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Resumen
El presente artículo revisa la literatura sobre la adicción a los videojuegos e 

investigaciones relacionadas sobre las consecuencias negativas de la dedicación 
excesiva a los videojuegos. Gran parte de la investigación se ha llevado a cabo 
con niños y adolescentes, aunque investigaciones recientes sobre juegos a través 
de Internet indican que una minoría de personas adultas juegan de forma muy 
excesiva. Este artículo muestra que la investigación sobre la adicción a los vide-
ojuegos es un fenómeno poco estudiado y que se necesitan más investigaciones 
antes de que se pueda debatir y decidir si la adicción a los videojuegos constituye 
una entidad clínica diferenciada. Las pruebas de la investigación indican que los 
videojuegos parecen ser cuando menos potencialmente adictivos y que la excesiva 
dedicación a los videojuegos puede tener efectos potencialmente dañinos sobre 
un pequeño número de individuos que parecen manifestar elementos de un com-
portamiento compulsivo y adictivo.
PALABRAS CLAVE: Adicción a los videojuegos, nuevas adicciones, estado del área.

Abstract
This paper overviews the literature on videogame addiction and related research 

into the negative consequences of excessive videogame playing. Much of this 
research has been carried out on children and adolescents although recent research 
into online gaming suggests a minority of adults play very excessively. The paper 
demonstrates that research into videogame addiction is a little studied phenomenon 
and that more research is needed before the debate on whether videogame addic-
tion is a distinct clinical entity can be decided. The research evidence suggests that 
videogames appear to be at least potentially addictive and that excessive videogame 
playing can have potentially damaging effects upon a small minority of individuals 
who appear to display elements of compulsive and addictive behaviour.
KEY WORDS: Videogame addiction, new addictions, state of the art.
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Adicción a los videojuegos: una revisión de la literatura

El aumento y popularidad de los videojuegos como un fenómeno de ocio se ha 
convertido en una parte cada vez mayor de la vida cotidiana de muchos jóvenes. 
Ha habido una serie de revisiones que examinaban tanto los efectos positivos de 
los videojuegos (Griffiths, 2003) como los efectos más negativos (p.ej., las adiccio-
nes) (Griffiths, 1997a). Aunque el concepto de «adicción a los videojuegos» parece 
tener sus apoyos en la prensa popular, existe una especie de «escepticismo auto-
mático» entre la comunicad científica —y no es menos entre los que trabajan en 
el campo de la investigación en adicciones. No es difícil entender ese escepticismo. 
Para mucha gente, el concepto de adicción a los videojuegos parece forzado, espe-
cialmente si sus conceptos y definiciones sobre la adicción implican la ingesta de 
drogas. A pesar de la predominancia de las definiciones de la adicción basadas en 
las drogas, existe ahora un movimiento creciente que considera como potencial-
mente adictivos una serie de comportamientos que incluye muchas conductas que 
no implican la ingestión de una droga psicoactiva (p.ej., el juego de azar, los vide-
ojuegos, el ejercicio, el sexo y, ahora también, Internet). Esa diversidad ha llevado a 
nuevas y amplias definiciones sobre lo que constituye el comportamiento adictivo. 

De acuerdo con las revisiones del presente autor sobre la psicología del juego de 
azar, se ha discutido de forma consistente que el juego de azar excesivo no es dife-
rente del (por ejemplo) alcoholismo o de la adicción a la heroína en términos de los 
componentes centrales de la adicción (p.ej., prominencia, tolerancia, abstinencia, 
cambio del estado de ánimo, conflictos, recaídas, etc.) Si pudiera demostrarse que 
una conducta como el juego patológico puede ser una adicción auténtica enton-
ces habría un precedente de que cualquier conducta que pudiera proporcionar 
recompensas continuas en ausencia de una sustancia psicoactiva podría ser poten-
cialmente adictiva (p.ej., una adicción conductual opuesta a una adicción química). 
Ese precedente «abriría las compuertas» para que otras conductas excesivas fueran 
consideradas teóricamente como potenciales adicciones (como los videojuegos).

Se ha señalado durante más de 20 años que las patologías sociales están empe-
zando a aparecer entre las personas que juegan de forma excesiva a los videojuegos. 
Por ejemplo, Soper and Miller (1983) alegaban que la «adicción a los videojuegos» 
era como cualquier otra adicción conductual y se componía de una implicación 
conductual compulsiva, una falta de interés en otras actividades, una asociación 
principalmente con otros adictos y síntomas físicos y mentales cuando intentan 
detener la conducta (p.ej., temblores). Más recientemente, esas adicciones (inclu-
yendo las adicciones a Internet y a las máquinas tragaperras) se han denominado 
«adicciones tecnológicas» (Griffiths, 1995a; 1996a) y se han definido operacional-
mente como adicciones (conductuales) no químicas que implican una interacción 
excesiva hombre-máquina. Puede ser pasiva (p.ej., la televisión) o activa (p.ej., los 
videojuegos) y habitualmente contienen características inductoras y reforzantes que 
pueden contribuir al fomento de tendencias adictivas (Griffiths, 1995a). Las adiccio-
nes tecnológicas pueden considerarse, así, como un subconjunto de las adicciones 
conductuales (Marks, 1990) y caracterizadas por los componentes centrales de la 
adicción esquematizados inicialmente por Brown (1993) y modificados por Griffiths 
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(1996b), es decir, prominencia, cambio del estado de ánimo, tolerancia, abstinen-
cia, conflictos y recaídas.

