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    A nivel mundial, cientos de millones están atrapados por su adicción a los Juegos.  
 
    “Tal y como es veraz de muchas adicciones, el abuso de los juegos de video nos roba nuestros recursos más limitados que son el tiempo y las mentes.”  
 
    Christie Morse, MD  
 
    


 
   
  
 



Las opiniones expresadas en este libro son propias del autor y no reflejan 
 
    necesariamente las políticas o posiciones de la Fuerza Naval, Departamento de  
 
    Defensa, o el Gobierno de los Estados Unidos. Todas las historias de adicción a los juegos de video y juego excesivo son veraces. La mayoría de los nombres de las personas mencionadas en este libro han sido cambiadas para proteger la identidad y su privacidad. Las descripciones de los juegos de video y los escenarios se basan en juegos reales de video que el autor experimentó.  
 
      
 
    NO SE OFRECE RECOMENDACION MEDICA ALGUNA EN ESTE LIBRO. LA INFORMACION DE INDOLE MEDICA ES PERTINENTE TAN SOLO PARA PROFESIONALES DE LA SALUD EXPERIMENTADOS Y  
 
    LICENCIADOS. SI ALGUN LECTOR ESTA INTERESADO EN OBTENER RECOMENDACIONES MEDICAS O TRATAMIENTO DEBE CONSULTAR UN PROFESIONAL MEDICO CON UNA ESPECIALIDAD APROPIADA QUE ESTE AUTORIZADO PARA ATENDERLE EN SU JURISDICCION CORRESPONDIENTE.  
 
   
  
 

 COPYRIGHT 2012  
 
    Andrew Doan, MD, PhD, y Brooke Strickland  
 
      
 
      
 
    Encadenados a los Juegos: La Atracción y el Costo de la Adicción a los Juegos de Video y el Internet  
 
    Andrew Doan, MD, PhD con Brooke Strickland  
 
    Introducción por el Dr. Douglas Gentile, PhD  
 
    Editado en Inglés por Louise Damberg y Marie Hunt  
 
    Traducido por Lina María Cuartas  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Publicado y Distribuído por F.E. P Internacional, Inc.  
 
    www.fepint.org  
 
    www.hookedongames.com  
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    Todo los derechos reservados. Ninguna parte de este libro puede ser utilizado o reproducido de manera alguna sin autorización por escrito excepto en breves reseñas para críticas o artículos editoriales.  
 
   
  
 

 Impreso en los Estados Unidos de América  
 
    Para obtener más información, escriba a F.E.P. Internacional, Inc.  
 
    941 25th Avenue, #101 Coralville, IA 52241  
 
   
  
 

   
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    Estimado Lector:  
 
    Aprecio que se tome usted el tiempo de leer mi historia. Si la encuentra útil, por favor compártala con alguien más que se pueda beneficiar de mi mensaje. Por favor apoye mi misión educando al mundo acerca de la atracción y los peligros de las adicciones a los juegos de video y la red de información mundial compartiendo mi libro en Facebook, Twitter, y proporcionando su opinión en Amazon.com y otras librerías en línea.  
 
    Andrew Doan  
 
    Andrew Doan, MD, PhD  
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Prefacio 
 
      
 
      
 
    Hemos venido hablando de la posibilidad de que los juegos de video y la red de información mundial fuesen adictivas desde que se incorporaron a nuestros hogares. Como jugador y usuario de la red, reconozco la necesidad de llamarles adictivos, pero como científico, soy profundamente escéptico. A pesar de que usamos el término “adicción” como término general para aquello en lo que invertimos mucha parte de nuestro tiempo, esta no es la palabra adecuada para describir la desmedida afición a los juegos de video, bien sea en un contexto médico o psicológico.  
 
    Las adicciones (y la mayoría de los desórdenes mentales) se definen según la alteración que generan en nuestras vidas, no por la cantidad del tiempo que invertimos en ellas. Es más, para ser clasificadas como clínicamente significativas, se requiere que generen disfunción en múltiples áreas de la vida. Debido a que el tiempo es un recurso finito, siempre sacrificamos algunas actividades para practicar otras que preferimos. Por lo tanto, si tú prefieres jugar en consolas o computadores, dejas de pasar tiempo con tu famila, pero no por ello tu afición se convierte en adicción. Eso la convierte en algo cotidiano y normal. Pero si tu familia y amigos están sufriendo, tu rendimiento académico se está deteriorando o tu vida laboral se ve afectada. tus juegos están causando que seas disfuncional porque es claro que se relaciona directamente con la disminución en la calidad de áreas importantes de tu vida.  
 
    Yo comencé a estudiar la adicción a los video juegos con un enfoque clínico mucho más conservador con el fin de definir el asunto. Era completamente escéptico y honestamente creía que no encontraría persona alguna que respondiera a esta definición clínica de la adicción. Pero los datos no mienten, y me sorprendió encontrar que un número asombroso de jugadores admitían el daño que experimentaban en múltiples áreas de su vida. En un estudio nacional que incluyó más de 1,100 individuos de 8 a 18 años de edad, en los Estados Unidos, encontramos que el 8.5% clasificaba como jugadores patológicos según esta definición. A pesar de que este podría considerarse un porcentaje bajo, la naturaleza del problema se dimensiona con más claridad si se considera el porcentaje en términos de la población. Existen aproximadamente cuarenta millones de niños en Estados Unidos. Alrededor de 90 por ciento de ellos juegan juegos de video. Si 8.5 % de ellos presentan una patología adictiva, más de tres millones de niños están perjudicando áreas importantes de sus vidas debido a sus hábitos de juego. Esos tres millones de niños necesitan ayuda, pero la mayoría no la obtendrán porque no existe un diagnóstico médico de la patología del uso de la tecnología. Una vez exista, será similar al enfoque que se utiliza en otras disfunciones. La definicion médica diagnóstica es importante porque hasta que no exista, las compañías de seguro no pagarán por su tratamiento.  Adicionalmente, muchos terapeutas no están convencidos aún de que sea un problema “real”. Esto es similar a la situación que enfrentamos en cuanto al alcoholismo hace cincuenta años. Apenas comenzaban a publicarse las investigaciones en las que se vislumbraba que un modelo médico de enfermedad era aplicable al problema; existían factores de riesgo identificables, se podía tratar y la mayoría de los pacientes no mejoraban sin tratamiento. Peor aún, la cultura lo consideraba una debilidad moral- los alcohólicos simplemente no eran lo “suficientemente fuertes”. Se necesitaron treinta años de investigaciones para demostrar que el alcoholismo sí debía ser tomado  en serio por la comunidad médica. Creo que estamos en un punto similar con el uso patológico de la tecnología.  
 
    Hay factores identificables de riesgo que se están empezando a identificar en estudios recientes; por ejemplo, no se curan los síntomas espontáneamente y sí se pueden tratar. En un estudio que incluyó más de 3,000 niños, los investigadores encontraron que podían identificar los niños que se convertirían en jugadores patológicos basados en  su deficiente  control de impulsos, poca sociabilidad y excesivo tiempo dedicado a los juegos. ( ChooH, Genile DA, Sim T, Li D, Khoo A, Liau AK. Patología entre los Jóvenes Jugadores de Singapur, Ann Acad Med Singapur. 2010  
 
    Nov; 39(11) :822-9; Gentile, DA, Choo H, Liau A, Sim T, Li D, Fung D, Khoo A. Uso Patológico de los juegos de Video entre los Jóvenes de Singapur, estudio longitudinal realizado durante dos años. Pediatrics. 2011 Feb; 127(2): e 319-29.  
 
    Epub 2011 Jan 17).  
 
    Una vez se convierten en jugadores patológicos, se vuelven más depresivos, ansiosos, adquieren  fobia social y son menos productivos en la escuela. Si logran resolver su adicción, su depresión, ansiedad, y sus fobias sociales disminuyen y sus calificaciones mejoran. Parece ser que su salud mental se veía seriamente afectada por su adicción a los juegos de video. Sin embargo, la cultura en general aún se resiste a escuchar este mensaje y consideran que los adictos a los juegos son moralmente débiles, pero al hacer este diagnóstico, generalmente se acusa a los padres de ser negligentes, porque no controlaron el comportamiento de sus hijos. Sin duda alguna, se requieren más investigaciones antes de que la comunidad médica comprenda el problema más a profundidad y se llegue a una definición general. Espero que no se requieran otros treinta años de investigación para tomar este asunto en serio.  
 
      
 
    Douglas A Gentile, PhD  
 
    www.douglasgentile.com      
 
    


 
   
  
 

   
 
    Introducción: Encadenado por los Juegos  
 
    Shawn Woolley tenía muchos amigos y una vida social activa. Frecuentemente lo hubieras hallado haciendo reír a la gente. Disfrutaba la interacción con los demás, y creció como un chico feliz y bien adaptado. A medida que se acercaba a la edad adulta, compró un auto, se mudó a su propio apartamento y fue ascendido como asistente de gerencia en su empleo.  
 
    Pero algo comenzó a cambiar rápidamente. Shawn descubrió el mundo fantástico de el juego de roles Ever-quest y se sumergió rápidamente en él. Su madre, Liz, describiría después cómo su personalidad comenzó a cambiar debido a su devoción al juego y la obsesión que comenzó a desarrollar por él. Empezó a pasar horas continuas jugando, y algunas noches pasaba derecho, sin dormir para perderse en el mundo de EverQuest. Era tal su absorción en este juego, que su vida personal se comenzó a deteriorar. Perdió amistades, su trabajo, su auto y su apartamento.  
 
    Eventualmente perdió aún su conección de internet, su vínculo al mundo de fantasía. Sin acceso al Internet, Shawn se sumió en la desesperación.  
 
    Muy tarde en la noche, la madre de Shawn escuchó un ruido en el piso principal de su casa. Pensó que alguien había entrado en la casa a robar, pero al bajar a revisar la situación, encontró a shawn frente a su computador, jugando EverQuest. Había caminado cuatro millas en la oscuridad para entrar como intruso a la casa de su madre y poder obtener acceso al juego.  
 
    La madre de Shawn buscó la ayuda de terapistas y médicos, pero ninguno lograba comprender la adicción de Shawn. Le contestaron que debía estar agradecida de que no era adicto a las drogas o el alcohol. Shawn interpretó esto como una excusa para volver a su juego. Se perdió de nuevo en el mundo de EverQuest, despreciando todo aquello que había sido importante para él con anterioridad. La línea entre el mundo real y el mundo virtual se fue borrando. En los preciosos momentos en que lograba alejarse del juego, sufría alucinaciones plenas de imágenes de su juego de fantasía que lo perseguían en la realidad.  
 
    Pero un día, algo particularmente extraño ocurrió en el juego. Había creado un personaje dentro del juego llamado ILUVYOU (YOTEAMO). Su madre cree que habíadesarrollado una relación con otra jugadora, y la cortejaba a través de ese personaje. Estaba tan apegado y comprometido con esa relación que cuando el otro jugador dijo algo que lo ofendió, Shawn dejó de jugar en el mismo servidor. Abandonó a todos los amigos que tenía en línea y se aisló de sus familiares y amigos de la vida real. Dejó de cuidarse a sí mismo y perdió el interés en todo. No se parecía en nada al hombre sociable y divertido que solía ser. Tres semanas más tarde, Shawn se sentó frente al computador, y mientras el juego permanecía congelado en la pantalla y se disparó en la cabeza. Shawn estaba alejado de sus familiares y amigos, no sólo en la vida real, sino en su mundo de fantasía de EverQuest. Estaba completamente aislado. Disparó sólo un tiro. Shawn tenía apenas veintiún años de edad.(1)  
 
    ¿Por qué se suicida alguien debido a un video juego? ¿Cómo puede un ser que tenía todo a su favor darse por vencido tan completamente debido a un juego y llegar a oprimir el gatillo para terminar con su vida? 
 
    Muchos juegos de video como EverQuest son supremamente adictivos. Se le conoce como EverCrack entre los jugadores, refiriéndose a su alta capacidad adictiva. La creciente demanda de video juegos y las crecientes ganancias que generan hacen que las compañías que los producen creen juegos más divertidos, seductores y adictivos. Un juego exitoso puede generar billones de dólares en ganacias al atraer y retener jugadores fieles. Los mejores juegos están diseñados para ser cautivadores y tentadores, y por lo tanto, supremamente adictivos. 
 
    Un estudio realizado por el Dr. Douglas Gentile en la Universidad del Estado de Iowa analizó a 1.178 niños y adolescentes (entre los 8 y 18 años de edad) a través de los Estados Unidos. El estudio demostró que 88 por ciento de los niños jugaban video juegos. Los Video juegos están presentes y son ampliamente accesibles en casi la totalidad de los hogares Norte-Americanos. Los resultados del estudio de la Universidad de Iowa  indicaron que el 8.5 por ciento de los niños que utilizaban juegos de video tenían síntomas de adicción a los juegos, similar al comportamiento de los adictos a los juegos de azar.(2) Basado en datos recientes de censo y en la información reportada por el estudio de la Universidad de Iowa, se calcula que por lo menos 3 millones de niños son adictos a los juegos de video en Estados Unidos. Hemos acumulado un total de cuatro décadas de adictos, por lo que es muy posible que haya un total de 12 millones de adictos a los video juegos en Estados Unidos. De acuerdo al Dr. Gentile, a nivel mundial, la proporción de adictos parece ser similar. 
 
    Una encuesta de la Prensa Asociada y AOL (America On Line), demostró que el 40 por ciento de los adultos Norte-Americanos jugaban bien fuera en línea o en consolas de video juegos.(3) A medida que los juegos se vuelven más sofisticados y los gráficos de video más reales (a los que me refiero como golosinas ópticas digitales) los juegos se vuelven aún más irresistibles. Los gráficos realistas y la narrativa del juego contribuyen a la inmersión del jugador en el mundo digital. Los mundos digitales que estos video juegos proporcionan son placenteros, desafiantes y pueden ser más divertidos que el mundo real. 
 
    Los video juegos también son más populares y generan más divisas que las películas y muchas otras formas de entretenimiento. En un reporte publicado por Newzoo, los gastos del consumidor alcanzaron aproximadamente $25 billones de dólares anualmente en juegos en el año 2010; esto incluye juegos para dispositivos móviles, portales casuales de juego, juegos de video en las redes sociales, consolas y juegos de video de caja y descargables.(4) La industria de los video juegos se ha convertido en un mercado multi-billonario. 
 
    Uno de mis buenos amigos, Charles Wahlheim, es un actor y modelo. Uno de sus contratos era específicamente para realizar una secuencia de lucha para un juego de video. Al llegar a la locación, se asombró de ver que los productores habían rentado una pantalla verde de aproximadamente 75 metros de largo. Previamente, Charles había trabajado en muchos equipos de producción de cine que no contaban con una pantalla de ese tamaño. Para un video juego, esa pantalla verde enorme era imponente. El equipo de producción contaba con un centenar de personas. Intrigado, inquirió acerca del presupuesto del juego y se sorprendió al escuchar que era de casi 100 millones de dólares, el equivalente del presupuesto de las grandes producciónes cinematográficas. 
 
    Obviamente, no todas las personas que juegan video juegos se convertirán en adictos. Los video juegos no son malditos; son parte de nuestra cultura y están aquí para quedarse. Son una forma divertida de entretenimiento y una fuente de educación al utilizarse responsablemente y con moderación. Hay gente que bebe alchohol y no se convierte en un alcohólico. Hay personas que apuestan en los juegos de azar y no se convierten en tahúres. El asunto es la falta de educación adecuadamente diseminada para el público acerca de los peligros potenciales del excesivo uso de los juegos de video. 
 
    Aunque es claro que los padres normalmente no ofrecen acceso a sus hijos al alcohol, los cigarrillos, y los casinos para sus hijos, en cuanto a los juegos de video la percepción es que ofrecen entretenimiento seguro y saludable para los niños en casi todos los hogares.  Existe evidencia abundante en la literatura médica que documenta las consecuencias de la adicción a los video juegos y su utilización excesiva. Hay abundantes reportes noticiosos de abandono, negligencia, problemas de salud e incluso muerte, asociados con el uso excesivo de los juegos de video. 
 
    Los padres, cónyuges y familias de los jugadores patológicos frecuentemente me preguntan por qué los juegos de video son tan adictivos, tratando de entender por qué su ser amado está perdido en el mundo digital. Este libro describe cómo y por qué se desarrolla la adicción a los juegos de video y por qué los juegos son inherentemente seductores y potencialmente adictivos. La adicción está asociada con recompensas al comportamiento y cambios neuro-químicos en el cerebro humano. También revelamos los riesgos para la salud que se generan precisamente en ésta adicción. Este libro proporciona una mirada a mi propia obsesión y adicción a los juegos de video, los pasos hacia la recuperación y consejos para las familias y los amigos de los adictos a los juegos de video.  
 
    Como profesional de la medicina y doctorado en neurociencia de la Facultad Médica de la Universidad de Johns Hopkins, he revisado la literatura científica y médica y los artículos noticiosos referentes a la reconexión del cerebro que se genera en los jugadores patológicos. La adicción a los juegos de video es similar a otros comportamientos adictivos, como la adicción a la comida, las compras, el sexo, y los juegos de azar. La adicción a los juegos de video puede ser tan poderosa y destructiva como el abuso de las drogas o el alcohol. Como jugador patológico, yo jugué más de 20,000 horas de juegos de video durante un período de nueve años. Compartiré cómo estuve a punto de perderlo todo debido a mi adicción- mi familia, mi prestigiosa carrera médica e incluso mi vida.    
 
    


 
   
  
 



Capítulo 1: Escapar de la Realidad 
 
    Era la primavera de 1975 y yo acababa de cumplir cuatro años. Mi país había estado en guerra contra un gobierno comunista durante casi dos décadas. Yo pertenecía a una adinerada familia que vivía en el Sur de Vietnam. Mi madre era una mujer de negocios y mi padre era oficial del Ejército del Sur de Vietnam. Ambos padres tenían buenas conexiones en la comunidad. Durante esa primavera, circulaban rumores que indicaban que íbamos a perder a Saigon y que las Fuerzas Armadas de los Estados Unidos abandonarían nuestro país. Mis padres, preocupados por la situación, escondieron diamantes y otros artículos valiosos para preparar nuestra salida del país.  
 
    Mis padres no estaban tan sólo asustados, también les entristecía mucho tener que abandonar a más de dos docenas de empleados que trabajaban en su negocio de ropa. También les entristecía tener que dejar a mis abuelos en Vietnam. Mi abuelo materno no pudo encontrar a mi abuela el día que partimos de Saigon, y por tanto se rehusó a abandonar a su esposa y permaneció allí para buscarla.  Mi tío, un oficial en el Ejército del Sur de Vietnam, sabía que había una nave de Taiwan que evacuaría gente a Filipinas. Nuestra familia se quedó de encontrar en un hangar localizado en la base militar. El espacio era limitado. Nuestros padres pagaron sobornos para que nuestra familia entera- tías, tíos, y primos- fuera evacuada. Nuestra familia, que consistía de siete miembros, se escondió en un hangar oscuro y atiborrado con cientos de hombres y mujeres, donde sabíamos que estaríamos seguros. Al día siguiente, todos fuimos evacuados. Ese mismo día, Saigón cayó. 
 
    Después de ser evacuados a Filipinas, mi familia fue llevada a la Isla Wake, una pequeña formación de coral en el Norte del Oceáno Pacífico que tiene una costa de tan sólo doce millas. Yo contraje varicela, y la familia entera fue declarada en cuarentena en espera de mi recuperación. Mi hermana recuerda la falta de aire acondicionado en las trincheras y el verano húmedo y caliente que vivimos en la Isla Wake. Una vez me dieron de alta, nos reubicaron a la “Ciudad de las Tiendas de Campaña”. 
 
    “La Ciudad de las Tiendas de Campaña” era un lugar de reunión temporal que se había erigido en el Campo Pendleton en el Sur de California para recibir el primer influjo de refugiados Vietnamitas en los Estados Unidos después de la caída de Saigon. Una vez recuperé la salud, mis padres determinaron que era hora de seguir adelante. Querían que sus hijos se adaptaran al estilo de vida Americano y que se integraran a la cultura Americana. Insistieron en que aprendiéramos inglés, hiciéramos amigos y adoptáramos un estilo de vida completamente distinto en este nuevo país. No quisieron permanecer en el Sur de California, donde había literalmente, miles de familias Vietnamitas.  Mis padres decidieron que nos trasladaríamos a Aberdeen, Dakota del Sur, donde había muy pocas familias Vietnamitas. Mis padres creían que al separarnos de la comunidad Vietnamita y vernos rodeados por la comunidad Americana, nosotros aprenderíamos inglés más rápidamente y obtendríamos mejores oportunidades. La estrategia funcionó, yo tengo muy poco acento Vietnamita a pesar de que el inglés no fue mi lengua materna, y el Vietnamita seguía siendo el idioma que se hablaba en casa a medida que crecí. Con la ayuda de un iglesia que apoyó a nuestra familia, pudimos instalarnos en una casa, y mi padre obtuvo empleo en mantenimiento y trabajaba en la reparación de instrumentos musicales.  
 
    Nuestro primer invierno en Dakota del Sur fue terrible. Yo tenía cuatro años y estaba acostumbrado al clima tropical y la humedad; mi primer invierno en los Estados Unidos fue traumático. No estaba acostumbrado a las temperaturas bajo cero del Medio Oeste Americano. Mis padres no sabían encender la calefacción, y utilizaban carbón para calentar la casa y todos nos intoxicamos con monóxido de carbono. Esto resultó en una visita a la Sala de Emergencias local. 
 
    A medida que el tiempo pasaba nos resultaba aún muy difícil adaptarnos a las temperaturas heladas de Dakota del Sur. Cuando cumplí unos seis años, mis padres decidieron de nuevo empacar todo de nuevo y trasladarnos para la Costa Oeste. El oro y las joyas que mis padres habían traído consigo valían una considerable cantidad de dinero, y mis padres decidieron establecer algo completamente novedoso en 1970 en Portland, Oregon, un supermercado y restaurante Vietnamita.  
 
    Todavía conservo recuerdos gratos del supermercado de mis padres. Allí tenía acceso a un depósito aparentemente ilimitado de golosinas. Una de mis hermanas quería un brazalete que estaba regalando Nestle Crunch. La única manera de obtener el brazalete era enviar por correo muchos empaques de la chocolatina. Yo fui el elegido para comerme una caja entera de las barras. Aún hoy, no soy capaz de comerme una sola.  
 
    Mi familia estaba viviendo el sueño Americano. Eramos dueños de una casa y habíamos establecido un negocio; pero para mí, el sueño Americano comenzó a convertirse en una pesadilla. Cuando tenía tan sólo siete años, yo era el “hombre” de la caja registradora por cortos períodos cuando mis hermanas estaban ocupadas ayudándoles a mis padres. En la registradora, hacía pistolas y fundas de papel. Soñaba con ser el Llanero Solitario y admiraba intensamente a John Wayne. Una noche, me estaba recuperando de una infección del oído cuando estaba allí, en mi puesto en la registradora, soñando despierto que era un héroe del Oeste. Un par de jóvenes entraron al almacén y al ver que había un niño en la registradora, se robaron una caja de cervezas y salieron corriendo. Yo, anhelando de manera desesperada ser un auténtico Americano y personificar el Héroe del Oeste, salí corriendo detrás de ellos, en vano. Regresé al almacén, derrotado. Me castigó mi hermana con una cachetada en el rostro por no alertar a la familia que habían entrado clientes a la tienda. Debido a mi infección de oído, el dolor era muy intenso. Fue un recordatorio inolvidable de que los sueños eran tan sólo eso, sueños; yo no era un héroe del Oeste, sino tan sólo un niño de una familia inmigrante. Esa cachetada aún hoy resuena en mi memoria. 
 
    Yo no tuve personajes a quienes admirar de origen Asiático. No tuve amigos Vietnamitas. Mi familia estaba luchando, sintiendo las presiones de tratar de adaptarse a la vida en un mundo completamente nuevo. Siendo aún muy joven, yo absorbí esas presiones. El restaurante y la tienda eventualmente fracasaron; fue una de muchas empresas que fracasaron porque mis madres hablaban muy poco Inglés y no entendían cómo funcionaban los negocios en América. Eventualmente, mi familia perdió toda la riqueza que habíamos traído de Vietnam. La vida en América era dolorosamente difícil, y mis padres nunca parecían estar felices. 
 
    Para sostener una familia con cuatro hijos, mi madre, padre y mi tía encontraron trabajos en una compañía que estaba creciendo rápidamente en Beaverton, Oregon, llamada Tektronix. Tektronix fabricaba equipo de evaluación electrónica, impresoras y circuitos para aparatos electrónicos. Dado que mi tía y mi madre no hablaban inglés muy bien, trabajaban en la línea de ensamblaje, mereciendo tan sólo el salario mínimo. Mi padre, que sabía más inglés, se convirtió en un técnico electrónico.  
 
    Al crecer en una comunidad obrera, casi por completo Caucásica, me fue difícil encajar con el resto de los niños Americanos. Para empezar, no me parecía físicamente a los otros chicos Norte-Americanos. Tenía los ojos rasgados y marrón, y me parecía que los ojos de todos los otros eran una infinidad de tonos hermosos de azul; yo era de tez oscura, lo que a mis ojos la hacían parecer sucia comparada con la piel de los otros niños. Mi nombre Vietnamita era cómico, Phuong Duc Doan, y los otros niños tenían nombres que sonaban tan elegantes para mí, como Brian, Mike y Larry. Mi familia era pobre, y durante el invierno había condensación acumulada en las ventanas de mi casa porque mis padres disminuían la calefacción para ahorrar dinero. Los otros chicos parecían tener tanta riqueza con todos sus juguetes sofisticados y sus hogares tibios. 
 
    Por éstas razones, yo era el candidato perfecto para la adicción a los juegos de video. Fue fácil para mi refugiarme en los juegos de video para bloquear lo que estaba ocurriendo alrededor de mí y para sumergirme en el mundo que ofrecía. Los juegos de video me ofrecieron una manera de finalmente convertirme en el héroe que soñaba ser cuando salí corriendo tras los ladrones que asaltaron a mi familia. En el mundo digital, yo tenía control. Me sentía poderoso en el mundo digital. A los nueve años de edad, jugaba Space Invaders en el Atari 2600 por primera vez en la casa de un amigo y me enamoré por completo del juego. Tan sólo ansiaba poseer una consola propia. Al aproximarse la Navidad, era mi único tema. Yo sabía que el dinero era escaso para mi familia, pero les rogué a mis padres que me dieran un sistema de juegos Atari 2600. 
 
    Mis padres, que me amaban intensamente y querían hacer todo lo posible por ayudarme a integrarme a la cultura Americana, se sacrificaron de una manera desmesurada ese año. A pesar de sus escasos ingresos, mis padres y mi tía ahorraron cuando dinero pudieron para comprarme la consola Atari 2600 y el juego Space Invaders, además de otros juegos como regalo de Navidad. Estaba tan obsesionado por adquirir los juegos que tan sólo hablaba de eso. Finalmente, mi padre me llevó al centro comercial la noche antes de la Navidad. Al entrar al almacén y aproximarme a los video juegos, sentía chispazos de anticipación que recorrían todo mi cuerpo. Me sentía lleno de euforia, emocionado y ansioso de llegar a casa a jugar.  
 
    Después de instalar mi Atari 2600, recuerdo que me perdí completamente en el juego Space Invaders. La tensión de mi hogar, las peleas en la casa, la angustia por no encajar y convertirme en alguien que no era, y la obsesión por lograr construir un buen nombre- todos los elementos estresores de mi vida se derritieron esa noche al jugar ese juego. Encontré paz. Descubrí una manera de escapar. Era capaz de erradicar extraterrestres, y al mismo tiempo desaparecían los pensamientos y presiones que invadían mi espíritu a diario. Yo era capaz de conquistar, y al fin, me sentía en control de mi vida. 
 
    Ese primer día, jugué en el Atari 2600 durante doce horas seguidas. Jugúe tanto que me fui a la cama con un dolor insoportable en mi antebrazo debido a las horas y horas que pasé oprimiendo un botón y moviendo la palanca hacia atrás y adelante.  
 
    A medida que evolucionaban los juegos de video, me sumergía  más y más en el mundo digital. En el mundo real, mi vida se centraba en estudiar mucho para obtener buenas calificaciones para poder convertirme en un abogado o un doctor- para convertirme en alguien que colmara las altas expectativas de mis padres. Pero cuando llegaba de la escuela, era un héroe que salvaba la Princesa Toadstool en el mundo digital de Super Mario Brothers. A muy temprana edad, me estaba entrenando al oprimir los botones para poder sentirme bien, como en una caja de Skinner.  
 
    B. F. Skinner fue un reconocido psicólogo del comportamiento, quien estudió el condicionamiento operante como estudiante de pos-grado en la Universidad Harvard en la década de los treintas. Se le ha reconocido por sus experimentos de la caja Skinner, en la que el sujeto, un animal, aprende a través de ensayo y error que al presionar una palanca obtendrá una recompensa. Al recibir la recompensa, el comportamiento de presionar la palanca se refuerza. Skinner argumentó que, con la selección de las recompensas apropiadas, su sistema de condicionamiento operante podría utilizarse para enseñarle a cualquier sujeto cualquier comportamiento. Tal como los experimentos de condicionamiento operante realizados por B. F. Skinner con ratas y palomas, yo estaba siendo entrenado a presionar botones al jugar video juegos y obtenía una recompensa digital, la que se convertía en heroína digital para mi cerebro. La heroína digital me ayudaba a escapar la realidad de pertenecer a una familia inmigrante pobre. Sin saberlo, estaba reforzando los comportamientos adictivos con juegos de video en la infancia que luego me perseguirían como adulto.  
 
    Durante mi adolescencia, era un blanco fácil para las bromas y maldades de los niños Caucásicos en la escuela. Comencé a practicar deportes, particularmente béisbol. Yo admiraba y amaba a mi primer entrenador de béisbol, el Entrenador Bob. Me encantaba ser parte de un equipo y escuchar los cumplidos del Entrenador acerca de mi velocidad y mis habilidades atléticas. El tuvo un poderoso impacto sobre mi vida porque no me trataba como un inmigrante Vietnamita; me trataba como otro de sus hijos. El me trataba como alguien valioso. 
 
    Consecuentemente, amé el béisbol. En casa, practicaba el bateo, lanzando la pelota y atrapándola. Trabajaba horas  y horas para perfeccionar el resbalón de medio lado. Llenaba mis pantalones de agujeros de tanto jugar, y pronto me convertí en uno de los mejores corredores de bases y jugadores del equipo. Otros miembros del equipo aún me atormentaban, y me llamaban “Torta de Arroz”. Cuando asumí mi posición como jardinero entre segunda y tercera base, me acostumbré a las burlas y las carcajadas de los niños blancos que gritaban: “Torta de Arroz, ¿te comiste tu arroz hoy, recogedor de arroz?” 
 
    A pesar de tener fe en mis capacidades como jugador de béisbol, los años y años de burlas con malicia estaban diezmando más y más mi ya baja auto-estima. Para empeorar las cosas, me mortificaba cuando mi padre me animaba desde las sillas de los espectadores, haciendo ruido y golpeando sartenes y gritando en su pesado acento asiático: “¡Tú puedes hacerlo, corredor de bases número uno!” 
 
    Hoy, como adulto, puedo mirar atrás y comprender que mi padre estaba supremamente orgulloso de mi y me amaba intensamente. Sin embargo, en ese momento, cuando mi padre gritaba desde la audiencia yo vivía los momentos más vergonzosos de toda mi vida. Me volví aún más inseguro, y debido a mi inseguridad, aprendí a maltratar a otros chicos para obtener más control sobre mis relaciones. Como maltratador, era yo quien controlaba el desenlace de las situaciones. Me especialicé en detectar la debilidad en otros antes de que descubrieran las debilidades en mí. Era rápido en atacar, para que así no tuvieran oportunidad de molestarme a mí.  
 
