de la vida mental de los demas.

Para Bar-On, (2006), en cambio la cognicion social englobaria la capacidad de
identificar y manifestar expresiones faciales relacionadas con las emociones; la habilidad de
reconocer en otros sentimientos y establecer relaciones interpersonales; regular y controlar
emociones, ser consciente de la situacion de manera realista y adaptable, resolver problemas
interpersonales y generar emociones positivas y motivadoras para alcanzar metas personales
(Mazza et al., 2007).

Como se ha mencionado, el concepto de la cognicion social engloba la Teoria de la
Mente (ToM) y otros procesos cognitivos sociales, como el procesamiento emocional, la
percepcion social, el conocimiento social y los sesgos de atribucion, estos procesos nos
ayudan a percibir, evaluar y responder adecuadamente a las impresiones y perspectivas de los
demas, lo que facilita una interaccion satisfactoria con el entorno social. Sin embargo, los
déficits en la cognicién social pueden llevar a interpretaciones inadecuadas, respuestas
inapropiadas y dificultades en las relaciones sociales (Tirapu et al., 2007).

Finalmente, de acuerdo con las perspectivas mas actuales, ademds de los elementos de
Teoria de la Mente (ToM) y percepcion emocional, la cognicidon social esta compuesta por
diferentes subprocesos como la percepcion social, conocimiento social o conocimiento de los
aspectos propios de cada situacion social, estilo o sesgo atribucional, procesamiento

emocional y empatia (Ochsner, 2008).

3.1.4. Dominios

3.1.4.1. Reconocimiento de Emociones. La capacidad de reconocer, comprender y
expresar verbalmente estados emocionales es un indicador crucial de competencia
socioemocionales (Torres et al., 2015). Las investigaciones de neuroimagen en nifios con
Trastorno de Déficit de Atencion con Hiperactividad (TDAH), nifios con Trastorno del
Espectro Autista (TEA) y aquellos que presentan comorbilidad de ambos trastornos, revelan

una activacién anormal en regiones cerebrales asociadas a la cognicidon social durante tareas



de procesamiento facial de emociones, estas regiones incluyen la corteza prefrontal, el giro
temporal superior, el 16bulo parietal inferior y el giro fusiforme (Tye et al., 2014).

3.1.4.2. Lenguaje Pragmadtico. Se relaciona con la comprension y uso de elementos
contextuales durante la comunicacion, permitiendo comprender el uso apropiado del lenguaje
en contextos relevantes, como saludos, expresiones de gratitud, hacer solicitudes directas y
responder preguntas (Whyte y Nelson, 2015). Se ha observado que los sustratos neurales para
el procesamiento pragmatico, sintictico y semantico comparten similitudes, ya que involucran
regiones bilaterales de las areas temporales superiores para la pragmatica y la semantica, sin
embargo, el procesamiento sintactico no implica la participacion del giro fusiforme temporal
inferior izquierdo, a diferencia de los otros dos tipos de procesamiento (Russell, 2007).

3.1.4.3. Prosodia Afectiva. Se refiere al empleo de los elementos no lingliisticos del
habla, como el tono de voz, el ritmo y la entonacion, para expresar y percibir emociones, lo
cual desempefia un papel importante en la comunicacion efectiva y el funcionamiento social
(Hubbard et al., 2017). Se ha observado que la prosodia afectiva, se refiere a la expresion y
comprension emocional a través del lenguaje, esta asociada con una lateralizacion hacia el
hemisferio derecho, e implica la participacion de regiones perisilvianas, en particular la
corteza temporal superior derecha en la comprension auditiva, y la corteza frontal superior
derecha, que es homologa al area de Broca, en la expresion de la prosodia afectiva
(Uekermann et al., 2010).

3.1.4.4. Teoria de la Mente (ToM). La capacidad de atribuir estados mentales (deseos,
creencias, sentimientos, pensamientos e intenciones) a uno mismo y a los demas, con el fin de
predecir y comprender el comportamiento de las personas (Mary et al., 2016). Abu y Shamay
(2011) han propuesto un modelo integrador de la Teoria de la mente (ToM) que abarca tanto
sus aspectos cognitivos como afectivos. Segun este modelo, el sistema dopaminérgico-
serotoninérgico (SDS) desempefia un papel importante en la ToM, ya que estd compuesto por
la via nigroestriatal, que se origina en la sustancia negra pars compacta (SNc), y la via
serotoninérgica, que proviene del niicleo del rafe dorsal. El segundo elemento del sistema es
el estriado dorsal, el cual comprende estructuras como el caudado y el putamen, integrando
también las vias directa e indirecta, las cuales, a través del tdlamo, forman regiones de salida
de los nucleos de la base (Di Martino et al., 2008).
3.1.5. Evaluacion

En la evaluacion del procesamiento emocional dentro de la cognicion social, se han

utilizado principalmente pruebas que miden la capacidad de percibir y reconocer emociones

expresadas en el rostro, como el “Facial Expressions of Emotion Stimuli and Test” o “The
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Benton Test of Facial Recognition”, a través de estas pruebas, se han obtenido resultados
consistentes que indican que los individuos con esquizofrenia presentan dificultades para
identificar y comprender las expresiones faciales emocionales de los demas (Tirapu, 2012).

En el mismo camino, el autor Baron desarrollo el Test de los Ojos, al plantear la idea
de un "lenguaje de los ojos o de la mirada" afirmando que la region ocular transmite
suficiente informacion para comprender los estados mentales de una persona. Posteriormente,
sus investigaciones concluyeron que, para interpretar estados mentales basicos, el rostro en su
conjunto proporciona mas informacidon que partes individuales, como los ojos o la boca. Sin
embargo, para comprender estados mentales mas complejos, los o0jos (y no la boca) ofrecen
tanta informacion como el rostro en su totalidad (Baron et al., 2001).

Existen otras pruebas de desempefio que ofrecen la oportunidad de evaluar aspectos
significativos de la cognicion social, estas incluyen pruebas que evaluan la interpretacion de
la prosodia en el lenguaje, la comprension de refranes y la apreciacion del humor (Uekermann
y Daum, 2008). De igual manera, la empatia puede ser vista como un factor fundamental
presente en los componentes de la cognicidon social, ejerciendo un impacto significativo en
areas como la teoria de la mente y el procesamiento emocional.

La empatia estd estrechamente vinculada con la formacion de juicios morales, tal
como se ha demostrado en diversos estudios que han utilizado dilemas morales como
herramienta para evaluar este aspecto (Koenigs et al., 2007). Durante estos estudios, los
individuos pueden emplear su habilidad para adoptar la perspectiva de otra persona,
evaluando la situacion no solo desde su propia Optica, sino también considerando los motivos,
pensamientos e intereses de los demds, para luego tomar una decision basada en esa
comprension ampliada, su relacion con el procesamiento de las emociones surge cuando se
requiere de esta comprension de los sentimientos de los otros.

Finalmente, otro de los recursos utilizados para evaluar la cognicion social seria las
baterias de pruebas o los cuestionarios de autoinforme disefiados para medir la inteligencia
emocional. El inventario de Bar-On, es un ejemplo de estos instrumentos, ya que busca
identificar alteraciones en la cognicion social que afectan a pacientes con lesiones en el sector
ventromedial de la corteza prefrontal, abarca diversas dimensiones, como la autoconciencia
emocional (aspectos internos), la responsabilidad social (aspectos interpersonales),
habilidades que reflejan el nivel de adaptabilidad social (flexibilidad, afrontamiento) y
disposiciones emocionales relacionadas con el humor (optimismo, felicidad) (Bar-On et al.,

2003).
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3.2. Capitulo 2: Adiccion a los Videojuegos
3.2.1. Definicion

La conducta adictiva se describe como un patron compulsivo en el que se busca
constantemente adquirir una sustancia o participar en una actividad que produce satisfaccion o
placer, tal comportamiento generalmente implica una dependencia fisica y psicoldgica hacia
el estimulo en cuestion (Juarez et al., 2013). Como es evidente, el concepto de adiccion ha
experimentado cambios y se ha ampliado para abarcar comportamientos problematicos y no
solo abordar el uso de sustancias. Van Rooij y Prause (2014) sugieren que los efectos
asociados a las adicciones comportamentales pueden ser comparables, en términos
emocionales, conductuales y fisiologicos, a los producidos por la adiccion a sustancias
quimicas.