La investigación en el área de la adicción a los videojuegos necesita sustentarse 
en tres cuestiones fundamentales: (1) ¿Qué es la adicción? (2) ¿Existe la adicción a 
los videojuegos? y (3) Si existe la adicción a los videojuegos, ¿a qué es adicta real-
mente la gente? La primera cuestión sigue siendo un aspecto muy debatido entre 
los psicólogos dentro del campo de las adicciones así como entre otras personas 
que trabajan en otras áreas. Durante muchos años, el presente autor ha definido 
operacionalmente el comportamiento adictivo como cualquier conducta caracteri-
zada por todos los componentes centrales de la adicción. El planteamiento de este 
autor es que cualquier comportamiento (p.ej., jugar a los videojuegos) que cumpla 
estos seis criterios es definido operacionalmente como una adicción. En el caso de 
la adicción a los videojuegos sería:

a) Prominencia. Tiene lugar cuando jugar a los videojuegos se convierte en la 
actividad más importante de la vida de la persona y domina sus pensamien-
tos (preocupación y distorsiones cognitivas), sentimientos (ansia) y conductas 
(deterioro del comportamiento de socialización). Por ejemplo, incluso si la 
persona no está jugando realmente con un videojuego estaría pensando 
sobre la próxima vez que jugará.

b) Cambio del estado de ánimo. Se refiere a las experiencias subjetivas de las 
que la gente informa como consecuencia de implicarse en los videojuegos y 
puede verse como una estrategia de afrontamiento (p.ej., experimentan una 
«vibración» activante o una sensación de «elevación» o paradójicamente 
tranquilizadora de «escape» o de «insensibilidad»).

c) Tolerancia. Es el proceso por medio del cual se requiere jugar cada vez más 
tiempo para conseguir los efectos de cambio del estado de ánimo que se 
lograban anteriormente. Esto significa en esencia que algunas personas 
implicadas con los videojuegos aumentan gradualmente la cantidad de 
tiempo que pasan dedicadas a esa conducta.

d) Síntomas de abstinencia. Se refieren a estados emocionales o efectos físicos 
desagradables que tienen lugar cuando se deja de jugar al videojuego o 
se reduce de pronto el tiempo dedicado a él (p.ej., temblores, irritabilidad, 
malestar, etc.)

e) Conflictos. Se refiere a los conflictos entre la persona implicada en los vide-
ojuegos y las que le rodean (conflictos interpersonales), conflictos con otras 
actividades (trabajo, tareas escolares, vida social, aficiones e intereses) o con 
aspectos del propio individuo (conflicto intrapsíquico y/o sensaciones subje-
tivas de pérdida de control) que tienen que ver con pasar demasiado tiempo 
implicado con el videojuego.

f) Recaídas. Es la tendencia a volver de forma repetida a los anteriores patrones 
de implicación con los videojuegos e incluso una rápida restauración de los 
patrones más extremos de una elevada implicación en los videojuegos des-
pués de periodos de abstinencia o control.
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Habiendo definido operacionalmente la adicción, el presente autor cree que 
la adicción a los videojuegos existe realmente, pero que afecta sólo a una escasa 
minoría de jugadores. Parece que habría mucha gente que utiliza de forma excesiva 
los videojuegos, pero no son adictos tal como se evaluaría por esos (y cualesquiera 
otros) criterios.

La tercera cuestión es, quizás, la más interesante y la más importante a la hora 
de la investigación en el campo ¿A qué es realmente adicta la gente? ¿Es al medio 
interactivo del juego? ¿A aspectos de su estilo específico (p.ej., una actividad anó-
nima y desinhibora)? ¿Al tipo específico de juego (juegos agresivos, de estrategia, 
etc.)? Estas cuestiones han conducido a un notable debate entre los que trabaja-
mos en el campo. La investigación que se está llevando a cabo sobre la adicción 
a Internet puede darnos pistas sobre la adicción a los videojuegos. Por ejemplo, 
Young (1999) alega que la adicción a Internet es un término amplio que abarca 
una extensa variedad de problemas comportamentales y de control de los impulsos. 
Dicha adicción se caracteriza por cinco subtipos específicos:

a) Adicción cibersexual: visita compulsiva de las páginas para adultos de ciber-
sexo y ciberpornografía.

b) Adicción a las ciberrelaciones: implicación excesiva en las relaciones por 
Internet.

c) Compulsiones con Internet: utilización excesiva de Internet para juegos, com-
pras o intercambios cotidianos.

d) Sobrecarga de información: búsqueda de datos o navegación por Internet de 
forma excesiva.

e) Adicción al ordenador: utilización excesiva de los juegos de ordenador (p.ej., 
Doom, Myst, solitarios, etc.)

En respuesta a Young, se ha alegado (Griffiths, 1999; 2000a) que muchos de 
estos sujetos que utilizan Internet de forma excesiva no son «adictos a Internet» 
sino que usan Internet de forma excesiva como un medio de mantener otras adic-
ciones. Dicho de forma más simple, un adicto a los juegos de azar o a los vide-
ojuegos que se entrega al comportamiento de su elección a través de Internet no 
es un adicto a Internet. Este es sólo el lugar en el que lleva a cabo la conducta. Sin 
embargo, al contrario de esto, hay informes de estudios de caso de individuos que 
parecen ser adictos a Internet por sí mismo (p.ej., Young, 1998; Griffiths, 1996a; 
1998; 2000b). Estas personas utilizan habitualmente los chat habitualmente utilizan 
los chat o se implican en juegos de representación de fantasías —actividades que 
no realizarían si no lo hicieran a través de Internet. Estos individuos se encuentran 
implicados en cierta medida en realidades virtuales basadas en un texto y adoptan 
el papel de otras figuras e identidades sociales como una forma de sentirse bien 
consigo mismos. En estos casos, Internet puede proporcionar una realidad alterna-
tiva a dichos sujetos y permitir que vivan sensaciones de inmersión y anonimato que 
pueden llevarles a un estado alterado de conciencia. Esto, por sí mismo, puede muy 
reforzante tanto psicológica como fisiológicamente. Obviamente, para aquellos que 
se implican en juegos de ordenador a través de Internet, estas especulaciones pue-
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den proporcionar conocimientos sobre la potencial naturaleza adictiva de los juegos 
de ordenador a aquellos que juegan en este medio.