    Durante mi noveno año en la escuela, me dediqué a recorrer los corredores con mis socios de maldades, pavoneándonos y marcando el territorio para intimidar a otros estudiantes. Un día encontramos con un joven a quien llamaban un “seguidor de Jesús”. Identifiqué su debilidad rápidamente al ver que estaba pasado de peso y ser miope y lo molesté sin misericordia por ser gordo y lucir anteojos. Sin embargo, en mi interior, añoraba tener la seguridad en sí mismo que él parecía poseer. Mis ataques verbales no parecían afectarle, de manera que lo golpeé en el pecho, sin motivo alguno. Se desplomó al piso como un saco de patatas, y comenzó a contorsionarse violentamente y se le llenó de espuma la boca. La maestra de noveno grado, quien me admiraba por mi desempeño académico y excelentes calificaciones, salió corriendo de su salón para encontrarme sobre este muchacho, sacudiendo sus hombros y preguntando angustiada si estaba bien. Ella preguntó: “¿Qué sucedió?” Yo calmadamente mentí “No lo sé.” Ella confió en mi respuesta y regresó a tratar de atender al muchacho que yacía en el piso. Después de unos minutos, que parecieron horas, se recuperó. Como médico, hoy comprendo que pude haberlo matado. Entró en convulsiones porque su corazón tuvo espasmos causados por el golpe que le di en el pecho. Podría estar en la cárcel en vez de ser un médico hoy en día, si ese joven hubiese muerto.  
 
    Mi solución a la incapacidad de adaptarme simplemente hizo que todo empeorara. Me sentía horrible por lo que le estaba haciendo a quienes me rodeaban, y así añadí la culpabilidad a mi ya profundo auto-desprecio. Odiaba la persona en quien me estaba convirtiendo. Odiaba ser Asiático. En realidad, era un inmigrante Vietnamita con muy baja auto-estima. Pero existía una realidad alterna. En el mundo real, yo sentía que no pertenecía a nada. Pero existía otro mundo. ¿Cuál mundo elegiría? Aquel en que mis padres estaban siempre preocupados por el dinero, trabajando sin cesar para proveer, y donde la gente se negaba a verme y a aceptarme como uno de los suyos? ¿O elegiría el mundo digital, donde podía salvar la princesa y donde era importante como persona? Yo hice mi elección. Me permití jugar horas y horas de juegos de video. Una hora se convirtió en dos. Dos horas se convirtieron en cuatro. Cuatro horas se convirtieron en ocho. Cada hora de juego contribuía al refuerzo de un comportamiento adictivo asociado con los juegos de video. Me alejé de las fuentes tradicionales de adicción; las drogas, el alcohol y los cigarrillos. En su lugar, utilicé los juegos de video como mi droga digital. 
 
    Durante la secundaria, continué destacándome en los deportes, y logré ser parte del equipo de lucha, béisbol, y fútbol. Comencé a salir con una chica y simplemente los juegos de video pasaron a segundo plano. Sin embargo, cuando tenía tiempo libre, jugaba horas interminables de Nintendo y Commodore 64. Elegí continuar mi educación en Reed College. También comencé a realizar investigaciones en el Centro de Investigaciones con Primates de Oregon, donde estudié Neurociencia, específicamente el estudio de la expresión de los genes en el cerebro. Mi nuevo objetivo y pasión en la vida era la medicina. Me dominaba el deseo de ayudar a mis semejantes. Durante los primeros cuatro años de universidad, no toqué los video juegos. Es curioso, pero no tenía tiempo de jugar porque me dediqué a levantar pesas a diario, y me concentré en mi objetivo de ingresar a estudiar Medicina. No obstante, una vez comencé mi primer año de Medicina, mi cuñado me presentó la computadora IBM PC 486 y los juegos que estaban disponibles para ella- Master of Orion, Civilization, Myst, X-COM, y Warcraft II The Tides of Darkness. Desafortunadamente, estos juegos de video fueron los elementos más adictivos que había encontrado en mi vida hasta entonces. 
 
    La adicción a los juegos de video se infiltra de manera inusitada, y luego te posee. Debido a que es una adicción relativamente nueva, comprender sus causas profundas es la clave para lograr remover la máscara tras la que tantos niños, adolescentes y adultos se esconden cuando tratan de “alimentar la bestia” de la obsesión por los juegos. Para muchos chicos, jugar video juegos ofrece una manera de escapar la vida en el mundo real, donde se sienten presionados por sus padres hacia la excelencia, desafiados a conformarse tal como sus congéneres y agobiados desde todos los frentes por las expectativas de los demás. Los jóvenes deben cumplir con tareas domésticas y labores menores, y muchos de ellos reconocen la necesidad de obtener éxito y los desafíos que este anhelo impone. Estos factores presionan estas vidas jóvenes, y tal como observamos hoy, multitudes de ellos se escabullen en los mundos digitales como alternativa para escapar de sus problemas. 
 
    Pero no son sólo los jóvenes los que están luchando contra este tipo de adicción. Los adultos que tienen problemas en sus relaciones, cuentas por pagar, conflictos que necesitan resolución, y tienen complicaciones en sus trabajos también se están enfrentando con la poderosa atracción que ejercen los juegos de video. Nuestra sociedad se distingue por ofrecer “soluciones rápidas”. Típicamente, las personas que juegan estos juegos son muy inteligentes y disfrutan intensamente al sentirse desafiados. Se dejan seducir al obtener excitación veloz en un juego de video, lo que resulta preferible a enfrentar sus problemas en la vida. Adicionalmente, los juegos de video demostraron ser  la forma de entretenimiento preferida durante la crisis económica vivida durante la última década.  El hecho es que los juegos de video son relativamente económicos (comparados con salir a comer en establecimientos comerciales, o ir al teatro o viajar de vacaciones), ofrecen entretenimiento fácil y accesible en el que ese pueden sumergir los individuos para evadir sus problemas. 
 
    Desafortunadamente, los video juegos constituyen también los chupones digitales perfectos, aunque nocivos,  para entretener a los más pequeños. Coloca a un pequeño frente a un juego de video atractivo, y el niño permanecerá ocupado por horas. Los adultos utilizan los video juegos como niñeras, y sin proponérselo, así animan y perpetúan un comportamiento que puede llevar a la futura adicción. 
 
    En mi situación, mis padres me animaron enfáticamente a alejarme de las drogas, el alcohol, los cigarrillos, y los juegos de azar- las modalidades tradicionales de adicción. Sin embargo, me permitieron acceso sin restricciones a los juegos de video. Inevitablemente, esto se convirtió en mi vicio, mi adicción, y una evasión de las crueles realidades de mi vida cotidiana. Yo fui la rata en la caja del experimento de Skinner. La palanca que yo oprimía estaba conectada a la computadora y una pantalla, y mi recompensa eran las imágenes digitales que me proporcionaban una increíble euforia. Los video juegos eran la respuesta que encontré cuando necesité satisfacer mis necesidades emocionales y espirituales como ser humano, pero también destruyeron, casi por completo, todo cuanto yo amaba. 
 
    La industria de los video juegos en su totalidad es similar a un enorme menú de auto-servicio para la mente. Hay juegos que responden a las necesidades de todo tipo de personas. Bien sean los juegos en los que se requieren cuidadores o administradores que poseen una granja o mascotas digitales, o aquellos en los que se necesitan comandantes para la guerra o dioses que conquistan a los enemigos o crean nuevos universos, hay juegos que traen todos los sabores para seducir diferentes gustos y que pueden atraer virtualmente a cualquiera que los utilice en demasía. La sociedad moderna se está precipitando hacia el mundo virtual y conectándose a ella por períodos de tiempo increíblemente prolongados. 
 
    La adicción a los video juegos implica una evasión de la realidad, sin importar la razón. Sin embargo, para comprender por qué los video juegos son tan adictivos, es preciso entender las necesidades humanas básicas que motivan a los individuos a buscar la satisfacción a través de una fuente virtual. Tales necesidades incluyen: la satisfacción de la curiosidad, encontrar un sentido en la vida, contribuir a una sensación de invulnerabilidad, alimentar el ego, la oferta de compañía, la satisfacción del anhelo de desafíos, la realización de la necesidad de ser un líder, la culminación de fantasías sexuales y el anhelo de hallar amor y aceptación.  
 
    


 
   
  
 

 Capítulo 2 La Satisfacción de la Curiosidad 
 
    Durante el sexto grado, fui elegido para el Programa de Talento de mi escuela, en el que a los estudiantes con potencial académico se les ofrecía la oportunidad de aprender a trabajar con computadoras. Durante esa época, existían computadoras de Apple con las cuales nos enseñaban a las bases de la programación. Era muy emocionante. Al sentarme al frente de una computadora nueva hermosísima y aprender sobre las bases del lenguaje computacional, un nuevo mundo se abría ante mí.  
 
    Me llevé este conocimiento y les pedí a mis padres que me compraran el Commodore 64, que era de los más poderosos en ese momento. El Commodore 64 se conectaba a un aparato de televisión convencional y utilizaba un dispositivo de cinta para almacenar los datos. Mis padres estaban convencidos de que los computadores eran herramientas valiosas para el aprendizaje, y me compraron un juego de aventuras que requería contestar problemas de matemáticas para progresar a través de las cavernas subterráneas. A pesar de que estaba aprendiendo matemáticas, rápidamente dominaba los problemas y en realidad yo estaba jugando para obtener nuevas armas y poder para matar los habitantes de las cavernas: ratas, monstruos y gigantes. 
 
    Usé el Commodore 64 para crear juegos de azar y juegos de guerra que se basaban en números secuenciales generados espontáneamente y probabilidad. Jugar juegos de video es muy similar a apostar en los juegos de azar. Muchos juegos de video se basan en chance y probabilidad, y el rol de los dados es determinar muertes, victorias y recompensas. El Commodore 64 era extremadamente poderoso, pero sin embargo era accesible económicamente, durante su época. Yo me uní a una red de jugadores y creé mi propio sistema de publicación, estilo cartelera, donde los jugadores llamaban con modems para intercambiar juegos. Con ratas de transferencia de 300 bits por segundo, era insoportablemente doloroso cuando alguien en mi casa levantaba el auricular para realizar una llamada durante la transferencia. Estaba muy emocionado cuando las velocidades incrementaron y alcanzaron 56,000 bits por segundo. Yo no creía que las velocidades pudieran ser superiores, pero sí soñaba con el día en que las velocidades de transferencia pudieran ser instantáneas. 
 
    Creo que disfruté una cantidad ilimitada de entretenimiento con el Commodore 64, y trabajé durante el verano recogiendo fresas y pintando casas para hacer más dinero para comprar más juegos. Me cansaba muy rápidamente de los juegos “viejos” y compraba todos los juegos nuevos que podía.  Cuando no tenía dinero, bajaba juegos de foros de interacción. Estos sistemas de cartelera facilitaban las interacciones de humano a humano gracias a un modem y a través de una línea telefónica antes de que la red mundial de información estuviera disponible al público. Conocí a un jugador mayor a través del sistema que quería intercambiar juegos. Vivía en mi vecindad, y pasamos muchos días copiando juegos y compartiendo copias de nuestros juegos. 
 
    Gasté una cantidad considerable de tiempo jugando Summer Games, un juego de competencias deportivas, en vez de pasar mi tiempo afuera. Summer Games me permitía soñar con ser un atleta Olímpico. Competí en clavados, saltado de valla, natación, relevos atléticos, gimnasia y tiro. El juego me permitía imaginar que era un medallista de oro olímpico. En el mundo digital, yo podía ser Bruce Jenner o Carl Lewis. 
 
    Mi curiosidad por el mundo de los juegos de video y las computadores seguía creciendo. Amaba la manera en que los juegos me hacían sentir. Disfrutaba sentirme entretenido y sumergido en la fantasía de la historia. La exploración del mundo nuevo digital era seductora y ocupaba toda mi atención. Los video juegos me permitían permanecer cautivado y explorar un mundo digital mucho más complejo y vasto que los escenarios creados en los libros Choose Your Own Adventure (Elige Tu Propia Aventura) que amé cuando fui más pequeño. Estos libros eran populares porque permitían que el lector se sintiera como si fuera el personaje principal, tomando decisiones que influían en el desarrollo de la historia. Yo siempre estaba desconsolado cuando concluía la historia, pero los juegos de video eran casi infinitos. Podía jugar un video juego de aventuras y parecía durar por siempre. Mi curiosidad guió a mi cerebro ávido hacia el nuevo mundo de las computadoras, la programación y los juegos de video. La escuela era fácil, y me aburría. Sin embargo, el mundo digital era un desafío para mí.  
 
    Esta curiosidad es lo que atrae a cientos de millones de personas a los juegos de video. Es un nuevo universo por descubrir, un nuevo rompecabezas por resolver, una nueva tarea por realizar. Satisfaciendo las necesidades humanas básicas de la curiosidad, estos juegos atraen a la gente como imanes. Cuando se lanzó Space Invaders, el gran objetivo era obtener un puntaje alto y tratar de desarrollar una estrategia para evadir los misiles. A pesar de ser un juego sencillo, la exploración del mundo digital mantenía a los jugadores ocupados por horas y horas continuas. Pero era entonces que la dificultad del juego incrementaba. Los extra-terrestres se volvían más rápidos, y se acercaban más al jugador, obligando al jugador a adaptarse y seguir desarrollando nuevas estrategias para ser exitoso. El juego permitía que existiera un nuevo mundo para que el cerebro curioso explorara, evaluara y conquistara. 
 
    De manera similar, en el juego Missile Command, el jugador trata de salvar un grupo de ciudades y las debe proteger. A medida que el jugador llega a nuevos niveles, se hace más difícil predecir si el enemigo va a atacar, y por tanto, la estrategia cambia. Estos tipos de estrategia en juegos básicos los hacen muy atractivos, mientras más complejo se vuelve el juego, más adictivo. A medida que el mundo digital se vuelve más complejo, el jugador curioso se sumerge más y eventualmente se convierte en un adicto.  
 
    Al analizar los juegos actuales, como World of Warcraft, u otros juegos masivos interactivos que se juegan en línea (MMORPGs por sus siglas en inglés), el sentido de curiosidad se colma porque los jugadores exploran nuevas tierras y nuevos mundos. Estos MMORPGs son juegos de videos con esteroides. Con los juegos en línea, los jugadores están explorando con otros jugadores de otras partes del mundo en línea.  La dimensión social magnifica la naturaleza adictiva. Nuevos laberintos y gestas ofrecen criaturas que poseen armas mágicas y armadura que puede ser utilizada por los personajes, creando experiencias desafiantes y satisfactorias para el jugador. Estos tipos de recompensas digitales hacen que el organismo secrete endorfinas directamente hacia el flujo sanguíneo y liberan la dopamina del bienestar en el cerebro. Estas le informan al cerebro: “esto es divertido”, y esto los mantiene encadenados, jugando más y más.  
 
    Eventualmente, disfrutaba jugar video juegos más de lo que disfrutaba comer. Una vez, al estar de compras con mi madre, recuerdo que me entregó $10 para comprar mi almuerzo. Al leer el menú en la zona de comidas, vi que había una máquina que tenía el juego Missile Command. Convertí mis $10 en monedas y sentí la corriente de adrenalina al escuchar las monedas caer sobre mis manos. Planeé jugar $2 y guardar $8 para mi almuerzo. Después de jugar ocho juegos, establecí un monólogo interior y decidí que ya no tenía tanto apetito, y deposité otros $3 en la máquina. Enventualmente, me gasté todo mi dinero en Missile Command.  
 
    Mientras esperaba a mi madre en una banca, me sentí culpable, ansioso y avergonzado por haber gastado los $10 en el juego. Mi madre ganaba menos de $4 por hora. Me sentía increíblemente egoísta por haber gastado todo mi dinero en la máquina de juego. Tenía hambre y no tenía dinero para almorzar, pero aún soñaba con tener más dinero para avanzar más allá del nivel anterior, que explotó todas mis ciudades. Añoraba la euforia de ver las explosiones y la emoción asociada con los sonidos del juego. 
 
    El jugar video juegos refuerza los caminos neurales asociados con el comportamiento adictivo. Cuando un tahúr está  jugando en las máquinas de monedas, a veces gana, pero perderá la mayoría de las ocasiones. Pero en los juegos de video se gana la mayoría de las veces, están diseñados así. Los grandes premios se obtienen cuando hay un bono dentro del juego o un enemigo deja caer un objeto, lo que es extremadamente extraño. Si un jugador derrota el jefe al final de la gesta, puede existir menos del 1% de posibilidad de que el jefe deje caer un objeto precioso, y por tanto tendrá que derrotar al jefe más de 100 veces para obtener ese objeto. Todos los jugadores en MMORPGs buscan ganar y conservar armadura mágica, armas, y objetos pertenecientes a los personajes, ayudándoles a sus personajes a ser más rápidos, fuertes o más poderosos. La curiosidad acerca de la recompensa mágica y cómo modificará el juego constituye el incentivo fundamental que atrae al jugador, atrapándolo en el juego. 
 
    El sistema de recompensas variable, tal como se ha observado en la adicción a los juegos de azar y video juegos, refuerza poderosamente los comportamientos. Las investigaciones realizadas en Reed College demuestra que los estudiantes podían ser entrenados para realizar tareas específicas dentro de los videos juegos utilizando un  modelo de condicionamiento operante similar al que utilizó B.F. Skinner con ratas. (5) Algunos jugadores están tan completamente adictos que exhiben síntomas de extinción de comportamiento al alejarlos de los juegos. Los estudios revelan que la adicción a los juegos de videos está relacionada con la depresión, las fobias sociales y la ansiedad en los menores de edad.(6) 
 
    Los diseñadores de los juegos de video han reconocido ésta necesidad de la satisfacción de la curiosidad y han desarrollado el modelo de negocios perfecto: proporcionar un mundo digital de fantasía inmenso, facilitar la interacción social en línea y obsequiar el juego “sin costo alguno” para encadenar los jugadores mediante un pago mensual tipo suscripción para poder continuar pagando. World of Warcraft, por ejemplo, es un juego que tiene más de once millones de suscriptores, quienes pagan en promedio $15 mensuales.(7) Esto significa que genera más de un billón de dólares en ingresos anuales y tan sólo estamos hablando de un juego. De éste modo, los juegos de video continúan cautivando la curiosidad de los jugadores por todo el mundo. 
 
    


 
   
  
 

 Capítulo 3 : Proporcionar un Sentido de Propósito en la Vida 
 
      
 
    Después de hacer parapente, Mark depositó su paracaídas en la parte de atrás de su camioneta. Arrancó en su vehículo y se dirigió hacia la casa que rentaba de un amigo. En el camino, su mente estaba centrada en el nuevo juego que acababa de comprar, uno de los juegos de roles de Ultima. Al llegar a la casa, descubrió que uno de los contenedores de anti-refrigerante había goteado y su paracaídas estaba empapado, por lo que decidió lavarlo en la bañera. Llenó la tina, añadió detergente suave y bajó al primer piso de la casa. Con su nuevo juego, se dirigió hacia la oficina para instalarlo en su computadora. A medida que cargaba, sintió la ya familiar descarga de adrenalina y emoción; estaba ansioso de sumergirse en su nuevo juego. Cuidadosamente creó un nuevo personaje; un guerrero, y meticulosamente seleccionó las características que deseaba. Eligió las armas y la armadura y planeó cómo obtener oro en el juego para pagar por las armas y la armadura que merecía su nuevo personaje. Mark había creado su personaje ideal para el juego- su avatar, su ego digital.  
 
    El juego comenzó, y el personaje de Mark atravesaba una ciudad. Visitó el arsenal y obtuvo armas y armaduras adicionales. Ya con poco oro disponible, decidió posponer la adquisición de más equipo. Se aprovisionó de pociones curativas, anticipando que tendría que atender sus heridas. Una vez más revisó meticulosamente su equipo; espada, escudo, armadura de cuero y reservas de municiones. Pronto emprendió una gesta; debía matar tres monstruos y reportarse a otra localidad; era una tarea relativamente sencilla. Luego se le llamó a realizar una tarea difícil; solucionar un misterio. Estaba completamente inmerso en su misión hasta que el leve murmullo de agua le llamó la atención. En estado de shock, Mark recordó de repente que el agua todavía corría en el baño. Corrió escaleras arriba y halló una cascada que caía sobre bañera, tal como un río, directamente hacia los ductos de ventilación del aire acondicionado. En cuestión de minutos, Mark había inundado su porción de la casa de su amigo por estar completamente perdido en un juego de video.  
 
    Para muchos adultos y niños que luchan contra la adicción a los video juegos, la falta de un verdadero propósito en la vida es la clave para entender por qué no pueden alejarse del hábito de jugar. Por lo tanto, el juego que eligen jugar proporciona el sentido de propósito, ya sea una gesta para encontrar un objeto mágico con un compañero ideal, buscando y erradicando malhechores, vivir en un mundo digital con la pareja perfecta, cuidar de una granja digital o erradicar toda maldad de un laberinto y regresar a obtener una merecida recompensa.  
 
    Este sistema de recompensas digital permite que el cerebro se sienta bien. Los jugadores completan gestas y tareas y se sienten emocionados, con un alto sentido de logro, o de orgullo que se genera con los cambios bioquímicos que se disparan en el cerebro y que liberan neutrotransmisores que a su vez controlan la emisión de hormonas como la adrenalina, lo que acelera el ritmo cardíaco y causa sudoración. Estos cambios en el cerebro permiten que los jugadores tengan el mismo sentido de recompensa, la misma satisfacción que si hubieran logrado concluir un acto real. Los jugadores siente euforia, y algunos describen el éxtasis increíble que sienten al jugar estos juegos de video. Para los jugadores que persiguen logros, buscan emociones intensas o que disfrutan los desafíos, este sentido de propósito les colma. Para aquellos que carecen de un sentido de propósito en la vida real, los juegos de video proporcionan una razón a su vida, una razón para crear identidad y una razón para tener un ego, ya que el juego les facilita una manera de asociarse con el avatar que han creado en el juego.  
 
    El “Buffet Digital” que existe puede responder a las necesidades de todos y cada uno. ¿Quieres ser un viajero espacial? ¿Quieres ser un guerrero fantástico o un personaje mágico que posee hechizos poderosos? ¿Quieres ser un arquero? ¿Quieres ser una hermosa mujer que vive en un mundo digital y se casa con su hombre digital perfecto y tener una extravagante boda? Hay juegos para todos los gustos, y muchos de ellos simulan la vida real. Hay astronautas, asesinos a sueldo, mercenarios que navegan en el espacio, guerreros extra-terrestres, y estrellas del deporte. Lo que tu imaginación pueda concebir, está disponible. 
 
    Por ejemplo, los personajes de The Sims juegan con personajes múltiples, llevándolos a vivir diferentes opciones de profesión o relación, y siempre controlando sus destinos. Los jugadores pueden comprar casas para sus personajes, buscarles trabajo, manejar sus relaciones, ofrecer fiestas, y verlos casarse y tener bebés. Sin darse cuenta, estos jugadores comienzan a vivir a través de sus personajes, y así sienten un sentido de propósito al observar, dirigir y controlar las vidas de sus personajes digitales.  
 
    Como adicto, yo trataba de esconder mi adicción, necesitaba más tiempo a solas para jugar, y por tanto le presenté a mi esposa el mundo de The Sims, para así tener más tiempo para jugar mis propios juegos. Cuando mi esposa experimentó el nacimiento del bebé de su personaje de The Sims, me llamó emocionada a su pantalla, tal como si una de sus amigas hubiese dado a luz a un bebé real. Mi esposa me comentó que se sentía emocionalmente atada a sus personajes de The Sims porque ella los había creado, seleccionado sus atributos físicos y decidido sus personalidades. Ella incluso se disgustaba conmigo o nuestros hijos si jugábamos con su personaje de The Sims. Ella quería que nosotros jugáramos con nuestros propios personajes de The Sims. 
 
    Todos los días, yo añoraba llegar a la casa después del trabajo para jugar un poco antes de la cena. Una noche, comencé un juego de Starcraft, esperando derrotar a mi contrincante en quince minutos. Después de media hora, mi esposa me llamó a cenar. Contesté que estaría allí en unos pocos minutos. Mi rival resultó mas difícil de derrotar de lo que yo pensaba, y perdí toda noción del tiempo. Dos horas más tarde, cené alimentos fríos, sólo, y ésto no era un hecho inusual.  
 
    Con la completa sumisión y concentración de atención en un juego de video, los jugadores no pueden separar su tiempo y manejarlo eficientemente. Lo que antes era media hora de juego de repente se convierte en dos horas, cuatro o de repente, ocho. Algunos adictos pueden jugar toda la noche, dormir todo el día y descuidar el trabajo y el estudio.  
 
    A medida que investigábamos para este libro, descubrimos docenas de jóvenes que habían sido expulsados de la escuela o la universidad debido a su excesivo uso de los juegos digitales. En el sitio en la red (www.olganon.org), que asocia a los Adictos a los Juegos en Línea, y otros sitios análogos, hay miles de historias registradas que revelan las vidas atormentadas y arruinadas que causan el excesivo uso de los juegos de video y la adicción a esta tecnología. 
 
    En el juego Second Life, más de diez millones de personas invierten dinero real para comprar casas virtuales, islas virtuales, ropa virtual y artículos de consumo virtuales para vivir en una matriz digital a la que se denomina “vivir en el tablero”. Los personajes están realizando sus carreras ideales, desarrollando relaciones soñadas, viviendo la maternidad, e incluso teniendo sexo virtual, controlando un teclado y un mouse en el mundo digital llamado Second Life. 
 
    El mundo digital proporciona el propósito que puede estar ausente o no existir para el jugador en su vida real. Muchas personas pasan tanto tiempo dentro de un video juego como Second Life que pasan más tiempo en esa realidad virtual que el que comparten con personas y relaciones de la vida real. Muchos matrimonios reales se acaban debido a relaciones íntimas que se establecen con compañeros digitales. Desafortunadamente, muchas de estas relaciones de fantasía terminan terriblemente una vez las parejas se conocen en la vida real. Los mismos problemas que impiden que estos individuos tengan relaciones saludables y reales persisten; por tanto, los jugadores no logran desarrollar relaciones reales con sus amantes de fantasía.  
 
    En el documental Life 2.0, Jason Spingarn-Koff ilustra cómo los límites de la vida real se distorsionan y funden con el mundo digital que se crea en Second Life. “Cada día, a través de muchos rincones del mundo, miles de usuarios se conectan con Second Life, un mundo virtual en línea que no es completamente distinto al nuestro. Ellos entran una nueva realidad, cuyos habitantes asumen personalidades alternas llamados avatares- alter egos digitales que pueden ser esculpidos y manipulados según los caprichos del jugador, representando la realidad, fantasía, o una mezcla saludable de los dos. Dentro de este paisaje alterno, abunda el escapismo, se establecen relaciones y se establece incluso una economía tal como la del mundo real, logrando borrar las fronteras que separan la realidad y la ‘realidad’ virtual.” (8) 
 
    Para las personas que están experimentando problemas en la vida, ya sea en el trabajo, su hogar o en el estudio, es fácil refugiarse en estos juegos y descubrir un sentido de propósito y valoración personal. Estos jugadores optan por no invertir su tiempo en la realización de sus sueños y perseverar en lograr sentido auténtico en sus vidas- lo que requiere esfuerzo físico y emocional- y hallan más placentero y atractivo ser parte del mundo digital y realizar el propósito que el creador del juego ha prescrito para ellos. Los jugadores sienten que están logrando algo, a pesar de que esos logros son tan sólo digitales. Después de pasar todo el día jugando video juegos, la mayoría de los jugadores no tienen un resultado concreto como fruto de sus esfuerzos.  
 
    Esta completa inmersión, lo que constituye el objetivo de todo juego exitoso, es mucho más poderosa que un libro o una película, ya que los jugadores se sienten como si viviesen dentro del juego y se convencen de que son el avatar o el personaje principal del juego. Los juegos más adictivos son infinitos, y esto los hace aún más atractivos que una película o un libro que sí tiene final, seduciendo de manera insidiosa al jugador a adentrarse aún más en el mundo digital y reforzando el comportamiento que termina por convertirse en adicción a los video juegos. 
 
    Los jugadores comienzan a tener cambios físicos cuando se acercan a situaciones difíciles dentro del juego. Su corazón late más fuerte, sus manos presentan sudoración, y saltarán físicamente si algo dentro del juego los sorprende. Los jugadores están tan profundamente sumergidos en la música, los colores, las luces y la experiencia total que están viviendo que se sienten como el guerrero que está recorriendo el laberinto oscuro y húmedo y se apresta a matar una criatura del infierno. 
 
    Los artífices de los juegos han logrado su objetivo si el jugador encuentra un sentido de propósito dentro del juego de video. Si lo primero que una persona quiere hacer al llegar a casa es encender el computador y comenzar un juego, los creadores del juego han tenido éxito. Si descuidan la vida real, como el jugador llamado Mark, quien permitió que una bañera rebosada inundara la casa de su amigo por estar absorto en un juego, los creadores del juego han logrado su propósito: atraer, encantar, entretener, facilitar escapismo y eventualmente, transportar al jugador hacia el mundo digital. 
 
    


 
   
  
 

 Capítulo 4 : Realzar la Sensación de Invulnerabilidad 
 
      
 
    Jack tiene cuatro años y vive cerca a mi casa, y he conocido a sus padres por varios años. Su madre es una pediatra, y su padre es un cirujano oftálmico. Los padres de Jack son supremamente cuidadosos acerca del tiempo que Jack pasa jugando juegos de video. En su casa, se regula no sólo el tiempo de los juegos de video, si no también el tiempo que pasa viendo televisión. Recientemente, los padres han sacado el televisor y los juegos del salón de recreación. Un día, Jack estaba jugando con mi hija, de cuatro años de edad también, al frente de mi casa. El se me acercó y me saludó con un: “¡Hola, Mr. Andy!” Yo lo saludé y decidí preguntarle acerca de sus aficiones. A pesar de que Jack tiene un acceso restringido a los juegos de video, los ama y habla acerca de ellos con entusiasmo.  
 
    “Jack, ¿Qué te justa hacer para divertirte?” le pregunté. 
 
    “¡Me encantan los video juegos!” me respondió. 
 
    “¿Cuál es tu juego favorito?” 
 
    “LEGO Star Wars. ¡Es el mejor juego!” 
 
    “¿Qué te gusta de ese juego?” 
 
    “ Puedo matar al villano.” 
 
    “¿Te sientes poderoso?” 
 
    “¡Sí, me siento poderoso! Lo mato una y otra y otra vez.” 
 
    “¿Qué pasa si él te mata?” 
 
    “No pasa nada grave. El juego me permite recomenzar y volver a intentar.” 
 
      
 
    Intrigado por la respuesta de Jack, observé que yo sentía lo mismo. Cuando el juego no salía como yo quería o si moría prematuramente, el botón de reinicio me permitía una segunda oportunidad para volver a intentarlo. La vida real, al contrario, no tiene un botón de re-inicio. Por lo tanto, era deprimente enfrentarme a mis dificultades cotidianas en el laboratorio de investigación en la escuela de pos-grado y las complicaciones de mi matrimonio. Ser invencible en un juego era mucho más placentero.  
 
    Cuando un video juego le permite al jugador sentir esa pseudo-merte, o tener una experiencia cercana a la muerte y luego recobrar su poderes de Dios y conquistar incluso la muerte, or resucitar tras morir, el jugador tiene un sentido real de suspenso, peligro y poder. Bien sea que estén en un encuentro a muerte, buscando enemigos en un edificio para invadirlo y poseerlo o matando monstruos en un laberinto, existe una tensión que pulsa a través del cuerpo, las manos sudan, las pupilas se dilatan y la adrenalina fluye, de modo que el jugador está lleno de vitalidad, y se enfoca sólamente en la gesta peligrosa que le presenta el juego. 
 
