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Resumen

Abstract

El uso problematico de los videojuegos es una conducta de riesgo
cada vez mas frecuente. La alta exposicion de los adolescentes a los
videojuegos se ha relacionado con una variedad de trastornos, pero
se desconoce la relacion entre el uso problematico de videojuegos
y el bienestar emocional. El objetivo del estudio es analizar el uso
problemadtico de videojuegos en una muestra de adolescentes y
determinar si existen diferencias entre jugadores online y offline,
ademas de examinar su correlacion con sintomatologia ansiosa
y depresiva. Una muestra de adolescentes (N = 380) completo
autoinformes que median el uso de videojuegos y sintomatologia
ansiosa y depresiva. E1 7,4% de las chicas y el 30% de los chicos
pueden considerarse jugadores problematicos. Jugadores online
tienen casi 12 veces mas probabilidad de jugar con alta frecuencia
72,72, p < ,001, RM =
11,63, 95% IC [6,31, 21,43]). Los chicos juegan con mayor frecuencia
? 0, 26m= 00,85, p <001, RM=
6,74, 95% IC [3,90, 11,64]), con una clara relacion entre el uso
problematico de los videojuegos y la ansiedad (r=.24; p < ,001). En

i6 ; i 2 -
en comparacion con jugadores offline (x* |, =

y lo hacen en mayor medida online (X

las chicas existe relacion entre el uso problematico de videojuegos y
bajo estado de animo (r=,19; p < ,05). Los hallazgos contribuyen a
una mejor comprension de las variables psicologicas relacionadas con
el uso problematico de videojuegos, consolidando la idea de instaurar
programas educativos para prevenir el abuso de los videojuegos y sus
problemas asociados.
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problematico.

Problem use of video games is an increasing risk behaviour. High
exposure of adolescents to video games has been linked to a variety
of disorders, but the relationship between problem video game
playing and emotional welfare is unknown. The aim of the study is
to analyse problem video game playing in a sample of adolescents
and to determine whether there are differences between online and
offline players, in addition to examining its relationship with anxiety
and depressive symptomatology. A sample of adolescents (N = 380)
completed self-reports measuring video game use and symptoms of
anxiety and depression. We found that 7.4% of females and 30% of
males can be considered as playing at problem levels. Online players
were almost 12 times more likely to play at high frequency than offline
,="72.72, p<.001, OR = 11.63, 95% CI [6.31, 21.43]).
Males play more frequently, and play more online (x* . = 50.85,
< .001, OR = 6.74, 95% CI [3.90, 11.64]), with a clear relationship
between problem video game playing and anxiety (r=.24; p<.001). In

players (x*

1, 267,

females, there is a relationship between problem video game playing
and depression (r=.19; p < .05). Our findings contribute to a better
understanding of the psychological variables involved in problem
video game playing. The implementation of strategies is suggested in
order to prevent pathological gaming and associated problems.

Key words: Video Game; Anxiety; Depression; Adolescents; Problem
Video Game Playing.
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a presencia y el uso cada vez mas frecuentes en

nuestra sociedad actual de las tecnologias de la in-

formacién y la comunicacién principalmente ocu-

rre entre ninos y adolescentes (Lorenci, 2012). El
uso problematico de videojuegos (IGD - Internet Gaming
Disorder) es una de las nuevas condiciones merecedoras de
mas estudio en la quinta edicién del manual diagnoéstico y
estadistico de los trastornos mentales de la Asociacion Es-
tadounidense de Psiquiatria (DSM-5; APA, 2013), definido
como un “uso persistente y recurrente de videojuegos en
Internet, muchas veces con otros jugadores, que resulta en
un trastorno clinico o angustia, con cinco (o mas) de los
siguientes indicadores en un periodo de doce meses: pre-
ocupacion, sindrome de abstinencia, pérdida de control,
pérdida de interés en aficiones previas, uso continuado a pe-
sar de tener conocimiento de sus problemas psicosociales,
decepcion, evitacion y conflicto en los ambitos personales,
laborales o académicos” (pag. 795). Las personas con este
problema normalmente tienen impedimentos importantes
en su entorno escolar, de trabajo o en sus relaciones inter-
personales (APA, 2013). Chamarro et al. (2014) dicen que
el uso de videojuegos se convierte en problematico cuando
el uso sano de los mismos se transforma en una dependen-
cia psicologica: evitacion de problemas, cambios en los esta-
dos de animo, pérdida de control, y victimizacion.