Otros datos sobre la naturaleza potencialmente adictiva de los videojuegos 
provienen de la investigación sobre las máquinas tragaperras. Tanto las máquinas 
de videojuegos como las tragaperras pueden considerarse bajo la rúbrica gene-
ral de «máquinas de entretenimiento» (Griffiths, 1991a). La principal diferencia 
entre las máquinas de videojuegos y la tragaperras es que en las primeras se juega 
para acumular tantos puntos como sea posible, mientras que en las tragaperras 
se juega para acumular dinero. Griffiths (1991a) ha sugerido que jugar a un vide-
ojuego podría considerarse como una forma no financiera de juego. Ambos tipos 
de máquinas (cuando los videojuegos se juegan en máquinas de pago) requieren 
la introducción de una moneda para jugar, aunque el tiempo de juego en una 
máquina tragaperras normalmente es mucho menor que en una máquina de vide-
ojuegos. La causa de esto es porque en los videojuegos el resultado depende casi 
exclusivamente de la destreza, mientras que en las máquinas tragaperras el resul-
tado suele depender de la suerte. Sin embargo, la filosofía general de juego tanto 
de los jugadores de las máquinas tragaperras como de los jugadores de videojuegos 
es permanecer en la máquina durante tanto tiempo como sea posible utilizando la 
menor cantidad de dinero (Griffiths, 1990a; 1990b). Griffiths ha argumentado que 
los jugadores habituales de las máquinas tragaperras juegan con el dinero en vez de 
para obtener dinero y que ganar dinero es un medio hacia un fin (p.ej., permanecer 
en la máquina durante tanto tiempo como sea posible).

Además del etiquetado global, de su yuxtaposición geográfica y de la filosofía 
para jugar, se puede alegar que tanto a un nivel psicológico como conductual, 
jugar a las máquinas tragaperras y a los videojuegos comparten muchas similitu-
des (p.ej., características demográficas como la distribución por edad y género, 
programas de refuerzo, potencial para las oportunidades que «fallaron por poco», 
características estructurales que implican el empleo de luces y sonidos, la percep-
ción de la destreza, los efectos del juego excesivo, etc.) La razón más probable de 
que las dos formas raramente se hayan visto como conceptualmente similares es 
porque los videojuegos no implican la ganancia de dinero (o algún valor econó-
mico) y, por consiguiente, no pueden clasificarse como una forma de juego de azar. 
Sin embargo, la próxima generación de máquinas tragaperras está empezando a 
utilizar gráficos y tecnología de videojuegos. Aunque muchas de ellas se refieren 
a juegos de azar tradicionales (p.ej., la ruleta, el póquer, el blackjack, etc.), hay 
planes de desarrollar videojuegos en los que la gente ganaría en dinero según sus 
puntuaciones. Esto obviamente da una idea de la dirección que están tomando las 
máquinas tragaperras y la industria de los juegos de azar.

Además, existe un número cada vez mayor de investigadores que sugieren que 
los videojuegos comparten algunos aspectos básicos con las máquinas tragape-
rras, incluyendo el potencial para la dependencia (p.ej., Brown y Robertson, 1992; 
Griffiths, 1991a; 1993; 1997a; Fisher, 1994; Gupta y Derevensky, 1996). Como 
señalan Fisher y Griffiths (1995), los videojuegos y las máquinas tragaperras com-
parten algunas características estructurales importantes, como son las siguientes:



450 GRIFFITHS

a) El requisito de una respuesta a estímulos que son predecibles y que están 
regidos por la repetición del software.

b) El requisito de una concentración y una coordinación ojo-mano totales.
c) El desarrollo rápido del juego negociable en cierta medida por la habilidad 

del jugador (más marcado en los videojuegos).
d) Proporcionar recompensas visuales y auditivas por una jugada ganadora 

(p.ej., luces que destellan, sonidos resonantes electrónicos).
e) Proporcionar una recompensa cada vez mayor por una jugada ganadora 

(puntos o monedas) que refuerzan la conducta «correcta».
f) Puntuaciones exhibidas de forma digital de la «conducta correcta» (bajo la 

forma de puntos o monedas acumulados).
g) La oportunidad de obtener la atención y la aprobación del grupo de iguales 

por medio de la competición.

Al igual que sucede con el juego excesivo a las máquinas tragaperras, la impli-
cación de forma excesiva con los videojuegos se explica en parte por el efecto del 
refuerzo parcial (ERP) (Warner, 1982). Este es un ingrediente psicológico crítico de 
la adicción a los videojuegos en donde el refuerzo es intermitente, es decir, la gente 
sigue respondiendo en ausencia de refuerzo, esperando que aparezca una nueva 
recompensa a la vuelta de la esquina. El conocimiento sobre el ERP proporciona al 
diseñador de videojuegos un arma para diseñar juegos atrayentes. La magnitud del 
refuerzo también es importante. Las recompensas elevadas producen respuestas 
rápidas y una mayor resistencia a la extinción — en resumen, a más «adicción». El 
refuerzo inmediato es también satisfactorio.

Los videojuegos se apoyan en refuerzos múltiples, de forma que características 
distintas podrían ser reforzantes diferencialmente para distintas personas. El tener 
éxito en los videojuegos depende de una serie de factores y el refuerzo podría ser 
intrínseco (p.ej., mejorar la propia puntuación, superar la puntuación de tu amigo, 
conseguir colocar el nombre en el «cuadro de honor», dominar a la máquina) o 
extrínseco (p.ej., la admiración de los iguales). Malone (1981) ha informado tam-
bién que los videojuegos correlaccionan positivamente con (1) la presencia o ausen-
cia de objetivos, (2) la disponibilidad de puntuaciones automáticas del ordenador, 
(3) la presencia de efectos de sonido, (4) la calidad aleatoria de los juegos, y (5) el 
grado en que los periodos de reacción rápida mejoran la puntuación en el juego.