    Al jugar los video juegos, la persona experimenta el flujo de adrenalina, hormonas y neuro-transmisores que invaden el cuerpo, incrementando la conciencia para que el jugador esté listo a escapar o luchar. Este es el mismo tipo de respuesta inducida por el miedo al que se enfrenta quien teme a las alturas o al percibir la amenaza de un animal peligroso y amenazante. Experimentarán un estado alterado de conciencia y todo a su alrededor parecerá detenerse y una hiper-sensibilidad se apodera del ser. Los juegos de video logran el mismo efecto, pero el jugador está en un ambiente seguro. Son capaces de experimentar múltiples respuestas de fuga o lucha en un sólo día al jugar, continuamente recibiendo la recompensa de la resolución que se vive después de cada una de ellas. No mueren, tan sólo resucitan. Tal como Jack expresó: “No pasa nada grave. El juego me permite reiniciar y volver a intentar.” Los jugadores reciben este sentido de ser todo-poderosos, casi como dioses.  
 
    Estamos recordando nuestro temor a la muerte muy frecuentemente. A medida que envejecemos y enfrentamos las consecuencias naturales del paso del tiempo, nuestro miedo a la muerte incrementa. Ese miedo a menudo determina cómo enfrentamos los riesgos, qué objetivos tenemos en nuestras vidas o qué camino elegimos profesionalmente. Algunas personas temen a la muerte más que otras. Por eso tenemos personal en las fuerzas armadas, oficiales de la policía y bomberos, para citar un ejemplo. Sin embargo, hay quienes temen a la muerte tanto que evaden los aviones, las serpientes y las arañas a como dé lugar. 
 
    Como médico, veo muchos pacientes que se enfrentan a la muerte debido a la enfermedad. Las personas reaccionan de maneras diversas frente a las presiones y a las enfermedades terminales. Algunas personas enfrentan la muerte y se desempeñan hasta el último suspiro. Otras buscan comportamientos adictivos para escapar de la realidad de la muerte.  
 
    Uno de mis colegas médicos tiene una cuñada, Susan, quien tiene cáncer en muy avanzado estadío. Susan juega un MMORPG todo el día, casi todos los días. Susan es mórbidamente obesa, está aislada de su familia y sus amigos y se escapa hacia el mundo digital de los juegos de video. Es una evasión de las realidades de su cáncer y su cuerpo que está muriendo lentamente. 
 
    En la vida real, los individuos son vulnerables y susceptibles a las emociones humanas, los miedos y eventualmente, a la muerte. Pero en le mundo digital de los juegos de video, no existe la muerte real. En los juegos, existe la posibilidad de reiniciar, re-cargar, o resucitar un personaje. Estos juegos de video, al eliminar el miedo natural del ser humano a la muerte, les otorgan a los jugadores un sentido de seguridad, control y total falta de duda que les alimenta el ego y les hace sentir como super-héroes invencibles. 
 
    Algunos juegos les proporcionan a los jugadores un sentido de inmortalidad y perfección. Los hombres y las mujeres aman el juego Second Life en el que sus avatares digitales nunca se enferman, envejecen y se ven digitalmente perfectos. En Second Life, los avatares tienen vida eterna. Second Life permite total inmersión en la que las personas viven una tele-novela infinita que incluye millones de personajes. Pero, tan pronto como se desconectan, regresan a la realidad. Recuerdan que las vidas humanas son frágiles. Recuerdan también que inevitablemente, morirán.  Rememoran que no son héroes o fuerzas indomables que exigen respeto. Recuerdan que no tienen control completo sobre lo que está sucediendo en sus vidas. En realidad, ¿es asombroso que los adictos prefieran el mundo digital? 
 
   
  
 

 Capítulo 5 : Alimentando el Ego 
 
      
 
    Steve era un reconocido soldado en el juego Call of Duty. Después de haberse conectado a la Red de Playstation, estaba decidido a ganar. Rápidamente evaluó quiénes de sus amigos estaban en línea. Incluso se gastó $50 de su merecido dinero, pago por el mantenimiento de jardines que pagaba $10 por metro para comprarse un par de audífonos de Bluetooth, para así poder charlar en línea y hablar con otros jugadores. Cuidadosamente eligió su equipo, examinó sus armas, determinó las granadas que necesitaría y planeó su estrategia durante la semana. 
 
    Sus padres limitaban el acceso al juego, permitiéndole jugar tan sólo durante los fines de semana. Durante unas pocas horas en semana se ocupaba planeando sus batallas de fin de semana. Observaba videos en YouTube sobre estrategias, se documentaba sobre nuevas maneras de conquistar el juego y todos los días, detallaba lo que iba a hacer el viernes por la tarde, cuando podía al fin jugar. En la escuela, entre clases y durante el almuerzo, hablaba con otros chicos acerca del juego. Steve encontró una manera de alimentar su obsesión por Call of Duty, a pesar de tener límites sobre el  tiempo de juego. 
 
    Cuando Steve se conectó con la Red de Playstation, encontró, literalmente, miles de jugadores listos a pelear a muerte. El juego los seleccionaba en grupos, y luego se alistaban a ir a la batalla- buenos contra malos, equipo contra equipo, nación contra nación. Los ojos fijos sobre la pantalla, Steve corrió hacia el campo de batalla. Sacudió su cuchillo, se arrastró sobre el suelo para detectar los enemigos, disparó su arma a través del vidrio, intentando matar a su enemigo. Se concentró con la idea de lograr muertes consecutivas, lo que le otorgaría el privilegio de lanzar armas especiales. La adrenalina y las endorfinas fluyeron poderosamente por su cuerpo. Se limpió el sudor de las manos en el pantalón y continuó jugando con una concentración que rara vez  dedicaba a otras actividades- la escuela y el fútbol competitivo. Steve jugaría todo el día, e incluso en la noche.  
 
    Antes de obsesionarse con Call of Duty, Steve era brillante y atlético. Mantenía un promedio sólido de 3.5. Tenía un cuerpo naturalmente atlético y coordinación mano-ojo extraordinaria. Sin embargo, a medida que su obsesión con Call of Duty crecía, su desempeño académico decayó y su desempeño en el campo de fútbol deterioró. En la cima de su uso excesivo de juegos de video, Steve no alcanzó a mantener un promedio de 3.0 y perdió su estado físico. Correr y hacer ejercicio le resultaban difícil y lo agotaban. La escuela era aburridora, comparada con los video juegos, los que le proporcionaban emociones en las que se podía sumergir de manera regular. Las recompensas y medallas digitales que recibía en el juego superaban con creces cualquier premio o reconocimiento que pudiera obtener en la vida real.  
 
    El deseo de alimentar el ego es un deseo humano básico. Todos necesitamos un ego para cimentar nuestra confianza en nosotros mismos, para mantener una auto-imagen positiva y para ser capaces de caminar con la cabeza en alto. Los juegos de video les otorgan a los jugadores realces poderosos al ego al nombrarlos generales, reyes, caballeros, hermosos, perfectos, y esencialmente, les permite ser dioses. 
 
    En Call of Duty, por ejemplo, los jugadores pueden alcanzar el estado de general de cinco estrellas rápidamente, mientras en la vida real, un soldado dedicado podría servir en el ejército durante cuarenta y cinco años y ni siquiera alcanzar el rango de general de una estrella. Los logros obtenidos dentro de un juego pueden darle al jugador un sentido de control y poder totales y una sensación de triunfo increíble. El ego digital, debido a que es controlado por el jugador, se funde de manera alarmante con el ego del jugador en la vida real. 
 
    Al pasar demasiado tiempo en la realidad virtual, el ego digital se fusiona con el ego del jugador en la vida real, y pierde conexión con las relaciones de la vida real, su desempeño laboral en la vida real se deteriora y eventualmente sufre depresión cuando no está jugando el juego de video. Si el ego de una persona se pierde en el ego digital, el jugador adicto tan sólo añora jugar más porque es allí que se siente bien porque su vida real se desmorona. La adicción a los juegos de video es una peligrosa espiral viciosa hacia el abismo de la depresión profunda, la vergüenza, la negación y la creciente dependencia en el juego y la incapacidad de parar de jugar.  
 
    Los juegos de video son una forma de droga digital que infla los egos y hace que las personas se sientan bien. Debido al extenso menú de juegos de video del que se puede elegir y la habilidad de accesarlos desde cualquier lugar y en cualquier momento, habrá un juego de video que sea atractivo para cada persona y todos podemos resultar encadenadenados a ellos.  
 
    Cuando observo a pequeños de cuatro años discutiendo por los teléfonos y las tabletas personales para jugar los juegos digitales, veo el potencial trágicamente adictivo de estos juegos. Mi hija de cuatro años pelea con sus amigos para dominar el tiempo de juego y jugar Angry Birds. Al estar jugando, la capacidad de concentración que demuestran estos pequeños es asombrosa e intensa. Parece existir un poderoso sentido de logro y satisfacción del ego que los niños experimentan con ese juego. Estos pequeños gritan llenos de orgullo y emoción al avanzar niveles y destruir estructuras. 
 
    Yo disfruté al derrotar otros jugadores en línea en tiempo real en juegos de estrategia tal como Warcraft III y Starcraft. Me sentía realizado al subir por los niveles de categorías, viendo mi nombre a la cabeza de las listas. Me sentía orgulloso porque ganaba muchos más juegos de los que perdía. Al alimentar mi ego- a pesar de que los logros no eran reales- me sentía importante, exitoso y capaz. Desafortunadamente, este sentido de logro no era muy duradero. Me daba cuenta que al abandonar el juego, debía enfrentar mis problemas reales y los desafíos cotidianos cara a cara. Por lo tanto, regresaba a jugar más para olvidar mis conflictos reales de nuevo. 
 
    Esta forma de escape digital es lo que lleva a los jugadores a anhelar nuevos logros, nuevos desafíos, y nuevas recompensas dentro del juego de video para sentirse mejor. Si un jugador no puede continuar jugando, se siente perdido, abandonado, deprimido y desconcertado. Para un jugador adicto, resolver problemas significa correr lejos de las complicaciones de la vida real, sumergiéndose en el juego. 
 
    La adicción a los juegos de video es un problema que crece de manera rápida en los colegios y universidades. Mientras esperaba un juego de San Diego contra Baltimore, me encontré con un estudiante de posgrado de informática, Brian, quien me comentó que todos los estudiantes de su departamento de ciencia de computación jugaban por muchas horas durante su jornada académica. Su rendimiento académico era bajo porque pasaban más de treinta horas a la semana jugando. Algunos estudiantes requerían años adicionales de universidad para lograr graduarse. Al preguntarle a Brian por qué los juegos de video son tan adictivos, me contestó: “No hay nada en la vida que proporcione la euforia y la descarga de adrenalina que ofrecen los juegos de video.” 
 
    Conocí una joven en la casa de uno de mis amigos recientemente. Lynn es una estudiante en una prestigiosa universidad del Este. Me contó que todos su amigos hombres juegan video juegos. Se reúnen en grupo, juegan toda la noche y juegan excesivamente. Lynn, una mujer hermosa e inteligente, me comentó: “Estoy frustrada porque estos hombres están tan ocupados en sus juegos de video que no están cortejando a las mujeres.” ¿Será que los juegos de video se han convertido en una fuente de diversión y realización del ego más potentes que el conocer y salir con gente atractiva? Se habrán convertido los juegos de video en un escape para evadir las relaciones con las mujeres? Philip Zimbardo, PhD, presenta el argumento de que los juegos de video y la pornografía disponible en la red están arruinando toda una generación de niños en su artículo: “El Fracaso de los Muchachos”. (9) 
 
    Siempre hay algo adicional que el jugador puede obtener en un video juego que le exaltará la confianza, satisfará su ego y energizará su desempeño en el mundo digital. Para la mayoría de los juegos de roles que se hallan en línea, los jugadores despliegan su equipo, armadura, o armas y si observan que otro jugador tiene el distintivo de principiante, o equipo de bajo nivel, no lo incluirán en sus equipos. Los jugadores se sienten rechazados y tienen que mejorar su equipo y jugar más para alcanzar los niveles de otros jugadores en el juego de video.  
 
    Por lo tanto, los jugadores también están tratando de mantenerse al nivel de sus vecinos, tal como en el mundo real, en el mundo digital, invirtiendo más y más horas en los juegos de video o incluso pagando dinero real para mejorar sus personajes. Un adicto a los juegos de video invierte una cantidad increíble de tiempo y aún más frecuentemente, dinero, para lograr que su avatar, su ego digital, sea más poderoso, para así lograr merecer ser incluídos y recobrar la sensación de bienestar de su ego. En esencia, estos juegos en línea de múltiples jugadores, encadenan a los jugadores. Ellos no logran tan sólo jugar casualmente, porque hay una presión enorme de sus compañeros por obtener y realizar continuamente la excelencia de su desempeño en el juego. Cuando un jugador adicto tiene un auto-estima bajo, estrés, o cualquier tipo de problema emocional, el mundo digital le otorga un ambiente donde puede obtener la satisfacción de su ego de manera instantánea.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 6 La Oferta de Compañía 
 
      
 
    Yo estudié en Reed College y no jugué mis juegos digitales allí, excepto en las ocasiones en las que tenía un cuarto de dólar extra y los utilizaba en las maquinitas del salón común. Mi Macintosh SE no era la computadora ideal para los juegos debido a que tenía un monitor blanco y negro y una muy limitada oferta de juegos. Yo dejé todos mis juegos  y mi consola en casa de mis padres, sabiendo que no necesitaba tener más distracciones durante la universidad. Estaba claro que mi objetivo de entrar a la facultad de Medicina sería mi manera de escapar de la pobreza que había vivido como niño. Además, me gustaba trabajar con otros, y amaba las ciencias médicas y tenía un intenso deseo de ayudarles a los demás a sentirse mejor. 
 
    Mi dedicación durante la universidad dio los resultados esperados y recibí una beca completa para ir a la facultad médica a través del Programa de Entrenamiento de Científicos Médicos, un programa con doble énfasis de Doctor en Medicina- Doctorado apoyado por el Instituto Nacional de la Salud. Tres de las becas que me ofrecieron eran de universidades que estaban entre las diez mejores facultades médicas. Recibí una beca total, y además, un subsidio adicional para gastos básicos. Decidí elegir la Facultad de Medicina de la Universidad de Johns Hopkins, en la que me concentraría en obtener mi grado de Médico Cirujano y completaría un doctorado en neurociencia. Investigué la biología molecular y neurobiología del aprendizaje y la memoria y cómo esos patrones neuronales se alteran con las enfermedades neurodegenerativas, tales como Alzheimer’s. 
 
    El programa de MD-PhD constaba de ocho años divididos en dos años de medicina, cuatro años de pos-grado y dos años de rotaciones clínicas. Los dos años de medicina fueron fáciles para mí porque tenía muy buenas bases científicas e investigativas obtenidas en Reed College. No tuve que dedicar mucho tiempo para estudiar y pasar mis exámenes en la Facultad Médica. Me encontré aburrido durante esos dos primeros años básicos.  
 
    La vida de un estudiante de doctorado, sin embargo, aísla bastante. Trabajaba en mi rincón del laboratorio, preparaba mis geles, trabajaba en mis secuencias de DNA y planeaba experimentos. En la escuela de posgrado, mi proyecto determinaba si me graduaba o perdía. La mayoría del tiempo, trabajaba solo, mi proyecto pertenecía sólo a mí, y constituía mi tesis doctoral. Los estudiantes de pos-grado de Johns Hopkins en realidad estaban a la vanguardia de la ciencia y continuamente contribuían al desarrollo de la ciencia y nuevos avances en la medicina y la investigación. No era inusual trabajar solo, durante las largas jornadas en el laboratorio. La investigación biomédica es un trabajo extremadamente solitario.  
 
    Mi esposa y yo nos conocimos durante el último año de secundaria pero no desarrollamos una relación romántica hasta que ingresamos a la universidad. Ella viajó a Baltimore, Maryland, para estar conmigo y nos casamos durante mi tercer año en Johns Hopkins. Teníamos niños muy pequeños y mi esposa trabajaba de doce a catorce horas al día como enfermera en Johns Hopkins;debido a la cantidad de turnos que cubría ella de noche, a veces pasaban varios días sin que nos viésemos.  
 
    Tengo mucho respeto por los padres que cuidan a niños pequeños, porque puede ser extremadamente solitario. Los adultos que tienen infantes anhelan la compañía de otros adultos, la conversación y la estimulación intelectual. Mientras mi esposa continuaba trabajando, yo responsable de cuidar de mis hijos pequeños al recogerlos de su guardería. Durante el día, estaba aislado en el laboratorio. Durante la noche, estaba aislado cuidando a los pequeños. Esto creaba la situación ideal para que me atrajera la red virtual, donde el mundo digital me permitía interacción social con otros adultos. Con tan sólo oprimir unos cuantos botones, podía conectarme con otros a través de juegos de video, tales como Warcraft II, Starcraft, Diablo, Ultima Online, o Asheron’s Call 2. Las personas interactuaban con mi personaje, llamado Mud Phud por MD-PhD, y me preguntaban acerca de mi día. Yo encontraba amistad, camaradería y compañía.  
 
    Después de un largo día en el laboratorio, en el que las cosas habían sido frustrantes para mí, yo llegaba a casa a sumergirme en los juegos de video para escapar. Tal como cuando era un niño, utilizaba los video juegos para llenar necesidades básicas emocionales y para entretenerme. Después de que había silencio en la casa y la aburrición me asaltaba, yo encendía mi gremio de Ultima Online, uno de los primeros juegos de MMORPG. Mi gremio de Ultima Online consistía en un grupo de miembros que jugaba conjuntamente, socializaba y se proporcionaban apoyo unos a otros, a medida que íbamos avanzando por el juego. Yo me sentía parte de un equipo. Era aceptado. Ya no me sentía solo porque podía hablar y charlar en línea con otros adultos.  
 
    Mientras mi hijo dormía en una silla de bebés a mi lado, yo me fugaba a un mundo nuevo que me entretenía, me cautivaba y me desafiaba al paso de la noche. La inmersión que experimentaba en el mundo digital de Ultima Online me ayudaba a evadir la diaria rutina de mi vida de estudiante de pos-grado y las presiones que se generan al sostener una familia joven. El video juego facilitaba mi interacción social con otras personas y ni siquiera me requería salir de mi apartamento.  
 
    La red mundial de información permite acceso a millones de personas a través del mundo. El juego World of Warcraft se estima que tiene unos once millones de suscriptores a nivel mundial. El mundo de Second Life se calcula que incluye viente millones de cuentas con aproximadamente diez millones de personas activamente participando en el juego. Estos juegos, entre otros, proveen intriga, camaradería, y compañía para los jugadores. En el juego World of Warcraft por ejemplo, los jugadores pueden tener emociones reales. El “toon” de World of Warcraft- palabra que se refiere al avatar o personaje- se inclina, saluda con un gesto de la mano, coquetea, se ríe, llora y desempeña muchas otras interacciones sociales en la pantalla. Si un jugador ama u odia, o alguien le gusta, el personaje puede comunicar estas sensaciones. Hay jugadores que asocian sus identidades reales con su toon. 
 
    En el mundo moderno, donde la gente ocupada se siente aislada y desconectada de la comunidad, a la que no puede llamar propia, hay un deseo de pertenecer a un grupo de personas con quien poder conectar y relacionarse. La necesidad de compañía se satisface con facilidad con los juegos de Internet y los MMORMPGs. Esto es evidente en el juego Second Life, donde el usuario determina el diseño, apariencia y textura de su mundo digital. Los usuarios crean hogares, islas y lugares exóticos. En este juego de fantasía, las personas encuentran sus compañeros ideales y amigos ideales digitales. Algunos incluso se casan, compran casas, y tienen niños que son frutos de esas uniones, mientras sus cónyuges de la vida real están sentados cerca a ellos en la misma habitación en casa.  
 
    Puede sonar extraño, pero este tipo de otra vida es más común de lo que podrías pensar. Es similar a escaparse con libros o películas. Cuando mi esposa vio videos de juego de Second Life en YouTube, dijo intrigada: “Wow! Esto parece divertido. Es como vivir en una telenovela.” Como lectores o cineastas, nos sumergimos en la historia de alguna manera, pero en los video juegos, quienes los crean establecen un mundo mucho más complejo e interactivo, en el que hombres y mujeres se pueden ver completamente absortos. Los jugadores son los principales personajes en una historia sin fin. Ellos pueden crear sus seres ideales, elegir su estilo de peinado, color de cabello, figura corporal, y otras características que talvez anhelan poseer en la vida real. Con estos avatares perfeccionados y la osadía que confiere el anonimato, los vínculos que promueve el mundo digital son supremamente comunes y fáciles de cultivar.  
 
    Es muy sencillo tener carisma y confianza en línea, aún si son inexistentes en la vida real. Estas relaciones y amistades que se forman en línea son temporales, sin embargo. No son fuertes y seguras; son relaciones breves que pueden desaparecer instantáneamente. Si otro jugador decide que está cansado y decide dejar de jugar, la relación se termina inmediatamente. Si el fabricante de un juego lo descontinúa, el mundo virtual desaparece. Esto es aterrador y amenazador para los jugadores adictos, y genera vergüenza, frustración, ira y depresión.  
 
    Cada hora que un jugador invierte en jugar en línea es una hora que podría haber invertido en una relación sólida y duradera de la vida real. Estos jugadores cambian sus prioridades del mundo real al mundo digital, y como resultado, estos jugadores construyen relaciones sobre bases muy débiles. Las personas están destruyendo relaciones del mundo real debido a su devoción por el mundo digital y por lo tanto se aíslan al “vivir” en el mundo digital. Ellos sienten que no tienen otra opción distinta a continuar viviendo en el mundo del juego. Es un círculo vicioso.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 7 : Satisfacer la Necesidad de Desafíos 
 
      
 
    Mi padre y mi hermano tienen una enfermedad llamada desorden bipolar, también conocida como depresión maníaca, lo que les ocasiona severos cambios de estado de ánimo. Por meses pueden estar hiperactivos, raramente logran dormir, y luego se precipitan hacia una depresión severa, duermen durante la mayoría del día y repiten el ciclo una y otra vez. A diferencia de mi padre y mi hermano, yo soy capaz de concentrar mis pensamientos. No he presentado desorden bipolar, y soy capaz de completar exitosamente proyectos que requieren pasión y energía. Parezco ser hipomaníaco porque soy capaz de trabajar efectivamente y energéticamente por varios días y semanas con muy pocas horas de sueño, un atributo que me ha permitido ser exitoso en la medicina y en los negocios.  
 
    Durante el pos-grado, mi habilidad de funcionar con muy pocas horas de sueño demostró ser útil para fomentar mi excesivo y adictivo uso de los juegos de video. Mi esposa me comparaba con un niño de dos años, trabajaba y completaba tareas durante el día con energía y dedicación, para luego caer exhausto y dormir aproximadamente a las 9 p.m. Después de dormir unas cuatro o cinco horas, volvía a despertar y estaba listo a volver a empezar. Durante la mitad de la noche, los juegos de video en línea proporcionaban estímulo continuo y desafíos, que permitían que mi energía se consumiera en el mundo digital.  
 
    Una mañana, me levanté luego de dormir un poco después de una sesión de juego de doce horas. Al conectarme con Battle.net, la red de juego en línea de Blizzard, sentí la adrenalina inundando mi cuerpo. Mi corazón se aceleró y estaba ansioso de jugar un encuentro de niveles de Warcraft III: Reign of Chaos. Estaba muy cerca de ser uno de los mejores 100 jugadores de Battle.net. El juego me asignó un compañero, y fuimos transportados a un lugar al azar en el que nuestra batalla, uno contra otro, ocurriría. El ganador avanzaría al próximo nivel y el perdedor descendería en la misma escalera.  
 
    Rápidamente evalué el mapa y las posibilidades de que hubiera jugadores en otros lugares. Estudié mi localización y mi plan de batalla. Al planear mi estrategia de ataque, dirigí mis trabajadores en línea para que acumularan oro y madera, recursos para construir edificios y reclutar tropas. Mientras más rápidamente recogiesen los suministros mis trabajadores, más velozmente podría yo también construir mi ejército para derrotar a mi contrincante. 
 
    Después de limpiarme las manos sudorosas en mis pantalones de piyama, activé uno de los obreros que estaba cortando árboles y me respondió: “¿Sí, mi Señor?” Divertido por la respuesta de mi trabajador, me sentí poderoso y en comando. Yo era quien estaba al comando de la Alianza Humana. Después de pasar horas jugando desarrollé un vínculo emocional con los personajes digitales que controlaba. Me deleitaban sus animaciones y sus respuestas auditivas. Estaba dirigiendo y micro-administrando mis trabajadores e incrementando mi ejército. Tuve un buen comienzo, y estaba seguro de que obtendría la victoria en este juego.  
 
    A medida que dirigía mis trabajadores a acumular recursos para construir granjas y trincheras para las tropas, no sabía qué estaba haciendo mi rival, ya que no podía ver más allá de los límites de mi base debido a la “neblina de la guerra”. Continué creando granjas y trincheras, manteniendo una cuota ideal de trabajadores por tarea. Al ir planeando mis estrategias sobre cómo avanzar y atacar a mi oponente, debatía si debía entrar con infantería o con caballería, o incluso si debía crear unidades aéreas. 
 
    De repente me emboscaron tres grunts, el equivalente Orc de mi infantería. Era una pelea de tres contra uno. Mi rival tenía la ventaja, el elemento sorpresa. Los grunts concentraron su ataque en un soldado y rápidamente lo eliminaron. Ahora era un combate de tres contra dos. Llamé a mis obreros y les ordené que se armaran como milicia, pero mi oponente era más fuerte, y pronto estos tres grunts mataron a mis obreros. Dos grunts más llegaron como refuerzos y el ejército Orc comenzó a decimar mi milicia, aniquilando a mis obreros y destruyendo mis nuevas granjas y trincheras. El juego había concluído. Mi corazón palpitaba desenfrenado. Mis manos sudaban. Los labios me temblaban. Estaba frustrado y lleno de rabia. Me habían derrotado, y había descendido en la jerarquía de Battle.net. A gritos, protestaba contra la pantalla y como un maníaco, me preparaba para la próxima batalla.  
 
    Cuando los video juegos fueron presentados en consolas y computadores, resultaban muy entretenidos debido a la inteligencia artificial que había hecho parte de su programación. Pero estos juegos fueron perdiendo popularidad una vez la red de informática proporcionó una nueva manera de jugar- una que permitía a la mente humana competir con otra mente humana, algo contra lo que ninguna computadora de la época podía competir. El hecho de saber que una mente humana era mi rival en un juego de video, hacía que me sintiera nervioso, excitado y tenso durante el juego. Al ser derrotado por otro ser humano, experimentaba rabia, frustración y hasta depresión. Lograr derrotar otro jugador humano proporcionaba una euforia increíble, excitación y un realce a mi ego. Era esa posibilidad de jugar contra otro ser humano lo que otorgaba la atracción irresistible a los juegos en línea durante el clímax de mi adicción a los video juegos.  
 
    Uno de mis juegos favoritos era Warcraft II: Tides of Darkness. Usábamos un programa llamado Kali para conectarnos con otras computadoras en la red, lo que permitía que los jugadores interactuaran con otros a nivel mundial, lo que antes tan sólo se podía lograr a nivel local (LAN, Local Area Network, por sus siglas en inglés, red de área local en español). En estos encuentros de LAN, los jugadores traían sus computadores a las casas de otros jugadores y todos interactuaban en una habitación. Al utilizar Kali, podíamos utilizar la red para conectar los computadores, jugando con miles de jugadores sin salir de nuestras casas. Estábamos completamente aislados del mundo real.  
 
    Warcraft III: Reign of Chaos fue la tercera versión de los juegos de Warcraft y permitía juegos de múltiples participantes a través de la red. Warcraft III constituía un desafío increíble para mí. A pesar de haber jugado miles de horas anteriormente, en menos de cinco minutos un jugador que yo desconocía por completo me derrotó con una estrategia de triple ataque bien ejecutada.  En ese corto lapso de tiempo, a través de la dedicación y habilidad desarrollada en el juego, había creado tres personajes de infantería que me atacaron y me aniquilaron.  
 
    Regresé a analizar exactamente cómo había logrado derrotarme revisando grabaciones del juego. Luego practiqué para mejorar mi juego. La próxima vez, fui capaz de derrotar a mi rival e instantáneamente mi ego se sintió realzado y sentí el flujo de adrenalina. A medida que los jugadores ascienden en la jerarquía, perfeccionando sus habilidades de lucha y desarrollando nuevas estrategias, estos combates de cinco a diez minutos se vuelven más y más frecuentes, y fácilmente van convirtiéndose en horas e incluso noches enteras de competencia.  
 
    Estos juegos me otorgaban una cantidad ilimitada de desafíos. Siempre existirá alguien mejor que tú, con más destreza en un juego que tú. Siempre existirán las jerarquías y grupos en los que tus puntajes serán comparados con otros y en los que estás siempre desafiándote a ti mismo para lograr vencer al rival, obtener más puntos, avanzar en el juego o avanzar en el listado. Quien sea competitivo puede ser atraído por el mundo de los juegos. Todos queremos ser exitosos. También anhelamos ser evaluados. Las personas juegan aquellos juegos en los que se sienen desafiadas o aquellos que permiten innovación estratégica. Muchos jugadores me han dicho que la euforia asociada con los juegos de video no se compara con nada en la vida real.  
 
    Uno de mis colegas estudió en una de las mejores instituciones educativas de ingeniería en el Noreste de los Estados Unidos. En su fraternidad, más de la mitad de los estudiantes jugaban un promedio de seis horas al día. Había ocasiones en las que estos estudiantes discutían acerca de cómo iban a poder cumplir con sus obligaciones, siendo los próximos líderes en la ingeniería y desarrollando nuevas ideas. Los estudiantes acordaron jugar menos, pero los juegos eran tan divertidos y desafiantes, que continuaron jugando. El jugar de cinco a seis horas de juegos de video al día equivale a jugar un promedio de treinta y cinco a cuarenta y dos horas semanalmente, mientras el estudiante promedio universitario invierte tan sólo de siete a doce horas a la semana estudiando para sus clases, según a un análisis realizado en el 2003 por el Proyecto Pew sobre Internet y Vida Americana. (10) 
 
    Cuando yo estaba en la universidad, no estudiaba más de veinte horas a la semana. Esto es una desproporción grave. De cinco a seis horas dedicadas a jugar juegos de video podrían ser dedicadas más bien a lograr innovación en un campo determinado, obtener mejores calificaciones en la escuela, comenzar un negocio o aprender nuevas destrezas para ser más competitivo después de graduarse. Gastar de treinta y cinco a cuarenta y dos horas por semana en juegos equivale a tener otro trabajo de tiempo completo. Existen tácticas de mercadeo en las que las compañías que producen los juegos ofrecen las consolas gratuitamente a los estudiantes universitarios si compran una computadora. Una vez la consola está en manos del individuo, los estudiantes utilizan la red de juegos en línea de la compañía y sus productos digitales y programas para poder usar la consola. Estas compañías saben que es así como encadenan a las personas con sus juegos.  
 
    El Dr. Nick Yee recogió datos de 3,000 jugadores de MMORPGs a través de encuestas en línea y reportó que hay tres motivaciones esenciales para jugar en línea:  
 
    1)el obtener logros en el juego, 2) la interacción social, 3) la inmersión en el mundo virtual.(11) El estudio del Dr. Yee también demostró que las motivaciones específicas para jugar en línea estaban asociadas con las consecuencias negativas de jugar en línea.  
 