En este contexto, se aborda la adiccion a los videojuegos, la cual puede ser entendida
como una adiccién comportamental. Segiin Griffiths y Beranuy (2008) jugar a los videojuegos
se podria describir como una forma no financiera de juego patoldgico online, donde se
consiguen puntos en lugar de dinero, donde la actividad excesiva y la adictiva son dos
conductas diferentes, aunque posiblemente consecuentes.

Choliz y Marco (2011) detallan una serie de indicadores para la deteccion del uso
problematico de videojuegos como: (a) existencia de una necesidad por jugar mas juegos o
mas tiempo que aumenta progresivamente, (b) presencia de angustia emocional derivada de la
interrupcion o cese prolongado del juego, (c¢) inversion de mas tiempo en jugar del planificado
en un inicio, (d) incapacidad o dificultad para dejar de jugar, aun cuando existe la intencion
para dejar de hacerlo, (e) las actividades de juego o relacionadas con el juego interfieren,
interrumpen o dificultan actividades diarias y (f) aun cuando el jugador es consciente de lo
dafiino o incorrecto de la situacion, continua jugando. McLean y Griffiths (2013) acotan que
el uso inapropiado, el abuso durante el juego y la dependencia de una persona son todas
formas de involucrarse en los videojuegos.

Se puede apreciar que los autores concuerdan en que la adiccion a los videojuegos se
trata de una conducta potencialmente adictiva asociado al comportamiento de jugar de manera
constante durante extensos periodos y generando un deterioro significativo en diferentes areas
del funcionamiento. Se deduce que la participacion excesiva en determinadas actividades
puede predisponer al desarrollo de una adiccidn, ya que cuando una persona se involucra en
exceso en actividades como el juego, puede experimentar una satisfaccion inmediata que
refuerza esa conducta y con el tiempo, esta blusqueda constante de gratificacion puede

convertirse en un patrén compulsivo y desencadenar una adiccion.

12



3.2.2. Antecedentes

Para comprender adecuadamente la conducta adictiva a los videojuegos, resulta
esencial llevar a cabo una revision concisa de los aspectos historicos que conforman el
concepto de la adiccion. Es fundamental que, al abordar el tema de la dependencia,
construyamos una base tedrica tanto diagnostica como historica del fendmeno de la adiccion.

Para El descubrimiento del sindrome de inmunodeficiencia adquirida (SIDA) en el
siglo XX, descrito inicialmente por Rolleston en 1926 y por Brain en 1964, tuvo un impacto
sociologico al concebir la adiccion como un problema social debido a su relaciéon con
enfermedades venéreas (Lart, 1992). Estos informes presentaron divergentes perspectivas, ya
que Rolleston consideraba la conducta adictiva como una enfermedad individual, mientras
que Brain la veia como una enfermedad social, dichas diferencias llevaron a la
implementacion de estrictas leyes y sanciones relacionadas con el consumo de sustancias
adictivas, con el propdsito de establecer un control ético para reducir el marketing y el abuso
de estas sustancias (Marengo et al., 2015).

Segun el autor Alavi et al. (2012) se pueden identificar dos aspectos implicados en el
desarrollo de una dependencia. El primero es la dependencia quimica, que involucra un
proceso bioldgico farmacoldgicamente complejo relacionado con los circuitos de recompensa
vinculados a la secrecion de dopamina, un neurotransmisor estrechamente asociado con
sensaciones de placer, el sexo, la comida, entre otros. El segundo aspecto es el constructo mas
polémico de la adiccion conductual, que se encuentra estrechamente relacionado con el uso
repetido y sistematico de dispositivos tecnologicos.

En este contexto, Carbonell et al. (2009) sefiala que el aumento en el interés por la
adicciones comportamentales, especificamente a los videojuegos comenzd a partir de una
publicacion en 1995 donde Ivan K. Goldberg parodiaba al Manual diagnostico y estadistico
de los trastornos mentales (DSM) inventando un nuevo trastorno denominado “Sindrome de
Adiccioén a Internet”, también da crédito a la publicacion de 1996, donde Young presentod un
articulo denominado "Internet addiction: The emergence of a new disorder" en el congreso de
la Asociacion Americana de Psicologia (APA) en Toronto. Desde entonces el tema ha sido
ampliamente discutido en los diferentes medios de la literatura cientifica y el interés por la
posible adiccion a los videojuegos, juegos de rol online, television y teléfonos modviles ha
dado lugar a lo que Griffiths (1995) denomin6 como “adicciones tecnoldgicas”.

Mas tarde, Young (1999) argumenta que la adiccion a Internet es un concepto amplio
que engloba una diversidad de problemas relacionados con el comportamiento y el control de

los impulsos, en la cual se distingue cinco subtipos especificos: la adiccion cibersexual, la
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adiccion a las ciberrelaciones, las compulsiones con Internet, la sobrecarga de informacion y
la adiccion al ordenador. Por su parte, Griffiths (1999) sostiene que muchos individuos que
hacen un uso excesivo de Internet no son propiamente "adictos a Internet", sino que utilizan
Internet de manera desmesurada como un medio para alimentar otras adicciones. En otras
palabras, alguien que es adicto a los juegos de azar o a los videojuegos y realiza dicha
conducta a través de Internet no es adicto a Internet en si, sino que Internet es simplemente el
medio donde lleva a cabo dicha conducta.

Ahora bien, el Manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales (DSM)
siempre se ha mostrado indispuesto a reconocer que las adicciones conductuales son un
trastorno mental, en su cuarta edicion se incluia el juego patoldgico en el apartado de
Trastornos del control de impulsos no clasificados en otros apartados. Sin embargo, esa idea
cambiaria en la publicacion de la quinta edicion del DSM, ya que el denominado juego
patologico se incluiria en el capitulo de trastornos relacionado con sustancias y trastornos
adictivos, como un trastorno no relacionado con sustancias con el argumento de que las
conductas de juego activan sistemas de recompensa similares a los que activan las drogas y
producen algunos sintomas conductuales comparables a los producidos por sustancias
(Carbonell, 2014).

Actualmente, este cambio de perspectiva se encuentra mas acentuado, ya que en la
seccion III de la quinta edicion del Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos
Mentales, reservada a las condiciones que requieren un mayor sustento teorico, se ha incluido
el Trastorno por Juego en Internet. La Asociacion Americana de Psiquiatria (APA, 2014)
sefiala que sélo se incluyen en este trastorno los juegos de internet sin apuestas, ya que, si se
juega con dinero en Internet, establece que se trata de un trastorno de juego patologico y no de
un trastorno de juego por internet, de igual manera no se incluyen las actividades
recreacionales o sociales, las profesionales ni las paginas sexuales.

3.2.3. Etiologia

3.2.3.1. Teoria Psicoldgica. La quinta edicion del Manual Diagnéstico y Estadistico de
los Trastornos Mentales contempla hasta nueve sintomas posibles de los que es necesario
cumplir al menos cinco por un periodo continuado de 12 meses:

Los criterios diagnosticos para el trastorno de juego por internet incluyen la

preocupacion por los juegos de internet, la aparicion de sintomas de abstinencia al

quitar los juegos por internet, la tolerancia, intentos infructuosos de controlar la

participacion en juegos por internet, la pérdida del interés por aficiones y

entretenimientos previos con la excepcion de los juegos por internet, la continuacién
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del uso excesivo de los juegos por internet a pesar de conocer los problemas

psicosociales asociados, el engafio a familiares, terapeutas u otras personas en relacion

a la cantidad de tiempo que se dedica a jugar por internet, el uso de los juegos por

internet para evadirse o aliviar un afecto negativo, y haber puesto en peligro o perdido

una relacion significativa, trabajo u oportunidad educativa o laboral debido a la

participacion en juegos por internet. (Asociacion Americana de Psiquiatria, 2014)

La abstinencia en el contexto de la adiccion a los videojuegos se refiere a la presencia
de sintomas fisicos y psicoldgicos desagradables que se producen cuando una persona intenta
reducir o detener su consumo de videojuegos, asi mismo, la tolerancia se refiere a la
necesidad de aumentar la cantidad de tiempo dedicado a los videojuegos para alcanzar el
mismo nivel de satisfaccion que se tenia previamente (Griffiths et al., 2012). Esto implica
basicamente que algunas personas involucradas en los videojuegos incrementan
progresivamente la cantidad de tiempo que dedican a esta actividad y evitan abandonarla
debido al malestar producido.