La investigación empírica sobre la adicción a los videojuegos

Hasta la fecha, existe pocas investigaciones sobre la adicción a los videojuegos. 
Además, casi todas ellas se han centrado sólo en adolescentes. Shotton (1989) 
llevó a cabo específicamente un estudio sobre la «adicción al ordenador» utilizando 
una muestra de 127 personas (la mitad niños, la mitad adultos, el 96% hombres) 
que habían informado de estar «colgados» a los videojuegos en casa durante al 
menos cinco años. Setenta y cinco de estas personas se compararon con dos gru-
pos control y se encontró que los individuos con dependencia del ordenador eran 
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sujetos muy inteligentes, muy motivados y de alto rendimiento, pero a menudo 
eran incomprendidos. Después de un seguimiento de cinco años, Shotton encon-
tró que el grupo más joven había funcionado bien a nivel educativo, había ido a la 
universidad y luego habían conseguido trabajos bien remunerados. Sin embargo, la 
investigación de Shotton se realizó con personas que estaban familiarizados con la 
antigua generación de videojuegos que eran populares a principio de los años 80. 
Los videojuegos de los años 90 y posteriores podrían, de alguna manera, ser más 
reforzantes psicológicamente que los juegos de la década anterior, ya que requie-
ren habilidades más complejas, una mayor destreza y se caracterizan por temas 
socialmente relevantes y mejores gráficos. Hallazgos informales de mayores refuer-
zos psicológicos podrían significar que los nuevos juegos son más «provocadores de 
adicción», aunque esta afirmación necesita un respaldo empírico.

Un estudio más reciente utilizando cuestionarios lo llevaron a cabo Griffiths 
y Hunt (1995; 1998) con casi 400 adolescentes (de 12 a 16 años de edad) para 
establecer el nivel de «dependencia» utilizando una escala adaptada a partir de los 
criterios del DSM-III-R para el juego patológico (APA, 1987). Se adaptaron ocho pre-
guntas relativas a los criterios del DSM-III-R para la implicación con los videojuegos 
y se examinaron una serie de componentes de la adicción incluyendo:

1)  Prominencia («¿Juegas habitualmente la mayoría de los días?»)
2)  Tolerancia («¿Juegas frecuentemente durante largos periodos de tiempo?)
3)  Euforia («¿Juegas para activarte o animarte?»)
4)  Superación («¿Juegas para superar tu puntuación más alta?»)
5)  Recaída («¿Haces esfuerzos repetidos por abandonar o disminuir la conducta 

de juego?»)
6)  Abstinencia («¿Te vuelves inquieto si no puedes jugar?»)
7)  Conflicto («¿Juegas en vez de realizar o asistir a actividades escolares?»
8)  Conflicto («¿Sacrificas actividades sociales para jugar?»)

Se supuso que un punto de corte de cuatro indicaba que un participante estaba 
jugando a niveles de dependencia (es decir, adictivos) en el momento del estudio. 
Las puntuaciones en la escala adaptada a partir del DSM-III-R indicaba que 62 juga-
dores (19,9%) eran dependientes de los videojuegos (es decir, puntuaban cuatro 
o más en la escala). Además, el 7% de la muestra alegaba que jugaba más de 30 
horas a la semana. La puntuación de dependencia correlacionaba con el sexo, es 
decir, había más hombres dependientes que mujeres. La puntuación de dependen-
cia correlacionaba también con la frecuencia con la que jugaban a los videojuegos, 
el tiempo medio de cada sesión de juego y el tiempo jugado en la sesión más larga. 
Análisis posteriores indicaron que era más probable que las personas dependientes 
hubieran empezado a jugar a los videojuegos para impresionar a los amigos, por-
que no había nada más que hacer, por un reto y para reunirse con los amigos. Era 
también más probable que los jugadores dependientes informasen de sentimientos 
agresivos como resultado directo de jugar a los videojuegos. No obstante, hay una 
serie de problemas con los hallazgos de este estudio.
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Aunque los criterios para la escala se basaban en diferentes componentes de 
la dependencia comunes a otros comportamientos adictivos (p.ej., prominencia, 
euforia, tolerancia, abandono, conflicto, etc.), podría ser que dichos componentes 
fueran menos relevantes para el juego excesivo a los videojuegos. Había también 
la suposición de que jugar a los videojuegos era similar a los juegos de azar en 
términos de las consecuencias de la conducta en exceso. Explicaciones alternativas 
podrían ser que el excesivo juego a los videojuegos no puede conceptualizarse 
como una adicción o que la escala es más una medida de preocupación que de 
dependencia. Una réplica del estudio encontró resultados muy similares (Griffiths, 
1997b). Merece la pena resaltar también que el 7% de la muestra del estudio 
de Griffiths y Hunt (1995; 1998) alegaba que jugaba a los videojuegos más de 
30 horas a la semana. Se ha informado de hallazgos similares en otros estudios 
que abordaban la prevalencia (Fisher, 1994; Parsons, 1995; Phillips, Rolls, Rouse y 
Griffiths, 1995; Griffiths, 1997b; Tejeiro-Delguero y Moran, 2002; Chui y Huang, 
2004). Sin embargo, merece la pena señalar que el estudio de Charlton (2002) 
sobre adicción al ordenador utilizando análisis factorial mostró una difícil distinción 
entre la adicción y la elevada implicación no patológica. Podría suceder que hubiera 
jugadores que se dedican en exceso a los juegos en Intenet y que muestran pocas 
consecuencias negativas en su vida.

No hay duda que para una minoría de niños y adolescentes los videojuegos puede 
hacerles consumir un tiempo considerable. El que estos estudios sugieran que los 
videojuegos pudieran ser adictivos no es quizás el tema más relevante. La pregunta 
a hacerse es ¿cuál es el efecto longitudinal de cualquier actividad (no sólo jugar a 
los videojuegos) que lleve 30 horas de tiempo de ocio a la semana tiene sobre el 
desarrollo educativo y social de los niños y adolescentes? Hoy día no conocemos la 
respuesta a esta pregunta. Sin embargo, el presente autor alega que cualquier niño 
que se implique en una actividad de forma excesiva (sea definida o no como adicción) 
cada día a lo largo de una serie de años desde una temprana edad, tendría, de alguna 
manera, un impacto negativo sobre su desarrollo social o educativo.

