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Señor Director: 
 

Las nuevas tecnologías de la información y la comunicación (NTIC) se erigen 

como una revolución tecnológica y social, hecho que facilita agilizar la solución 
de problemas que se presentan de forma práctica en la cotidianidad; no 

obstante, este beneficio puede verse atenuado por los resultados negativos 
que ocasiona su utilización excesiva en el comportamiento humano. Los 
perjuicios asociados al uso de las NTIC comienzan a evidenciarse; sin embargo, 

desde el punto de vista científico, existe controversia acerca de la 

problemática,(1,2) contradicción que se acentúa en torno al uso de los 
videojuegos. 

La polémica se centra en los criterios reflejados en el Manual Diagnóstico y 
Estadístico de los Trastornos Mentales V (DSM-V, por sus siglas en inglés) y 

propuestos por la American Psychiatric Association (APA) y en lo postulado por 

la Organización Mundial de la Salud (OMS) en la oncena versión de la 
Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE-11). 

La APA, que defendió en un inicio la inclusión de los videojuegos como un 

subtipo de trastorno adictivo, reconsideró su postura al argumentar que no 
existía suficiente evidencia que justificara esta inclusión.(3) En el CIE-11 se 

plantea que “los trastornos debidos a comportamientos adictivos son 

síndromes reconocibles y clínicamente significativos asociados con malestar o 
interferencia con las funciones personales que se desarrollan como resultado 

de comportamientos repetitivos en búsqueda de alguna recompensa que no 

implican el uso de sustancias que producen dependencia. Los trastornos 

debidos a comportamientos adictivos incluyen el trastorno por juego de 

apuestas y el trastorno por uso de videojuegos, lo que puede implicar 
comportamientos tanto en línea como fuera de línea.”(4) 

La adicción a los videojuegos (gaming disorder) se ubica dentro de la sección 
sobre trastornos mentales, del comportamiento o del desarrollo neurológico. La 

adicción a los videojuegos conlleva a un “incremento del deseo de jugar y del 

grado de prioridad que se le da a jugar en relación a otros intereses y 
actividades diarias.”(5,6) 
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El enfoque de la OMS resulta más útil porque enfatiza en dos aspectos básicos 

de la adicción: la dependencia psicológica (observada en la pérdida de control, 

el deseo intenso, la fluctuación del estado ánimo y la focalización) y las graves 
consecuencias intrapersonales (físicas y psicológicas o ambas) e 

interpersonales (académicas, laborales, familiares, económicas, legales, …) o 

ambas.(2) 
Con independencia de estar a favor o en contra, estos razonamientos 

constituyen uno de los primeros pasos para diferenciar entre los 

videojugadores por distracción o pasatiempo y los que asumen la actividad de 
forma nociva. 

El término adicción a los videojuegos se replica en las publicaciones científicas 

y su inclusión en la lista de la CIE-11 se hará oficial y entrará en vigor a partir 

del primero de enero de 2022, lo que supone que los países miembros de la 
OMS deberán preparar estrategias de acción para diagnosticar e imponer 

alternativas terapéuticas contra el gaming disorder.(5,6) 

Cuba, sin desconsiderar que el fenómeno tiene características idiosincráticas, 
no debe ser la excepción respecto a asumir los argumentos que aparecen en la 

CIE-11. Los videojuegos ocupan un papel de relevancia en la vida de los 

cubanos, especialmente entre los adolescentes, situación que si bien se 
exacerbó durante la pandemia de COVID-19, ya se manifestaba de forma 

ingente dentro del escenario nacional. Entre las causas que pueden incidir en 
este proceso están las que dependen del entorno social, del grupo familiar y de 

las particularidades de la adolescencia, así como las directamente relacionadas 
con el diseño de los videojuegos; sin embargo, la temática ha sido poco 

abordada a pesar de que los videojuegos ganan espacio en la vida cotidiana de 
los adolescentes. Urge la realización de oportunos y certeros diagnósticos para, 

posteriormente, trazar e implementar estrategias de promoción, prevención, 

tratamiento y rehabilitación que reduzcan las consecuencias negativas de esta 

adicción sin sustancias. 
Para dictaminar la adicción a los videojuegos en el ámbito internacional se han 

puesto en práctica diferentes cuestionarios: la Escala de adicción al juego para 
adolescentes (GASA, por sus siglas en inglés) que adopta los siete criterios 

diagnósticos para el juego de apuestas al uso de videojuegos (saliencia, 
tolerancia, emoción, abstinencia, recaídas, conflictividad y problemas), el 

Problem Video Game Playing Questionnaire (PVP), diseñado según los criterios 

de adicción a sustancias del DSM-IV, y el Cuestionario de experiencias 
relacionadas con los videojuegos (CERV),(3) entre otros. 

La Atención Primaria de Salud resulta el nivel idóneo para desarrollar acciones 

que enfrenten, de modo integral, el uso problemático de los videojuegos en 

Cuba, desafío que debe ser abordado integralmente, lo que traduce realizar 

valoraciones en los componentes físico, social y emocional, que intervienen en 
el proceso salud-enfermedad. Este enfoque holístico necesita del diseño o la 

validación de instrumentos de trabajo que respondan a demandas y 

particularidades nacionales. 
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