3.2.3.2. Teoria Biologica. La adiccion a los videojuegos se centra en los cambios
bioquimicos y neurobioldgicos que ocurren en el cerebro de una persona adicta a los
videojuegos. Uno de los procesos biologicos clave en la adiccion a los videojuegos es la
liberacion de dopamina en el sistema mesolimbico, que es una de las areas del cerebro
asociadas con la motivacion, la recompensa y el placer (Kuss y Griffiths, 2012). La dopamina
€s un neurotransmisor que actiia como una sefial de recompensa en el cerebro, y es liberada en
respuesta a estimulos que se consideran gratificantes o placenteros. En el caso de los
videojuegos, la liberacion de dopamina puede ocurrir en respuesta a la obtencion de puntos, la
superacion de niveles, la adquisicion de objetos virtuales, entre otros (Kiraly et al., 2015). Sin
embargo, con el tiempo, la liberacion de dopamina puede volverse menos efectiva, lo que
puede llevar a una disminucion de la sensacion de placer o gratificacion que se siente al jugar
a los videojuegos, y como resultado la persona puede sentirse impulsada a jugar mas para
recuperar la sensacion de placer o gratificacion inicial, lo que puede llevar a comportamientos
adictivos (Kuss y Griffiths, 2012).

3.2.3.3. Teoria Social. La adiccion a los videojuegos se centra en como los factores
sociales y ambientales pueden influir en el desarrollo y mantenimiento de la adiccion, segiin
Granic et al. (2014) los videojuegos pueden convertirse en una forma de escape o refugio para
las personas que experimentan dificultades en otros aspectos de sus vidas, como problemas
sociales, emocionales o familiares. De la misma manera, menciona que los videojuegos

pueden proporcionar una forma de conexion social y pertenencia a través del juego en linea,
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lo que puede ser especialmente atractivo para aquellos que experimentan mayor dificultad en
la relacion o intercambio social.

La nocion de que la adiccion a los videojuegos no se limita a ser un problema
individual, sino que estd influenciada por aspectos sociales y ambientales, destaca que los
videojuegos pueden desempefiar diversas funciones segun la persona. Para algunos
individuos, pueden representar una forma de escapismo, mientras que para otros pueden ser
una fuente de conexidén social. Por lo tanto, comprender plenamente la adiccion a los
videojuegos requiere considerar la interaccion entre el individuo y su entorno social, asi como
el impacto que los videojuegos pueden tener en dicha relacion.

3.2.4. Prevalencia

La prevalencia de la adiccion a los videojuegos es motivo de controversia y ain se
desconoce el mecanismo exacto por el cual las personas pueden desarrollar esta adiccion, por
esto se requiere de una extensa investigacion para obtener un mayor entendimiento (Griffiths
y Beranuy, 2008). Sin embargo, se cuenta con algunos reportes obtenidos por investigaciones
y articulos en diferentes paises a lo largo del tiempo que ayudan a establecer una nociéon un
poco mas clara sobre la prevalencia de esta adiccion en el mundo.

En un estudio realizado por Gentile et al. (2011) se encontr6 que la prevalencia de la
adiccion a los videojuegos en América variaba significativamente entre los diferentes paises,
en Estados Unidos, la prevalencia de la adiccidon a los videojuegos era del 8,5% en una
muestra de nifios y adolescentes de entre 8 y 18 afios, en Brasil, la prevalencia fue del 8,5%,
mientras que en México fue del 3,1%, en Chile, Colombia y Venezuela, la prevalencia oscil6
entre el 1,4% y el 2,5%. Ademads, se encontraron diferencias significativas en cuanto a la
prevalencia segin el género, existiendo una mayor prevalencia entre hombres que entre
mujeres, siendo el caso de Estados Unidos donde los varones tenian mayor probabilidad de
ser adictos a los videojuegos que las mujeres con un 11,9% frente a 2,9%, respectivamente,
sin embargo, estas diferencias no fueron estadisticamente significativas en algunos paises
como Brasil y México.

De la misma forma, en una revision realizada por Paulus et al (2018) revelo que las
tasas de prevalencia de la adiccion a los videojuegos varian considerablemente entre estudios
realizados en diferentes paises. Se han reportado tasas tan bajas como el 0,6% en una encuesta
realizada en Noruega, hasta un extremo del 50% en Corea del Sur. Estos hallazgos indican
que las tasas de prevalencia son mas altas en paises de Asia oriental, y particularmente entre

adolescentes varones de 12 a 20 afios. Ademas, un estudio realizado en Estados Unidos
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encontrd que aproximadamente el 11,9% de los varones y el 2,9% de las mujeres fueron
diagnosticados con adiccion a los videojuegos.

La adiccidn a los videojuegos muestra una prevalencia variable en funcién del género,
la edad y el pais, siendo mas frecuente en la poblacion masculina, en los adolescentes y
regiones orientales. Sin embargo, es importante tener en cuenta que estos resultados se basan
en estudios realizados en muestras especificas y pueden diferir en cuanto a la poblacion
estudiada y los criterios utilizados para evaluar la adiccion a los videojuegos, estos datos no

necesariamente representan la prevalencia en toda la poblacion general.

3.2.5. Problemas Asociados

La adiccion a los videojuegos puede acarrear diversas implicaciones negativas en el
ambito psicosocial y de salud mental, afectando areas como la disponibilidad de tiempo, el
desempefio laboral, la educacidn, las relaciones familiares, la interaccion social, las amistades,
el bienestar psicosocial, la competencia social, el tiempo de ocio, la autoestima y la sensacién
de soledad (Sublette y Mullan, 2012). Los desafios en el ambito profesional y académico
pueden manifestarse a través de calificaciones deficientes, fracaso académico y dificultades
econdmicas (Chou et al., 2005). Asi mismo, se ha observado una asociaciéon desfavorable
entre el desempeio académico y los comportamientos de juego patolédgico, los cuales pueden
afectar la autoestima y la confianza en uno mismo (Toker y Baturay, 2016).

Es claro que la adiccion a los videojuegos tiene una notable incidencia en factores
relacionales y de desempeio de la persona, sin embargo, es correcto pensar que su influencia
también aborda aspectos psicologicos y bioldgicos que producirian un malestar clinicamente
significativo o la presencia de comorbilidad con otros padecimientos relacionados. De hecho,
Andreassen et al. (2016) destaca la conexion entre trastornos psiquidtricos, como la ansiedad
y la depresion, en la adiccion al juego. Igualmente, Messias et al. (2011) observa un mayor
riesgo de experimentar tristeza, ideacion y planes de suicidio en individuos con una adiccion
grave a los videojuegos que se involucraban en actividades de pantalla durante mas de 5 horas
al dia.

Esta adiccién también se relaciona con diversas implicaciones médicas y de salud
fisica, como la duracion y calidad del suefio, produciendo patrones de sueiio anormales (King
et al., 2014). También, se incluye consecuencias como alucinaciones auditivas, problemas de
control de esfinteres como la enuresis y la encopresis, molestias en las muiiecas, cuello y
codos, tendosinovitis conocida como "nintendinitis", obesidad, aparicion de ampollas y callos

en la piel, dolor en los tendones, sindrome de vibraciéon mano-brazo y neuropatia periférica
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(Griftiths et al., 2012). Lemmens et al. (2011) sefiala que estas consecuencias se presentan de
forma similar en hombres y mujeres

Finalmente, es importante resaltar que dichos problemas asociados ya sea fisicos,
psicologicos o sociales, van a depender de diferentes factores para su incidencia e intensidad,
asi mismo, aun no es claro si dichas consecuencias pueden variar dependiendo de la
poblacion, el género o el entorno. Sin embargo, el aporte de los diferentes autores sienta un
precedente del conocimiento que ayuda a generar deducciones y conclusiones, pero que no

necesariamente podria ser extrapolado a todos los contextos especificos.