Cada vez mas estudios subrayan las diferencias entre ju-
gar con videojuegos online y offline. A diferencia de los jue-
gos tradicionales, los videojuegos online integran el juego
dentro de un contexto social basado en Internet, creando
un entorno distintivo para el juego social (Kowerty Oldmea-
dow, 2013). Los elementos sociales inherentes a este entorno
conforman el motivo principal de la frecuencia continuada
y la duracién prolongada del juego (Caplan, Williams, y Yee,
2010). Es mas probable que los videojuegos online, en com-
paracion con los offline, estén asociados con un uso abusivo
de los mismos (Porter, Starcevic, Berle, y Fenech, 2010), y se
ha sugerido que los videojuegos online tienen mayor poten-
cial adictivo (Ng y Wiemer-Hastings, 2005).

Las tasas de prevalencia de abuso de Internet en estudios
realizados en Espana varian entre 3,7% y 9,9% (Mufioz-Ri-
vas, Fernandez, y Gamez-Guadix, 2010). En el 2014, las pla-
taformas de videojuegos online registraron una media de
130.000 jugadores nuevos mensualmente (Buil, Moratilla,
y Ruiz, 2015). De manera similar, se informa que entre el
6,1% (Chamarro et al., 2014) y el 8,2% (Oliva, 2012) de los
adolescentes espanoles puede ser adicto a los videojuegos,
con mas jugadores patolégicos varones que mujeres (Labra-
dor y Villadangos, 2010; Oliva, 2012).

Algunos factores sociales podrian explicar la adquisicién
de los comportamientos de juego: disponibilidad alta, ac-
ceso facil, aceptacién social mayor, difusion amplia y res-
tricciones legales permisivas (Blanco, Gonzilez, y Martos,
2015). El juego patolégico se ha asociado a la expectativa de
obtener estados de dnimo positivos o de aliviar estados de

animo negativos (Shead, Callan, y Hodgins, 2008) y alguna
evidencia existe respecto del papel mediador de la regula-
cién emocional en la aparicién del uso compulsivo de video-
juegos (Haagsma, Caplan, Peters, y Pieterse, 2013). Algunos
estudios han senalado el papel mediador de la regulaciéon
emocional en el desarrollo de problemas de juego patolo-
gico (Estévez, Herrero, Sarabia, y Jauregui, 2014; Schrei-
ber, Grant, y Odlaug, 2012), y se ha sugerido que el abuso
de los videojuegos puede tener un impacto negativo sobre
sintomas de ansiedad y depresién (Martinez, Betancourt, y
Gonzalez, 2013; Tortolero et al., 2014), a pesar de que la
mayoria de los estudios centran su atencion en videojuegos
agresivos. Lafreniére, Vallerand, Donahue, y Lavigne (2009)
concluyeron que los jugadores con una participacién ob-
sesiva tenian experiencias afectivas negativas; de la misma
manera, otros han informado de la asociacion entre el uso
abusivo de videojuegos y niveles altos de ansiedad y depre-
sion (Mentzoni et al., 2011). En este sentido, un estudio de
Vazquez et al. (2013) con adolescentes espanoles encontré
una prevalencia de estado de dnimo negativo en el 14,9% de
los varones y en el 16,9% de las mujeres, llegando hasta el
20,7% en la adolescencia.

Ademas, el uso problematico de videojuegos aparente-
mente estd asociado con interferencia y desajuste en nues-
tro estilo de vida, con consecuencias importantes para los
adolescentes (Beranuy, Chamarro, Graner, y Carbonell,
2009). Algunos de los efectos sociales negativos del uso abu-
sivo de videojuegos incluye relaciones afectivas débiles con
los padres y con personas de su misma edad, y el fortaleci-
miento de estereotipos sociales raciales o sexuales (Dicker-
man, Christensen, y Kerl-McClain, 2008).

Adn se desconoce la relacién entre el abuso de videojue-
gos y ansiedad y depresion entre adolescentes espanoles. El
objetivo inicial de este estudio es analizar el uso de videojue-
gos problematico en una muestra de adolescentes y deter-
minar la existencia de diferencias entre jugadores online y
offline. Segundo, buscar evidencia respecto de la asociacion
entre el abuso de videojuegos y la sintomatologia ansiosa
y depresiva en adolescentes espanoles. En base a estudios
previos, nuestras hipétesis son que hay una prevalencia alta
de uso de videojuegos patolégico, con diferencias entre ju-
gadores online y offline, y que el uso de los videojuegos a
niveles problematicos se asocia con mayores niveles de an-
siedad y depresion.