Aunque la mayor parte de la literatura sobre la adicción a los videojuegos implica 
a niños y adolescentes, la investigación reciente ha mostrado también que los adul-
tos pueden jugar a los videojuegos de forma excesiva, especialmente con los juegos 
de ordenador por Internet. Griffiths, Davies y Chappell (2003, 2004a, 2004b) han 
publicado una serie de estudios que analizan a los jugadores de Everquest (un juego 
de ordenador en Internet en donde los jugadores compiten entre sí). Una minoría 
de jugadores alegaba que jugaban de forma excesiva (más de 80 horas a la semana) 
y sus hallazgos indicaban que una minoría sacrificaba actividades importantes con 
el fin de jugar (p.ej., dormir, tiempo con la familia o con la pareja, aspectos labora-
les o académicos). Sin embargo, estos estudios no analizaron de forma específica la 
adicción ni utilizaron ninguna escala de adicción.

Está también la cuestión de «si los videojuegos son adictivos, ¿cuál es el proceso 
adictivo?» Una manera potencial de responder a esta cuestión es plantear posibles 
explicaciones teóricas de la adicción a los videojuegos y comprobar las hipótesis de 
forma empírica. McIlwraith (1990) planteó cuatro modelos teóricos para la adicción 
a la televisión en la literatura popular y psicológica que parecerían buenos modelos 
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para comprobar los límites de la adicción a los juegos. Si sustituimos «televisión» 
por «videojuegos» en el planteamiento de McIlwraith tendríamos cuatro posibles 
explicaciones como las siguientes:

1) La adicción a los videojuegos es una función de los efectos del videojuego 
sobre la imaginación y la fantasía, es decir, la gente que juega en exceso a 
los videojuegos tendría escasa imaginación.

2) La adicción a los videojuegos es una función de los efectos del videojuegos 
sobre el nivel de activación, es decir, la gente que juega en exceso a los vide-
ojuegos lo hace debido a sus efectos activadores o tranquilizadores.

3) La adicción a los videojuegos es una manifestación de la personalidad oral, 
dependiente o adictiva, es decir, la gente que juega en exceso a los videojue-
gos lo hace debido a su personalidad en cuanto opuesto a la fuente externa 
de la adicción.

4) La adicción a los videojuegos constituye un patrón distintivo de uso y gratifi-
caciones asociado al medio de los videojuegos, es decir, la gente que juega 
en exceso a los videojuegos disfruta del acto físico de jugar o juega sólo 
cuando está aburrido, etc.

Pocas han sido las explicaciones sobre jugar a los videojuegos en casa que se 
han estudiado de forma empírica, aunque algunas pruebas empíricas provenientes 
de Griffiths y Dancaster (1995) así como datos provenientes de la adicción a los 
videojuegos en Internet (Fisher, 1994) parecen apoyar la segunda orientación teó-
rica, es decir, que la adicción a los videojuegos es una función de los efectos sobre 
el nivel de activación. Investigaciones recientes de Koepp et al. (1998) mostraron 
la existencia de neurotransmisión dopaminérgica durante el juego con los vide-
ojuegos. Esto puede tener implicaciones para la comprensión del proceso adictivo 
subyacente en el juego con los videojuegos. Se acepta que jugar a los videojuegos 
puede ser adictivo, por lo que sería apropiado buscar las bases neurales de ese com-
portamiento. En años recientes, el papel del sistema dopaminérgico mesotelenfálico 
(núcleo accumbens) que se construye como un circuito entre el cerebro medio y 
el cerebro anterior ha tenido una amplia aceptación como el sustrato neural del 
refuerzo (Julien, 1995). El trabajo se ha centrado hasta ahora en el modelado del 
proceso psicofarmacológico del comportamiento de búsqueda de droga.

Koepp et al. (1998) han demostrado claramente un aumento en la producción 
de dopamina dentro del cuerpo estriado ventral (núcleo accumbens) como fun-
ción de jugar a los videojuegos. Esto muestra un paralelismo con respecto a una 
actividad similar en el sistema dopaminérgico mesotelencefálico, que se piensa 
subyace a las propiedades adictivas de drogas como la morfina (Glick et al., 1992), 
el alcohol (Harris, Brodie y Dunwiddie, 1995) y la cocaína (Volkow, 1997) — aunque 
investigaciones recientes han empezado a aclarar la naturaleza multifacética de la 
psicofarmacología de la adicción a las drogas (Rocha et al., 1998). Por consiguiente, 
parecería razonable proponer que el sistema dopaminérgico mesotelencefálico 
pueda subyacer a lo que se ha denominado como adicción conductual (Griffiths, 
1996b), de lo que el jugar a los videojuegos es un ejemplo. En consecuencia, una 
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forma avanzada de estudiar la adicción conductual es incorporar en un modelo 
único las evidencias psicológicas sobre el repertorio comportamental de los adictos 
al juego junto con las evidencias relativas a los cambios en directo de la neuroquí-
mica funcional del cerebro. Aparte de este tipo de colaboración, sería claramente 
posible en un futuro cercano un modelo similar al modelo psicofarmacológico de 
Stolerman (Stolerman, 1992) de la adicción a las drogaas, pero aplicado a la adic-
ción conductual.