3.2.6. Factores de Riesgo

Cash et al. (2012) menciona que al igual que en otras dependencias, hay algunos
factores de riesgo que predicen el desarrollo de la adiccion, algunos de estos factores se
refieren al objeto, mientras que otros se refieren a las caracteristicas naturales de los sujetos.
Estos hallazgos destacan la importancia de considerar tanto las caracteristicas individuales
como las propiedades de los videojuegos al analizar el riesgo de adiccion. Ademads, sugieren
que otros factores menos explorados podrian desempefiar un papel relevante en la
predisposicion a esta problematica. En adelante, se mencionan algunos de los factores de
riesgo que se han identificado.

3.2.6.1. Propiedades de los Videojuegos. Es importante sefalar que no todos los
videojuegos tienen el mismo potencial adictivo, algunas investigaciones han demostrado que
los juegos de disparos en primera persona (FPS), los juegos de rol multijugador masivo en
linea (MMORPG) y los videojuegos de rol (RPG) son los que tienen mayor riesgo de
adiccion, pero también hay personas que prefieren otros videojuegos como las carreras, el
fatbol o la estrategia, aunque sean considerados grupos minoritarios (Elliott et al., 2012).

Los MMORPG estan ganando popularidad principalmente debido a juegos como
“World of Warcraft”, un género que permite a los jugadores crear personajes e interactuar en
linea en tiempo real en todo el mundo, completando misiones y luchando contra oponentes
por la victoria. experiencia y nivel. Este tipo de juego requiere de invertir mucho tiempo en el
desarrollo del personaje, lo que incide en su factor adictivo (Kuss et al., 2012).

Segin Metcalf y Pammer (2014) la relacion entre el género de los videojuegos y la
adiccion afecta no solo a la percepcion del tema sino también a las respuestas fisiologicas de
los jugadores, esto se ve reflejado en un estudio que compar6 jugadores de MMORPG
patologicos y sanos, donde se encontré que la actividad cardiovascular de los jugadores

patoldgicos disminuye durante el juego en comparacion con la actividad anterior, aunque esta
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actividad aumenta en la fase posterior, ademas, los jugadores patologicos en el género FPS,
presentan un aumentos en la presion arterial durante y después de la experiencia de juego.

3.2.6.2. Vulnerabilidad Individual. Como en el caso de las drogas de abuso, no todo el
potencial adictivo se debe a la propia sustancia, esto se debe, ademas de las propiedades de la
droga, a caracteristicas individuales de los usuarios que propician o no el desarrollo de una
adiccion, es el caso de los videojuegos, también existen estas vulnerabilidades
individuales, y son factores que predicen la adicciéon (Marengo et al., 2015).

Segun Hilgard et al. (2013) uno de los factores de riesgo individuales méas importantes
para presentar esta adiccion es el "escapismo", el cual se refiere a la tendencia de algunas
personas a utilizar los videojuegos como una forma de escapar de la vida real que consideran
aburrida o desagradable. Anade, Haagsma et al. (2013) que la preferencia por las relaciones
virtuales antes que las reales, a su consideracion son un factor de riesgo importante para la
adiccion a los videojuegos.

Por otro lado, la investigaciéon sobre videojuegos y rasgos de personalidad es
controvertida, ya que una creencia de sentido comin argumenta que los individuos menos
extrovertidos son mdas propensos a desarrollar adiccién a los videojuegos. Sin embargo,
(Collins y Freeman, 2014).sefialan que la evidencia cientifica contradice esta nocion. De
acuerdo con la literatura, no se encontraron diferencias significativas en la extroversion entre

las personas adictas a los videojuegos y aquellas que juegan por mero placer.
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4. Metodologia
4.1. Tipo de Estudio

El estudio realizo un analisis exhaustivo de la literatura cientifica sobre la cognicion
social en personas con adiccion a los videojuegos. Para dicho proceso se realizd una revision
bibliografica utilizando los criterios de la declaracion de items preferidos de reporte para

revisiones sistematicas (Ciapponi, 2021).

4.2. Busqueda Literaria

La investigacion llevo a cabo una revision bibliografica de articulos especializados en
la tematica de la cognicidn social en personas con adiccion a los videojuegos. Segun Linares
et al. (2018), la revision bibliografica se debe desarrollar y planificar con antelacién para
minimizar los sesgos y descartar los estudios de baja calidad, los pasos que se siguieron para
lograr estos resultados fueron: (a) formular correctamente la pregunta clinica a responder, (b)
desarrollar un protocolo con criterios de inclusion y exclusion, (c) realizar un busqueda
bibliografica amplia y detallada, (d) cribar los resimenes de los articulos buscados y
posteriormente de los articulos completos seleccionados.

La presente investigacion realiza una contribucion cientifica al elaborar una revision
bibliografica de los diferentes articulos seleccionados de diversos autores sobre la tematica
previamente mencionada, organizando la informacion de busqueda mediante la identificacion
de articulos a través de las plataformas: Google Scholar, PubMed, Dialnet y Science Direct.
El primer proceso de busqueda se llevo a cabo en abril del 2023 en las diferentes plataformas
definidas con la utilizaciéon de los términos booleanos "AND™ y "OR", los cuales seglin
Villegas (2003) forman la base de los conjuntos matemadticos y la logica para acortar la
busqueda en las bases de datos. En todas las plataformas cientificas se utilizara la siguiente
cadena de busqueda: “cognition OR social domains” AND “Internet gaming disorder OR
video games”.

Para determinar el tamafo de la muestra de la revision bibliogréfica, se llevo a cabo un
proceso de seleccion y revision basado en los titulos de los trabajos. Posteriormente,
obtenidos los articulos que contenian nuestras variables se analizaran los resumenes,
discusiones y conclusiones de los trabajos seleccionados. Asi mismo, se eliminaron los
articulos duplicados en los diferentes motores de busqueda y se aplicaron los criterios de
inclusion y exclusion, siguiendo el diagrama de flujo adjunto en la Figura 1.

Finalmente, se filtré y realizo una tabla en Excel que recogi6é informacion como el

titulo, tipo de estudio, muestra, variables de estudio y conclusiones de los articulos que
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cumplieron con los criterios establecidos, obteniendo asi la muestra utilizada en la presente
revision bibliografia, con la cual se realizo un analisis narrativo de los resultados adquiridos a
partir de la literatura seleccionada en relacion al tema de interés, para este propdsito, se utilizd
el procesador de texto Word y se enfoco los resultados en base a los objetivos establecidos y
la presentacion de los mismos tuvo lugar a partir de las tablas y esquemas correspondientes
que permitieron responder a los objetivos de la investigacion.

4.3. Criterios de Inclusion y Exclusion

La presente revision bibliografica conto con criterios de inclusion entre los que se
encontrd: (a) evaluacion de la cognicidn social; (b) muestra con diagndstico de adiccion a los
videojuegos; (c) estudios realizados en cualquier region del mundo; y (d) publicaciones
realizadas entre los afos 2018 a 2023. De igual manera conto con criterios de exclusiéon como:
(a) articulos no empiricos como libros o tesis; (b) estudios no cuantitativos; y (c) articulos no
escritos en inglés.

4.4. Procedimiento de Cribado y Codificacion

Los articulos que conformaron la muestra de la presente revision se encuentran en su
totalidad redactados en inglés como idioma original, por lo cual se examin6 los resumenes de
manera independiente y manual, utilizando el complemento “Simple Translate” del navegador
Microsoft Edge para su traduccion al espafiol. Posteriormente, se realizé el analisis de los
documentos completos atendiendo a los criterios de inclusioén y exclusion establecidos. Los
articulos analizados que generaron controversias sobre su inclusion o exclusion de la muestra,
fueron socializados con la ayuda de un tercero (directora del Trabajo de Integracion
Curricular).