Método

Participantes

El equipo de investigadores contact6 con una muestra de
conveniencia de 35 escuelas de cinco ciudades espanolas en
la provincia de Alicante; todas las escuelas que optaron por
participar fueron incluidas en el estudio. La muestra esta-
ba compuesta por 380 estudiantes de tres escuelas publicas
(todos los participantes invitados a participar en el estudio
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acordaron hacerlo). Los participantes tenian entre 12 y
17 anos (M= 14,9, DT = 1,46); 14,7% entre los 12-13 anos,
48,2% entre los 14-15 afos y 37,1% entre los 16-17 anos, con
la misma distribuciéon de varones y mujeres, sin diferencias
de género entre los grupos por edades. La mayoria (92,6%)
era de nacionalidad espanola, el 7,4% se distribuia entre 18
nacionalidades adicionales, y un participante no declar6 su
nacionalidad. Segtin las reglas escolares, no se recopil6 dato
alguno sobre los grupos étnicos o niveles socioeconémicos,
pero la mayoria de los estudiantes participantes era de raza
blancay clase media.

Instrumentos

Se evaluaron los factores sociodemograficos con items
que incluyeron edad, género y nacionalidad. El uso de
videojuegos se midi6 con la versién en espanol de la es-
cala Problem Video Game Playing (PVP; Tejeiro y Moran,
2002). La escala PVP es un cuestionario con nueve items
dicotomicos, basada en criterios del DSM-IV (APA, 1994)
respecto de abuso de sustancias y juego patolégico de vi-
deojuegos, y también basada en literatura sobre adicciones.
Los items originalmente en castellano se usaron, pero la
referencia a “robar” se eliminé del item 8 con el fin de au-
mentar la similitud entre este item y los criterios del DSM-5
para IGD y trastorno por uso de sustancias. Estudios dife-
rentes en varios paises y entornos han confirmado que el
PVP es unidimensional, tiene buena consistencia interna
(Alfa de Cronbach entre 0,69y 0,91), y gran validez de con-
vergencia y criterios (e.g., Lopez-Fernandez, Honrubia-Se-
rrano, Baguley, y Griffiths, 2014). En este estudio, el coefi-
ciente de la consistencia interna del PVP fue baja (Alfa de
Cronbach a = 0,58); no se pudo excluir ningtn item de
cualquier submuestra porque hubiese impactado el Alfa de
manera negativa.

Se han sugerido varios puntos de corte para el PVP: tres
(Arab et al.,, 2007), cuatro (Tejeiro, Gémez-Vallecillo, Pele-
grina, Wallace, y Emberley, 2012), cinco (Adiele y Olatokun,
2014) y seis (Lopez-Fernandez et al., 2014). El punto de
corte de este estudio fue cuatro, en el extremo mas bajo
del rango sugerido por el DSM-5 para considerar que un
trastorno por uso de sustancias es de severidad moderada.

Ansiedad y depresion se midieron con las escalas de Gol-
dberg, Bridges, Duncan-Jones, y Grayson (1988). Derivadas
mediante un analisis del rasgo latente de una entrevista de
estudio psiquidtrico estandar, estas escalas contribuyen me-
didas dimensionales de la severidad de cada trastorno. Cada
escala esta compuesta de nueve items (respuesta dicotémi-
ca; un punto para cada respuesta afirmativa), pero la serie
completa de preguntas se administra inicamente si los pri-
meros cuatro items registraron al menos dos respuestas posi-
tivas (en la escala de ansiedad) o una respuesta positiva (en
la escala de depresién). Los puntos de corte se ubican en
cuatro o mas para ansiedad y en dos o mas para depresion,
con puntuaciones mas altas indicando mayor severidad. Los

autores indican que una persona con una puntuacion en el
punto de corte en cualquiera de las dos escalas tiene una
probabilidad del 50% de tener un trastorno clinico, y la pro-
babilidad del mismo sube de manera pronunciada con pun-
tuaciones que sobrepasen dicho punto. La puntuacién total
tiene una especificidad del 0,84 y una sensibilidad del 0,75.
Los valores del Alfa de Cronbach en nuestro estudio fueron
moderados en o = 0,71 para la escala de ansiedad y de o =
0,66 para la escala de depresion.