Además de la investigación neuroquímica, existen más informes sobre las seña-
les conductuales de la dependencia a los videojuegos entre los adolescentes. Los 
signos de dependencia informados incluyen robar dinero para jugar a los videojue-
gos en salas de juego o para comprar nuevos videojuegos (Klein, 1984; Keepers, 
1990; Griffiths y Hunt, 1995; 1998), saltarse la escuela para jugar (Keepers, 1990; 
Griffiths y Hunt, 1998), no hacer las tareas para casa/sacar malas notas en la escuela 
(Griffiths y Hunt, 1998; Phillips et al., 1995), sacrificar actividades sociales para 
jugar (Egli y Meyers, 1984; Griffiths y Hunt, 1998), irritabilidad y malestar si no 
puede jugar (Griffiths y Hunt, 1998; Rutkowska y Carlton, 1994), jugar durante 
más tiempo que lo estipulado (Egli y Meyers, 1984; Griffiths y Hunt, 1998) y un 
aumento en los niveles autoinformados de agresión (Griffiths y Hunt, 1995). No 
hay duda de que para una minoría de personas (especialmente los adolescentes) los 
videojuegos pueden consumir un tiempo considerable y que para todos los efectos 
son «adictos» a ellos. Sin embargo, la prevalencia de esa adicción es causa de una 
notable controversia así como el mecanismo por medio del cual la gente puede 
volverse adicta. Esta es un área en la que parece necesitarse mucha investigación. 
La necesidad de establecer la incidencia y la prevalencia de problemas clínicamente 
significativos asociados con la adicción a los videojuegos es de una enorme impor-
tancia. No hay duda de que se necesitan definiciones mucho más operativas si que 
quiere lograr.

Se ha alegado anteriormente que la única forma de determinar si las adicciones 
(como la adicción a los videojuegos) no químicas (p.ej., conductuales) son adictivas 
en un sentido no metafórico es comparándolas frente a criterios clínicos para otras 
adicciones ya establecidas de consumo de drogas. No obstante, muchas personas 
que investigan en el campo no han sido capaces de hacerlo, lo que ha perpetuado 
el escepticismo existente en muchos grupos de la comunidad de investigadores 
sobre adicción. Los problemas principales con los criterios de adicción sugeridos 
por la mayoría de los investigadores del área son que las medidas utilizadas (1) no 
miden la gravedad, (2) no evalúan la dimensión temporal, (3) poseen una tendencia 
a sobrestimar la prevalencia de los problemas, y (4) no tienen en cuenta el contexto 
del uso de los videojuegos. Existen también preocupaciones sobre los métodos de 
muestreo empleados. Como consecuencia, ninguna de las investigaciones hasta la 
fecha muestra de forma concluyente que exista la adicción a los videojuegos o que 
sea problemático en general, excepto para una pequeña minoría. Como mucho, 
indican que la adicción a los videojuegos puede ser significativa en una minoría 
importante de individuos, pero que se requiere una mayor investigación que utilice 
instrumentos de autoinforme y otras medidas validados (p.ej., entrevistas cualitati-
vas en profundidad).
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Los estudios de caso de jugadores implicados de forma excesiva en los videojue-
gos pueden proporcionar mejores pruebas sobre si existe la adicción a los videojue-
gos, por el hecho de que los datos recogidos son mucho más detallados. Incluso si 
sólo se pudiera localizar un estudio de caso, indicaría que la adicción a los videojue-
gos existe realmente — incluso aunque no fuese representativa. Existen explicacio-
nes de estudios de caso en la literatura que parecen demostrar que los individuos 
que juegan en exceso a los videojuegos manifiestan muchas señales de adicción 
(p.ej., Keepers, 1992), incluyendo a aquellos que juegan a través de Internet (p.ej., 
Griffiths, 2000b). Estos estudios de caso suelen mostrar que los videojuegos se 
utilizan para contrarrestar otras deficiencias y problemas subyacentes de la vida 
de la persona (p.ej., relaciones, falta de amigos, apariencia física, discapacidades, 
afrontamiento, etc.) De nuevo, se necesitan más investigaciones de naturaleza más 
profunda para confirmar la existencia de la adicción a los videojuegos.

Jugar de forma excesiva a los videojuegos - otras consecuencias negativas

Otras pruebas indirectas de la adicción y el juego excesivo provienen de las 
muchas consecuencias sobre la salud de las que se ha informado en la literatura. 
El riesgo de ataques epilépticos mientras juegan a los videojuegos en individuos 
fotosensibles con epilepsia se encuentra bien establecido (p.ej., Maeda et al., 1990; 
Graf, Chatrian, Glass y Knauss, 1994; Harding y Jeavons, 1994; Quirk et al., 1995; 
Millett et al., 1997). Graf et al. (1994) informan que es más probable que ocurran 
los ataques durante los cambios rápidos de escena y en los patrones intermitentes y 
repetitivos de elevada intensidad. Sin embargo, para muchos individuos los ataques 
durante el juego representarán una ocurrencia al azar, sin un lazo causal. Además, 
parece haber poca asociación directa con el juego excesivo o adictivo, ya que los 
jugadores ocasionales pueden ser igual de susceptibles.

Además de la epilepsia fotosensible, la profesión médica ha manifestado durante 
más de 20 años una serie de preocupaciones con respecto a jugar a los videojue-
gos. En los primeros años de la década de los 80, los reumatólogos describieron 
casos del «codo del Comecocos» y la «venganza de los Invasores del espacio», 
en donde los jugadores han sufrido problemas de piel, de tendones y musculares 
debido al continuo apretar botones y agarrar los mandos (joystick) de los aparatos 
de juego (Loftus y Loftus, 1983). Las tempranas investigaciones de Loftus y Loftus 
indicaban que dos tercios de los jugadores de máquinas de videojuegos que fueron 
examinados se quejaban de ampollas, callos, dolor de tendones y entumecimiento 
de los dedos, de las manos y de los codos, como resultado directo de jugar. Ha 
habido toda una serie de estudios de caso en la literatura médica que informaba 
de los efectos adversos de jugar a los videojuegos. Esos han incluido alucinaciones 
auditivas (Spence, 1993), enuresis (Schink, 1991), encopresis (Corkery, 1990), dolor 
en las muñecas (McCowan, 1981), dolor de cuello (Miller, 1991), dolor en los codos 
(Miller, 1991), tendosinovitis — denominada también "nintendonitis"—  (Reinstein, 
1983; Brasington, 1990; Casanova y Casanova, 1991; Siegal, 1991), síndrome de 
vibración de la mano-brazo (Cleary, McKendrick y Sills, 2002), lesiones continuas 
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debidas a la tensión (Mirman y Bonian, 1992) y neuropatía periférica (Friedland y St. 
John, 1984). Sin embargo, hay que señalar que algunos de estos efectos adversos 
son muy raros y el «tratamiento» consistió simplemente en no jugar a los juegos 
en cuestión. De hecho, en los casos que entrañaban enuresis y encopresis los niños 
estaban tan absortos en los juegos que no querían ir al váter. En estos casos especí-
ficos se les enseñó a usar el botón de «pausa» del juego.