    Entiendo de manera personal el potencial adictivo de World of Warcraft, un juego que causó que yo recayera de mi abstinencia de los juegos de video. En el 2004 había logrado dejar de jugar de cuarenta a cincuenta horas semanales de juegos. Estaba disfrutando del éxito de mi carrera como oftalmólogo, cirujano oftalmológico y médico. Tres años después, un colega dejó un cd-rom de World of Warcraft sobre mi escritorio, un juego que yo había evitado porque había jugado MMORPGs similares en el pasado y sabía de su potencial adictivo. Pensé que podía controlar mi juego porque no había jugado en más de tres años, pero estaba equivocado.  
 
    Una hora por noche rápidamente se convirtió en dos, luego cuatro y luego en la noche entera. Siempre sentía vergüenza después de jugar toda la noche, pues sabía que mi jornada al trabajo la próxima mañana sería un infierno. Conducir después de jugar toda la noche era aterrador. Me hallaba cabeceando al timón e incluso tenía alucinaciones y entraba y salía de un estado hipnagógico, asociado con la etapa inicial del sueño. Ocasionalmente, me encontraba tan exhausto que tenía que hallar una estación de gasolina o un estacionamiento para dormir un poco antes de continuar manejando. Aprendí la dura realidad de que, tal como el abuso de las drogas u otras adicciones, una vez adicto, adicto por siempre. Los alcohólicos no pueden tomar socialmente. Los adictos a la cocaína no pueden usar cocaína ocasionalmente. Los adictos a los video juegos no pueden controlar su necesidad de los juegos. Dediqué más de 1,400 horas en el transcurso de un año a World of Warcraft.  
 
    Cuando un adicto comienza a abusar una sustancia, el o ella tratará de hacer que otros también se vuelvan adictos, para justificar su adicción. Por tanto, le presenté a mi esposa a The Sims y eventualmente logré que mis hijos jugaran World of Warcraft conmigo también. Yo sabía que estaba pasando menos tiempo con mi familia y que estaba de nuevo recayendo en mi comportamiento adictivo, de modo que trataba de controlar mis horas de juego y justificarlo al jugar con mis hijos, llamándolo “tiempo de calidad”. Me estaba mintiendo a mí mismo. Yo jugaba demasiado. Me alteraba con mis hijos cuando no jugaban como yo quería que jugaran, y los animaba a que recolectaran recursos en el juego para yo acumular oro virtual, un proceso llamado “cosechar dinero”. Incluso pagué $100 por oro virtual para no tenerlo que cosechar yo mismo. Necesitaba oro virtual para mejorar la armadura y el arma de mi toon. 
 
    Un día, al jugar con mi hijo, dije: “Hijo, puedes jugar World of Warcraft, pero quiero que tan sólo juegues en esta región del mapa. Tu objetivo es acumular cobre donde lo encuentres. Necesitamos vender esa veta en la subasta para obtener monedas de oro para mejorar las armas y las armaduras.”  
 
    “Listo Papá. Entendido,” me dijo mi hijo, emocionado. 
 
    Treinta minutos pasaron.  
 
    “¿Qué haces?” Le grité. “Te dije que permanecieras en ésta región del mapa porque allí esta la veta de cobre. ¡Yo no te di permiso de explorar! ¿No puedes seguir instrucciones? ¿Siempre tengo que cuidar de ti? ¡Si no puedes seguir instrucciones, salte del maldito juego!”  
 
    Las lágrimas se acumularon en sus ojos, “Sí, Papá.” 
 
    Los juegos como World of Warcraft están diseñados para ser adictivos porque su modelo de negocios depende de la adquisición de jugadores, la retención de jugadores y la generación de dinero mensual de sucripción. Se estima que World of Warcraft genera aproximadamente dos billones de dólares en ganacias anuales. Para poder generar este tipo de ingresos, los MMORPGs ofrecen la sensación logro, interacción social e inmersión en el mundo virtual. Los logros son recompensados cuando los jugadores completan desafíos en el juego. La inmersión ocurre cuando los jugadores sienten que son parte del mundo digital. Mis amigos, quienes nunca habían jugado juegos de video, se encadenaron a World of Warcraft. Yo recluté a mi colega, Jason, a jugar conmigo. Recuerdo la emoción en la voz de Jason después de que asistí a su cazador para que entrenara a una mascota en el juego. El amaba los desafíos que le presentaba el juego y la posibilidad de adquirir una mascota. Jason jugó más que yo durante dos años. Su esposa aún hace muecas hoy en día, cuando yo menciono el juego.  
 
    La adicción a los juegos de video se ha convertido en un problema de rápido crecimiento para los jóvenes y los adultos hoy en día. Sus necesidades de desafíos no se están colmando en la vida contemporánea en la escuela, o en la vida real, y se refugian en los juegos de video que los estimulan intelectualmente. Por tanto, están desviando su mirada de lo que es realmente importante. Los jugadores excesivos están arriesgando sus futuros. 
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 8 : Realizar el Anhelo de Ser un Líder 
 
      
 
    Nuestro gremio, ataviado en capas rojas y una armadura metálica sólida, estaba dispuesto a derrotar y dominar los servidores de Ultima Online. Esto ocurrió durante la prueba beta del juego para un número limitado de fanáticos de Ultima. Nuestro gremio tenía más de cincuenta miembros y solía jugar como equipo en Warcraft II: Tides of Darkness. Para obtener poder, nuestro gremio necesitaba armadura y armas. En el mundo digital de Ultima Online, la forma más veloz de armar el gremio era delegar tareas a miembros individuales. Se me nombró líder del gremio y se me confiaron todos los recursos del gremio.  
 
    Para poder crear armadura y armas para el gremio, el gremio necesitaba un herrero experto. Para poder alcanzar el nivel de herrero experto, me dediqué por más de cuarenta horas a perfeccionar mis destrezas. Además, para poder alcanzar este nivel, necesitaba mucho hierro. Organicé un tren que minaba hierro en las montañas, lejos de la ciudad. Para maximizar el traslado de hierro, docenas de avatares se despojaron de peso innecesario y tan sólo conservaron su ropa interior virtual. Esto generó un peregrinaje de avatares decididos en su ropa interior, cada uno de ellos controlado por un ser humano, caminando desde la ciudad a la montaña y luego de regreso.  
 
    De repente, nuestros trabajadores fueron atacados por un gremio rival. El tablero de comunicación del gremio se llenó de groserías y solicitudes de ayuda. El gremio entero estaba en alerta, y todos compartimos la inminente urgencia de organizar y atacar. Una vez llegamos al lugar de la emboscada, los culpables habían huído y no los pudimos encontrar. Todo el hierro que nuestro miembros habían transportado había sido robado.  
 
    Reclutamos un equipo de guardianes que protegiera nuestro hierro. La coordinación de la seguridad para el tren que cargaba el hierro con mi trabajo de herrero no era tarea fácil. Nuestro gremio tenía que unirse a la red al mismo tiempo y literalmente, jugar toda la noche. Después de fundir el hierro en lingotes, pude usarlo para crear armaduras y armas para todo el gremio. Utilizamos nuestra fuerza y ejército para ir más allá del pueblo y dominar a quien se aproximase, creando hechizos para matar nuestras víctimas y despojarlos de sus pertenencias. Obtuvimos poder increíble y riqueza y enfrentamos batallas épicas con gremios enemigos, luchando para obtener el dominio del servidor. Mi gremio compró castillos virtuales y artículos especiales con nuestro dinero virtual. Mis facultades de liderazgo probaron ser muy valiosas en el mundo digital de Ultima Online. El MMMORPG de Ultima Online proporciona una euforia increíble, la que experimenté al realizar una fantasía con otras personas y al mismo tiempo experimentar la satisfacción del liderazgo, el control y el poder. 
 
    Los juegos en línea le permiten a la gente organizarse en grupos sociales y gremios, dándoles la oportunidad de ser líderes. En el juego World of Warcraft, los jugadores pueden ser líderes de un grupo de cinco miembros, organizando una aventura por los laberintos, o líderes de una operación más compleja para despejar un foso en un nivel avanzado. Pueden convertirse en jefes de los gremios, con cientos de personas a su mando, o asistentes del jefe del gremio. Esto establece dinámicas interesantes. Los juegos simulan la vida real porque existen jerarquías de liderazgo cuyas posiciones están disponibles a los jugadores. Para algunos, esto proporciona un escape; para otros, facilita una sensación de logro. Por tanto, muchos jugadores se sienten motivados a seguir jugando. Para otros, la necesidad de liderar es supremamente poderosa.  
 
    Yo nací para ser líder. Tengo carisma, ambición y la habilidad de influenciar a otros para unirse a mi causa. En el noveno grado, me postulé para ser vice-presidente, y mi amigo Matt, se postuló para ser presidente. Yo recluté a todo el equipo de porristas para que hicieran carteleras de “Vota por Andy”, y recluté a los atletas populares para que me apoyaran. Cubrimos todos los espacios disponibles con propaganda de “Vota por Andy”. Gané con una ventaja asombrosa. 
 
    Mientras no todos desean liderar con tal intensidad, se nos llama a liderar de maneras varias en nuestros hogares, comunidades, negocios y a través del mundo. Cuando la vida real no presenta oportunidades para el liderazgo, los líderes naturales se pueden sentir frustrados y vacíos. Al escapar hacia el mundo digital, podemos experimentar oportunidades de liderazgo en equipos, gremios y clanes. 
 
    Para muchos jugadores que están perdidos en el mundo de las MMORPGs, existe la presión de la colectividad por completar la tarea del momento y por pasar horas con el gremio para realizar estos objetivos. Para aquellos que son adictos a los video juegos, las horas invertidas en el mundo virtual son supremamente costosas, implican pérdidas en el desempeño laboral, las relaciones de la vida real e incluso la salud. 
 
    Una jugadora ignoró el dolor que tenía a causa de un cálculo renal y la sangre que había en su orina para concluír una emboscada con su gremio que duró horas. Una vez terminada la operación, ella misma se llevó a un hospital, a muy altas horas de la noche. Otro jugador gastaba por lo menos cinco horas en World of Warcraft cada día, a pesar de tener un trabajo de tiempo completo como ejecutivo muy bien remunerado para una prestigiosa compañía de programas de computador. En el día de Año Nuevo, jugó más de dieciocho horas de World of Warcraft. El próximo día, su compañero vino a ver porqué no había ido a la cama aún, y lo encontró desplomado sobre su escritorio. World of Warcraft aún estaba encendido en la computadora. La autopsia demostró que murió de un embolismo pulmonar masivo, un coágulo de su pierna se desplazó hasta sus pulmones y bloqueó la circulación pulmonar. No tenía problemas médicos previos que pudiesen haber causado un embolismo pulmonar. La deshidratación causada por la fiesta de la noche anterior, combinada con la quietud mientras jugaba por más de dieciocho horas, puede haber sido la combinación letal.  
 
    Decenas de miles de mujeres protestan en sitios de internet de viudas de World of Warcraft acerca de los maridos que están tan obsesionados con sus computadores, algunos juegan de veinticinco a treinta y cinco horas o más cada semana. Un amigo mío es un consejero matrimonial que declara que el uso excesivo de los juegos de video es un problema creciente que se presenta en matrimonios con problemas. Las esposas comentan haber deseado ser un controlador o un teclado porque ellos reciben la mayoría de la atención de sus maridos. Ellas no pueden competir con las necesidades de sus maridos de poder y liderazgo.  
 
    Para algunos jugadores, en la vida real, es evidente que no tienen la combinación necesaria de destrezas para ser líderes exitosos, bien sea en el trabajo, la escuela o sus casas. Pero en los juegos en línea se les proporcionan las sensaciones de poder y liderazgo que añoran. Estos jugadores se sienten capaces de explorar países, armar ejércitos, y dirigir tropas para lograr conquistas. Con los juegos virtuales existen oportunidades abundantes para adquirir poder, supremacía y control. 
 
    Los juegos de video en línea incrementan la diversión, atracción y potencial adictivo de los juegos de video. Al jugar MMORPGs como Ultima Online y World of Warcraft, yo podía experimentar la excitación del poder que genera liderar un ejército hacia la guerra en el mundo digital. Las personas reales interactúan con otros en estos juegos de roles y así se genera un sentido de trabajo de equipo y la unión de luchar por un propósito común. Los jugadores pueden llevar sus equipos a la victoria, gratificando sus deseos de ser líderes. A pesar de que la experiencia del liderazgo existe tan sólo en el mundo digital, para quien juega, es tan real como la vida misma. Los video juegos le permiten a las personas sentirse importantes, como si fuesen valiosas, y les permiten sentir que pueden convertirse en los líderes que anhelan ser.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 9 : Realizar Fantasías Sexuales 
 
      
 
    En el artículo del Wall Street Journal titulado “¿Está siendo infiel este hombre?” la periodista Alexandra Alter contaba la historia de Ric Hoogestraat, un hombre de cincuenta y tres años quien se sentaba frente a su computadora por más de diez horas al día mientras su esposa, Sue, miraba la televisión en la habitación contigua. (12) Ric charlaba en línea con un avatar de buena estatura, delgada y de cabello rojo. En el juego de video Second Life, él controlaba un avatar que se asemejaba al Ric más joven, un hombre musculoso con una larga cola de caballo de cabello gris, patillas gruesas y un bigote tupido color sal y pimienta. La verdadera versión de Rick tenía problemas de salud y requería una cirugía. Pero la versión digital de Rick era joven, vibrante y capaz de realizar actividades en el juego que Ric ya no podía ya hacer en la vida real debido a sus limitaciones físicas. La avatar de cabello rojo la manejaba Janet Spielman, una mujer de treinta y ocho años, divorciada y con dos hijos. 
 
    Este tipo de relaciones del mundo digital son ocurrencias comunes. Las personas encuentran sus compañeros ideales del mundo digital y abandonan a sus cónyuges reales. Solitaria, al esposa real de Ric anotó: “ Básicamente, la otra persona es una viuda. Esta otra vida (Second Life) es tan maravillosa; es mejor que la vida real. Nadie engorda, nadie envejece. La persona que sobra no puede competir contra eso.” 
 
    Para investigar Second Life, creé un avatar en el juego. Al entrar lo primero que noté fue que el mundo digital de Second Life es un ambiente muy interactivo socialmente. La gente charla y establece relaciones a través de su avatar. Casi todos los avatares lucían perfectos y bellos. Las mujeres tenían cuerpos curvilíneos y facciones perfectas y atractivas. Los hombres eran musculosos y digitalmente apuestos. Se me hizo muy fácil establecer una conexión emocional con un avatar de Second Life. Rápidamente noté que la oferta de compañía del sexo opuesto y la pornografía abundaban en el juego. Al entrar al “Distrito de Lámparas Rojas” del juego, me vi rodeado de posibles compañeras, bares de desnudos y accesorios genitales para experimentar sexo virtual.  
 
    La combinación de pornografía y sexo en un video juego tiene el potencial de lograr crecimiento explosivo y así se ha comprobado en realidad. En Second Life, se reporta que existen más de veinte millones de cuentas, y más de la mitad de ellos son jugadores activos. En el juego, hay gente que está ganando cantidades significativas de dinero proporcionando servicios de acompañamiento virtual, y algunas tienen ingresos que ascienden a los miles de dólares.(13) En el día, una mujer puede ser una madre o abogada, u otra profesión cualquiera. En la noche, puede ser la voz tras un avatar que cobra veinte dólares la hora por ofrecer sexo virtual. Durante las experiencias del juego, denominado “vivir en el tablero”, los individuos adquieren “lechos de sexo” y genitales para que sus avatares puedan tener sexo conjuntamente. Las personas invierten dinero real para obtener experiencias de sexo virtual en el mundo digital de Second Life.  
 
    Los precios del sexo por teléfono por minuto pueden ser tan bajos como 85 centavos, por lo que una hora podría costar más de cincuenta dólares. Pero en el mundo virtual de Second Life, donde las prostitutas cobran tan sólo veinte dólares la hora, los jugadores no sólo obtienen estimulación auditiva, sino visual, y esto hace del sexo virtual una experiencia más atractiva y menos costosa.  
 
    El excesivo uso de los juegos de video está perjudicando relaciones y matrimonios, dejando poco espacio para que los jugadores desarrollen relaciones saludables con sus compañeros de la vida real y cónyuges. Los video juegos están siendo citados más frecuentemente como razones para el divorcio. Por ejemplo, se reporta que en el Reino Unido un quince por ciento de los divorcios pendientes cita “comportamiento irracional” como resultado del excesivo uso de los juegos de video.(14) Es discutible que la adicción a los juegos de video no es el único factor que resulta en tantos matrimonios fallidos. Pero, al mismo tiempo, es muy probable que el juego excesivo sea un mecanismo de escape de los problemas matrimoniales de la vida real.  El comportamiento adictivo puede ser una manifestación de causas más profundas, algunas ya discutidas en este libro, tales como la necesidad de un desafío, el anhelo de comportamientos que realcen el ego, el deseo de compañía, además del apetito por el sexo.  
 
    A medida que los gráficos de computación se perfeccionan, los escenarios en los juegos son más realistas. La tecnología del futuro proporciona la habilidad de experimentar imágenes de tercera dimensión, audio multi-dimensional, movimientos incorporados al juego y estímulos táctiles que contribuyen a una total inmersión por parte del jugador en el mundo digital. Al evolucionar los gráficos de los juegos, pueden convertirse en pornografía total, y los jugadores se convierten en los protagonistas de su propia película pornográfica. 
 
    En Second Life, el compañero digital siempre está dispuesto, listo y capaz. Los compañeros digitales no ofrecen excusas y rara vez están cansados, si están conectados es porque están listos a jugar. Lo que se suponía era tan sólo un ambiente para los juegos y el entretenimiento termina convirtiéndose en una plataforma en la que algunos realizan sus fantasías sexuales. Los jugadores pueden decirse a sí mismos que no es real y que no hay nada malo en conectarse con otros personajes en línea de esa manera. Sin embargo, lo admitan o no, esos jugadores, a través de sus avatares, están estableciendo relaciones emocionales entre sí y dejando menos espacio para crear relaciones en la vida real. A pesar de que no desarrollé relaciones románticas en línea, los compañeros de mis gremios, y me incluyo a mí mismo, nos excitábamos al escuchar una voz femenina en el grupo. Me imaginaba cómo luciría según su voz, y esto me excitaba extrañamente. 
 
    Las personas que han abandonado Second Life afirman que la degradación sexual que existe en el juego, las fantasías sexuales distorsionadas, y la manera en que los personajes se trataban unos a otros afectó su auto-estima y les dejó profundas cicatrices emocionales. Para otros que buscaban compañía, los gráficos realistas y el mundo digital interactivo les facilitó hallar una sensación de amor en línea.  
 
    Tal como describió una jugadora al hablar de su experiencia con Second Life: “Yo ni siquiera llegué a tocar la depravación que existe allí. Me refiero a cosas muy asustadoras y los individuos que participan en escenarios de violación activamente, sado-masoquismo, dominación y sumisión, bares de desnudos, prostitución y esclavitud pueden tener, en la vida real, problemas reales serios. No existe un límite acerca de cuán bajo puedes hundirte en Second Life. De hecho, es prácticamente lo normal y el punto más crucial de todo este tipo de actividad. Yo me sentía atacada casi  todos los días y algunos de las estrategias eran tan inapropiadas que me sentía incómoda y sucia en la vida real. Descubrí hombres que se hacían pasar por mujeres y mujeres que fingían ser hombres. Tal como declaré antes, las mentiras abundan y la peor parte es que hay verdaderas emociones humanas que se arriesgan en el juego.” 
 
    El sexo tiene muchos propósitos- el placer, la habilidad de establecer conexión y física, y por supuesto, tener hijos. Para algunas parejas, tener hijos no es posible, y este es un golpe devastador para sus propósitos y sueños de vida. En un mundo virtual, las parejas que no pueden tener hijos o ya están en edad muy avanzada para hacerlo, pueden comprar embarazos virtuales, observar la concepción, el proceso del embarazo y ver el nacimiento. Los individuos seleccionan el tipo de embarazo, un sólo bebé, o mellizos o trillizos. También pueden elegir el color del cabello, los ojos, y las características físicas de su nuevo bebé. En el mundo digital, la gente puede tener su bebé digital perfecto.  
 
    Si haces una búsqueda en YouTube de “partos de Second Life”, hallarás numerosos videos de quienes comparten sus experiencias de parto virtual. A medida que veía esos videos, podía ver la atracción que tiene el mundo virtual de Second Life. La gente está realizando sus fantasías, están viviendo la telenovela en vez de tan sólo verla. 
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 10 : Respondiendo a la Necesidad de Amor y Aceptación 
 
      
 
    Por meses, Jennifer había estado evadiendo a su familia y sus amigos de la vida real. Había dejado de interactuar socialmente e incluso dejó de tener relaciones íntimas con su esposo. Elegía más bien invertir todo su tiempo, sus emociones y su energía en su avatar en línea de Second Life. En el juego podía coquetear, adoptar una personalidad distinta y ser aceptada. Comenzó a interactuar con un personaje en particular. Lo que comenzó como un coqueteo inocente se convirtió en una relación en línea que incluía charlas nocturnas, correos electrónicos y llamadas telefónicas. Jennifer incluso desarrolló celos cuando observó que su amante virtual interactuaba con otros avatares femeninos. Ella pasaba el tiempo fantaseando que abandonaba a su marido de la vida real, obtenía un divorcio y se iba a vivir con su compañero de la vida virtual. Jennifer amaba el mundo digital y se sentía aceptada allí. En el mundo de Second Life podía convertirse en la persona que quería ser. Estaba completamente cautivada por el juego y por la manera en que la hacía sentir. Second Life la había encadenado.  
 
    Eventualmente, Jennifer se sintió destrozada cuando se dio cuenta que había alejado a todas sus relaciones reales y por tanto las había perdido. A pesar de fantasear acerca de ello, se preocupó mucho al ver que también estaba a punto de perder su matrimonio. Jennifer comenzó a jugar menos, pero pronto sintió los síntomas del abandono del juego y depresión. Intentó reintegrarse al mundo real, y de mejorar su matrimonio real. Trató de deshacer todo el daño que había causado al abandonar su mundo. Al mirar atrás, Jennifer comprendió el desperdicio de tiempo, recursos y oportunidades de la vida real que ocasionaba su hábito del juego.  
 
    Los foros de discusión de On-Line Gamers Anonymous (Jugadores en Línea Anónimos), www.olganon.org, documentan cientos de historias de hombres y mujeres que viven en mundos virtuales en busca de amor y aceptación, anhelando se parte de una relación actual. Como mentor de matrimonios dentro de mi iglesia y con mis propios problemas matrimoniales durante la crisis de mi adicción a los juegos de video, sé personalmente que los matrimonios de la vida real son difíciles; exigen trabajo y devoción para ser fuertes. Pero, en el mundo virtual, parece fácil. Las personas seleccionan sus características físicas para hacerse perfectos, eligen su carrera, y tienen, en esencia, acceso a su mundo ideal y a su compañero ideal, una relación de sueño, sin problemas o desafíos. Este ciclo es destructivo, precisamente por que no es más que una fantasía digital.  
 
    Analicemos a Derrick y Malia, una pareja recién casada que se trasladó lejos de sus amigos y familiares. Conocían a muy poca gente en su nueva ciudad, y Malia le dijo a Derrick que estaba bien si se conectaba en línea para jugar con sus amigos. El había estado jugando por años y ella amaba a su marido y quería que estuviera feliz. Sintiéndose sola, ella también se unió y se encontró atrapada en el ciclo de jugar toda la noche por horas, jugando World of Warcraft con su marido.  
 
    Malia se volvió adicta al juego y se comenzó a atrasar en el trabajo y con sus responsabilidades de la vida real. Estaba utilizando el juego para pasar tiempo con su marido en el mundo digital, pero comprendió que ese tiempo en el juego no era tiempo de calidad que fortalecía su relación.  La verdadera atracción no era el juego por que les permitía pasar tiempo juntos, era el mundo digital en sí. Ella se preocupó de que se estuvieran volviendo adictos, y limitó su tiempo de juego a una hora al día. Comenzó a atrasarse en el juego, ya que su marido y sus amigos no limitaban su tiempo de juego, y pronto se retiró del todo. Sabía que la adicción era total cuando su esposo continuó jugando seis meses después de que ella se retirara. El estaba obsesionado con el juego. Pensaba en él aún cuando no estaba jugando. Jugaba hasta tarde cada noche y a veces, jugaba hasta el amanecer.  
 
    Malia enfrentó a Derrick y le dijo que estaba descuidando aspectos importantes de su vida. Derrick insistió en que el jugar en línea eara saludable y era lo mismo que hacían otros hombres cuando salían a jugar bolos o a ver un deporte. Ella reconoció que él estaba intentando racionalizar su comportamiento adictivo. Esto estaba causando desastres en la vida de su marido y también estaba afectando su matrimonio. Al unirse a él en sus juegos ella tan sólo buscaba fomentar su relación y obtener amor y aceptación de él, e inicialmente, había funcionado. Al final, jugar juntos estaba perjudicando su matrimonio. Malia se encontró a sí misma sola en una ciudad nueva, abandonada por su nuevo esposo.  
 
    La necesidad de afecto y aceptación total es lo que lleva a muchas personas al mundo digital de los video juegos. Por ejemplo, si una persona se une a un juego y demuestra tener habilidades deseables que el grupo necesita, inmediatamente encuentra aceptación y buena voluntad. En el mundo real, pueden haber tenido un día terrible y no estarse sintiendo valiosos ni reconocidos. Pero en minutos, al conectarse al juego, inmediatamente son parte importante de un grupo y se sienten amados, necesitados y aceptados. Esto probablemente es lo que lleva a las obsesiones en línea, bien sean de juego o redes sociales. En la vida real, los individuos pueden escuchar cumplidos acerca de su personalidad o su aspecto físico muy de vez en cuando, mientras en Facebook, otras redes sociales o juegos en línea, las personas están en contacto con cientos, sino miles, de gente que pueden declarar “me gusta” acerca de ellos, su físico, o lo que ellos están haciendo. En línea, las personas se pueden sentir aceptadas, apreciadas y amadas a diario. 
 
    Un estudio de 30,000 jugadores, liderado por el Dr. Nick Yee, un experto en auto-representación e interacción social en ambientes virtuales, demostró que el 40 por ciento de los hombres y 53 por ciento de las mujeres que juegan en línea declararon que sus amigos virtuales eran mejores o tan buenos como sus amigos reales. Más de un cuarto de los jugadores declaró que el mejor momento emocional de la semana anterior había ocurrido en el mundo del computador, de acuerdo a la investigación, publicada en el 2006 por la publicación Presence del Instituto de Tecnología de Massachusetts.(15) 
 
    De acuerdo al censo de los Estados Unidos del 2011, la mayoría de los Americanos utilizan la Red de Información Mundial.(16) Casi todos los adultos jóvenes de edades entre dieciocho y veintinueve años de edad utilizan la Red. Aproximadamente nueve de diez Americanos de treinta a cuarenta y nueve años están en línea (87 por ciento) y ocho de diez Americanos entre los cincuenta y los sesenta y cuatro años utilizan la Red (78 por ciento).  Incluso cuatro de cada diez adultos de sesenta y cinco años o mayores utilizan la Red (42 por ciento). La información del censo demuestra que aproximadamente dos de cada tres (61 por ciento) de los usuarios de la Red utilizan las redes sociales. 
 
    Talvez la necesidad de amor y aceptación conduce a la gente a volverse obsesiva en su uso de las redes sociales tales como Facebook. Facebook está disponible en todas partes: en computadoras, dispositivos móviles, y celulares. Puede leerse como un juego social en el que los altos puntajes se miden de acuerdo al número de amigos que una persona acumula y los “me gusta” – un mecanismo que funciona como aprobación masiva- que adquiere un individuo.  
 
    He conocido mucha gente, particularmente adolescentes, que tienen comportamientos adictivos al utilizar los sitios de redes sociales. Por ejemplo Scarlet, una niña de doce años que se aproxima a la adolescencia, en la que las hormonas están en apogeo y la opinión de los amigos tiene un rol preponderante en el auto-estima. Scarlet se siente aprobada cuando sus amigos le recompensan con un “me gusta” a sus publicaciones o hacen algún comentario positivo cuando publica fotografías. Vi el júbilo y la emoción en sus ojos cuando discutía los eventos en Facebook. Ella describía los eventos de Facebook como si estuvieran ocurriendo en la vida real, describiendo en detalle el drama adolescente que se desenvuelve en los muros de sus amigos y expresando ira cuando sus amigos, en particular su hermano, se burlan de ella en línea. Facebook, para muchas personas, es una extensión de las interacciones de su vida real. La frecuencia y el volumen de las interacciones sociales, sin embargo, es mucho más alta en línea que en la vida real.  
 
    Los comentarios en línea ocasionan una respuesta emocional en la gente que los recibe. Cuando un amigo admira el atuendo que Scarlet lució en la escuela, resulta ser un refuerzo positivo de su comportamiento. La próxima vez que Scarlet seleccione un atuendo, muy probablemente elegirá el que más cumplidos obtuvo. En la vida real, los cumplidos y la admiración ocurren ocasionalmente. En Facebook, al contrario, si Scarlet publica una actividad, comentario o foto, inmediatamente hay viejos amigos, nuevos amigos, y nuevos conocidos que se conectan con ella. Las personas están comentando y diciendo que les gustan sus publicaciones y fotos. Esto proporciona un asalto de adrenalina increíble. Incluso a mis cuarenta años de edad, me siento aceptado, apreciado, y bien cuando otras personas comentan positivamente sobre mis fotos o publicaciones de Facebook. Un simple “me gusta” en mis fotos o un comentario me puede hacer sonreír porque sé que alguien más apreció mi contribución. 
 
    Sin embargo, el comportamiento obsesivo de siempre querer estar conectados y la significativa cantidad de tiempo que se invierte en estos sitios, puede interpretarse como una consecuencia del condicionamiento operante clásico. Somos sujetos en la caja de Skinner. La palanca es el computador y los refuerzos son los “me gusta” de las redes sociales y los comentarios positivos de nuestros amigos. Aquellos que buscan aceptación y amor pueden verse seducidos por Facebook por que allí encuentran las recompensas que buscan, tales como aceptación social y amor, que se proporcionan de manera rápida. Mientras más recompensas sociales obtengan, más tiempo invertirán, publicarán, jugarán e interactuarán en Facebook para obtener más y más recompensas digitales.  
 
    Desde mi experiencia personal, puedo decir que las experiencias desarrolladas en Facebook no son tan fuertes ni tan significativas como las de la vida real; y sin embargo, no puedo evitar sentirme afirmado cuando la gente, incluso viejos amigos, a quienes no veo hace años, dejan comentarios tales como: “Vi tus fotos de las vacaciones, ¡deseé poder haber estado allí contigo!” o “¡Tienes una familia tan hermosa!” Y a la inversa, si alguien me ignora, me siento dolido y rechazado.  
 
    De índole muy distinta a los MMORPGs y otros juegos en línea, Facebook ofrece un ambiente más atractivo para aquellos que buscan amor y aceptación. Muchos de los amigos en línea que nos proporcionan recompensas digitales, tales como regalos virtuales, sus “me gusta” y comentarios amables, son nuestros amigos en la vida real. Los refuerzos positivos que obtenemos de nuestros amigos de la vida real a través de las redes sociales son placenteros y significativos. La combinación de la facilidad de acceso, fidelidad rápida, y nuestra necesidad de amor y aceptación, puede hacer de los medios sociales como Facebook altamente adictivos. 
 