Los estudios se codificaron segln lo siguiente: autor y afio, disefio de estudio, muestra
total, variables de estudio, instrumentos utilizados y los resultados obtenidos. Se incluyo la
informacion detallada de la muestra utilizada de cada articulo: nimero de participantes y sus
caracteristicas atendiendo a la edad, sexo y escolaridad. Finalmente, los resultados de los
articulos seleccionados atendieron tanto a la métrica informada en el articulo original como la
equivalente usando una métrica comin como lo es el porcentaje (%) en aquellos casos que la

informacion era suficientemente detallada para realizarlo.
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5. Resultados

5.1. Busqueda y Seleccion de Articulos

Se puede observar una vista general de la seleccion y flujo de los estudios en la Figura

1. Las busquedas en las bases de datos Google Scholar, PubMed, Dialnet y Science Direct

arrojaron 154 registros. Tras identificar y eliminar duplicados (n = 50), se obtuvo 104

registros unicos. Después de la primera ronda de revision de resumenes, se excluyeron 28

registros por las siguientes razones: ninguna medida de cognicién social o adiccion a los

videojuegos, publicaciones fuera de los afios 2018 a 2023, articulos no escritos en inglés,

estudios de caso y tesis. Los 22 articulos completos restantes fueron evaluados para su

elegibilidad y se excluyeron 10 articulos debido a que sus resultados no reflejaron datos

estadisticos o cuantitativos. La muestra final para la presente revision bibliografica incluyo 12

articulos completos.

Figura 1
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Elaboracion: Luis Curimilma
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5.2. Caracteristicas del Estudio

La Tabla 1 recopila 12 articulos completos que examinaron la cognicion social en
participantes con adiccion a los videojuegos (IGD). En los mismo, se identificaron 8 (66,67%)
estudios en los cuales la muestra estaba conformada por adolescentes y 4 (33,33%) estudios
que incluyeron adultos jovenes. Se identifico 6 (50%) estudios comparativos que contrastaron
diferentes variables como: el género, la ausencia de IGD y otras patologias como el Trastorno
de Déficit de Atencidn con Hiperactividad (TDAH). Asi mismo, se presenta un panorama
general de las caracteristicas de los articulos de revision y sus dominios de estudio. La
sensibilidad interpersonal fue uno de los dominios mas evaluados, estando presente en 7
(58,33%) de los articulos, seguida por 5 (41,67%) articulos que evaluaron las habilidades
sociales y 4 (33,33%) estudios que evaluaron la inteligencia emocional. La muestra utilizada
en los diferentes articulos vari6 en tamafio, oscilando entre los 31 y 1040 individuos. Ademas,

la direccion y magnitud de los efectos también exhibieron variaciones entre los estudios.
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Tabla 1

Descripcion general de los estudios y sus caracteristicas.

Autor'y Disefio de Muestra Variable de Instrumentos Resultados
afio estudio estudio
(Ahmed et Experimental 407 adolescentes: 1. Adiccion a los 1.1GD-20 (Pontes et 1.1GD-20: 40 participantes resultaron positivos para 1GD
al., 2022) (159 hombres y 248 videojuegos al., 2014) (20 hombres y 20 mujeres).
mujeres); edades 2. Habilidades 2.SDQ (Goodman, 2.SDQ: no se evidencio una diferencia significativa en la
entre 11 y 18 afios. sociales 1997) escala de prosocialidad para los encuestados con IGD
3. Inteligencia 3. EASI-A (Kennedy frente a sin IGD (5,5 vs. 5,9).
emocional et al., 2019) .EASI-A: las puntuaciones medias obtenidas para
evitacion emocional fueron superior en el grupo con IGD
frente al grupo sin IGD: (49,0 vs. 46,1).
(Cerniglia ~ Comparativo 656 estudiantes de 1. Adiccion a los 1. IGDS9-SF .IGDS9-SF: las puntuaciones medias obtenidas fueron
etal., 2019) secundaria: (338 videojuegos (Monacis et al., similares en ambos sexos (1,62 vs. 1,62).
hombres y 318 2. Sensibilidad 2016) .SCL-90: marco una puntuacion media superior en los
mujeres);  edades interpersonal 2. SCL-90-R (Prunas hombres en la subescala de sensibilidad interpersonal
entre 14 y 19 afios. et al., 2012) (0,46 vs. 0,42).
(De Comparativo 566 participantes: 1. Adiccion a los 1.IGD9-SF (Pontes 1. IGDS9-SF: La puntuacion media obtenida fue superior en
Pasquale, (324 hombres y 242 videojuegos & Griffiths, 2015) hombres frente a las mujeres, superando el limite punto
2020) mujeres); edades 2. Sensibilidad 2.SCL-90-R de 11,92 de bajo de riesgo de IGD (12,81 vs. 10,71).
comprendidas entre interpersonal (Derogatis & 2.SCL-90: la puntuacion media obtenida fue superior en
los 18 y 35 afos Unger, 2010) hombres frente a las mujeres en la escala de sensibilidad
(edad media: interpersonal (6,20 vs. 7,97).
22,74).
(Evren et Comparativo 987  participante: 1. Adiccion a los 1.IGD9-SF  (Pontes 1.1GD9-SF: la puntuacion media obtenida fue superior en el
al., 2020) 821 sin TDAH videojuegos & Griffiths, 2015) grupo con probable TDAH frente a el grupo sin probable
(edad media: 24 2. Inteligencia 2. TAS-20 (Bagby et TDAH (17,05 vs. 23,14).
afios) y 166 con emocional al., 1994) . TAS-20: las puntuaciones medias obtenidas fueron

probable = TDAH
(edad media: 21,90
anos)

superiores en el grupo con probable TDAH frente al
grupo sin probable TDAH en las escalas de: dificultades
para identificar sentimientos (15,49 vs. 19,83); dificultad
para describir sentimientos (12,53 vs. 14,97); vy
pensamiento orientado externamente (22,26 vs. 22,68).
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Autor y Disefio de Muestra Variable de Instrumentos Resultados
afio estudio estudio
(Fumero et Experimental 946 estudiantes de 1. Adiccion a los 1.PVP (Tejeiro & 1.PVP: 190 participantes no presentan IGD, 262 presentan
al., 2020) secundaria: 487 videojuegos Mordn, 2002) IGD moderado y 40 presentan un IGD alto.
(51,5%) hombres y 2. Habilidades .EHS (Gismero, 2.EHS: Los adolescentes con IGD altos obtuvieron en
459 (48,5%) sociales 2000) general medias mas bajas en las escalas de habilidades
mujeres; edades sociales: sin IGD (17,31); moderado IGD (17,40); alto
entre 11 y 18 afios. IGD (14,79).
(Gonzalez ~ Comparativo 60 participantes: 30 1. Adiccion a los 1. DQVMIA .1IGD-20: 30 (50,0%) participantes hombres resultaron
et al., 2018) (50,0%) hombres videojuegos (Jiménez et al, positivos para IGD.
con IGD y 30 2. Sensibilidad 2009) . SCL-90: la puntuacion media obtenida fue superior en el
(50,0%) personas interpersonal .SCL-90-R grupo con IGD frente al grupo sin IGD para sensibilidad
sin IGD; edad entre (Derogatis, 2002) interpersonal (0,91 vs. 0,76).
12 y 21 afios.
(Gonzadlez ~ Comparativo 66 adolescentes 1. Adiccion a los 1. DSM-5 (APA, 1.DSM-5: el grupo 1 obtuvo una puntuacion media superior
et al., 2020) varones con IGD: videojuegos 2014) frente al grupo 2 para posible IGD (5,84 vs. 4,95).
Grupo 1 (n =24) y 2. Sensibilidad .SCL-90-R . SCL-90: la puntuacién media obtenida fue superior en el
Grupo 2 (n = 42); interpersonal (Derogatis, 2002) grupo 1 frente al grupo 2 en la escala de sensibilidad
edad entre 12 y 21 interpersonal en el grupo 1 (1,00 vs. 0,38).
afios.
(Liu et al., Experimental 1040  estudiantes 1. Adiccion alos 1.GAS (Lemmens et 1. GAS: la puntuacion media obtenida fue de 16,41 para
2020) universitarios: (416 videojuegos al., 2009) adiccion. Se asocia significativamente con la sensibilidad
hombres y 624 2. Sensibilidad . SCL-90-R interpersonal.
mujeres) Interpersonal (Derogati, 1992) . SCL-90: la puntuaciéon media obtenida fue de 6,38 para
sensibilidad interpersonal. Se asocia significativamente
con el IGD.
(Siste et al., Experimental 639  encuestados 1. Adiccion a los 1.IGD-10 (Kiraly et 1.1GD-10: 13 (2,03%) encuestados, 9 hombres y 4 mujeres
2021) (edad media 19,9 videojuegos al., 2017) resultaron positivos para adiccion a los videojuegos
afios): 410 (64,2%) 2. Sensibilidad .SCL-90 (Herianto, (IGD).
mujeres; 'y 229 Interpersonal 1994) .SCL-90: 3 (0,5%) de los participantes con IGD
(35,8%) hombres. presentaron puntuaciones clinicas para sensibilidad
interpersonal.
(Starcevic ~ Experimental 100 pacientes 1. Adiccion a los 1. Entrevista . Entrevista: 61 pacientes cumplieron los criterios
et al., 2020) jugadores;  (edad  videojuegos semiestructurada diagnosticos para IGD.
media 21,2 afios). 2. Habilidades para el diagnostico 2. Cuestionario: 15 (24,6%) pacientes con IGD evidenciaron
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sociales