Ha habido también cierta especulación respecto a que el juego excesivo podría 
tener efectos negativos sobre la tasa cardiaca y la presión sanguínea y un estudio 
(Gwinup et al., 1983) sugirió que algunos individuos con enfermedades vasculares 
podrían experimentar efectos adversos. Investigaciones más recientes han señalado 
diferencias asociadas al sexo y a la raza en la actividad cardiovascular durante el 
juego (Murphy et al., 1995). Aunque algunos autores (p.ej., Segal y Dietz, 1991) 
han sugerido que jugar a los videojuegos puede producir un mayor gasto de ener-
gía cuando se compara con actividades tales como ver la televisión, el aumento de 
energía encontrado no es suficiente para mejorar la salud cardiorespiratoria.

Otros aspectos especulativos (es decir, no comprobados empíricamente) de jugar 
a los videojuegos de los que se han informado incluyen la creencia de que jugar 
a los videojuegos aísla socialmente y evita que los niños desarrollen habilidades 
sociales (Zimbardo, 1982). Por ejemplo, Selnow (1984) informó que los jugadores 
de videojuegos utilizan el aparato como un «amigo electrónico». Sin embargo, 
esto no significa necesariamente que los jugadores jueguen con las consolas en 
vez de hacer amistados con otros chicos y de interactuar con sus grupos de igua-
les. Además, Colwell et al. (1995) informaron que los jugadores que pasan mucho 
tiempo con los videojuegos ven a los amigos más a menudo fuera de la escuela (y 
tienen necesidad de amigos) que los jugadores que no juegan tanto. Rutkowska y 
Carlton (1994) informaron que no había diferencias en «sociabilidad» entre jugado-
res de alta y baja frecuencia y que los juegos fomentaban la amistad. Este hallazgo 
fue similar en la investigación de Phillips, Rolls, Rouse y Griffiths (1995) que no 
encontraron diferencias en interacción social entre jugadores y no jugadores.

Se ha alegado también que jugar a los videojuegos puede evitar que los niños y 
los adolescentes participen en actividades más educativas o deportivas (Egli y Meyers, 
1984; Professional Association of Teachers, 1994). En este contexto, merece la pena 
señalar que la obesidad infantil se ha asociado también a los videojuegos. Por ejemplo, 
Shimai, Yamada, Masuda y Tada (1993) encontraron que la obesidad correlacionaba 
con periodos largos de juego en niños japoneses. Este hallazgo se ha encontrado 
también en niños franceses (Deheger, Rolland-Cachera y Fontvielle, 1997). En el Reino 
Unido, Johnson y Hackett (1997) informaron que había una relación inversa entre la 
actividad física y jugar a los videojuegos en escolares femeninas.

Lo que está claro a partir de los estudios de caso que muestran las consecuencias 
más negativas de jugar a los videojuegos es que todos ellos implican a personas que 
juegan excesivamente a los videojuegos. A partir de los estudios de prevalencia en 
esta área, existen pocas pruebas de efectos adversos y serios a corto plazo con res-
pecto al juego moderado. Es probable que los efectos adversos sean relativamente 
escasos y temporales, solucionándose espontáneamente con una menor frecuencia 
de juego o que afecten solamente a un pequeño grupo de jugadores. Los personas 
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que juegan en exceso con las que tienen más riesgo de desarrollar problemas de 
salud, aunque se necesitan muchas más investigaciones. Establecer la incidencia y 
la prevalencia de problemas clínicamente significativos asociados con jugar a los 
videojuegos es algo que se necesita con urgencia. No hay duda tampoco que se 
requieren definiciones operativas más claras si queremos conseguirlo.

Teniendo en cuenta todos los factores y las variables y considerando la preva-
lencia del juego, son más bien escasas las pruebas con respecto a efectos adversos 
serios sobre la salud. Una revisión de la literatura parece indicar que es probable 
que los efectos adversos afecten sólo a un pequeño subgrupo de jugadores y que 
los jugadores frecuentes sean las personas con más riesgo para los problemas de 
salud. Aquellas que se encuentran afectadas experimentarán efectos sutiles, rela-
tivamente menores y transitorios que se solucionan espontáneamente con una 
disminución de la frecuencia con que juegan. Sin embargo, los posibles efectos a 
largo plazo y su relación con condiciones como la obesidad no se han analizado en 
profundidad y se encuentran en un estadio especulativo.

Conclusiones

Este artículo ha mostrado que la investigación sobre la adicción a los videojue-
gos es un fenómeno poco estudiado. Se necesitan obviamente más investigacio-
nes ante de decidir si la adicción a los videojuegos constituye una entidad clínica 
diferenciada. A partir de la escasa investigación, es evidente que los videojuegos 
parecen ser al menos potencialmente adictivos. Existe también la necesidad de una 
taxonomía general sobre los videojuegos, ya que podría darse el caso de que algu-
nos tipos de videojuegos sean más adictivos que otros. Otro importante problema 
es que se puede jugar a los videojuegos de muchas formas diferentes, incluyendo 
consolas portátiles, ordenadores personales, consolas para jugar en casa, a través 
de Internet y máquinas de videojuegos en salas de juegos. Pudiera suceder que 
algunos de estos medios para jugar (como las máquinas de videojuegos o Internet) 
fueran más adictivos debido a otros factores propios de ese medio (p.ej., desinhibi-
ción en Internet). Por consiguiente, la investigación futura necesita diferenciar entre 
el juego excesivo realizado en distintos medios.