    Por ejemplo, cuando mi esposa cumplió cuarenta años, publicó en su muro de Facebook: “Me siento un poco extraña por estar llegando a los ansiados 40”. En momentos, había recibido comentarios y apoyo de sus amigos y familia. Aún los amigos que había conocido al estudiar la secundaria en Inglaterra respondieron con su apoyo. Ella no podía creer la cantidad de reacciones que habían ocasionado sus palabras. Se sentía amada y aceptada. Al discutir esto con ella, observé el fenómeno de cantidad versus cantidad que se asocia con los medios sociales. Para ella, la recompensa en línea era menos significativa que los encuentros cara-a-cara. Sin embargo, aunque se sentiría extremadamente amada si su amiga de Inglaterra viajase desde allí para celebrar su cumpleaños #40 en persona, su amiga no podía venir en realidad, pero un comentario de Facebook le permitió por lo menos establecer una pequeña conexión emocional con ella.  
 
    Los medios sociales de la Red permiten una alta cantidad de interacciones sociales,  pero éstas son de inferior calidad. Por otro lado, los encuentros de la vida real requieren más tiempo y compromiso emocional, y las personas experimentan menos encuentros de la vida real que encuentros de Facebook. La interacción cara-a-cara, sin embargo, es más valiosa, ya que es real y no tiene filtros.  
 
    Mi esposa no es adicta a Facebook. Sin embargo, para algunos usuarios de Facebook, se convierten en un obstáculo en sus vidas, ya que la obsesión por los medios sociales es similar a otros comportamientos adictivos.(17) 
 
    Las personas anhelan interacciones sociales y conexión. En la Red, la gente disfruta la posibilidad de controlar la información y las imágenes que los representan ante los demás, así como los refuerzos de obtener conexiones personales con poco riesgo e inversión emocional. Pero, debido a que la calidad de las interacciones en línea es más baja que en la vida real, la gente debe utilizar las redes sociales en mayor medida y con mayor frecuencia para sentirse aceptada, experimentar amor, y lograr felicidad. Muy similar a la atracción que presenta el mundo digital para los jugadores, los medios sociales virtuales son una potente tentación para quienes buscan aprobación y amor.  
 
    Tal como discutimos en la introducción de este libro, Shawn Woolley entregó su existencia entera al mundo digital de EverQuest. Shawn buscaba amor y aceptación en el mundo de los juegos. Eventualmente se sustrajo de su familia y amigos de la vida real para pasar más tiempo con sus “amigos” en línea, a quienes nunca conoció cara a cara. Desarrolló vínculos emocionales con amigos nuevos en línea que talvez le proporcionaban sentimientos de amor y aceptación. Y cuando un personaje en línea con quien había conectado emocionalmente y quien creía lo aceptaba, lo rechazó, experimentó dolor real, pena y angustia. Shawn estaba solo y aislado. Perdió toda conexión con su familia y amigos de la vida real, e incluso los del mundo virtual. Su necesidad de amor y aceptación y su experiencia de rechazo lo llevaron al suicidio. El resultado de arriesgar el corazón en las relaciones virtuales es muy frecuentemente que esos corazones resultan rotos.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 11 : El Efecto Tetris: La Fusión de los Mundos 
 
      
 
    A Sarah, de seis años de edad, le encantaba jugar Farmville en Facebook. Los animalitos le encantaban y ella observaba cómo crecía su granja, llena de orgullo. Disfrutaba de la responsabilidad de cuidar las cosechas pixeladas y los animales. 
 
    Un día, iba en el auto con sus padres y al pasar por una granja enorme, vieron un rebaño de ovejas pastando. Sarah levantó su mano a la ventana y dobló su dedo índice como si estuviese oprimiendo un botón y de forma inocente le comentó a su madre: “Mami, desearía tener un botón para esas ovejas y así poderlas controlar”. La mente joven de Sarah estaba ya fundiendo el mundo digital con el real. 
 
    Cuando mi hija tenía ocho años de edad, le encantaba jugar con Webkinz. Webkinz fue lanzado en el 2005, y llegó a tener cuatro millones de usuarios activos.(18) Webkinz creó animales de peluche adorables y cada uno tenía un número de identificación único. Mi hija vivía a través de las vidas de sus animales de peluche en línea a través del portal de MMORPG de Webkinz. Podía controlar sus mascotas digitales para jugar, decorar sus moradas, y charlar con sus amigos en línea. Estaba obsesionada con el mundo de Webkinz, y el MMORPG de Webkinz facilitaba la fusión del juego de la vida real con el juego en línea. Ella podía ver a sus amados peluches cobrar vida y hablar, correr, comer, trabajar y jugar.  
 
    ¿Qué sucede con nuestros cerebros cuando dedicamos un número significativo de horas a una tarea o actividad? ¿Qué sucede con nuestros cerebros cuando nos enfocamos por horas en un juego de video? El Dr. Robert Stickgold y su equipo de investigación en Harvard publicaron un experimento en el jornal Science demostrando que las personas que jugaban el juego de video Tetris por siete horas diarias durante tres días experimentaban un repaso alucinatorio de sus actividades al dormirse.(19) Este fenómeno se denominaba “El Efecto Tetris”. El juego Tetris es un rompecabezas en el que bloques de diferentes tamaños que caen se deben alinear para formar una línea continua. (20) Al crear la línea, desaparece, y cualquier bloque que haya quedado por fuera de la línea borrada, caerá. Cuando cierto número de líneas han sido borradas, el juego pasa a un nuevo nivel. Al progresar, cada nivel causa que los bloques caigan más rápidamente. El juego concluye cuando la acumulación de bloques alcanza el nivel superior del terreno de juego, y por tanto, no pueden caer más bloques. Los participantes en el juego Tetris, han reportado imágenes visuales persistentes del juego al dormir. (21) 
 
    A medida que los jugadores se obsesionan más con el mundo digital y pasan más tiempo libre jugando, sus mentes y su sentido de la realidad se moldea continuamente, se fragmenta y se funde con el mundo digital. Aún cuando no están jugando, sus mentes siguen preocupadas con su juego elegido; están buscando estrategias, cómo mejorar su estatus, qué nuevos objetos adquirir para sus personajes, cómo controlar sus imperios. Cuando estaba lejos de mi computador, mi mente nunca cesaba de pensar acerca de los juegos a los que era adicto. 
 
    Durante la cima de mi apetito por los juegos de video, jugaba más de cuarenta horas a la semana de Diablo, un juego en el que mataba criaturas demoníacas, esqueletos vivos, y al Diablo, el diablo mismo. El juego está basado en el desempeño de roles, como Dungeons and Dragons, pero la acción ocurre en tiempo real y la animación es muy atractiva. Cuando disparaba flechas a través de los esqueletos vivos, los sonidos de los huesos al quebrarse y caer al suelo eran realistas y contribuían a mi completa inmersión en el mundo demoníaco.  
 
    En Diablo, yo era el guerrero, el rebelde o el hechicero, cazando y destruyendo la maldad. Diablo me permitía conectar con otros jugadores a través de Blizzard’s Battle.net, y me pasaba la mayor parte del tiempo dedicado a jugar con otros extraños en línea. Recluté a algunos de mis amigos para que jugaran conmigo también. Le otorgaba más valor a mis personajes de Diablo que a mis relaciones de la vida real.  
 
    Hubo una ocasión en que un amigo guerrero vino a rescatarme y dejó caer un objeto raro y muy poderoso, un anillo llamado Stone of Jordan. En ese punto del juego, nunca había visto o encontrado la famosa joya, a pesar de haber matado a cientos, o talvez miles, monstruos en el juego. Era un objeto altamente preciado y se utilizaba como dinero en el juego e incluso valía diez dólares si se le vendía en línea. Al recibir este anillo de mi amigo, me llené de euforia. Bailé mi danza feliz alrededor del computador, riendo y celebrando. Mi amigo en línea, alguien a quien nunca había conocido, me había dado un regalo que yo apreciaba más que cualquier regalo tangible que me pudo haber ofrecido un ser amado, y este obsequio no era más que código de computación y existía tan sólo en el video juego Diablo. 
 
    Cuando mi esposa y yo atravesamos tiempos difíciles en nuestra relación, comenzamos a ir a la iglesia porque estábamos desesperados por rescatar nuestro matrimonio. Yo estaba pasando demasiado tiempo en línea y no estaba invirtiendo suficiente tiempo en nuestra relación. Me comunicaba muy poco con mi esposa y no quería salir con ella a compartir un encuentro. No me importaba lo que ella hiciera con su tiempo. El propósito más importante de mi vida era darles más poder a mis personajes en línea, darles más fuerza y mejores equipos. Mi mente estaba continuamente obsesionada con los juegos. Muchas veces luché por mantenerme despierto durante los sermones dominicales y a veces me quedaba dormido. Al pasar de estar medio dormido a estar alerta, me hallaba medio-despierto y experimentaba sueños vívidos sobre los juegos. 
 
    Al quedarme dormido en la iglesia un día, escuché pasos sonoros sobre el techo…bum…bum…bum… De repente, Diablo cayó a través del techo y comenzó a asesinar a la congregación. Era el efecto Tetris, pero yo no veía formas que caían, sino que observaba violencia malévola. Similar a las escenas que había visto miles de veces en el juego Diablo, soñé que lucía mi armadura, salvaba a la gente reunida para orar, y mataba al Demonio. ¿O talvez sería mejor una alianza con él y asistirle?  
 
    Otros jugadores han reportado experiencias similares con la fusión que ocurre entre el mundo digital y el mundo físico. En un artículo que discute el Efecto Tetris, estos jugadores compartieron sus experiencias: (22)  
 
    “Después de jugar un juego de primera perspectiva en el que el jugador dispara, tal como Doom o Dark Troopers por un período extenso, varios días después, tiendo a ver el ambiente que me rodea como si estuviera en el juego- básicamente, comienzo en un punto y mi objetivo es llegar a otro punto, no importa dónde vaya. Ejecuto el mapa de la mejor ruta en mi cabeza, incluso inspecciono áreas en las que he estado anteriormente, tal como hago en el juego. Además, tiendo a interactuar menos con la gente que me rodea (Ellos SON los malos, en conclusión :))”-Tim 
 
    “En mis días de jugar Asteroids, me descubría a mí mismo tratando de alcanzar el botón de hiperespacio para escapar de los errores que cometía al conducir.”-Steve 
 
    “Cuando comencé a jugar Descent, noté que había transferencias interesantes al mundo ‘real’. Una vez, en un supermercado, en la periferia de mi campo de visión, noté una esfera azul brillante metálica flotando en el aire (en realidad era un globo de helio) e inmediatamente pensé ¡‘Descarga de escudo’! ¡Había comenzado a acercarme a ella sin darme cuenta de que no estaba en mi computador!”-Michael 
 
    “A veces me doy cuenta que cuando hago algo de manera equivocada, deseo hacer un ‘recargar juego.’”-Mirko 
 
    “Estás acostumbrado a conducir a 300 mph en el juego de carreras en el centro comercial, y luego entras a tu auto y sales disparado del estacionamiento del centro comercial como si fueras el demonio motorizado, olvidando dónde estás.”- Michael 
 
    En el libro de Malcolm Gladwell, Outliers, él declara que 10,000 horas son necesarias para alcanzar el estado elite de proficiencia en cualquier profesión, deporte o actividad. ¿Cómo se descomponen esas 10,000 horas? Diez mil horas constituyen un trabajo de tiempo completo durante cuatro años. Mucha gente se dedica todo este tiempo a jugar, físicamente y mentalmente, y se convierten en jugadores profesionales. Sin embargo, alcanzar el nivel de un jugador profesional de altura en realidad no significa nada para la mayoría de los jugadores. Existen, sin embargo, unos selectos profesionales de los juegos de video que tienen una vida similar a la de los atletas profesionales, y reciben representaciones de productos y dinero como recompensa. 
 
    A pesar de que la mayoría de los jugadores nunca generará grandes cantidades de dinero de su experiencia como jugadores, muchos jóvenes se dejan seducir por la posibilidad, y una manera común en que una persona puede tratar de racionalizar su adicción a los juegos es declarando que tienen la intención de convertirse en jugadores profesionales. 
 
    Mientras hablaba a un grupo de estudiantes de secundaria acerca de la adicción a los juegos, un chico levantó la mano y argumentó: “Los jugadores profesionales hacen dinero.” Le pregunté a la clase si sabían cuáles eran las probabilidades de que uno se convirtiera en un atleta profesional, un campo que tiene muchos más profesionales que los juegos de video. Nadie sabía, pero la clase entera estaba sorprendida al enterarse de que las posibilidades de que alguien se convierta en un atleta profesional son una en 30,000. En los juegos de video profesionales, hay tan sólo un manojo de jugadores que ganan más de US$100,000 anuales. Las probabilidades de convertirse en un profesional gracias a una buena educación, como un médico, son mucho más altas, hay un médico por cada 400 Americanos aproximadamente.  
 
    Hay tan sólo unas pocas carreras, como la de ser jugador profesional, soldado profesional o talvez piloto, que permiten la transferencia de habilidades del mundo digital a la realidad en cuanto a experiencia o destreza. El problema es que los adictos a los juegos no pueden moderar su tiempo de juego, y desperdician demasiado tiempo jugando; cualquier experiencia profesional se malgasta de todos modos, porque el jugador no puede funcionar en la vida real para aplicar esta experiencia. 
 
    No estoy en contra de los juegos de video, tal como no estoy en contra de los casinos o el alcohol. Sin embargo, soy un activista que defiende el uso responsable de la tecnología y el uso razonable de la tecnología. Desafortunadamente, tal como los alcohólicos o los tahúres adictos, existen muchas personas que no pueden controlar el tiempo que dedican a los video juegos. Los niños y los adultos están encadenados a los video juegos, las redes de medios sociales y los juegos en línea sin darse cuenta del perjuicio que estos acarrean para su salud, sus vidas y sus futuros. 
 
    Existen usos beneficiosos para los juegos de video. Por ejemplo, pueden ayudar a educar, mejorar la coordinación manual y visual y ser usados para entrenar pilotos para volar. Pero existe un punto en el que el juego se vuelve excesivo y allí es cuando comienza el problema. Por ejemplo, un piloto que usa un simulador de vuelo para desarrollar destrezas de piloto eventualmente deberá volar aviones reales para conseguir un empleo y hacer dinero real. Si el piloto siempre está volando aviones en el mundo digital, nunca será capaz de mantener un trabajo real volando naves. 
 
    Los jugadores amamos las excusas, declarando que los juegos nos ayudan a desarrollar destrezas con los computadores, el diseño de juegos, la programación y el juego como profesión. Los jugadores tratamos de fusionar la vida real con los mundos virtuales, justificando la inversión desmedida de tiempo que gastamos jugando. Desafortunadamente, no he aprendido nada sobre código jugando, y mi hijo no ha aprendido nada de historia jugando Age of Empires. Escucho de otros padres que permiten que sus hijos jueguen porque están interesados en “diseño gráfico” o “programación”. Luego les pregunto cuál es el programa de diseño gráfico que más les gusta o cuál lenguaje de computación dominan. La mayoría del tiempo, no recibo respuestas. La verdad es que jugar juegos de video no le enseñará a los niños cómo diseñar gráficos o cómo escribir código de computación, a no ser que los niños se puedan alejar de la hipnosis del mundo digital para tomar cursos de computación, estudiar y practicar.  
 
    Para muchos niños y adultos, la atracción de los juegos y el mundo digital es demasiado fuerte para resistir. Es supremamente divertido y satisfactorio para muchas personas sumergirse en el mundo que los juegos de video proporcionan. Los juegos, hoy en día, se han convertido en una herramienta muy poderosa, llena del poder para atraer y cautivar los cerebros inclusive de  los individuos más inteligentes. Los jugadores experimentan total inmersión en el mundo digital. Cientos de millones de personas están encadenados a los juegos. Al convertirse en adictos a los video juegos, inevitablemente, se genera una fusión del  mundo real con el mundo digital.  
 
    Capítulo 12 : La Adicción 
 
    Al crecer como inmigrante Vietnamita, siempre traté de amoldarme a la colectividad mientras encontraba mi camino en la vida, lo que contribuyó a mis inseguridades y malos hábitos. Por una parte, no tenía dirección porque no conocía a Dios. Debido a que mi padre tenía un desorden bipolar, y era extremadamente voluble, mi unidad familiar como tal era supremamente inestable. Había discusiones violentas y en voz alta en mi hogar. Los miembros de mi familia y otros adultos que conocía me atacaban emocionalmente frecuentemente, acusándome de ser estúpido o loco y constantemente desanimaban mis ideas. Algunos de los comentarios dolorosos de mi familia tenían la intención de motivarme, pero al contrario, me dejaban el corazón adolorido y vacío. Tenía muy baja auto-estima y me sentía solo. No me podía relacionar con quienes me rodeaban. Mi intenso deseo de amor y aceptación me hizo disfuncional. Hacía y decía lo que fuera por obtener la aprobación de los demás. Era un candidato ideal para los comportamientos adictivos porque ellos me ofrecían escape del dolor emocional.  
 
    Encontré fortaleza en las clases de liderazgo que me presentó un profesor de secundaria, Mr. Fox. Fui capaz de fortalecer mi confianza en mí mismo y mi ego a través de mis logros académicos y atléticos. Pero los logros externos no sanaron las profundas inseguridades que tenían raíces en el alma y el corazón. A medida que crecí, desafortunadamente, utilicé la confianza y las capacidades para el liderazgo que aprendí para maltratar a otros y así sentir que tenía control sobre algo en mi vida.  
 
    Mi padre y hermano sufren del desorden bipolar. Se les denomina de ciclo rápido porque tienen muchos episodios de manía en el año, y requieren múltiples hospitalizaciones. En una ocasión, mi padre condujo en la Autopista 26 de Oregon en reversa porque estaba disgustado con otros conductores. Se chocó y cayó en una cuneta y toda la familia estaba en el auto. En otra ocasión, se obsesionó con criar a veinticinco gallinas en nuestro vecindario sub-urbano. La policía lo conocía bien porque conducía automóviles para evaluarlos y no los regresaba a las tiendas de autos. Yo podría escribir otro libro completo sobre las aventuras de mi padre. Aunque algunas son cómicas al contarlas, estos episodios no eran nada divertidos para mi familia al vivirlos e incrementaban mi preocupación acerca de que yo también podía desarrollar una personalidad bipolar. Afortunadamente, nunca la desarrollé, pero aún no sentía que tenía control sobre mi vida. Maltrataba a otros para lograr sentirme mejor. Verbalmente era abusivo con quienes percibía como más débiles que yo. Era un desastre, emocional y espiritualmente. Estaba perdido, furioso, lleno de odio, frustrado y adolorido. Estaba deshecho, y este comportamiento lo extendí a mi matrimonio. No sabía cómo ser cariñoso y amable con mi esposa. Julie y yo discutíamos frecuentemente y no podíamos funcionar como un equipo. Volví a caer en mis patrones anteriores, y la ridiculizaba y criticaba sin compasión. “Tú no haces lo suficiente en esta casa.” “Tú eres perezosa.” “No puedes ni lavar la ropa a tiempo.” “Sin mí no serías nada.” 
 
    Tratando de manejar la presión de los problemas matrimoniales, la facultad médica, las dificultades del pos-grado, y criando hijos pequeños, con mayor razón me evadía hacia los juegos de video. En los juegos de video, encontraba respeto, aceptación, amor, motivación, desafío, exhaltación de mi ego y oportunidades de liderazgo. Tenía control sobre mis avatares, toons y perfiles. Seleccionaba sus características físicas y demás detalles. Finalmente podía verme como soñaba. Me sentía como un dios en el juego, y me deleitaba con el poder y el control. Disfrutaba destrozando a mis enemigos, viendo y escuchando sus vulgaridades y rabia mientras yo me vanagloriaba. Me encantaba dominar los servidores en Ultima Online donde mataba y asaltaba a otros jugadores. En Diablo, yo creaba situaciones para que otros jugadores murieran, pero antes los escuchaba pidiendo misericordia y que les regresara sus armaduras, armas y equipo. No había nada bueno en la manera en que mis amigos y yo jugábamos; “amigos” que nunca había conocido. Como adulto, no podía humillar a otros en la vida real sin enfrentar luego las consecuencias, pero en los juegos disponibles en la red encontraba situaciones en las que tenía control y poder sobre los demás. Pero, al perderme más y más en los juegos de video, mi vida se desmoronaba a mi alrededor.  
 
    Recordé lo que mis padres habían siempre dicho durante mi juventud: nada de drogas, nada de alcohol, nada de juegos de azar, nada de cigarrillos. Pero, los video juegos estaban bien; eran mi mecanismo de escape socialmente aceptado. Los video juegos parecían tan benignos. ¿Como podían ser peligrosos los juegos de video si estaban abundantemente disponibles en casi todos los almacenes? Yo crecí con video juegos, había publicidad para ellos por doquier y casi todo el mundo los jugaba. Pero los video juegos eran como heroína digital para mi cerebro.  
 
    Todavía funcionaba en la vida real porque era capaz de sobrevivir a pesar de obtener poco sueño debido a las características hipomaníacas que había heredado de mi padre. Iba a la escuela y trabajaba en el laboratorio durante el día, y luego venía a casa a cocinar, cuidar mis hijos y jugar video juegos hasta que mi esposa llegaba del trabajo. Yo incluso me ofrecía a alimentar los niños de noche para que mi esposa pudiera dormir y yo pudiera jugar mis juegos. Perfeccioné el sistema para alimentar a mi hijo con la mano izquierda, para así poder jugar con la derecha. 
 
    Durante estas altas horas de la noche, me saciaba sin límites de los juegos de video, aveces jugaba hasta las cuatro o cinco de la mañana. Dormía unas pocas horas y repetía el ciclo diario. Odiaba escuchar los pájaros en la mañana porque eso significaba que la mañana había llegado. Me enojaba conmigo mismo por haber jugado toda la noche. Crónicamente cansado, frecuentemente me quedaba dormido al manejar y mi auto resultaba en la lateral. A veces, no podía recordar lo que había sucedido en los últimos cinco o diez minutos de mi trayecto. Un día, me choqué porque iba retrasado para mi rotación clínica de la facultad de medicina por estar jugando Diablo toda la mañana. Los Domingos, dormía casi todo el día, recargaba baterías y luego el lunes comenzaba de nuevo mi infierno perpetuo otra vez. Era un adicto funcional. Mantenía un horario que fácilmente hubiera destrozado otras vidas, carreras y futuros.  
 
    Mi adicción a los video juegos continuó por nueve años, con un promedio de cuarenta a cincuenta horas semanales dedicada a los juegos. Aveces jugaba más de cincuenta horas, particularmente en las vacaciones o festivos. Comencé a cambiar mental, física y espiritualmente. Era abusivo con mis hijos y mi esposa, siempre estaba irritado y de mal humor. Mi mente siempre estaba preocupada con los juegos de video. Me aislé de mis amigos y mis colegas, y de mi familia. Prefería estar solo para poder jugar más. Me emocionaba cuando mi esposa tomaba una siesta con los niños porque podía jugar más. Me encantaba que mi esposa se acostara temprano, así lograba tener más tiempo de juego antes de que los pájaros cantaran en la mañana. 
 
    Pero jugar en casa no era suficiente. Utilizaba discos de computador para poder jugar con otros usando Kali en la biblioteca médica entre las conferencias y durante el almuerzo. Tenía ataques de ira si perdía algún juego. Gritaba vulgaridades al computador y tiraba mi controlador. Golpeaba el teclado. Estaba furioso con mi esposa por sugerirme que me diera descansos entre juegos, alejándome de la única cosa que me hacía sentir bien y me otorgaba un escape de la vida. La culpaba a ella por ser insegura, controladora y necesitar mi tiempo. Le echaba la culpa a los demás por mis inseguridades. 
 
    De manera creciente, mi necesidad de los juegos requería cada vez más tiempo; de lo contrario, me volvía irritable y furioso. Me deprimía si no estaba jugando. Me había vuelto espiritualmente vacío, y tenía muy poca auto-estima. Me avergonzaba por jugar tanto, pero no podía parar de jugar. Mi necesidad de desafíos, mi apetito por el ego, mi mente ansiosa, y mi espíritu solitario requerían que yo les proporcionara inyecciones rápidas de dopamina para mantenerme animado. Era la rata de la caja de Skinner. Sabía que mis botones eran el controlador y el teclado. Mis recompensas eran las experiencias de euforia que hallaba en los video juegos. 
 
    Con el juego excesivo, comencé a desarrollar síntomas físicos. Dejé de hacer ejercicio y levantar pesas. Tenía dolores de cabeza frecuentes, ojos rojos y secos y estrías por mi rápida ganacia de peso. Tenía problemas de incontinencia urinaria y hemorroides debido al excesivo tiempo que pasaba sentado, jugando torneos en línea consecutivos e ignorando las necesidades de mi cuerpo y sin ir al baño. Estaba alimentando basura a mi mente continuamente, y mi cuerpo estaba fallando también. 
 
    Eventualmente, destrocé el espíritu de mi esposa con un constante abuso verbal severo. Llegó al punto de que ella temía por su bienestar y el de los niños. Yo rompía sillas, golpeaba muros y tiraba cosas por toda la casa, gritando: “¡Te odio!”, “¡Tú me amarras!”, “¿Por qué eres tan dependiente?” y “Deja de llorar-eres tan débil.” En una ocasión, ella se mecía en posición fetal, en completa derrota y preguntándose si se había casado con un monstruo, un zombi que no lograba desconectarse del mundo digital. Cuando ya no aguantó más, se trasladó secretamente a vivir con su madre, a tres mil millas de distancia. Pidió una orden de la corte para que yo no tuviera acceso a los niños y solicitó el divorcio y la custodia de los niños. Estos eventos me destrozaron. Ella era mi última conexión con el mundo real. Había jugado tantas y tantas horas por tantos años que no había mantenido relaciones con ningún amigo ni pariente real. Durante la crisis de mi adicción, había dejado de llamar a mi familia o a conversar con mis amigos. Era un agnóstico sin fe y sin guía alguna. Sin embargo, recuerdo que un día yacía en el suelo, llorando y oré para que cualquier dios que existiese me escuchara. Oré pidiendo ayuda y que mi familia regresara. 
 
    Comencé a pensar y a planear mi suicidio. Tenía tan sólo dos años más de los ocho que requería mi carrera para obtener el grado de MD-PhD de una de las más prestigiosas universidades del mundo. Para un observador, parecería que yo lo tenía todo. Pero, en realidad, había perdido todos mis amigos, mi esposa, mis hijos. Mi alma estaba vacía. No tenía nada. Mi madre viajó de inmediato a vivir conmigo. Su ayuda y su presencia llena de amor en realidad salvaron mi vida. Eventualmente, después de US$20,000 gastados en abogados de divorcio y batallas de custodia por los niños, mi esposa aceptó darme una segunda oportunidad pero sólo con el requisito de que comenzara a ir a la iglesia con ella. Era tal mi desesperación que acepté, pero aún no aceptaba que mi adicción a los video juegos era un problema. Seguía culpando a mis heridas pasadas y mis presiones por mi pérdida de control.  
 
    Intenté jugar menos después de que mi esposa regresó, pero no podía jugar con moderación. Comencé un negocio en eBay durante la escuela de medicina y esto me distrajo de los juegos por corto tiempo. Reemplacé la dopamina de los video juegos con el gozo de vender productos en eBay y obtener ganancias. Vendía cartas de Pokémon, artículos de la casa, electrónicos, y aún un microscopio dañado. Comenzaba mis subastas con centavos y permitía que ascendieran, anticipando el final, tal como un adicto a los juegos de azar. Las cartas de Pokémon que compraba por US$10 se vendían por US$50. Un microscopio que era basura, adquirido de un laboratorio gratis, lo vendí por $600. Generé suficientes ganancias de este negocio y mi esposa pudo dejar de trabajar como enfermera, pero tan sólo invertía dos horas al día en el negocio. Debido a que estaba sosteniendo a mi familia y sobreviviendo la facultad de medicina, justificaba el pasar mi tiempo libre jugando video juegos para relajarme y escapar mi cotidianidad. Como resultado de tantos años jugando, había reconectado mi cerebro de manera que anhelaba la heroína digital que los juegos proporcionaban. 
 
    Consecuentemente, adopté mis viejos comportamientos de nuevo y volví a pasar más tiempo jugando. Mi devoción a mi familia y mi esposa volvieron a decaer. Hubo muchas noches en las que mi esposa iba a la cama y me esperaba, con la ilusión de que una vez terminara el juego me le uniera, pero dormía sola. Perdí el interés en el sexo y todo lo que en realidad era valioso. No añoraba ni pasar Navidad con la familia. Animé a mi esposa e hijos a que fueran a pasar la Navidad con su familia mientras yo pasaba mi única semana libre durante toda el internado de medicina interna solo. Por supuesto, esa semana jugué más de 250 juegos de Starcraft, durante un total de más de 100 horas. Después de esa semana, jugué mientras la familia dormía o estaba distraída haciendo otras cosas, tal como jugando en el parque o en funciones de la escuela. Mi hija reconoció mi adicción a los juegos cuando tenía tan sólo cinco años. Dibujó su versión con la siguiente leyenda: “Esta es Mamá, Hermano, Perro y yo en el parque. Este es Papá, gordo, y triste porque no va al parque y tan sólo juega juegos.” 
 
    Desarrollé síndrome del túnel carpiano en mi antebrazo derecho y mi dedo índice derecho durante mi residencia de oftalmología; esto se debió al excesivo oprimir del controlador que requerían mis juegos de estrategia de tiempo real. El síndrome del túnel carpiano es una inflamación de los tejidos de la muñeca y el antebrazo debido a movimientos repetitivos, y el dolor insoportable que sentía en el antebrazo me impedía realizar cirugías oftalmológicas. Tuve que tomar dosis altas de anti-inflamatorios para poder funcionar como médico y para escribir en las historias clínicas. La cirugía intra-ocular requiere movimientos muy finos de la muñeca y la mano. El espacio ocular en que trabaja un cirujano de ojos es de aproximadamente ocho milímetros de profundidad. Mover los intrumentos quirúrgicos más allá de este espacio puede causar complicaciones para el paciente, incluso ceguera. Con el síndrome del túnel carpiano en mi brazo dominante, no podía mover los intrumentos en el ojo sin dolor, y el dolor me ocasionaba temblores durante las cirugías. El síndrome del túnel carpiano al fin me despertó. Me di cuenta que el juego excesivo de los ambientes digitales estaba afectando mi salud y mi comportamiento adictivo estaba destruyéndome. Al estar encadenado a los juegos, estaba arriesgando mi vida, mi matrimonio, y ahora, mi carrera médica. Mi carrera médica era precisamente para lo que había trabajado tanto, mi vía de escape de la pobreza del inmigrante. Consideraba que ese porvenir era mi más grande tesoro.  
 
    Más o menos en ese momento, como parte de mi acuerdo con mi esposa al regresar a casa, debía ir a un curso de estudio bíblico. Originalmente, fui al estudio como una obligación, pero no me imaginaba que sería el evento que me llevaría a un nuevo camino en mi vida. Leímos Una Vida Vivida con Propósito, de Rick Warren, y descubrí que yo había sido creado con un propósito específico. Vi que podía utilizar mis talentos para este propósito, o podía continuar desperdiciándolos. Elegí el camino del propósito y encontré el amor y la aceptación que había buscado toda mi vida. Finalmente, después de una década de luchar y casi perder todo lo que valía la pena en mi vida, encontré mi camino a través de la ayuda de Dios y descubrí el sendero a la recuperación. No traté de moderar mi juego. No lo disminuí. Por la gracia de Dios, dejé de jugar por completo. 
 
    Sin embargo, aún después de tres años de no jugar en absoluto, aún siento el deseo de jugar. La adicción es una batalla que dura toda la vida; una vez un adicto, siempre un adicto.  
 