de IGD.

dificultades en las relaciones sociales y 4 (10,3%)

2. Cuestionario sobre pacientes sin IGD presentaron el mismo problema.
patrones y habitos
de juego.
Autor y Diseiio de Muestra Variable de Instrumentos Resultados
afio estudio estudio
(Torres et Experimental 31 adolescentes 1. Adiccion a los 1.1GD-20 (Pontes et 1.1GD-20: la sumatoria de las puntuaciones medias
al., 2018a) varones de entre 12 videojuegos al., 2014) obtenidas supero6 el limite punto de 71 para IGD.
y 18 afios (edad 2. Habilidades 2.SCL-90-R .SCL-90: 23 (74,2%) participante  manifestaron
media 14,97) con sociales (Derogatis, 2002) puntuaciones clinicas para sensibilidad interpersonal.
diagnostico de 3. Inteligencia 3.CBCL (Achenbach 3.CBCL: evidencio un nivel de deterioro en competencias
adiccion  a  los emocional & Rescorla, 2001) social en 17 (54,8%) participante
videojuegos (IGD). 4. Sensibilidad 4, TMMS-24 . TMMS-24: 21 (67,7%) participantes presentaron una baja
interpersonal (Fernandez et al., atencion a los sentimientos.
2004)
(Torres et Comparativo 31 adolescentes 1. Adiccion a los 1.1GD-20 (Pontes et 1.IGD-20: La suma de las puntuaciones medias obtenidas
al., 2018b) varones videojuegos al., 2014) superd el limite punto de 71, resultandos positivos para
diagnosticados con 2. Habilidades 2.CBCL (Achenbach IGD en ambos grupos (79,75 vs. 76,13).
adiccion a  los sociales & Rescorla, 2001) .CBCL: no evidencio diferencias significativas en las
videojuegos (IGD): 3. Inteligencia 3. TMMS-24 puntuaciones medias obtenidas para el nivel de deterioro
grupo experimental emocional (Fernandez et al., en competencias sociales en ambos grupos: pretest (37,25

(n=16) y grupo de
control (n = 15);
edades entre 12 y
18 afios.

2004)

vs. 32,00) y posttest (37,75 vs. 34,86).

. TMMS-24: no se evidencio diferencias significativas en

las puntuaciones medias obtenidas para la atenciéon a los
sentimientos en ambos grupos, pretest (19,60 vs.17,20) y
posttest (24,50 vs. 19,13).

Nota: APA = American Psychiatric Association; CBCL= Child Behavior Checklist; DSM-5 = Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 5th ed.;
DQVMIA = Diagnostic Questionnaires for Video Games Mobile Phone or Internet Addiction; EASI-A = Emotional Avoidance Strategy Inventory for
Adolescents; EHS = Escala de Habilidades Sociales; GAS = Gaming Addiction Scale; IGDS9-SF = Internet Gaming Disorder Scale—Short Form; IGD-20 =
Internet Gaming Disorder Scale-20; PvP = Problematic Videogame Playing; SCL-90-R = The Symptom Checklist-90-R; SDQ = The strengths and difficulties
questionnaire; TAS-20 = Toronto Alexithymia Scale the 20-item version; TDAH = Trastorno de Déficit de Atencion con Hiperactividad; TMMS-24 = Trait
Meta-Mood Scale.
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5.3. Cognicion Social

En la Tabla 1 se refleja tendencias evidentes en los estudios que examinaron diferentes
dominios de la cognicion social. Los resultados basados en la evaluacion de la sensibilidad
interpersonal, habilidades sociales, inteligencia emocional y patrones de personalidad en
general fueron similares. Los estudios (n=7) que evaluaron la sensibilidad interpersonal
dieron como resultado una asociacion positiva (es decir, que un mayor déficit de sensibilidad
interpersonal se asocia con una mayor adiccion a los videojuegos), de este grupo se excluye el
estudio de Siste et al. (2021), donde la prevalencia de adiccion a los videojuegos (IGD, por
sus siglas en inglés) fue tan solo de 13 (2,03%) participantes y no se evidencio que en estos se
aumentara la susceptibilidad a la sensibilidad interpersonal. El estudio que mas remarca este
hecho, fue la investigacion de Torres et al. (2018a) en donde se reflejo una prevalencia de
(74,2%) para sensibilidad interpersonal respecto de su muestra de estudio, la cual estaba
diagnosticada con IGD.

Al evaluar el dominio de las habilidades sociales, los articulos reflejaron una variedad
de instrumentos aplicados para su medicion, la mayoria tendientes a reflejar una asociacion
negativa, sin embargo, estos resultados como se remarca no fueron estadisticamente
significativos, por lo tanto, mostraron una asociacion neutra (es decir, que la habilidad social
se asocia de forma neutra a la adiccion a los videojuegos). Los estudios (n=5) que evaluaron
las habilidades sociales sugieren que no existe una influencia clara o significativa. En su
estudio comparativo, Torres et al. (2018b) obtuvo puntuaciones medias que no evidenciaron
diferencias significativas en el nivel de deterioro en las competencias sociales en ambos
grupos, pretest (37,25 vs. 32,00) y posttest (37,75 vs. 34,86). De igual forma, en la
investigacion realizada por Ahmed et al. (2022), los adolescentes con IGD frente al grupo sin
IGD obtuvieron puntuaciones medias significativamente mas altas en todas las subescalas del
Cuestionario de Fortalezas y Dificultades (SDQ, por sus siglas en inglés), a excepcion de la
subescala de habilidades prosociales (5,5 vs. 5,9).

Los resultados obtenidos mediante el anélisis de las puntuaciones medias en los (n=4)
estudios que evaluaron la inteligencia emocional, sugieren que no hay una influencia clara o
significativa, a pesar de la tendencia en los articulos al reflejar una asociacion negativa. Sin
embargo, se concluye que existe una asociacion neutra (es decir, que la inteligencia emocional
se asocia de forma neutra con el IGD), como es el caso de Ahmed et al. (2022), cuyas
puntuaciones medias, reflejan que la evitacion de las emociones frecuenta mas en los
adolescentes con IGD frente a los adolescentes sin IGD, sin embargo, la diferencia no es

significativa en este aspecto (49,0 vs. 46,1).
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5.4. Adiccion a los Videojuegos

Las caracteristicas sociodemograficas que se identifico en la Tabla 1, arroja tendencias
evidentes en la muestra de los articulos de revision, ya que principalmente se atendio a la edad
y el género, debido a su reincidencia en la informacion obtenida de los articulos. Los articulos
que evaluaron la adiccion a los videojuegos (IGD, por sus siglas en inglés) atendiendo a la
edad, marcaron una mayor prevalencia de la poblacién adolescente respecto de otras
poblaciones estudiadas. En el estudio de Torres et al. (2018a), el total de su muestra estaba
conformada por 31 adolescentes varones con IGD.

