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Adiccion a videojuegos en DSM-b:

Trastorno de juego online

A. Uso persistente y recurrente de Internet para participar en otros juegos, a menudo con otros
jugadores, que provoca un deterioro o malestar clinicamente significativo tal y como indican
5 6 mas de los siguientes en un periodo de 12 meses:

Preocupacion por los videojuegos

Sintomas de abstinencia: irritabilidad, ansiedad o tristeza al retirarle los videojuegos
Tolerancia: necesidad de dedicar mas tiempo a videojuegos online

Intentos infructuosos de controlar la participacion en videojuegos online

Pérdida de interes por aficiones y entretenimientos previos

Se contintia jugando a pesar de saber de los problemas psicosociales

Engafio a familiares, terapeutas u otras personas sobre tiempo dedicado

Utilizacion de Videojuegos como alivio o escape de afectos negativos
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Poner en peligro o perder relacion significativa, trabajo, oportunidades educativas o
laborales a causa de su participacién en Videojuegos online
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Riesgo de adiccion I: patron de juego

diferencial

® Hombres:
® Mayor frecuencia de uso
® Mas duracion de las sesiones (intensidad)

® Preferencia por juegos de mayor riesgo de adiccion:
Juegos competitivos
Shooter
MMPORG

¢ Mujeres:

® Menor tiempo dedicado a videojuegos

° Principal motivacion: pasar el tiempo palzs

* Dispositivo mas comun: movil

® Preferencia por casual games

No excesivo compromiso en dedicacion temporal

Cualquier género: aventura, logica, estrategia, lenguaje, cartas, arcade y accion, etc.

Aunque las diferencias se van reduciendo
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Riesgo de adiccion Il: vulnerabilidad
psicobiologica a la adiccion

* Aspectos subyacentes en hombres que les hacen mas vulnerables:
Masculinidad (roles de género)
* Inexpresividad
* Competitividad
® Dureza
* Menor tendencia de busqueda de ayuda (precontemplacién)
Impulsividad.

® Menor sensibilidad al castigo y refuerzo: desplazamiento de “U”

invertida a la derecha (arousal-placer) en los hombres
* Conductas de riesgo
* Mas busqueda de sensaciones

* No diferencias en control emocional ni funciones ejecutivas
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