    El cerebro libera un neurotransmisor llamado dopamina cuando una persona experimenta situaciones que le resultan placenteras, particularmente en adicciones del comportamiento como los desórdenes alimenticios, adicción al sexo, adicción a los juegos de azar y la adicción a los video juegos. La dopamina también está asociada con la drogadicción y el alcoholismo.(23) A medida que continúan las experiencias placenteras, las conexiones neuronales y de memoria asociadas con las experiencias eufóricas se refuerzan y remodelan las conexiones en el cerebro. Cuando un adicto a los video juegos deja de jugar, el cerebro pierde el estímulo que genera la secreción de dopamina. El cerebro se adapta a los altos niveles de dopamina desarrollando tolerancia. El cerebro produce menos dopamina y/o reduce el número de receptores de dopamina en el circuito de recompensa, lo que disminuye el gozo de las drogas o el comportamiento adictivo, requieriendo que el adicto incremente la droga o el comportamiento para lograr sentirse bien. De otro modo, el adicto al video juego puede sufrir depresión y síntomas físicos de carencia al dejar de jugar. 
 
    Los datos presentados en la conferencia de la Sociedad Británica de Sicología en Dublín demostraron que los adictos a los video juegos dejaban de comer y dormir para poder pasar más tiempo jugando. Sufrían síntomas de carencia si no podían jugar y tenían dificultades para disminuir el juego. Adicionalmente, eran más introvertidos, emocionalmente inestables, y tenían un auto-estima más bajo que la persona promedio.(24) Se calcula que los cerebros de los adictos han desarrollado la habilidad de producir y liberar dopamina asociada con los comportamientos adictivos. Existe evidencia cumulativa que demuestra que la dopamina se libera durante el juego digital.(25,26) 
 
    La relación entre la dopamina y los juegos de video ha sido documentada en la publicación científica Nature y en la Publicación de la Medicina de la Adicción. Realizando investigación para éste libro, observaba fotografías de pantallas de nuevos juegos y MMORPGs. Las fotos de pantalla me inspiraban el anhelo de jugar. Después de ver las imágenes de los juegos y recordar escenarios que me emocionaban, experimentaba temblores durante doce horas. Me tomaba la temperatura y era normal, pero me ardía el cuero cabelludo, mi espalda parecía tener alfileres y agujas y tenía náuseas. El próximo día estaba deprimido y no tenía energía alguna. Estos eran síntomas de carencia y eran tan sólo el resultado de ver fotos de pantallas con imágenes de los juegos. 
 
    De acuerdo a la Sociedad Americana de Medicina de Adicción, “La Adicción es una enfermedad primaria, crónica, de recompensa, motivación, memoria y los circuitos relacionados en el cerebro. La disfunción de estos circuitos lleva a manifestaciones características biológicas, sicológicas, sociales y espirituales. Esto se refleja en el individuo patológicamente en una incesante búsqueda de recompensa y/o alivio al utilizar sustancias u otros comportamientos. La adicción se caracteriza por la inhabilidad de marginarse de un comportamiento, la incapacidad de controlar el comportamiento, anhelo del mismo y reconocimiento disminuído de los problemas significativos generados por el comportamiento del individuo a las relaciones inter-personales y una respuesta emocional disfuncional. Tal como otras enfermedades crónicas, la adicción incluye ciclos de recaída y remisión. Sin tratamiento o la incursión en actividades de recuperación específicas, la adicción es progresiva y puede resultar en incapacidad o muerte prematura.”(27) 
 
    La adicción a los video juegos aún no se reconoce como un diagnóstico médico oficial. Sin embargo, una comisión de alto nivel de la asociación más numerosa de médicos apoya el argumento de que la adicción a los video juegos debe ser incluída en el ampliamente usado manual de enfermedades mentales, creado y publicado por la Asociación de Siquiatría Amerciana, El Manual de Diagnóstico y Estadística de Desórdenes Mentales (28) (DSMMS, según sus siglas en inglés). Las compañías de video juegos rechazan la noción de que sus productos puedan causar enfermedades siquiátricas, y esta discusión genera mucha controversia. El próximo ejemplar del DSMMS se finalizará después de la publicación de este libro, y aún se desconoce si la Asociación Americana de Siquiatría añadirá la adicción a los video juegos a la lista de diagnósticos oficiales. Por otro lado, los diseñadores de video juegos tienen un incentivo financiero para hacer que los video juegos sean adictivos, ya que la industria, aún en crecimiento,  genera más de veinticinco billones de dólares. 
 
    Para millones de adictos a los juegos, incluyéndome a mí mismo, la adicción a los video juegos es real y tiene efectos terribles en sus vidas y sus mentes. La adicción a los video juegos es heroína digital para el cerebro que hace que el jugador se sienta bien, pero también le ayuda a escapar de la realidad. El adicto oprime botones y entra comandos en un teclado para recibir estímulos visuales, auditivos y táctiles. Estos estímulos son enviados al cerebro, donde las memorias se forman y asocian con el comportamiento y las respuestas emocionales y físicas que le corresponden. Al formar las memorias, el cerebro expresa factores de transcripción genéticos que controlan la expresión de proteínas y receptores que regulan la función cerebral. (29) Cuando una acción, ligada a una recompensa, se refuerza una y otra vez, el cerebro se reconecta a través de esa expresión genética.(30) Las memorias, el comportamiento y las respuestas neuroquímicas se asocian, y la adicción al comportamiento se fortalece al pasar el tiempo. 
 
    En un artículo publicado por Scientific American se demostró que la adicción al Internet, especialmente a los juegos en línea, reconecta las estructuras del cerebro. También revelaba que la materia superficial del cerebro se encoge proporcionalmente al tiempo que el jugador experimenta su adicción. El autor explica que este encogimiento puede causar efectos negativos, tales como la reducción de la inhibición de comportamientos inapropiados y la disminución de la orientación hacia la realización de propósitos.(31)  
 
    La adicción a los video juegos es insidiosa y está creciendo por todo el mundo. A pesar de que no todos los individuos desarrollan una adicción al jugar los video juegos, los  jugadores que se convierten en adictos probablemente compartan factores genéticos y biológicos, influencias ambientales, y elementos del desarrollo que contribuyen a su comportamiento adictivo. Un artículo publicado en Pediatrics por el Dr. Gentile reporta que la prevalencia de video juego patológico es similar alrededor del mundo, con aproximadamente nueve por ciento de los jóvenes desarrollando un comportamiento adictivo. La creciente oferta de juegos de video, la menor interacción  social contemporánea y la creciente impulsividad en la juventud parecen ser factores claros de riesgo en el camino hacia la adicción a los juegos. La depresión, la ansiedad, las fobias sociales y un disminuído rendimiento escolar son los resultados más frecuentes de la compulsión por los juegos patológica.(32) 
 
    El acceso a los video juegos es fácil, la mayoría de los hogares los poseen o tienen acceso a ellos. Si tienes Facebook, tienes acceso a los juegos de la red social. Si tienes Internet, tienes acceso a juegos. Los niños de todos los estratos socio-económicos se ven afectados. Frecuentemente, observo niños en público pegados a sus dispositivos de juego portátiles con ojos de zombis, completamente desconectados de lo que sucede a su alrededor. Los niños se pueden volver adictos a los video juegos porque los padres alimentan la adicción, utilizando los video juegos como un chupón digital. A pesar de que los padres no proporcionan drogas o alcohol a sus hijos, nueve de diez hogares Americanos proporciona juegos de video sin restricciones de tiempo para el juego y una carencia total de educación sobre el uso apropiado de la tecnología. Muchos padres desconocen los síntomas y señales de la adicción a los video juegos y por lo tanto no saber intervenir. 
 
    Consideremos a Luke. Uno de mis amigos invitó a un amigo suyo, cirujano, y a su hijo Luke, a su casa para cenar y nadar. Lo primero que Luke preguntó fue si había video juegos en la casa. Mi amigo respondió que talvez tenía un antiguo sistema guardado. Luke le rogó que conectara la consola. Después de pasar varias horas tratando de conectarla, mi amigo no logró conectarla con su nuevo televisor de LCD. El niño estaba tan obsesionado con los juegos que no fue capaz de disfrutar la socialización y la piscina. Estaba buscando video juegos tal como un drogadicto busca su droga. Luke vive en una familia altamente educada de médicos. Aún familias con un alto nivel educativo pueden no reconocer la adicción a los video juegos y sus manifestaciones físicas y mentales más serias. 
 
    Quiero aclarar que no estoy en contra de los video juegos. Sí soy, sin embargo, un defensor de la utilización responsible de los video juegos. Tal como existen adultos que pueden consumir un trago ocasional sin perder el control y alcoholizarse, es posible que haya gente que puede jugar video juegos sin volverse adicta. Sin embargo, creo que si educamos más al público acerca de los peligros físicos, mentales y emocionales potenciales del abuso de los juegos de video, tenemos una mejor oportunidad de prevenir que cientos de millones de jóvenes a nivel mundial caigan en un infierno digital perpetuo. La gente joven escucha sobre las posibilidades del acoholismo y la adicción a los juegos de azar, pero nuestra sociedad aún no dimensiona en totalidad el poder y la abundancia de la adicción a los video juegos. En una entrevista reciente, Kevin Roberts, autor de Cyber Junkie: Escape the Gaming and Internet trap, quien trabaja con niños adictos a los video juegos, compartió esta declaración: “Este es un problema creciente especialmente en los adultos entre los dieciocho y veintinueve años de edad. Este grupo tenía el tiempo que podía jugar restringido al vivir con sus padres, pero se descontrolan una vez se independizan.”(33) A pesar de que no existen estimados precisos sobre los costos que estos significa para la sociedad, la pérdida de productividad es enorme porque millones de individuos no podrán contribuír a sus comunidades y al contrario, se convertirán en una fuga de recursos.  
 
    He encontrado que la moderación es la clave de una vida feliz y satisfactoria. Todo en demasía puede ser perjudicial. Consideremos algo que todos necesitamos: el agua. En el 2007, hubo un concurso en California con el tema “Hold your Wee for a Wii” (Sostén tu Orina por un Wii), en el que los concursantes consumían grandes cantidades de agua con la ilusión de ganarse un Nintendo Wii. Este truco promocional resultó en la muerte de Jennifer Strange, quien tomó tanta agua que diluyó la concentración de cloruro de sodio (sal) en su sangre.(34) La concentración de cloruro de sodio en la sangre es importante para la conducción nerviosa y para regular el flujo de agua que entra y sale de las células durante la osmosis. Cuando la concentración en la sangre de sodio es demasiado baja, una de los primeros efectos que ocurren es que se presenta inflamación cerebral y ésta lleva a la muerte. 
 
    Esta tragedia ilustra que aún el agua es peligrosa en exceso. De igual manera, los video juegos en grandes cantidades son peligrosos. En un mundo ideal, sería grandioso si todos pudiésemos jugar video juegos por menos de una hora al día. Desafortunadamente, para muchos jugadores, la moderación no es posible porque los juegos están diseñados para seducir a la gente y mantenerlos jugando al proporcionarles una sensación de logro, interacción social e inmersión total.(35)  
 
    Los juegos más exitosos atraen a millones de jugadores y logran que se sienten por horas oprimiendo su controlador, reforzando comportamientos y liberando dopamina en el cerebro. Igualmente, un adicto a los video juegos se emociona al ver una computadora, un teclado, un controlador e imágenes de video juegos. No todo el que juega video juegos se convertirá en un adicto. Sin embargo, si los jugadores no pueden jugar con moderación, la abstinencia total es necesaria para erradicar el comportamiento adictivo. 
 
    La adicción a los juegos de video es insidiosa, como una enfermedad crónica en la que el cerebro lentamente se desconecta de la realidad. El adicto deja de interesarse en actividades cotidianas: descuida las cuentas, las relaciones pierden importancia, el ejercicio se olvida, las reuniones se posponen, aumentan los días en casa, se pierden trabajos, se pierde sueño, el desempeño escolar decae, y las aficiones se olvidan. Una vez el adicto comprende que tiene un problema, poco se parece a la persona que solía ser. El adicto al los video juegos está enfermo emocional, espiritual y físicamente. Si no se reconoce la adicción a los video juegos como la enfermedad que es, más individuos perderán oportunidades, relaciones, y aún sus propias vidas en casos extremos. La adicción a los video juegos es muy real, y cuanto más prontamente lo reconozcamos, más rápidamente podremos detener el crecimiento de este problema.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 13 : No Estás Solo 
 
      
 
    Rehabgamer, un alias en línea de un adicto a los video juegos de unos cincuenta años de edad, se imagina una receta para la droga recreativa perfecta. Está diseñada tan sólo para ti. Tus necesidades, anhelos, y deseos están combinados y unidos en las cantidades precisas.  
 
    1)      Dos tazas de escape de la realidad para que no tengas que pensar en los problemas de la vida o sus complicaciones. 
 
    2)     Una taza de recompensas finamente picadas para estimular los centros del placer. Añade una pizca de retroalimentación positiva proveniente de otros jugadores para enfatizar el efecto si así lo deseas. 
 
    3)      Ocho onzas de fantasía entera orgánica para poder ser quien deseas ser. No olvides personalizar el avatar para incrementar tu identidad con tu persona digital. 
 
    4)     Dos onzas de estimulación y desafío para que te puedas perder completamente en la actividad y asegurarte de que puedas perder toda noción del tiempo. 
 
    5)     Tres grupos sociales instantáneos para construir amistades y relaciones que talvez no tienes. Asegúrate de desarrollar vínculos fuertes con estos grupos porque trascienden cualquier otro que puedas tener en la vida real.   
 
    6)      Añádele un sentido de logro a tu gusto. Esto le proporcionará más euforia y asegurará tu satisfacción.  
 
    7)      Una pizca de “pwning noobs” (por ejemplo, matar y dominar nuevos jugadores) para sentirte poderoso.  
 
    Combina todos los ingredientes en un recipiente virtual y mézclalos bien. Asegúrate de que estén bien integrados para balancear el gusto. Hornéalos lentamente. No quieres acelerar la cocción porque podrías quemarlo y entonces tendrás que crear una droga nueva. También es importante notar que es mejor dejarla en el horno en bajo para que puedas probar un bocado tibio cuando así desees. Nunca está realmente listo, y mientras más lo cocines, mejor sabrá.  
 
    La próximas historias son reales y demuestran cómo los adictos a los juegos han creado sus propias recetas para la droga recreacional perfecta y han permitido que destruya sus vidas.  
 
    HOMBRE APRESADO POR JUGAR TETRIS EN AVION 
 
    Faiz Chopdat estaba regresando de Luxor, en Egipto, al Aeropuerto Manchester en Inglaterra cuando fue detectado con su teléfono celular encendido. (36) Estaba jugando el popular juego Tetris después de que el personal a bordo le había dicho en dos ocasiones, y luego un pasajero una vez más,  que debía apagar su celular, lo que ocasionó una confrontación en el vuelo Air 2000. Chopdat estaba obsesionado con Tetris y esto le ocasionó un veredicto de culpabilidad determinado por un jurado que juzgó que puso en peligro la seguridad del avión. Chopdat estuvo encarcelado cuatro meses.  
 
    Incluso un juego tan simple como Tetris se basa en el sistema de riesgo y recompensa que los jugadores consideran tan adictivo. Es muy probable que , si le preguntáramos al protagonista de esta historia, nos diría que el puntaje alto en su juego no justificó los cuatro meses que pasó en la cárcel, pero en ese avión, atrapado por su adicción, nada le importaba más que el juego. 
 
    PRISIONEROS OBLIGADOS A COSECHAR ORO 
 
    En el juego World of Warcraft, los jugadores necesitan oro virtual para jugar. El oro virtual les permite a los jugadores renovar su equipo (armadura y armas), avanzar sus habilidades, y adquirir nuevas destrezas en el video juego. Cosechar oro es la actividad de obtener oro virtual en el juego, lo que requiere literalmente horas y horas de juego para acumular suficiente oro para ser exitoso y puede requerir tanto tiempo como tener un segundo empleo. Cuando yo comencé a jugar World of Warcraft, no vi mi primera moneda de oro en el juego hasta dos meses después de estar jugando. Me frustré con la cantidad de tiempo que tenía que jugar para obtener oro. Encontré un sitio en línea que ofrecía 100 piezas de oro de World of Warcraft por US$100. Yo pagué los US$100 y en cuestión de 24 horas recibí las piezas de oro virtual en mi cuenta de otro jugador que estaba en mi servidor. La demanda de bienes virtuales, artículos que tan sólo existen en juegos de video, se estima que alcanzó entre US$300 millones y US$400 anualmente en el 2007.(37) 
 
    Un artículo del Guardian News del 2011 ilustra la alta demanda de oro virtual de World of Warcraft y cuán lucrativo puede ser, al narrar que a unos prisioneros se les obligó a jugar por horas, hasta que su visión se afectaba. (38) Casi trescientos prisioneros en China tenían labores físicas en el día y por la noche tenían que jugar World of Warcraft para cosechar oro virtual. Si los prisioneros no cumplían sus cuotas, se les golpeaba brutalmente con tuberías plásticas. 
 
    ADICCION A LOS MEDIOS SOCIALES 
 
    Cynthia era adicta a Facebook.(39) Cuando su hija de doce años le pidió ayuda con sus tareas, Cynthia dijo estar demasiado ocupada en Facebook para ayudarle. Su hija subió a su habitación y desde allí le envió un mensaje de Facebook pidiéndole ayuda. Cynthia comentó: “Soy una adicta. Me pierdo en Facebook. Mi hija se irrita tanto conmigo, y en realidad es patético. No es algo de lo que estoy orgullosa. Pero me absorbe tanto.” 
 
    Cynthia pasa un estimado de veinte horas a la semana en la red social. Trató de disminuir su uso de Facebook pero no lo logró. A pesar de no existir estadísticas sobre la “adicción a Facebook” los terapistas están atendiendo a más gente como Cynthia que ha cruzado la línea de interacción social a disfunción social. Paula Pile, una terapista matrimonial y familiar en Greensboro, Carolina del Norte, dijo “El último Viernes, tuve tres clientes en mi oficina con problemas causados por Facebook. Se ha convertido en una compulsión, una compulsión por disociarse del mundo real y mudarse a vivir en el mundo de Facebook.” 
 
    Creo que la adicción a las redes de interacción social se basa en el concepto de la cantidad de interacciones sociales comparada con la calidad de las interacciones sociales. Tal como dijimos anteriormente, casi 40 por ciento de los hombres y 53 por ciento de las mujeres que juegan en línea declaran que sus amigos virtuales son iguales a o incluso mejores que sus amigos reales, de acuerdo a una encuesta realizada con 30,000 jugadores.(40) Es claro que las interacciones en línea son valiosas para la gente, pero la calidad de las interacciones en línea no es tan alta como la de los encuentros cara-a-cara. Además, es más fácil verse bien en una página virtual que en la vida real. La gente presenta sus mejores características y fotografías. Las interacciones en las redes sociales no generan las mismas emociones que las interacciones reales, pero es más fácil interactuar en un sitio de la red que personalmente. Desafortunadamente, para algunas personas, las redes sociales generan suficiente sensación de bienestar y esto los hace invertir más tiempo en línea que en sus relaciones de la vida real.  
 
    VIOLACION Y HOMICIDIO 
 
    Dos adolescentes, quienes pasaban muchas horas jugando World of Warcraft planearon y ejecutaron el homicidio brutal de una joven inocente de dieciocho años. Después de atraerla hacia una casa vacía, la violaron y luego la mataron, arrastraron su cuerpo a un bosque y lo quemaron. Después del homicidio, se ufanaron de su crimen ante los otros jugadores de World of Warcraft. Uno de ellos confesó no “sentir” lo que imaginó iba a sentir, mientras el otro dijo que había soñado con matar a alguien desde que era pequeño.(41) 
 
    De acuerdo a la Dra. Bonnie Leadbeater, una profesora de sicología en la Universidad de Victoria, algunos niños tienen dificultades para determinar que lo que es aceptable en un juego puede no ser tolerable en la vida real. Dr. Leadbeater dice: “Es imposible predecir cuáles niños agresivos va a trasladar las fantasías de los juegos de video a la realidad para ejecutarlas. Puede haber señales tempranas. No conozco a estos dos jóvenes, pero, generalmente, los niños que cometerán homicidio o que van a comportarse de una manera extrema tienen problemas tempranos.” 
 
    Las investigaciones no son definitivas en cuanto a si los juegos de video incitan las tendencias violentas en los jugadores. Sin embargo, esta historia es interesante porque los jugadores que se obsesionan o vuelven adictos a los video juegos pueden fundir su mundo virtual con la realidad. ¿Podría la adicción a los video juegos facilitar la manifestación de tendencias violentas ocultas en las personas? El Dr. Gentile afirma: “Tal como podría esperarse, no todos los estudios llegan a las mismas conclusiones, pero al ver la totalidad de las investigaciones, la mayoría de la evidencia sugiere que las personas que juegan video juegos pierden sensibilidad frente a la violencia, tienen más sentimientos y pensamientos violentos y están más propensos a actuar violentamente, especialmente cuando se sienten provocados. Además, la continua exposición a contenido agresivo en los video juegos reduce los comportamientos cooperativos y las tendencias sociales.”(42) 
 
    MADRE ABANDONA Y MATA A SU HIJA DE TRES ANOS POR ESTAR JUGANDO WORLD OF WARCRAFT 
 
    Rebecca Christie, quien no proporcionó alimento ni bebida a su hija de tres años, fue condenada a veinticinco años de prisión por abandono que desencadenó desnutrición y luego muerte. (43) La madre estaba conectada a su computadora por períodos excesivos de tiempo jugando World of Warcraft, a veces jugando más de quince horas seguidas. Rebecca desatendía a su hija por completo mientras jugaba en línea, causando la desnutrición de la niña y eventual muerte. La casa tenía heces y olor a orina de gato. La niña comía alimento de gato porque no había alimentos en la casa. Las manos de Rebecca Christie, que se dedicaban por horas a controlar los juegos de video en línea, están ahora manchadas con la sangre de su pequeña hija.  
 
    Esta triste historia ilustra la realidad cruel de la adicción a los video juegos. Para el adicto, lo único importante es el mundo digital. El mundo digital es la prioridad más importante y la fuente de su identidad personal. Todo lo del mundo real importa poco.  
 
    HOMICIDIO POR UNA ESPADA VIRTUAL 
 
    El juego Legend of Mir es un MMORPG en línea popular que presenta una variedad de héroes y villanos que usan espadas mágicas. El juego llegó a tener cerca de 120 millones de usuarios a nivel global. Cuando el jugador en línea de Shanghai llamado Qiu Chengwei descubrió que su rival Zhu Caoyuan había robado su sable de dragón virtual, lo reportó a la policía, pero la policía no hizo nada al respecto. Qiu decidió que él tomaría acción. Fue al hogar de Zhu y lo apuñaló repetidas veces, matándolo para defender una espada que tan sólo existía en el mundo virtual. Se han vuelto más y mas comunes los incidentes en los que los jugadores, en juegos como Second Life, intentan buscar justicia a través de las cortes del mundo real acerca de incidentes de robo de propiedad y armas virtuales.(44) 
 
    Cuando yo recibí mi primera Stone of Jordan en el juego Diablo, le otorgué muchísimo valor. Los video juegos que ofrecen artículos preciosos comparten características con los juegos de azar. Los jugadores les otorgan les dan mucho valor, y a veces pagan cientos de dólares por un artículo. En la historia de Qiu, su espada mágica era valiosa y talvez había pasado muchas horas jugando para obtenerla. Para un adicto a los juegos de video, bien sea una Stone of Jordan o una espada mágica, la pérdida de un artículo virtual causa frustración, tristeza e ira. El adicto le confiere valor a propiedad que tan sólo existe en el mundo digital.  
 
    HOMICIDIO POR UN XBOX 
 
    Daniel Petri, de diecisiete años, fue acusado de matar a sus padres disparándoles a la cabeza después de que le quitaron su Xbox y el juego Halo 3.(45) Daniel mató a su madre e hirió a su padre cuando le prohibieron jugar. El Juez James Burge lo acusó de homicidio agravado por la muerte de su madre e intento de homicidio agravado por el ataque de su padre. En la noche del crimen, Daniel recuperó el juego y tomó la pistola de 9-mm de su padre para matar a su madre. Su padre declaró que él entró a la habitación y preguntó´: “¿Podrían cerrar los ojos? Les tengo una sorpresa.” El esperaba una sorpresa agradable, pero sintió cómo se le congeló el cerebro al sentir el tiro. El adolescente puso el arma en la mano de su padre intentando aparentar que el crimen había sido un homicidio y luego suicidio. Al escapar de la escena del crimen, se llevó lo único que le importaba: el juego de Halo 3. 
 
    Este niño estaba tan poseído por su deseo del juego que no pensó en las consecuencias y actuó tan sólo para poder seguir jugando. Como un adicto a la cocaína, los adictos a los video juegos harán lo que sea en su desesperación, lo que no harían en un estado normal. Esta historia es un caso extremo, pero es común que los adictos finjan enfermedad para no ir al trabajo, mientan a sus seres queridos para no asistir a compromisos, y presenten muchos otros comportamientos fuera de carácter para poder mantener la droga digital fluyendo. 
 
    HOMBRE DE KOREA DEL SUR MUERE DESPUES DE UNA SESION DE JUEGO 
 
    Un hombre de Korea del Sur de veintiocho años colapsó después de jugar cincuenta horas de Starcraft. Había perdido su trabajo poco tiempo antes, precisamente por que faltaba al trabajo para poder jugar. Después de su prolongada sesión de juego, estaba físicamente exhausto, no había comido apropiadamente y no tomó los descansos debidos durante el juego. Cuando concluyó, se desmayó y fue llevado al hospital, donde más tarde murió. Se concluyó que su muerte se debió a falla cardíaca causada por agotamiento.(46) 
 
    En capítulos anteriores, hemos presentado evidencia que corelaciona el uso de los juegos de video con la liberación de dopamina. La dopamina es un neuro-transmisor importante. Con un déficit de dopamina, las personas se deprimen. La dopamina hace que la gente sea eufórica, feliz y se sienta satisfecha. Cuando jugamos video juegos, nuestros cerebros reciben influjos de dopamina, y nos sentimos bien y felices. No sentimos hambre o cansancio mientras sigamos jugando, porque los niveles de dopamina se sostienen en el cerebro. La muerte de este Koreano ilustra un caso extremo de adicción a los video juegos en el que una persona olvidó su nutrición básica por jugar.  
 
    SUICIDIO DESPUES DE JUGAR WORLD OF WARCRAFT 
 
    Un niño obsesionado con World of Warcraft se suicidó al saltar de una ventana, cayendo veinticuatro pisos. Después de leer sus cartas y una nota manuscrita que dejó, sus padres creen que él estaba convencido de poder encontrarse con su héroe favorito de Warcraft Night Elf si revivía su escena favorita del juego.(47) El efecto Tetris describe la fusión del mundo virtual con la realidad. ¿Será que el juego excesivo de video juegos distorsiona de tal manera las mentes de los jugadores, hasta el punto en que los más severamente adictos no pueden distinguir entre el mal y el bien?  
 
    La historia de Shawn Woolley matándose a sí mismo por razones relacionadas con el juego no es un evento aislado. Esta es una nueva adicción para una nueva generación, y muchos padres están desconcertados con la obsesión de sus hijos. Frecuentemente es muy difícil comprender la existencia y la severidad de este tipo de adicción. Muchos padres han sido educados sobre las adicciones a las drogas, el alcohol, y la excesiva dieta que pueden acarrear depresión severa e incluso tendencias suicidas; pero por la falta de información acerca de la adicción a los video juegos, muchos padres no entienden el alto costo emocional que implican los video juegos, y no toman medidas al respecto hasta que ya es demasiado tarde y la adicción se ha afianzado. 
 
    MUERTE POR XBOX 
 
    Un hombre de veinte años murió de una trombosis venosa profunda (DVT por sus siglas en inglés), una condición que se desencadena tras largos períodos de inercia, después de jugar Xbox por más de doce horas. Usualmente, la DVT es una enfermedad que afecta a los pacientes de la tercera edad que poseen estilos de vida muy sedentarios. Este problema de salud es extremadamente raro entre los jóvenes de veinte años. El padre del hombre explica que su hijo vivía para su Xbox y jugaba por horas consecutivas. Después de jugar por un largo rato, se quejó de dolor en el pecho, colapsó y los profesionales médicos no lograron revivirlo. Sufrió un embolismo pulmonar, en el que un coágulo que se le formó en la pierna migró a través de una vena y hacia los pulmones- un final trágico para la vida de un hombre de veinte años.(48) Además de las implicaciones emocionales, el juego excesivo de video juegos puede acarrear consecuencias severas para la salud y el bienestar físico. 
 
    El padre de este hombre afirmó que él vivía para su Xbox. En últimas, murió por él. ¿Sería suficiente el gozo que obtenía de sus juegos para justificar la pérdida de su vida? Ciertamente no lo creo. Pero cada día existen jóvenes a través del mundo entero que están sacrificando días, meses, aún años de sus preciosas vidas a cambio del deleite que obtienen en los juegos. 
 
    Una a una, éstas historias parecen tan sólo absurdas, y mucha gente insistirá en que la adicción a los video juegos no es un factor. Pero la adicción a los video juegos es muy real. Cuando se leen éstas historias colectivamente, es evidente que la adicción a los video juegos puede ocasionar graves decepciones, tragedias y pérdidas, y éstas son tan sólo una fracción de las historias que se desencadenan en la vida real. Podría incluír muchas más historias similares.  
 
    La severidad de la adicción varía grandemente de persona a persona, así como las consecuencias. Las historias de este capítulo son ejemplos de adicción severa, que resultó en violencia o muerte. Los síntomas de la adicción incipiente pueden ser más sutiles, tales como ganancia de peso rápida, depresión, pérdida de ambición; pero, sin embargo, pueden ser perjudiciales. A pesar de que la adicción a los video juegos aún no es un diagnóstico médico, esto no significa que la adicción no sea real. Muchos juegos de video comparten características con los juegos de azar. La adicción a los juegos de azar se considera una condición médica, lo que implica que tiene un código de diagnóstico médico, relacionado con la pérdidad de control de impulsos en el que el individuo busca el comportamiento que le otorga una escalada de dopamina sin importarle las consecuencias sociales, personales y financieras que esto acarreará. En E.E.U.U. existen programas clínicos para tratar los comportamientos del adicto a los juegos de azar. Muchos video juegos utilizan estrategias iguales a las de los juegos de azar para recompensar a los jugadores, por ejemplo, mata al líder y recibe un premio inesperado. Estos premios inesperados pueden ser artículos que tienen un valor monetario real, a veces incluso de miles de dólares. Los jugadores le otorgan valor increíble a estos premios inesperados ya que se requiere mucho tiempo invertido en el juego para poderlos adquirir. Si el diseño de los juegos es similar a aquellos juegos de azar que se ofrecen en los casinos, ¿no sería obvio predecir que ciertos individuos desarrollarán desórdenes de control de los impulsos con los juegos de video, tal como los tahúres? Estoy hablando desde mi experiencia personal, después de vender y comprar artículos virtuales de juegos como Diablo en eBay. Mi arco de Windforce valía aproximadamente US$200 en eBay y cuando vi que lo obtuve, mi emoción y la euforia por haber merecido el arco después de matar al jefe fue intensa e increíble. 
 
    La adicción a los video juegos fluctúa entre el ocho y el doce por ciento de la población según estudios realizados por varios grupos y el Dr. Douglas Gentile, PhD.(49,50) El problema radica en que, como sociedad, no hemos sido educados acerca de los efectos a largo plazo sobre nuestra salud mental y física de esta adicción, y no se nos educa respecto a las señales de alarma que tenemos que detectar en nuestros hijos, amigos, cónyuges y en nosotros mismos. Los video juegos están visibles y disponibles por doquier, y la gente no puede predecir quién será el individuo que entre diez, es propenso y en efecto, desarrollará una adicción. Los adictos a los video juegos pueden destruír sus vidad y las de aquellos que los aman. Ha llegado el momento de que la sociedad entienda esta adicción, trabaje pro-activamente para prevenirla y ayude a aquellos que ya son adictos a los video juegos. 
 