Los (n=4) estudios que evaluaron el IGD atendiendo al género, reflejaron una mayor
prevalencia en hombres frente a mujeres, a excepcion del estudio de Cerniglia et al. (2019)
que obtuvo puntuaciones medias para IGD similares en ambos sexos (1,62 vs. 1,62). En el
estudio de Ahmed et al. (2022), fueron 40 los participantes que resultaron positivos para
adiccion los videojuegos (20 hombres y 20 mujeres), mostrando mayor prevalencia la
poblacion masculina respecto del numero de la muestra. Por otra parte, el estudio realizado
por De Pasquale (2020), donde el 95% de la muestra afirma ser jugador, los resultados
arrojaron puntuaciones medias superiores para IGD en hombres frente a las mujeres (12,81 vs.
10,71).

5.5. Covariables

En los estudios comparativos analizados, la mayoria de las muestras de control no
presentaban patologias comdrbidas, sin embargo, el estudio de Evren et al. (2020)analiz6 el
IGD en personas con y sin Trastorno de Déficit de Atencion con Hiperactividad, el grupo 1
presento TDAH y el grupo 2 no presento TDAH. Los resultados revelaron una puntuacion
media superior en el grupo con probable TDAH en comparacion con el grupo sin probable
TDAH en varios aspectos como: IGD (17,05 vs. 23,14); dificultad para identificar
sentimientos (15,49 vs. 19,83); dificultad para describir sentimientos (12,53 vs. 14,97); y el

pensamiento orientado externamente (22,26 vs. 22,68).

5.6. Tendencias de los Resultados

El 58,33% (n=7) de los estudios utilizaron la escala de Trastorno de Juego en Internet
(IGD, por sus siglas en inglés) para evaluar dicha adiccion. Sin embargo, se observaron
variaciones en la version, adaptacion, cantidad de items y la presentacion de los resultados, la
cual fue mediante la utilizacion de porcentajes y medias aritméticas. De estos estudios, el 25%
(n=3) utiliz6 la Escala de Trastorno del Juego por Internet-version de 20 items (IGD-20), el

25% (n=3) emplearon la Escala de Trastorno del Juego por Internet version de 9 items-Forma
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Abreviada (IGDS9-SF) y el 8,33% (n=1) evalu6 con la Escala de Trastorno del Juego por
Internet-version de 10 items (IGD-10), Otras pruebas utilizadas incluyeron la Escala de
Adiccion al Juego (GAS, por sus siglas en inglés), en un estudio (8,33%) se uso la prueba de
Juego Problematico de Videojuegos (PVP, por sus siglas en inglés) (8,33%). Ademas, el 25%
(n=3) de los estudios evaluaron a los participantes mediante entrevistas clinicas adaptadas
segun los criterios de adiccion a los videojuegos del Manual Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales, 5th ed. (DSM-V), y el Cuestionarios de Diagndstico de Adiccion a los
Videojuegos, Teléfono Movil o Internet (DQVMIA, por sus siglas en ingles).

Para la evaluacion de la cognicion social se utilizaron diversas pruebas de las cuales se
obtiene las puntuaciones medias de los grupos diagnosticos. En general, se obtuvo tendencias
negativas asociada con el tipo de evaluacion para el dominio que abarca la sensibilidad
interpersonal, sin embargo, para los dominios que abarcar las habilidades sociales y la
inteligencia emocional, los resultados fueron diversos.

De los (n=7) estudios que examinaron la sensibilidad interpersonal, en su totalidad
(100%) fue evaluada a través de la Lista de Verificacion de Sintomas (SCL-90, por sus siglas
en inglés). Los (n=5) estudios que evaluaron las habilidades sociales lo realizaron a través de
diferentes pruebas, el 28,57% (n=2) utiliz6 la Lista de Verificacion del Comportamiento
Infantil (CBCL, por sus siglas en inglés), 14, 28% (n=1) utilizo la Escala de Habilidades
Sociales (EHS), 14,28% (n=1) empleo el Cuestionario de Fortalezas y Debilidades (SDQ, por
sus siglas en inglés) y otro 14,28% (n=1) aplico un cuestionario sobre patrones y habitos de
juegos.

Finalmente, los (n=4) estudios que evalian el dominio que aborda la inteligencia
emocional lo realizaron a través de diversas pruebas, el 50% (n=2) utiliz6 la Escala de Meta-
Estado de Animo de Rasgo, la version de 24 items (TMMS-24, por sus siglas en inglés), el
25% (n=1) empleo la Escala de Alexitimia de Toronto, la versiéon de 20 items (TAS-20, por
sus siglas en inglés), y el 25% (n=1) uso el Inventario de Estrategias de Evitacion Emocional

para Adolescentes (EASI-A, por sus siglas en inglés).
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6. Discusion

La presente revision bibliografica realizo una investigacion exhaustiva de la literatura
con el objetivo general de describir en base a la evidencia cientifica la cognicioén social en
personas con adiccion a los videojuegos. Ademas, se consideraron las tendencias de los
diferentes articulos de revision, caracteristicas, tamafio, poblacion, evaluacion, dominios de
estudio, covariables relevantes y la valencia de los estimulos. El hallazgo mas significativo de
esta revision fue que la mayoria de los estudios examinados sobre la cognicidén social en
persona con adiccion a los videojuegos (IGD por sus siglas en inglés) evidenciaron una
asociacion negativa, es decir, que los pacientes con puntuaciones positivas para IGD se
relacionan con una menor capacidad de la cognicion social.

Los resultados obtenidos por Evren et al. (2020) resaltan la asociacion entre los
sintomas de IGD con la presencia probable de TDAH, asi como su influencia en la cognicién
social, tras evaluar, obtiene puntuaciones medias superiores en el grupo con probable TDAH
frente al grupo sin probable TDAH en las escalas de: dificultades para identificar sentimientos
(15,49 vs. 19,83); dificultad para describir sentimientos (12,53 vs. 14,97); y pensamiento
orientado externamente (22,26 vs. 22,68). Estos hallazgos son consistentes con los de O'Toole
et al. (2013), quienes encontraron una asociacion negativa entre el TEA y las emociones
complejas (cognicion social de nivel superior) y sugieren que un mayor TEA se asocia con
una disminucion en la cognicion social de nivel superior.

En base al primer objetivo especifico: “Identificar la prevalencia del dominio de la
cognicidn social mas frecuente en personas con adiccion a los videojuegos™, se observo en el
estudio de Ahmed et al. (2022) que los adolescentes con un Trastorno de Juego por Internet
(IGD, por sus siglas en inglés) frente al grupo sin IGD obtuvieron una puntuacion media mas
baja en la subescala de comportamiento prosocial (5,5 vs. 5,9). Asi mismo, Fumero (2020)
evidencio que los adolescentes con IGD altos presentaban en general medias mas bajas en las
escalas de habilidades sociales: sin IGD (17,31); moderado IGD (17,40); alto IGD (14,79).
Sin embargo, aunque ambos resultados reflejen una tendencia al asociar de manera negativa el
IGD con las habilidades sociales, las puntuaciones medias obtenidas no resultan ser
estadisticamente significativas. Pero concuerdan con el postulado de que los factores sociales,
como los déficits en las habilidades sociales, pueden aumentar el riesgo de desarrollar IGD
(Sugaya et al., 2019).