La investigación muestra también que los hombres juegan de forma más exce-
siva a los videojuegos (Kaplan, 1983; Griffiths, 1991b; 1993; 1997a) y que esto 
sigue la misma pauta que en el caso de otras adicciones en los jóvenes (Griffiths, 
1995b). No se saben las razones por las que los hombres juegan significativamente 
más a los videojuegos que las mujeres. Entre las explicaciones se pueden incluir:

1) El contenido de los juegos —la mayoría de los videojuegos han incluido 
tradicionalmente imágenes masculinas (Braun, Goupil, Giroux y Chagnon, 
1986), aunque este aspecto está cambiando con la introducción de fuertes 
caracteres femeninos, como Lara Croft. Además, los videojuegos los diseñan 
hombres para hombres (Gutman, 1982), aunque ha habido formas «femeni-
nas» de diversos juegos (p.ej., la sra. Comecocos).
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2) Socialización —no se fomenta el que las mujeres expresen agresión en 
público y se sienten molestas con juegos de guerra o combate (Surrey, 1982). 
Podría suceder que la dominación masculina en los videojuegos se deba más 
a la atmósfera de las salas de juego, sus reglas sociales y los factores de 
socialización que a los propios juegos.

3) Diferencias sexuales —los hombres en promedio funcionan mejor en las 
habilidades visuales y espaciales (especialmente en la percepción de profun-
didad) (Maccoby y Jacklin, 1974) que son esenciales para jugar bien con los 
videojuegos, como, por ejemplo, la coordinación ojo-mano (Keisler et al., 
1983). Por consiguiente, será más probable que el jugador hombre promedio 
puntúe más alto que la jugadora mujer promedio y, de esta manera, tiene 
una mayor probabilidad de continuar jugando.

Parece también que hay diferencias de sexo en los distintos tipos de juego. Por 
ejemplo, Griffiths y Hunt (1995) informaron que los hombres preferían juegos de 
lucha (beat'em up) (el objetivo del juego es vencer enemigos) y de rompecabezas 
(p.ej., tetris), mientras que las mujeres preferían juegos de plataformas (platform 
games) (el centro del juego es superar plataformas y no tanto el disparar o luchar). 
Otro estudio de Griffiths (1997b) informó que los hombres jugaban más a los jue-
gos de lucha y a las simulaciones deportivas, mientras que las mujeres jugaban 
más a los juegos de rompecabezas y de plataformas. Aunque hay algunas ligeras 
diferencias en estos hallazgos, parecen sugerir que los hombres prefieren el tipo de 
juegos más agresivo. De hecho, Griffiths (1997b) informó que el 42% de los juegos 
favoritos de los niños eran violentos, mientras que para las niñas sólo lo eran el 
9%. Parsons (1995) informó de estos mismos hallazgos, señalando que las mujeres 
preferían juegos menos agresivos que los hombres y que éstos preferían juegos de 
violencia. Por consiguiente, se necesita más investigación sobre las relaciones (si es 
que existen) entre los videojuegos violentos y la adicción potencial. Existe también 
la cuestión de los efectos a lo largo del desarrollo, es decir, ¿los videojuegos tienen 
los mismos efectos independientemente de la edad? Podría muy bien suceder que 
los videojuegos tuvieran un efecto más claramente adictivo en los niños pero un 
efecto menor (si es que tiene alguno) en la edad adulta. Tenemos también el con-
texto social del juego, es decir, jugar en grupos o de forma individual, junto a o en 
contra de otros, ¿afecta de alguna forma la adicción potencial de los juegos? Todas 
estas cuestiones necesitan más investigaciones empíricas.

Parece que jugar de forma excesiva a los videojuegos puede tener efectos 
potencialmente dañinos en una minoría de individuos que manifiestan 
comportamientos compulsivos y adictivos y que harán lo que esté en su mano 
para «satisfacer su adicción». Estos individuos necesitan vigilancia. El utilizar estos 
individuos en la investigación ayudaría a identificar las raíces y las causas del juego 
adictivo y del impacto de ese comportamiento sobre la vida familiar y escolar. 
Sería útil clínicamente ilustrar casos del problema incluso con un seguimiento 
longitudinal y registrando las características del desarrollo del adolescente adicto 
a los videojuegos. Esto ayudaría a determinar las variables más importantes en la 
adquisición, desarrollo y mantenimiento de la adicción a los videojuegos. Pudiera 
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suceder que la adicción a los vi deojuegos estuviera relacionada con la edad lo 
mismo que otros comportamientos adolescentes más claramente «desviados» 
(p.ej., esnifar pegamento), ya que hay poca evidencia hasta la fecha de adicción a 
los videojuegos en los adultos.

No hay duda de que jugar con los videojuegos continuará aumentando en la 
población general a lo largo de los próximos años y que si las patologías sociales 
(incluyendo la adicción a los videojuegos) existen entonces, sería realmente un área 
de desarrollo que debería ser de interés y de preocupación para todos aquellos 
implicados en el campo de la investigación en adicciones. Los problemas de la vida 
real necesitan soluciones y alternativas y hasta que haya un cuerpo establecido de 
publicaciones sobre los efectos psicológicos, sociológicos y fisiológicos de jugar a 
los videojuegos y de la adicción a los mismos, las directrices para la educación, pre-
vención, intervención y tratamiento seguirán estando limitadas en su aplicación. Ha 
llegado la hora de que la comunidad que investiga las adicciones tome en serio la 
adicción a los videojuegos.
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