    Patria, una adicta a los video juegos, en particular World of Warcraft,  que está en proceso de recuperación, declara: “Como sociedad, no entendemos esto aún ( la adicción a los video juegos). Yo no lo comprendía cuando comencé a jugar. Tenía ya más de cincuenta años, con la sabiduría suficiente para no elegir otra droga. Pero los juegos se ofrecían como una alternativa divertida, relajante y emocionante, lo que es perfecto para una mujer de edad madura que está buscando algo qué hacer que no requiera mucha actividad. Pero, ¿adivina qué sucedió? Me convertí en una adicta. ¡Sorpresa, Sorpresa! Ahora que estoy consciente, me duele ver que los adultos les proporcionan juegos de video a los niños, y me ofenden las propagandas para todos esos juegos.” 
 
    Como médico, veo pacientes que desarrollan ojos secos porque no parpadean al jugar los video juegos. La adicción a los video juegos es tan potente que el adicto resiste el impulso de parpadear, comer, ir al baño, y descuida su higiene personal; a veces incluso causa la muerte por deficiencias nutricionales y problemas de salud asociados. Uno de mis colegas compartió conmigo que su niño de ocho años hace el “meneo del baño”, resistiendo la necesidad de ir al baño mientras juega.  
 
    El Dr. Eric Hollander del Mt. Sinai School of Medicine, señala que la adicción a la red mundial de informática y los juegos de video puede estar asociada con síntomas físicos y aislamiento. El Dr. Hollander receta anti-depresivos, estabilizadores del estado de ánimo, tal como Litio y bloqueadores de opio como Naltrex-one para tratar a aquellos que padecen la adicción a los video-juegos.(51) Otra investigación publicada por la publicación de la American Academy of Pediatrics encontró que la adicción a los juegos de video, tal como otras adicciones, puede persistir por años.(52) Algunos afirman que  la adicción del jugador se debe a una depresión o ansiedad social pre-existente. Sin embargo, el estudio de la American Academy of Pediatrics demostró que la adicción a los video juegos puede existir de manera completamente independiente a éstos desórdenes. Otro estudio demostró que las personas que anhelan los juegos en línea tienen cambios a nivel de la corteza pre-frontal, zona del cerebro desde donde se controlan los comportamientos adictivos.(53) La adicción a los juegos de video se está convirtiendo en una crisis mundial.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Capítulo 14 : Rompiendo la Adicción 
 
    Antes de que la persona adicta a los video juegos pueda comenzar la jornada hacia la recuperación, las señales de la adicción deben ser reconocidas. En este capítulo, usted puede sustituir las palabras “video juegos” por las palabras “Internet”, o “redes de interacción social”. 
 
    La “adicción a los video juegos” y la “adicción al Internet” aún no son diagnósticos médicos oficiales con criterios estandarizados. Las siguientes señales y síntomas de la adicción a los juegos de video se basan en mis experiencias como adicto a los video juegos, mis entrevistas con terapistas que se especializan en la condición, y discusiones con otros adictos a los juegos de video. De acuerdo al sitio On-Line Gamers Anonymous (Jugadores En-Línea Anónimos; http://olganon.org/), existen varias señales que indican adicción a los juegos de video: 
 
    Incapacidad de calcular cuánto tiempo se ha invertido jugando. 
 
    Incapacidad de controlar el impulso de jugar durante un período extenso de tiempo. 
 
    Sensación de euforia al jugar. 
 
    Deseo intenso de más tiempo para jugar. 
 
    Abandono de amigos y familiares. 
 
    Desasosiego, irritabilidad y tristeza al alejarse de los juegos. 
 
    Mentir acerca de la cantidad de tiempo que se dedica a los juegos. 
 
    Deterioro del desempeño laboral o escolar. 
 
    Sentimientos de culpa, vergüenza, ansiedad o depresión como resultado de los juegos. 
 
    Cambios en los patrones de sueño. 
 
    Síntomas físicos tales como síndrome del túnel carpiano, dolor en los ojos, cambio en el peso, dolor de espalda, etc. 
 
    Negación, evasión o racionalización de las consecuencias de los juegos. 
 
    Alejamiento de aficiones de la vida real. 
 
    Obsesión con la realización de fantasías sexuales a través del Internet. 
 
    Creación de una personalidad distorsionada para encontrar una ciber-relación o ciber-sexo. 
 
    Comer frecuentemente frente a la computadora al jugar. 
 
    Incremento del tiempo de exploración de sitios relacionados a los juegos. 
 
    Conversación constante acerca de los video juegos con amigos o familiares a quienes no les interesa el tema. 
 
    Intentos persistentes por convencer a amigos o familiares a unirse al juego. 
 
    Persistente defensa de otros jugadores. 
 
    Hablar continuamente de otros logros para así racionalizar las horas de juego, por ejemplo: “Yo cuido de la familia, de manera que tengo derecho a jugar tanto como quiera.” 
 
    Otros síntomas de adicción a los video juegos los describe el Dr. Douglas Gentile, PhD.(54) de Iowa State University en su investigación. Este estudio implica que un niño es adicto a los video juegos si contesta afirmativamente a seis o más de éstas preguntas. Las siguientes preguntas están basadas en criterios diagnósticos para el comportamiento adictivo dependiente de los juegos de azar. 
 
    ¿Has estado pasando una cantidad de tiempo creciente jugando, aprendiendo sobre los juegos o planeando la próxima oportunidad de jugar? 
 
    ¿Necesitas gastar más tiempo y dinero en los juegos de video para sentirte tan entusiasmado como te sientes respecto a otros aspectos de tu vida? 
 
    ¿Has tratado de jugar por períodos más cortos de tiempo sin éxito? 
 
    ¿Te sientes inquieto o irritable cuando intentas disminuir tu uso o alejarte de los juegos de video? 
 
    ¿Juegas para escapar de tus problemas o tus sentimientos negativos? 
 
    ¿Has mentido a tus amigos o familiares acerca del tiempo que pasas jugando? 
 
    ¿Has robado un video juego de un almacén o un amigo, o has robado dinero para comprar un juego? 
 
    ¿Has dejado de cumplir con tus obligaciones para jugar más? 
 
    ¿Has dejado de asistir a la escuela o al trabajo para poder jugar más? 
 
    ¿Alguna vez has tenido un mal desempeño en una tarea o un proyecto laboral por estar pasando tanto tiempo en tus juegos? 
 
    ¿Has necesitado pedir dinero prestado de tus familiares o amigos por haberte gastado el tuyo en juegos de video, consolas o gastos en línea? 
 
    SENALES DE ALEJAMIENTO PATOLOGICO DE LOS VIDEO JUEGOS 
 
    El sitio On-Line Gamers Anonymous detalla que existen unos síntomas de alejamiento de los juegos que son muy reales y pueden ser muy extremos. He experimentado la mayoría de estos síntomas en la crisis de mi adicción. Estos pueden incluír: 
 
    Ira y abuso verbal. 
 
    Sentimientos de vacío, depresión o alivio. 
 
    Desorden del sueño. 
 
    Fantasías o sueños acerca de los juegos. 
 
    El anhelo de volver a jugar y los intentos vanos por controlar el tiempo de juego. 
 
    Obsesión por el juego por extensos períodos de tiempo. 
 
    Cambios de ánimo severos y súbitos. 
 
    Llanto excesivo, miedo, irritabilidad y desasosiego. 
 
    Tristeza, soledad, o aburrición. 
 
    Incapacidad de encontrar nuevas actividades o intereses. 
 
    Falta de motivación o dirección. 
 
    Tiempo excesivo durmiendo. 
 
    Dificultad para cumplir con las obligaciones. 
 
    Sentir que al regresar a los juegos todos los problemas se resolverán. 
 
    Síntomas físicos, tales como náusea, alergias, resfriados, hemorrhoides, ojos secos, incontinencia urinaria, y estreñimiento. 
 
    Sueño intranquilo, interrumpido y aterrador. 
 
    Si crees que alguien a quien amas está convirtiéndose en un adicto a los juegos de video, he descrito algunos pasos a seguir para retirar el estímulo que ocasiona el comportamiento adictivo. Estas sugerencias se derivan de mis experiencias personales y las discusiones y consejos que el sitio On-Line Gamers Anonymous proporciona.  
 
    Si la persona vive en tu casa, tú estableces las reglas. No olvides eso. Lo peor que puedes hacer es facilitar y apoyar el comportamiento adictivo.  
 
    Cancela el acceso al Internet. Si no pueden acceder al Internet, no pueden jugar. Esto parece sencillo, pero tener acceso al Internet introduce una cantidad enorme de opciones de video juegos. Muchos juegos son gratis en línea porque los dividendos se generan con publicidad. El jugador no necesita dinero para jugar. Los adictos pierden la capacidad de auto-moderarse. No pueden tener acceso abierto al Internet. 
 
    Saca el computador de su habitación. Contempla la posibilidad de ubicar el computador en un área pública de la casa para que puedas monitorear la cantidad de tiempo que se invierte en los juegos. Todas las computadoras deben tener códigos de acceso para que el adicto no las pueda utilizar. 
 
    Proporciónale a la persona un objetivo específico. Ayúdale a enfocarse en sus aficiones u otras pasiones e intereses o que se una a grupos de la iglesia o clubes para establecer una conexión con Dios y otras personas que lo apoyen. 
 
    No apoyes al jugador de manera alguna. No pagues su cuenta de Internet. No pagues sus cuentas de juego mensuales. No llames al trabajo o la escuela para excusarlo. No traigas alimentos al computador mientras juega. No le laves la ropa ni limpies su habitación.  
 
    Si sospechas que hay depresión u otra enfermedad, busca ayuda médica inmediatamente. Tal como ilustré en capítulos anteriores, la adicción a los juegos y el suicidio están relacionados. Si tú sospechas que la persona tiene pensamientos suicidas, busca ayuda inmediatamente.  
 
    Observa cuidadosamente los síntomas de alejamiento de los juegos y concientízate de que puedes necesitar apoyo médico. 
 
    Para un niño, siempre y cuando sea posible, soluciona la adicción a los video juegos antes de que se vayan de casa para la universidad. Visita el lugar donde van a vivir. ¿Tienen acceso al Internet 24 horas al día, toda la semana? Es común que los adictos se descontrolen completamente al abandonar su casa porque tienen libertad súbita y no son capaces de regular su necesidad de jugar, y algunos estudiantes universitarios adictos pierden sus becas o incluso son expulsados de sus planteles. 
 
    Si la persona se encuentra en su propio ambiente de vida y es financialmente independiente, imprime artículos sobre la adicción a los video juegos, regálales una copia de este libro, o proporciónales un link al sitio de On-Line Gamers Anonymous. Sin embargo, recuerda que estos esfuerzos son inútiles a no ser que el jugador admita tener un problema y esté dispuesto a aceptar tu ayuda. Puedes llevar un caballo al agua, pero no puedes obligarlo a beber.  
 
    Sé amable y comprensivo. Estos juegos están diseñados para ser seductores y adictivos. Si el juego no es adictivo, no recauda dinero.  
 
    Recuerda que el jugador no es una mala persona. La adicción es de esta naturaleza es una enfermedad y la empatía es importante. 
 
    Juega con tu familia, de manera que los juegos sean una actividad social o de equipo, pero establece límites claros sobre el tiempo de juego. 
 
    La mejor manera de derrotar la adicción a los juegos de video es la prevención. Necesitamos ser educados acerca de los peligros del exceso de la utilización de los video juegos. Permitirles a los muy pequeños jugar durante períodos extensos de tiempo refuerza los comportamientos adictivos. Como sociedad, debemos dejar de usar los juegos de video y y la red de informática mundial como pacificadores digitales; necesitamos educar a los niños y adultos acerca de los peligros de la adicción a los juegos y promover un uso responsable de los mismos.  
 
    Animo a aquellos que son adictos a los video juegos a buscar ayuda profesional. Las medicaciones, tales como los anti-depresivos, Litio y Naltrexone pueden ser utilizados con la supervisión de un médico para ayudar con los síntomas de carencia, depresión, ansiedad y otros asociados con la adicción a los juegos.(55,56) La sico-terapia es útil para identificar las causas originales que pueden estar en la profundidad de la adicción. Identificar estas raíces causales facilita el manejo de los problemas asociados que llevaron al comportamiento adictivo. Para los adictos que están en una etapa avanzada de la adicción, la intervención de un profesional de la salud será necesaria y altamente recomendada. 
 
    El adicto debe enfrentar las raíces de su comportamiento adictivo. De lo contrario, la recaída será inevitable. A lo largo de mis años de entrenamiento y el trabajo realizado con mi Iglesia en el programa de mentores de matrimonios y como líder de Celebración de la Recuperación, he observado que las raíces de las adicciones son heridas profundas personales, hábitos y comportamientos repetitivos. Todos tenemos un grado variable de problemas emocionales; algunos logramos liberarnos de ellos pero otros nos rehusamos a soltarlos. Aquellos problemas a los que nos aferramos nos afectarán hasta que los identifiquemos y los resolvamos. Por ejemplo, quien haya sufrido abuso en su infancia y no sea capaz de desarrollar confianza en sí mismo en la vida real muy posiblemente recurra a los video juegos, donde posee control y poder. Pero, a no ser que enfrente su problema de abuso inicial, el adicto recaerá y continurá refugiándose en el mundo digital para escapar. El adicto puede dejar una adicción por otra, buscar las drogas, o el alcohol u otro comportamiento adictivo perjudicial sin sanar sus heridas de base.  
 
    Animo a los adictos a ensayar las opciones que ofrece el mundo secular si Dios no es parte de sus vidas y si aún no quieren aceptarlo como una opción. Si el mundo secular de por sí no te puede ayudar con tu comportamiento adictivo, lee la totalidad de este capítulo con una mente y corazón abiertos y permite que Dios te ayude. Dios te ayudará a curar viejas heridas, hábitos y dolores asociados con las raíces de tu adicción y otros comportamientos perjudiciales. 
 
    Después de una década de jugar video juegos de cuarenta a cincuenta horas por semana, y recaer una y otra y otra vez, lo único que funcionó para mí fue desarrollar fortaleza mental, corporal y espiritual. Si un componente era débil, los otros dos me consumían. Si mi mente permanecía ignorante, era un tonto. Si mi cuerpo era débil, era un abusador lleno de heridas emocionales. Hoy en día fortalezco mi mente llenando mi sed de conocimiento aprendiendo cosas nuevas continuamente. Mantengo mi cuerpo sano comiendo bien y haciendo ejercicio. Lo único que he hallado que llena mi espíritu es someterme humildemente a Dios, siguiendo a Jesús y perseverando en el camino que El a elegido para mí.   
 
    Mi camino hacia la recuperación dependió en su totalidad en mi encuentro con Dios. Mientras fui ateo o agnóstico, pasé mi tiempo en busca del amor y el propósito completamente solo, a través de las cosas que me hacían sentir bien; y eso se convirtió en una adicción absorbente a los juegos de video que consumió nueve años de mi vida. Para otros, la adicción puede ser a los juegos de azar, a los cigarillos, a la pérdida de peso, a la comida, al alcohol o las drogas. Mi adicción era a los juegos de video, lo que facilitaba mi escape hacia el mundo de fantasía digital. Pero no sentía paz alguna al tratar de llenar mi vacío interior que añoraba aceptación y amor verdadero y completo. Creía tener el poder de corregir y controlar mi adicción. Estaba completamente equivocado.  
 
    Eventualmente, Dios me permitió ver mi valor y propósito. Durante mi primer curso de Estudio Bíblico, leí Una Vida con Propósito (A Purpose Driven life), de Rick Warren, y a través de las palabras de su libro, Dios me ayudó a comprender mi pasión, descubrir mis sueños, y comprender Su amor y descifrar el plan maestro que El tenía para mi vida. Después de este descubrimiento, eventualmente dejé de jugar video juegos y comencé a enfocar mi tiempo hacia actividades que honraran a Dios. Comencé a dedicarme a mi familia- expresando mi amor de manera más efectiva hacia mi esposa, ayudando a educar a mis hijos, y comencé a construir legados para servir a otros. Me re-integré al juego de la vida real, utilizando la Biblia como el derrotero de mi compromiso. Fue casi instantáneo, tan pronto enfoqué mi corazón en Dios y no en los juegos de video, fui capaz de comenzar a destruir mi antiguo Yo y le permití a Dios revelar mi verdadero espíritu, reconstruyendo lo que tan egoístamente había destrozado por años. Encontré aceptación plena y seguridad en los brazos de Dios. Me proporcionó todo lo que buscaba como ser humano, lo que no pude hallar por mí mismo. Pronto, entendí que no tenía que refugiarme en la adicción para entumecer mi mente, escapar o sobrevivir el día. Tan pronto como encontré mi propósito- un llamado superior a través de Dios como Poder Absoluto- mi vida comenzó a ser bendecida diariamente.  
 
    Ahora que los síntomas y las señales de la adicción y el alejamiento de los juegos de video son conocidos, encontar la manera de solucionar el problema y la generar la curación es imperativo. Además de entender mi propósito de mi vida, enmarcado en los planes de Dios, he encontrado apoyo en las reunions de Celebración de la Recuperación (Celebrate Recovery), las que se centran en el tratamiento de todas las heridas, hábitos y traumas que afectan a la gente y les causan a regresar a sus comportamientos adictivos. Celebrate Recovery es un programa diseñado por los Pastores Rick Warren y John Baker en la Saddleback Church.(57) Existen miles de programas de Celebrate Recovery a través del país y el programa es altamente efectivo. He encontrado que soy libre para caminar con el propósito que hallo en Dios y que es fácil cumplir con Sus expectativas para mí. En Dios, tengo poder para luchar contra la adicción y el poder de realizar mis sueños. Además, no sólo poseo el poder de hacerlo, sino que lo hago con el fervor del llamado que El me da.  
 
    Los doce pasos del programa de Celebrate Recovery han sido clave en la lucha y la victoria sobre las adicciones, invito a los adictos a la Internet y los juegos de video a buscar programas locales de Celebrate Recovery para que les ayude en su recuperación. Luchar contra la adicción es difícil sin patrocinadores cara-a-cara, compañeros de seguimiento y apoyo local. Basado en el programa de doce pasos de los Alcohólicos Anónimos, el éxito de Celebrate Recovery se puede atribuir a que se centra en Jesucristo, y los pasos están basados en la Biblia. 
 
    Desde que Celebrate Recovery comenzó, más de 10,000 personas han concluído el programa y han encontrado victoria sobre sus heridas, hábitos y reincidencias a través del poder de Cristo. Celebrate Recovery ha lanzado su iniciativa en más de 17,000 iglesias y 700,000 personas han completado el programa. Este programa puede ayudar a alcohólicos, co-dependientes, aquellos que tienen desórdenes alimenticios, adicciones sexuales y aquellos que necesitan ayuda para manejar su ira, los que tienen que enfrentar abuso físico o sexual pasado o actual, los que necesitan ayuda financiera y muchos otros grupos. En resumen, todo aquel que está enfrentando dolor, hábito o continúa reincidiendo en comportamientos adictivos puede hallar ayuda en el programa de Celebrate Recovery.  
 
    LOS DOCE PASOS DE CELEBRATE RECOVERY 
 
    He aplicado los doce pasos a mi vida en cuanto se aplican a mi adicción a los juegos de video. Espero y oro que la descripción de estos doce pasos pueda ayudar a otros adictos a los juegos de video a librar su batalla en contra de la adicción. (Citas Bíblicas de la NIV, New International Version, en inglés, en español, de La Biblia de las Américas) 
 
    1) Admitimos que no tenemos poder alguno sobre las adicciones y los comportamientos compulsivos, y que nuestras vidas se han vuelto inmanejables. Romanos 7:18 Porque yo sé que en mí, es decir, en mi carne, no habita nada bueno; porque el querer está presente en mí, pero el hacer el bien, no. 
 
    Estos comportamientos adictivos y compulsivos son tan fuertes que sin admitir que  no tenemos poder alguno para controlarlos, terminaremos por permitir que la tecnología nos controle. Jesús nos enseñó que tan sólo podemos servir a un maestro. Si una persona le sirve a un poder tiene por tanto que ignorar al otro. Para algunos de nosotros, jugar juegos digitales con moderación simplemente no es posible. Los juegos pueden ser grandiosos; algunos enseñan coordinación ojo-mano y algunos facilitan el aprendizaje. Existen personas que pueden jugar con moderación, simplemente como entretenimiento. Pero, para millones de adictos, la necesidad de jugar se convertirá en adicción real, y debemos recordar que solos somos débiles y siempre seremos carentes de poder sobre la adicción a los juegos de video. No permitiremos que la la tecnología sea nuestro maestro y debemos evitar adorar la tecnología y los juegos de video como si fueran falsos dioses.  
 
    2) Llegamos a creer que un Poder más grande que nosotros nos puede devolver la cordura. Filipenses 2:13 porque Dios es quien obra en vosotros tanto el querer como el hacer, para su beneplácito. 
 
    Como seres humanos, somos débiles. Somos susceptibles a la enfermedad, las heridas, la tentación y la muerte. Pero cuando sabemos que existe un poder más grande que nosotros, poseemos el apoyo y la fuerza para vivir vidas llenas de esperanza y confianza. Tenemos la posibilidad de seguir adelante. El Poder Superior tiene que ser Dios. Cuando los seres humanos elegimos poderes que en realidad no tienen poder, reincidir es inevitable. Aún otras personas no pueden ser nuestra fuente de Poder Superior. Las personas somos imperfectas; fallaremos ocasionalmente y esto nos puede herir. Dios siempre es perfecto; El es amoroso, y bueno. El es el Poder Superior y es capaz de restaurar nuestra cordura. 
 
    3) Tomamos la decisión de entregar nuestra voluntad y nuestras vidas al cuidado de Dios. Romanos 12:1 - Por consiguiente, hermanos, os ruego por la misericordia de Dios que presentéis vuestros cuerpos como sacrificio vivo y santo, aceptable a Dios, que es vuestro culto racional. 
 
    No controlamos nuestras vidas. Si comprendemos nuestro propósito superior y confiamos en Dios, cuando llegan las dificultades no comenzaremos a protestar y quejarnos. Seremos capaces de ver esos problemas como oportunidades para continuar desarrollándonos, para aprender, para ser desafiados y ascender para convertirnos en aquello que hemos sido creados para ser- en los ojos de Dios, no los ojos humanos. Los desafíos que enfrentamos nos ayudarán a ser mejor hoy de lo que fuimos ayer. Por ejemplo, un puñado de carbón sin presión o calor tan sólo será carbón. Sin embargo, con la combinación correcta de calor y presión el carbón tiene el potencial de convertirse en un diamante. El calor y la presión que experimentamos en nuestras vidas y la manera como los enfrentamos son las fuerzas que nos permiten convertirnos en mejores personas. Podemos enfrentar los problemas de frente sabiendo que, confiando en Dios, algo bueno será siempre el resultado.  
 
    4) Hicimos un inventario profundo de nosotros mismos sin miedo. Lamentaciones 3:40 - Examinemos nuestros caminos y escudriñémoslos, y volvamos al Señor. 
 
    La clave para éste paso reside en continuamente realizar un inventario de nosotros mismos y aprender de dónde vinimos y por qué poseemos éstas naturalezas adictivas. Para mí, analizo mi infancia y veo heridas, inseguridades, anhelos de amor y otras necesidades que no sentí colmadas. Sin examinarme honestamente y aceptar las carencias que llevaron a mis adicciones, era incapaz de seguir adelante y lograr vencer la adicción a los juegos digitales. 
 
    5) Admitimos ante Dios, y nosotros mismos, y otro ser humano, la naturaleza exacta de nuestros errores. Santiago 5:16 - Por tanto, confesaos vuestros pecados unos a otros y orad unos por otros, para que seáis curados. 
 
    Debemos admitir que hemos errado y que nuestra adicción ha causado penas a otros. Si no podemos admitir esto, simplemente no podemos curarnos. Esto requiere fortaleza y humildad para admitir ante otros que hemos pecado y les hemos herido. Pero, al realizar este paso, nos liberamos para seguir adelante con humildad. 
 
    6) Estamos enteramente listos para que Dios borre todos estos defectos de carácter. Santiago 4:10 – Humillaos en la presencia del Señor, y El os exaltará. 
 
    Cuando estamos listos para que Dios borre nuestros defectos de carácter, El lo hará. Sentirás amor, confianza, y seguridad. Ganarás un ego saludable y serás un mejor líder al poder ayudarte a ti mismo y a quienes te rodean. Conociendo el amor de Dios, sé quién soy en sus ojos y no dependo de la opinión de los demás para tener confianza en mí mismo y mi identidad. Este descubrimiento, aunque se opone a nuestra lógica, nos invita a depender de Dios y entregarnos a El, para así descubrir fortaleza, confianza y libertad ilimitada.  
 
    7) Humildemente le pedimos que borre todas nuestras debilidades. 1 Juan 1:9 - Si confesamos nuestros pecados, El es fiel y justo para perdonarnos los pecados y para limpiarnos de toda maldad. 
 
    Ser humilde es la clave para eliminar nuestros deseos egoístas y caminar en la luz que Dios nos ha otorgado. Debemos confesar que somos individuos falibles y pedirle a Dios a diario que nos sane y nos ayude a enfrentar nuestras debilidades valientemente. Cuando somos humildes, Dios nos exalta. Dios es constante y nunca cambia. El es el origen del ego, la fuerza y la libertad. 
 
    8) Hicimos una lista de todas aquellas personas a quienes habíamos hecho daño y afirmamos nuestra voluntad de reconciliarnos con ellas. Lucas 6:31 – Y así como queréis que los hombres os hagan, haced con ellos de la misma manera.  
 
    Yo causé daño a mi esposa, a mis hijos, mi familia extendida, mis amigos y aún aquellos en mis círculos profesionales. A pesar de que este paso fue muy difícil, una vez lo tomé, sentí paz y libertad. Descargué el peso de mis adicciones y fui capaz de moverme hacia adelante y tomar pasos hacia la recuperación y el crecimiento.  
 
    9) Hicimos las paces con todos estos seres en cuanto fuese posible, excepto en los casos en que causaría más daño. Mateo 5:23-24 - Por tanto, si estás presentando tu ofrenda en el altar, y allí te acuerdas que tu hermano tiene algo contra ti,  deja tu ofrenda allí, delante del altar, y ve, primero con tu hermano, y entonces ven y presenta tu ofrenda. 
 
    Es en este paso que la discreción a veces es necesaria; no debes enfrentar a alguien si sabes que esto va a herirlos. Pude ser útil tener un patrocinador cara-a-cara a través del programa de Celebrate Recovery que te pueda guiar a través de este proceso.  
 
    10) Continuamos realizando un inventario personal y cuando descubrimos errores, los admitimos inmediatamente. 1 Corintios 10:12 - Por tanto, el que cree que está firme, tenga cuidado, no sea que caiga. 
 
    Evalúate continuamente. Asegúrate de estar emocionalmente sano. Examina tu corazón. Ten cuidado de que tus heridas, hábitos y reincidencias, las que inicialmente te llevaron a la adicción, estén resueltas. Si no estás moviéndote hacia adelante o estás considerando recaer, es esencial que tomes este riesgo en serio. Admite ante alguien lo difícil que es tu batalla interior y busca ayuda para librarla. Debes ser honesto contigo mismo. Los adictos son mentirosos hábiles. 
 
    11) Buscamos mejorar nuestro contacto consciente con Dios a través de la meditación y la oración; suplicando entender Su voluntad respecto a nuestras vidas y el poder para realizarlo. Colosienses 3:16a – Que la palabra de Cristo habite en abundancia en vosotros, con toda sabiduría enseñándoos y amonestándoos unos a otros.  
 
    Asiste a estudios bíblicos y a la iglesia. Asiste a las reuniones de Celebrate Recovery. Mientras más conozcas de Dios y su palabra, más éxito hallarás en tu vida- en tus relaciones, tu educación, tu trabajo, tu salud física, tus negocios y tus propósitos. Sumérgete en la palabra de Dios y aplícala a tu vida. Mi vida es un testimonio de lo que Dios restauró. El salvó mi matrimonio y mi carrera. El me ha bendecido. 
 
    12) Al vivir una experiencia espiritual a través de estos pasos, tratamos de llevar éste mensaje a otros y practicar estos principios en todos nuestros asuntos. Gálatas 6:1 - Hermanos, aún si alguno es sorprendido en alguna falta, vosotros que sois espirituales, restauradlo en un espíritu de mansedumbre, mirándote a ti mismo, no sea que tú también seas tentado.  
 
    Como adictos, siempres somos susceptibles a la recaída. Hoy en día, no puedo jugar MMORPGs, juegos compartidos, de roles o video juegos de estrategia en tiempo real. No puedo jugar con moderación. He aceptado que soy y siempre seré un adicto, y debo evitar todo lo que me pueda causar una recaída hacia mi adicción. Pero, aceptar que Dios me ha curado, me lleva a entender que debo ayudar a otros que están sufriendo por este tipo de adicción. Compartir mi conocimiento y mi experiencia con otros, siendo un mentor, me recuerda mis propias debilidades. También me recuerda la verdad acerca de lo que se necesita para curarse y me mantiene enfocado en Dios y las bendiciones que El me ha otorgado, a pesar de mis debilidades y fracasos. Dios es asombroso. 
 
    De nuevo, analicemos a Steve, quien se convirtió en un adicto a los video juegos en su adolescencia. Sus padres observaron los síntomas de la adicción y establecieron nuevas reglas. Disminuyeron su tiempo de juego a los fines de semana. Cuando esto no funcionó, los padres de Steve lo restringieron a una hora durante el fin de semana. Esto tampoco funcionó, de manera que extendieron la restricción a tan sólo los días festivos. Steve ansiaba y anticipaba sus oportunidades de juego, como si anhelara una dosis de droga. Era intenso su deseo. Finalmente, sus padres evaluaron la situación , reconocieron que no había evolución posible, y decidieron retirar todos los juegos del hogar. Steve entró en el ciclo de alejamiento de su adicción. Estaba triste, furioso, e incluso deseó que su madre muriera porque ella insistía en que los juegos debían desaparecer de su vida.  
 
    En cuestión de seis meses, tras retirar y vender todos sus juegos, las calificaciones de Steve mejoraron de 3.0 a 4.0. Se convirtió en el jugador más valioso de su equipo de balompié. En su primer año en la secundaria, ganó el concurso de manejo del balón. Se sumergió en el aprendizaje de la creación y diseño de sitios de Internet. Se comenzó a interesar por el grupo de jóvenes de su iglesia y a fomentar sus relaciones de la vida real. Se enfocó más en actividades que honraban a Dios. Sus padres se ocuparon en dirigir la vida de Steve hacia actividades que eran más positivas. Otra regla que los padres de Steve establecieron fue que todos los juegos de video que se usaran en la casa tenían que incluír a toda la familia. Por ejemplo, tienen un Wii y todos juegan interactivamente como familia. Los juegos disfrutados así también tienen un límite de tiempo estricto. Así, se evita que el jugador adicto se aísle, y esto es crítico a la hora de prevenir la reincidiencia en el comportamiento adictivo. 
 