Asi mismo, se identificd que la subescala de sensibilidad interpersonal focalizada en

detectar la presencia de sentimientos de inferioridad e inadecuacion, en situaciones donde la
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persona se compara con sus semejantes (Derogatis, 2002), predomino en la mayoria de los
articulos de revision, evidenciando una asociacidon negativa con la adiccién a los videojuegos
(IGD, por sus siglas en inglés), es decir, los participantes con puntuaciones medias mas altas
para IGD presentaron mayor deficiencia en la cognicion social. Esto se evidencia en el estudio
de Gonzaélez et al. (2018) en donde la puntuacion media del grupo con IGD frente al grupo sin
IGD para sensibilidad interpersonal resulta ser significativamente mas alta (0,91 vs. 0,76). El
mismo autor Gonzalez et al. (2020) ratificaria estos hallazgos en una poblacion de 66
adolescentes con IGD dividida en dos grupos cuya puntuacion media para IGD diferia
significativamente del grupo 1 frente al grupo 2 (5,84 vs. 4,95), siendo el grupo con la media
mas alta quien obtendria de igual manera una media superior para sensibilidad interpersonal
(1,00 vs. 0,38). Este hallazgo fue consistente con otros estudios realizados que informaron la
asociacion entre el IGD y las subescalas de la Lista de Sintomas-90 (SCL-90, por sus siglas
en inglés), como lo es la sensibilidad interpersonal (Torres et al., 2018a).

Las puntuaciones de las subescalas del CBCL, presentaron resultados clinicos altos
que indican un nivel de deterioro en competencia social en 15 (48,4%) y 17 (54.,8)
participantes respectivamente (ATorres et al.,, 2018a). Esto concuerda con Fumero et al.,
(2020) que encontr6 que los jugadores con vulnerabilidad psicosocial eran susceptibles a la
participacion patoldgica en los juegos en linea. En relacion a los problemas conductuales y
emocionales asociados con IGD en el estudio actual, los adolescentes con una Adiccion a los
Videojuegos (IGD) presentaron sintomas del IGD que han sido demostrados en diversas
investigaciones como comdrbidos o sintomaticos de los trastornos psiquiatricos mas comunes
en nifios y adolescentes, tanto externalizantes como internalizantes, incluyendo el trastorno
por déficit de atencion con hiperactividad, trastornos de conducta, depresion y ansiedad (Kim
et al., 2016).

En cuanto a los problemas emocionales y de competencia social asociados con IGD,
los participantes con IGD presentaron puntuaciones bajas en competencias sociales y atencion
a los sentimientos. Como es el caso de Torres et al. (2018a) que al utilizar La Escala de meta-
estado de animo de rasgo, version de 24 items (TMMS-24, por sus siglas en inglés) evidencio
que 21 (67,7%) participantes presentan una baja atencion a los sentimientos. Ademas, el total
de IGA tuvo una correlacion significativa con la evitacion de pensamientos y sentimientos, la
evitacion de la expresion emocional y el total de evitacion emocional. Una revision
sistematica de la literatura mostré que el escapismo y la evitacion emocional estan asociados

con adiccion a los videojuegos (IGD, por sus siglas en inglés) y funcionan como mediadores
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entre diversas caracteristicas psicoldgicas (como la autoestima, la soledad, el autoconcepto y
la ansiedad) y los problemas en los juegos en linea (Melodia et al., 2022).

En cuanto al segundo objetivo especifico: “Establecer las caracteristicas
sociodemograficas de las personas con adiccion a los videojuegos”, los resultados de nuestra
revision encontraron una tendencia en los hallazgos de los articulos que incluyeron
covariables relevantes como la edad y el género. En los estudios que incluyeron estas
covariables se observo que en general los adolescentes varones tenian mas probabilidades de
mostrar signos de adiccion a los videojuegos.

Esto principalmente se remarca en los resultados obtenidos por Ahmed et al. (2022) en
donde al encuestar a 407 adolescentes de los cuales el 60,9% eran mujeres, se obtuvieron
resultados positivos para adiccion a los videojuegos en 20 mujeres y 20 varones, valores que
resultan no proporcionales considerando el total de su muestra. El mismo escenario se repite
en el estudio realizado por Siste et al. (2021) que al encuestar a 639 personas de las cuales el
64,2% eran mujeres, obtuvo resultados positivos para adiccion a los videojuegos en tan solo 4
(0,63%) mujeres y en 9 (1,40%) varones que representan mas del doble. Esto coincide con el
estudio realizado por Al Asgah et al. (2020) entre los estudiantes de medicina de la
Universidad King Saud de Arabia Saudita donde el género obtuvo una asociacion significativa
con IGD, con (10,1%) en hombres en comparacion con el (6,3%) en mujeres, considerando
asi al sexo masculino como un factor de riesgo para la adiccion a los videojuegos.

Asi mismo, los estudios que incluyeron el género como moderador en la adiccion a los
videojuegos, obtuvieron una asociacion positiva entre IGD y puntuaciones medias mas altas
para déficits de la cognicidn social en hombres. Sin embargo, solo dos estudios examinaron
esta moderacion, como es el caso de Cerniglia et al. (2019) en donde ambos sexos obtuvieron
una puntuacion media de (1,62) para adiccion a los videojuegos, sin embargo, la puntuacion
media para sensibilidad interpersonal fue superior en los hombres frente a las mujeres (0,46
vs. 0,42). En contraste, los resultados obtenidos por De Pasquale (2020) evidencio que la
puntuacion media para adiccidn a los videojuegos fue superior en hombres frente a mujeres en
hombres (12,81 vs. 10,71) siendo esta ultima de bajo riesgo, de igual forma, la puntuacion
media para sensibilidad interpersonal fue superior en hombres frente a las mujeres (7,97 vs.
6,20). Estos resultados, se respaldan por trabajos anteriores de Thayer y Johnsen (2000) que
demostraron que las mujeres presentan una mayor capacidad de cognicidon social que los

hombres
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7. Conclusiones

Los resultados obtenidos tras el andlisis de los articulos de muestra en base a los objetivos

planteados de la revision establecen que:

Aunque exista evidencia mixta sobre la asociacidon entre la cognicion social y la
adiccion a los videojuegos, se remarca una tendencia en los estudios que muestra
asociaciones negativas entre las mismas, es decir que las personas con adiccion a los
videojuegos en general se relacionan con una menor capacidad de la cognicion social
en comparacion con las personas que no presentan tal adiccion.

La sensibilidad interpersonal es el dominio social que mas prevalece en personas con
adiccion a los videojuegos, es decir que la capacidad de detectar sentimientos de
inferioridad e inadecuacion al compararse con otros, muestra un mayor deterioro y una
asociacion estadisticamente mas significativa. En contraste, las habilidades sociales y
la inteligencia emocional, aunque muestren una asociacioén negativa, esta no resulta ser
tan significativa,

La edad y el género fueron las caracteristicas sociodemograficas mas destacadas en los
estudios sobre la adiccion a los videojuegos. La evidencia sugiere que los adolescentes
varones tienen mayor propension de presentar adiccion a los videojuegos, ya que a
pesar de existir casos donde la representacion de participantes masculinos y femeninos
fue equitativa, se evidencid que las mujeres exhiben una mayor capacidad de

cognicidn social en comparacion con los hombres.
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8. Recomendaciones
El presente trabajo de investigacion se llevo a cabo a través del método de sintesis
bibliografica, que se considerd util para analizar los estudios existentes mas actuales sobre el
tema de investigacion. En base a los resultados obtenidos y al aporte bibliografico, se
recomienda:

e Se investigue la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la cognicion social a
través de la evaluacion del funcionamiento social en situaciones del mundo real. La
realizacion de estudios de campo se presenta como una opcidon especialmente
beneficiosa, ya que permitiria a los investigadores ampliar sus descubrimientos mas
alla de la literatura existente, explorando las diferencias de los dominios sociales entre
individuos que interactiian en un mismo entorno sociodemografico.

e Abordar dominios cognitivos menos estudiados para examinar si se replican los
efectos de estudios previos. Ademas, dada la heterogeneidad entre las medidas dentro
de cada dominio, los estudios futuros que examinen la adiccion a los videojuegos y la
cognicion social debieran incluir muestras mas grandes que involucren multiples
medidas del mismo dominio cognitivo para confirmar asociaciones mas especificas.

e Revisiones bibliograficas futuras deberian incluir estudios en muestras poblacionales
menos estudiadas para determinar si las tendencias en los hallazgos acttales, basados
en la prevalencia de los dominios de la cognicion social, evaluaciones, valencia de los
estimulos e inclusion de covariables, pueden ser extrapolados a aquellos estudios con

una muestra poblacional diferente.
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