    Los adictos intercambiarán una adicción por otra. Las redes sociales de interacción y los textos pueden constituir problemas enormes pero pueden ser maneras efectivas de comunicarse utilizados apropiadamente. Vivimos en una era digital. No podemos aislarnos completamente de la tecnología. Educarnos acerca de su uso responsible es esencial. Tal como la adicción a los juegos de video, si uno no puede utilizar la tecnología con moderación, la abstinencia es la soulución. Para Steve, Facebook se restringe a treinta minutos durante cada día los fines de semana. Este límite le permite a Steve comunicarse con amigos sin presentar síntomas de obsesión o adicción. Todos los computadores tienen contraseña de acceso, y Steve debe pedir permiso para utilizar la computadora que está en la cocina. Steve quería un teléfono celular para comunicarse. Sus padres limitaron los textos a cinco por semana. Cada texto adicional incurre un costo de veinticinco centavos que debe pagar a sus padres. Con la regla de los textos, Steve limita su uso de la tecnología. Steve comprende el riesgo asociado a la adicción a los video juegos; se ha educado para tomar buenas decisiones. El sabe que su futuro depende de ello.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Conclusión: La Generación Vidiota 
 
    En la exitosa película Wall-E de Disney, los humanos han destrozado la tierra, y toda la humanidad se ha refugiado en el espacio. Los humanos están digitalmente conectados, y se transportan a través del espacio en naves únicas, dependiendo completamente de sistemas automatizados y controlados por computadores que regulan sus ambientes. Debido a ésta total dependencia en los sistemas automatizados, presentan obesidad mórbida y pérdida ósea. Se convierten en individuos sin mente en su realidad virtual. La escritora de USA Today Claudia Puig describió a los humanos de Wall-E así: “Los descendientes de aquellos que poblaron la Tierra se han convertido en estos seres masivos, blandos que poseen extremidades minúsculas, vestigios de un pasado. Pasan sus días en sillas reclinomáticas móviles que tienen pantallas, perdidos en sus mundos virtuales, evitando todo contacto humano.”(58) 
 
    ¿Estamos creando generaciones de “vidiotas”? ¿A medida que nuestra sociedad se vuelve más y más tecnológica, estamos generando la pérdida de talento e innovación? ¿Estamos distorsionando las mentes de nuestra juventud? 
 
    Me invitaron a hablar frente a un grupo de cien jóvenes en una secundaria local acerca de las señales y los síntomas de la adicción a los juegos de video. El profesor les pidió a los asistentes que llenaran, de manera anónima, los cuestionarios publicados por el Dr. Gentile(59) para detectar adicción a los juegos. Uno de cada diez estudiantes resultó tener comportamientos consistentes con la adicción a los juegos, y más de la mitad de los estudiantes indicó que conocía a alguien que exhibía síntomas que indicaban que tenía una excesiva necesidad de jugar. Los diseñadores saben acerca del rol de la dopamina y lo tienen en cuenta al diseñar “juegos adictivos”. En un artículo sobre la naturaleza adictiva de ésta tecnología, publicado en The New York Times, se afirmó lo siguiente acerca de la naturaleza adictiva de los juegos en línea: “Eric Shiermeyer, co-fundador de Zynga, una compañía de juegos en línea y dueña de juegos supremamente exitosos, como FarmVille, ha dicho que ha contribuído a crear millones de adictos a la dopamina, un químico neurológico que se libera al realizar actividades placenteras, incluyendo por supuesto los juegos digitales, pero que se sabe desempeña un rol preponderante en el ciclo de la adicción.”(60) 
 
    Antes de mi presentación, los estudiantes no sabían acerca de la adicción a los video juegos. Pero después de obtener la información acerca de los peligros de ésta adicción, los estudiantes se sentían informados, equipados con claridad y conocimientos para tomar decisiones acerca de los juegos de video y el uso del Internet. Para aquellos jóvenes que sospecharon tener un problema con el uso excesivo de los juegos, los animé a discutir el asunto con sus padres y les sugerí buscar ayuda. 
 
    La gente frecuentemente cambia una adicción por otra. Si no son los video juegos, puede pasar a ser YouTube, Facebook o textos en su teléfono. Si no son video juegos, puede consistir en sexo, drogas o comida. Las personas, en particular los jóvenes, están completamente conectados a la tecnología. Por ejemplo, con los textos, los jóvenes están preguntando acerca y hablando de cosas que pueden ser incómodas y que no se atreven a discutir en persona, especialmente temas relacionados con la sexualidad. Sin embargo, cuando reciben un texto como respuesta, sus barreras de cautela caen y experimentan euforia, similar a lo que sienten con los juegos de video. Enviar textos rápidamente y obtener respuestas inmediatas proporciona sensaciones de aceptación y excitación. La gente se ha refugiado en la tecnología para comunicarse y ha olvidado cómo conversar. Los jóvenes de hoy están perdiendo la habilidad de interactuar con otros. No están socializando apropiadamente. 
 
    Animamos a las familias y los padres a despertar y tomar acción acerca de la generación de vidiotas que viven aislados, separados del resto del mundo; necesitamos enseñar a los niños y los jóvenes acerca del uso responsable de la tecnología. Es claro que usar la tecnología y los juegos como niñeras digitales es perjudicial, mental y físicamente. Estar interesados, activos y directamente incluídos en las vidas de nuestros hijos, adolescentes y cónyuges es vital para mantenerlos sobre el camino correcto, y lejos de la adicción. Pasar tiempo real, cara-a-cara, comunicándonos, y disfrutando la compañía de quienes amamos nos enseñará a ser más humanos también. 
 
    Para aquellos que tienen una inclinación hacia la adicción, la participación activa de los padres en sus vidas puede ser el factor crucial que les permita canalizar su energía y hallar actividades productivas y satisfactorias. Frecuentemente, una personalidad adictiva que tiende hacia los juegos de videos y la tecnología indica inteligencia y pasión en una persona. Si obtienen las oportunidades necesarias, lograrán realizar grandes cosas. Si pueden invertir los roles y dominar la tecnología en vez de ser sus esclavos, el cielo es el límite. 
 
    Analicemos la historia exitosa del negocio en línea www.fitocracy.com, un sitio fundado por un adicto a los juegos, Richard Talens. Richard creció jugando juegos digitales. Era hijo de padres extranjeros y creció en las Islas Marshall, un país del tercer mundo. Su personalidad altamente adictiva lo llevó a ser presa fácil de los juegos y perder noción del tiempo al jugar. Se obsesionaba con los juegos. Aún antes de llegar a la adolescencia podía jugar durante doce horas consecutivas. Su obsesión con los juegos de video lo llevó a volverse anti-social, tener malos hábitos alimenticios y ganar mucho peso. Richard pesaba aproximadamente 170 libras a los doce años. Se trasladó a los Estados Unidos  y tenía muy pocos amigos, de manera que hallaba propósito y una vida social al jugar MMORPGs. Al cumplir dieciséis años, pesaba 230 libras y estaba completamente adicto a EverQuest. Durante un verano, jugó sin parar desde el amanecer hasta la noche, parando tan sólo para comer. Un día, Richard entendió que estaba físicamente enfermo debido a su comportamiento. Se estaba matando lentamente. Inmediatamente regaló todas sus posesiones de EverQuest, dejó de jugar y comenzó a documentarse sobre nutrición y dieta.  
 
    Richard se concentró en su mentalidad de jugador y anhelo de salud y se convirtió en un fisiculturista, siempre tratando de mejorarse a sí mismo. Ya no le preocupaba llegar al próximo nivel en un juego, sino en canalizar esa misma energía en ascender niveles de salud. Al cumplir veinte años, completó y calificó para su primer torneo de fisiculturismo- años luz de donde se hallaba tres años atrás. Su mentalidad de jugador le permitió tranformar su vida para mejorarse. Aprendió a enfocarse en habilidades diferentes, y renunció a su trabajo para lanzar www.fitocracy.com en Octubre del 2010, y ocho meses después, su sitio tenía más de 10,000 usuarios y 100,000 más en la lista de espera. Richard atribuye su éxito en los negocios a la mentalidad de jugador que siempre tuvo- la capacidad de analizar una situación y rápidamente formular cómo mejorar y obsesivamente perseguir ese objetivo.  
 
    De maner análoga, yo he aprendido a enfocar la energía y la pasión que tenía al jugar hacia los negocios y actividades que honran a Dios. Cuando dejé de jugar, me concentré en mi familia. Trabajé en la aplicación de valores bíblicos en mi vida diaria. Después de alejarme de los juegos y encontrar cuarenta horas semanales libres, comencé una compañía editorial, www.medrounds.org, y fundé Eye Associates of Southern California (www.eye-socal.com), un práctica médica híbrica que atiende a quienes no tienen seguro y a los que sí lo tienen. Con mi tiempo libre, también aprendí diseño de sitios en la red, optimización y manejo de sistemas de búsqueda en la red y mercadeo por Internet. Desarrollé un sistema de Verified Reviews® a través de Credential Protection (www.credentialprotection.com), para proteger las reputaciones en línea de los médicos y los derechos de los pacientes a obtener información acertada acerca de sus profesionales de la salud. Credential Protection fue seleccionada como una de las diez compañías innovadoras entre más de 110 compañías en Vator Splash LA 2012. Soy parte del equipo de ministerio de Rancho Community Church, y soy líder de Celebrate Recovery y el programa de doce pasos que trata adicciones a los juegos de azar, juegos de video y el Internet.  
 
    Ninguno de estos proyectos hubiera sido posible si yo hubiese permanecido adicto y encadenado al mundo digital. Estaría creando gremios en línea, en vez de crear un legado real con mi familia. Estaría destrozando toons en un MMORPG en vez de estar creando relaciones con los otros hombres del Grupo de Hombres en la iglesia los Sábados por la mañana. Estaría encadenado a los juegos, en vez de estar creando nuevos negocios. Y, ante todo, estaría perdido en el mundo digital y consumido física, emocional y espiritualmente por los juegos, en vez de estar al servicio de los demás en la comunidad y desarrollando una relación con Dios.  
 
    La atracción del mundo digital es una trampa resplandeciente. Parece ofrecer todo lo que el ser humano anhela y una vez la personalidad adictiva y herida se deleita con la carnada, está atrapada. Como una mariposa, rozando una telaraña con su ala, un toque leve es suficiente. Pero cuando la mariposa comprende que es una prisionera,  es demasiado tarde. La araña avanza hacia ella. Los intentos por liberarse son vanos, y la araña inyecta el veneno mortal. De la misma manera, el adicto a los juegos de video no despierta para ver la destrucción de su vida hasta que ya es demasiado tarde. Doy gracias todos los días por la oportunidad de luchar por liberarme justo antes de que el veneno de la adicción destruyera mi vida de manera irreversible. Oro para que éste libro proporcione la posibilidad de escape para otros que están Encadenados a la adicción, como yo lo estuve. 
 
    Si no nos educamos y no educamos a nuestros seres amados sobre el uso responsable de los juegos de video, la tecnología y el Internet, estamos exponiendo a nuestros hijos, nuestras familias y nuestros seres amados a un ciclo potencialmente vicioso de adicción a los juegos de video y el Internet. La moderación es el secreto de una vida feliz y plena. Soy in individuo apasionado e intenso que disfruta sumergirse en sus tareas con devoción. Por tanto, me es difícil vivir con moderación, y continuamente me tengo que recordar (con ayuda de mi esposa) que debo respirar profundamente y relajarme. 
 
    Si jugar con moderación te es fácil, probablemente los juegos no te encadenen. De lo contrario, tomar la decisión de desconectarte por completo y dejar de jugar es lo mejor que puedes hacer, porque el exceso de cualquier cosa perjudicará tu salud. Recuerda, aún el agua en exceso te puede matar. 
 
    Algunos de los lectores podrán no creer que los juegos de video son adictivos y podrán negar que la adicción a los juegos es una enfermedad real. Algunos podrán dudar que esto les pueda suceder a ellos o a sus seres amados. Sin embargo, todas las historias de éste libro son reales. Permite que mi historia sea una lección de cautela para ti. La adicción a los juegos de video por poco destruye mi matrimonio, mi familia y mi carrera médica. Por poco acaba con mi vida.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    La Liberación 
 
    Por que de tal manera amó Dios al mundo que dio a su hijo unigénito, para que todo aquel que cree en El, no se pierda, mas tenga vida eterna. – Juan 3:16 (La Biblia de Las Américas) 
 
    Si no has aceptado a Jesús como tu Maestro y Salvador, te invito a que lo hagas. Permite que Dios te cure y te fortalezca en mente, cuerpo y alma. Te invito a buscar un programa de Celebrate Recovery y a trabajar a través del programa de doce pasos con Dios como tu Poder Superior. 
 
    Ora en voz alta: “Amado Señor, confieso mis pecados ante ti. Por favor perdona mis pecados y adicciones. Te invito, Jesús, a mi vida. Como mi Maestro y Salvador, guíame y fortalece mi mente, cuerpo y alma de manera que me libere de mis heridas, hábitos y desconfianza. ¡En nombre de Jesús, AMEN!” 
 
    De modo que si alguno está en Cristo, nueva criatura es; las cosas viejas pasaron; he aquí, son hechas nuevas. -2 Corintios 5:17 (La Biblia de las Américas) 
 
    


 
   
  
 



 
 
    Acerca del Autor 
 
    El Dr. Doan ejerce la Oftalmología y Patología Optica y está certificado por la Junta Americana de Oftalmología. El Dr. Doan trata una amplia gama de desórdenes ópticos, tales como cánceres y tumores del ojo. Nacido en Saigon, Vietnam, y criado en Oregon, obtuvo un diploma de pre-grado en Biología de Reed College. Cursó sus estudios médicos y de doctorado en el Johns Hopkins University School of Medicine. El Dr. Doan concluyó un Internado en Medicina Interna y su residencia en Oftalmología General Clínica y Quirúrgica en Universtiy of Iowa. Después de sus estudios de Oftalmología, completó estudios de pos-grado en patologías oculares en el Jules Stein Eye Institute en University of California, Los Angeles. El Dr. Doan es un médico voluntario en la Temecula-Murrieta Rescue Mission, donde atiende pacientes con la ayuda del equipo de Eye Associates of Southern California. Es un Profesor Asociado de Cirugía en Loma Linda University. El Dr. Doan dicta cátedra a los estudiantes de Medicina y residentes , publica artículos en revistas académicas y es el editor general del Journal of Academic Ophthalmology y frecuentemente es un conferencista invitado en congresos a nivel nacional. El Dr. Doan ha estado en la junta del comité de Young Ophthalmologist, ha estado a la cabeza del Ophthalmic News and Education Network y es miembro del OPHTJPAC/Congressional Advocacy Committee para el American Academy of Ophthalmology. Además, el Dr. Doan ha participado en el Risk Management Committee para la Ophthalmic Mutual Insurance Company. 
 
    Después de liberarse de su adicción a los juegos de video y adherirse a los principios bíblicos como guías en su vida, el Dr. Doan ha fundado varias compañías, entre ellas una empresa editorial, www.medrounds.org, www.credentialprotection.com, www.eye-socal.com, y www.vireomd.com, con el objetivo de servir a la comunidad médica y los pacientes. El Dr. Doan está trabajando en su segundo libro con la autora Marie Hunt, llamado Los 24 Más Grandes: Magnifique su Potencial en la Era Digital (www.biggest24.com). En su tiempo libre, el Dr. Doan disfruta al compartir con su familia y estar al servicio de la Rancho Community Church como líder del programa de 12 pasos de Celebrate Recovery para las Adicciones a los Juegos Digitales y la Internet.  
 
    


 
   
  
 



Anexo: Recursos Bibliográficos 
 
    Existen varias organizaciones, terapistas, sitios en la red y libros pertinentes a las adicciones a la tecnología en general y a los juegos de video. Debido a su absoluta dependencia en exactitud para poderse contactar en las bases de búsqueda, los nombres y sitios no se traducen. Muchos de ellos ofrecen recursos, consejos e información que le puede ayudar a usted o su ser amado a vencer la adicción. Aunque éstos recursos no constituyen el sustituto de un grupo de recuperación o una reunión de apoyo de consejería personal, esperamos que ésta información constituya una red de colaboración adicional para la recuperación. Le ofrecemos éstos recursos para su referencia, pero no hemos tenido experiencia personal con todas las organizaciones mencionadas. Existe aún más información en www.hooked-on-games.com 
 
    Organizaciones y sitios en la red 
 
    American Psychological Association 
 
    750 First St. NE 
 
    Washington, DC 20002 
 
    (800) 374-2721 
 
    www.apa.org 
 
    La Asociación de Sicología Americana es una organización profesional que representa la Sicología en Estados Unidos. Es la organización más grande de sicólogos a nivel mundial, con más de 154,000 miembros. El sitio proporciona una variedad de publicaciones, artículos, libros, informes y más.  
 
    Celebrate Recovery 
 
    www.celebraterecovery.com 
 
    Celebración de la Recuperación es un programa de recuperación centrado en Cristo para todos aquellos con comportamientos adictivos. El programa de doce pasos ayuda a quienes tienen heridas, hábitos y re-incidencias. Este progama ha sido lanzado en más de 17,000 iglesias y ha graduado a más de 700,000 personas. 
 
    The Center for Successful Parenting 
 
    www.sosparents.org 
 
    Este sitio, El Centro para Ser Padres Exitosos proporciona la oportunidad de entender los efectos de la violencia en los niños que la observan. Tiene vínculos que llevan a nuevos estudios científicos relacionados con el tema, citas literales de los profesionales, sugerencias para los padres, actualizaciones permanentes y más. 
 
    Center on Media and Child Health 
 
    300 Longwood Ave. 
 
    Boston, MA 02115 
 
    (617) 355 2000 
 
    www.cmch.tv 
 
    La visión del Centro sobre Medios y Salud Infantil es educar y proporcionar herramientas a los niños y aquellos que los cuidan enseñándoles a crear y consumir medios de maneras que optimizan su salud y su desarrollo. El sitio ofrece información para comprender los efectos de los medios sobre la salud física, mental y social de los niños. El sitio tiene recursos para los padres, profesores y una base de datos completa en la que se pueden plantear preguntas sobre medios y salud. 
 
    Common Sense Media 
 
    650 Townsend St., Suite 375 
 
    San Francisco, CA 94103 
 
    (415) 863-0600 
 
    www.commonsensemedia.org 
 
    Este sitio pertenece a una fundación sin ánimo de lucro, llamado Medios con Sentido Común, ofrece consejos, artículos, y recursos como foro independiente, no politizado para las familias y los niños. Existen recursos sin costo alguno para los educadores, sugerencias sobre todo tema digital, incluso informes sobre juegos y otros productos digitales y recomendaciones sobre las edades para las que son apropiados los mismos. 
 
    Entertainment Software Association 
 
    575 7th St., NW Suite 300 
 
    Washington, DC 20004 
 
    www.theesa.com 
 
    La Asociación de Programas de Computador de Entretenimiento está “exclusivamente dedicada a servir el negocio y las relaciones públicas de las compañías que producen juegos para computadores y de video para consolas, computadores personales y el Internet.” El sitio incluye estadísticos y datos acerca de la industria, información sobre políticas públicas, artículos y noticias. 
 
    Entertainment Software Rating Board 
 
    317 Madison Ave., 22nd. Floor 
 
    New York, NY 10173 
 
    www.esrb.org 
 
    La Junta de Clasificación de los Programas de Computador de Entretenimiento “asigna clasificaciones de contenido a los juegos de video, se encarga de hacer cumplir las especificaciones exigidas en los productos y sus campañas promocionales y contribuye a vigilar que las prácticas de privacidad de la industria de entretenimiento interactivo se adhieran a la ley.” El sitio ayuda a los consumidores, especialmente a los padres a tomar decisiones informadas acerca de los juegos de video y computador que están pensando comprar al asignar edades para las que son apropiados y clasificar los contenidos.  
 
    Fitocracy.com 
 
    Fitocracy es el juego que puedes disfrutar y mejorar tu estado de salud. Al jugar puede rastrear tu progreso, competir contra tus amigos, y obtener resultados reales en tu salud. Par jugar, simplemente actualiza a diario tus actividades físicas en el sitio. A medida que rastreas tus actividades, ganarás puntos. A medida que el tiempo transcurre, ganarás suficientes puntos para llegar al próximo nivel. Subir de nivel significa que has estado cuidando de tu salud. La misión de Fitocracy es hacer de la salud física es un objetivo más divertido, y más adictivo. Al jugar Fitocracy puedes sobreponer metas, ir más allá de tus límites y demostrarle a tus amigos quién es el que manda. Vuélvete adicto a tu salud.  
 
    My Addiction 
 
    (800) 401 3218 (Línea de ayuda de 24 horas) 
 
    www.myaddiction.com 
 
    Este recurso llamado Mi Adicción proporciona información sobre tratamiento para una amplia gama de adicciones. Ofrece información acerca de grupos de apoyo y centros de tratamiento, tiene un blog, videos y un glosario de términos relacionados con la adicción.  
 
    On-Line Gamers Anonymous 
 
    1300 Pennsylvania Ave. NW 
 
    Washington, DC 20004 
 
    (612) 245-115 
 
    www.olganon.org 
 
    La misión de ésta organización, Jugadores En Línea Anónimos, es crear un “grupo de apoyo que está compartiendo sus experiencias, fortalezas y esperanzas para ayudarse los unos a otros a recuperarse y curarse de los problemas causados por el excesivo uso de los juegos.” El sitio invita a los individuos a congregarse para formar una comunidad y apoyarse mutuamente, y simultáneamente ofrece información sobre programas de doce pasos, síntomas de alejamiento patológico, y recomendaciones sobre material de lectura, actualizaciones de noticias pertinentes, y más. 
 
    Libros 
 
    Cyber Junkie: Escape the Gaming and Internet Trap por Kevin Roberts (Escapando la Trampa de los Juegos y el Internet) 
 
    En este sobrio relato personal sobre la adicción se revela una sociedad moderna completamente inundada con electrónica. Estamos inundados por estímulos de teléfonos, charlas, redes sociales, juegos casuales y juegos masivos de multi-usuario y roles que nos permiten intercambiar la vida real por realidades virtuales altamente estimulantes. Para la mayoría de los usuarios, estos estímulos proporcionan una distracción corta y llena de entretenimiento de la cotidianidad. Pero, para algunos, resultan en carreras y relaciones destrozadas. 
 
    Fun Inc.: Why Gaming Will Dominate the Twenty-First Century por Tom Chatfield 
 
    (Fun Inc.: Por Qué Los Juegos Dominarán el Siglo Veintiuno) 
 
    A pesar de la recesión, los juegos de video continúan rompiendo récords- y acaparan tiempo inusitado en nuestros medios de comunicación. Los Estados Unidos son el mercado y fabricante más grande de juegos de video del mundo, con un mercado que ahora se estima en $20 billones anuales en programas de computador y dispositivos de juego-se ha cuadruplicado desde los años 90. World of Warcraft ahora tiene más de once millones de jugadores por todo el mundo lo que significa más de un billón de dólares  al año en ganancias. Los juegos son atractivos como carrera e industria creativa. En tan sólo el transcurso de 37 años, son ya 254 universidades las que  ofrecen cursos y diplomas en computadores y diseño de juegos de video, programación y arte.  
 
      
 
    How to Help Children Addicted to Video Games por Brent Conrad 
 
    (Cómo Ayudar a los Niños Adictos a los Juegos de Video) 
 
    Dr. Conrad es un sicólogo clínico que se especializa en el tratamiento de adultos, adolescentes y niños adictos a los video juegos. El libro proporciona técnicas y estrategias que el Dr. Conrad ha utilizado en su trabajo con padres y niños que luchan contra la adicción. 
 
    Playstation Nation por Olivia and Kurt Bruner 
 
    (Nación de Playstation) 
 
    Este libro, escrito por una pareja de padres que observó tendencias hacia la adicción emergiendo en su hijo, comparte historias personales de adicción para ayudarle a los padres a detectar los síntomas de alarma en sus propios hijos. 
 
    Unplugged: My Journey into the Dark World of Video Game Addiction por Ryan G. Van Cleave 
 
    (Desconectado: Mi Jornada hacia el Mundo Oscuro de la Adicción a los Juegos de Video) 
 
    ADVERTENCIA: ESTE JUEGO DE VIDEO PUEDE ALTERAR SU JUICIO. PUEDE CAUSAR PERDIDA DE SUENO, ALEJAMIENTO DE FAMILIARES Y AMIGOS, PERDIDA DE PESO O GANANCIA DE PESO, ABANDONO DE SUS NECESIDADES BASICAS, ASI COMO LAS NECESIDADES DE SUS SERES AMADOS Y/O DEPENDIENTES, Y DETERIORO DE SU DESEMPENO LABORAL. LA DISTINCION ENTRE LA FANTASIA Y LA REALIDAD PUEDE DISTORSIONARSE. JUEGUE A SU PROPIO RIESGO. NO SEREMOS RESPONSABLES POR INTENTOS DE SUICIDIO.  
 
    Una advertencia como la anterior no existía en el gran lanzamiento del último juego de la serie Warcraft de juegos de rol para múltiples jugadores- World of Warcraft. Por tanto, cuando Ryan Van Cleave, un profesor universitario, esposo, padre y uno de los más de once millones de suscriptores a nivel mundial- se encontró a sí mismo a punto de caer sobre el puente de Arlington Memorial, no podía culpar a nadie más que a sí mismo. Había descuidado a su esposa y sus hijos y había puesto en peligro su carrera, todo por vivir la euforia de la aventura en un mundo virtual. Para Ryan, el mundo virtual era una canción seductora de una sirena que no pudo ignorar, sin importarle el costo. Tal como es el caso con la mayoría de los adictos en recuperación, Ryan eventualmente tocó fondo y comparte con el lector su batalla con la adicción, que aún persiste, por derrotar el impulso de jugar, ofreciendo consejos preventivos y recursos para aquellos atrapados en el abismo de esta adicción, que es bien real. 
 
    Video Game Addiction Worldwide por James Miller 
 
    (La Adicción a los Juegos de Video a Nivel Mundial) 
 
    Este libro analiza la adicción a los juegos de video en adultos y niños. Otros tópicos incluyen adicción a las redes sociales, pornografía y los afectos de la adicción a la tecnología sobre la salud.  
 
    


 
   
  
 



 
 
    Centros de Terapia 
 
      
 
    Illinois Institute for Addiction Recovery 
 
    5409 N. Knoxville Ave. 
 
    Peoria, Il 61614 
 
    (800) 522-3784 
 
    www.addictionrecov.org 
 
    Esta organización ofrece evaluaciones confidenciales y sin costo alguno telefónicas, 24 horas al día, siete días a la semana, en las que un consejero profesional puede diagnosticar una variedad de desórdenes adictivos, incluyendo la adicción a los video juegos. También ofrecen tratamiento prolongado telefónico, clases en la sede y talleres para proporcionar educación sobre la adicción. 
 
    reSTART Internet Addiction Recovery Program 
 
    1001 290th Ave. SE 
 
    Fall City, WA 98604 
 
    (800) 682-6934 
 
    www.netaddictionrecovery.com 
 
    Este es un centro de tratamiento intensivo ofrecido en la sede para casos complicados de adicción a los computadores, juegos de video, Internet o teléfonos celulares. El programa se ajusta a cada individuo para que los participantes logren romper el ciclo de la dependencia y el comportamiento adictivo. 
 
      
 
    Consejeros y Médicos 
 
      
 
    Jerald Block, MD 
 
    1314 NW Irving Street, Suite 508 
 
    Portland, OR 97209 
 
    (503) 241-4882 
 
      
 
    Jay Parker or Hilarie Cash, PhD 
 
    Internet/Computer Addiction Services 
 
    16307 NE 83rd St. 
 
    Redmond, WA 98052 
 
    (425) 802-9197 o (425) 861-5504 
 
      
 
    Ms. Joyce Dolberg Rowe, Consejera, Med, LMHC 
 
    The Door is Open Counseling Center (Centro de Consejería La Puerta está Abierta) 
 
    92 Manomet Avenue 
 
    Hull, MA 02045 
 
    (781) 361-9914 
 
      
 
    Eric Hollander, MD 
 
    Department of Psychiatry and Behavioral Sciences (Depto. De Psiquiatría y Ciencias del Comportamiento) 
 
    Montefiore Medical Center 
 
    3340 Bainbridge Ave., Room 304 
 
    Bronx, NY 10467 
 
    (718) 696-3035 
 
      
 
    David Greenfield, PhD 
 
    The Healing Center, LLC & The Center for Internet Behavior 
 
    12 North Main St., Suite 108 
 
    West Hartford CT 06117 
 
    (860) 561-8727 
 
      
 
    Gary A. Grossman, PhD 
 
    1700 Coit Rd., Suite 110 
 
     Plano, Texas 75075 
 
    (972) 398-9452 
 
      
 
    Scott Peebles, M.A., MFCC, H. B. 
 
    Licensed Marriage, Family and Child Counselor 
 
    Child, Teen and Parenting Specialist 
 
    1151 Dove St., Suite 160 
 
    Newport Beach, CA 92660 
 
    (949) 833-1599 
 
      
 
    Karen Pierce, MD 
 
    Chicago’s Children’s Memorial Hospital 
 
    2300 Children’s Plaza 
 
    Chicago, IL 
 
    (773) 880-4000 
 
    www.childrensmemorial.org 
 
      
 
    Kevin Roberts 
 
    Author of Cyber Junkie 
 
    Therapist and Interventionist 
 
    www.kevinjroberts.net 
 
      
 
    Claudia Vernon 
 
    Center for Individual and Family Therapy 
 
    5182 Katella, Suite 202 
 
    Los Alamitos, CA 90720 
 
    (866) 222-CIFT 
 
      
 
    Terry R. Waite 
 
    Sutter Center for Psychiatry 
 
    7700 Folsom Blvd. 
 
    Sacramento, CA 95826 
 
    (915) 386-3000 
 
    www.suttermedicalcenter.org/psychiatry/ 
 
    Kenneth Woog, Psy.D. 
 
    3551 Camino Mira Costa, Suite K 
 
    San Clemente, CA 92672 
 
    (949) 422-4120 
 
      
 
    Kimberly Young, PhD 
 
    eBehavior, LLC 
 
    P.O. Box 72 
 
    (877) CYBER-DR 
 
    www.netaddiction.com 
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    “Análisis sorprendentes de las mentes de los jugadores compulsivos.” 
 
    
    	 Daniel Hunt (jugador competitivo retirado) 
 
   
 
      
 
    La industria de los juegos de video es un rubro de billones de dólares en la que se crean juegos divertidos y atractivos que pueden volverse adictivos. A medida que los jugadores adictos consumen los productos digitales para saciar su apetito insaciable, se alejan de la vida real y la realidad se derrumba alrededor de ellos. 
 
    Titulares relacionados a los juegos de video: 
 
    “Madre de Nuevo México condenada a 25 años de cárcel por matar a su hija de hambre.” -Fox News 
 
    “China utiliza prisioneros para labores lucrativas de juegos de Internet.” -Guardian News 
 
    “Ciber-jugador asesinado por vender un arma virtual.” –Sydney Morning Herald 
 
    “S. Koreano muere tras sesión de juegos de video.” –BBC News 
 
    El autor de Encadenados a los Juegos es el Dr. Andrew Doan, MD, PhD, un profesional de la salud con una amplia experiencia en investigación en neurociencia, quien luchó contra sus propias adicciones a los juegos de video. El Dr. Doan era un jugador adicto, quien en la crisis de su condición, dedicó más de 20,000 horas a los juegos digitales durante un período de nueve años. La compulsión incontenible de los juegos lo transformó en un monstruo que estuvo a punto de destruír su familia, su matrimonio y su carrera. Aquí nos comparte su experiencia para educar a otros acerca de los peligros de la adicción a los juegos de video y espera proporcionar esperanza a quienes son adictos a los juegos y a sus familiares. El Dr. Doan comparte pasos específicos para ayudar a los adictos a recuperarse y propone pasos a seguir para sus familias y sus seres amados. Si no prestamos la debida atención a esta adicción que está creciendo rápidamente, nuestra sociedad sufrirá de la creación de una Generación de Vidiotas, millones de personas carentes de innovación y habilidades para vivir en el mundo real. 
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