Procedimiento

Después de la aprobacion del estudio por parte del co-
mité de ética de la Universidad Miguel Hernandez y de
los 6rganos de gobierno de las escuelas (para garantizar
la ausencia de riesgo para los participantes y el respeto
de los derechos humanos), los adolescentes y sus padres
fueron informados de sus objetivos y firmaron formularios
de acuerdo y consentimiento, respectivamente. Todas las
medidas para garantizar la confidencialidad y la anonimi-
dad fueron implementadas y explicadas a los participan-
tes. Después de dar unas instrucciones verbales breves, dos
miembros del equipo de investigadores administraron los
cuestionarios a grupos de aproximadamente 30 participan-
tes en sus aulas habituales durante su jornada escolar. El
tiempo requerido para completar los cuestionarios era en-
tre 10 y 20 minutos.

Andlisis de datos

Se us6 el paquete estadistico SPSS version 21.0 y Amos
version 21.0 para procesar y analizar los datos. Se usaron
tests de significancia chi cuadrado para los variables nomi-
nales, el tamano de efecto se midié con razén de momios
y ¢ para los variables binarios, y con la V de Cramer o ¢_
para los variables categéricos no-dicotémicos. Pruebas de
normalidad (Shapiro-Wilk) y homocedasticidad (prueba de
Levene) se implementaron para cada variable vy, segin los
resultados, se implementaron pruebas paramétricas (¢ de
Student) o no-paramétricas (U de Mann-Whitney); el tama-
no de efecto se midi6 con el dde Cohen para variables Gaus-
sianos y con el r para variables no-Gaussianos (Fritz, Morris,
y Richler, 2012).

Resultados

Uso de videojuegos

La gran mayoria de los participantes habia jugado con
videojuegos en el ultimo ano (86,1%), el 36,1% como ju-
gadores habituales (diariamente o casi diariamente). En
comparaciéon con las mujeres, era 4,6 veces mas probable
que los varones jugasen de manera habitual; 52,6% varones,
380, = 49,30, p<,001, RM = 4,60, 95% 1C
[2,91, 7,27]; no se hallaron diferencias en alta frecuencia

19,5% mujeres, x?

de juego entre los distintos grupos de edad. La mayoria de
los participantes jugaba principalmente o casi siempre offli-
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ne (42,4%), con los demads similarmente distribuidos entre
juegos online (27,9%) y ambos tipos (29,5%); los varones
(63,3%) jugaban online significativamente mas que las mu-
jeres (20,4%); x? (1,267 = 90,85, p<,001, RM = 6,74, 95% IC
[3,90, 11,64]; no hubo diferencia entre juegos online y offli-
ne por grupos de edad (39,1% de los jugadores online en
el rango de 11-13 anos de edad, 36,3% en el rango de 14-15
anos de edad, y 44,3% en el rango de 16-17 afios de edad).
Era casi 12 veces mas probable que los jugadores online ju-
gasen con mayor frecuencia (62,3%) que los jugadores offli-
ne (12,4%); X* | 4, = 72,72, p <,001, RM = 11,63, 95% IC
[6,31, 21,43]. Una regresion logistica con alta frecuencia de
juego como variable dependiente encontré que la probabi-
lidad mas alta atin existia, incluso controlando por género
y edad, RM = 9,27, 95% IC [4,83, 17,80]. La tabla 1 muestra
las puntuaciones de los participantes.

Tabla 1. Puntuaciones en el cuestionario Problem Video Game
Playing (PVP) y las escalas de Goldberg et al. (1988).

Hombres Mujeres Total
(n=189) (n=191) (N =380)
PVP 2,48 (1,81)** 1,27 (1,81) 1,88 (1,67)
Jugadores 3,56 (1,56)** 1,78 (1,25) 2,67 (1,81)**
online
Jugadores 1,32 (1,02) 1,14 (0,83) 1,23 (1,29)
offline
Ansiedad 2,56 (1,88) 4,01 (2,42)** 3,29 (2,29)
Depresion 1,61 (1,61) 2,23 (2,00)* 1,92 (1,84)

Nota. * p<,05; ** p<,001

Los varones obtuvieron puntuaciones significativamente
mas altas que las mujeres en el PVP (U= 10957, p < ,001, r
= 0,35). No se hallaron diferencias entre los distintos gru-
pos de edad. Con un punto de corte de cuatro, el 7,4% de
las mujeres y el 30% de los varones pueden considerarse
jugadores patoldgicos; RM = 5,39, 95% IC [2,88, 10,08]. La
puntuacion de jugadores online era significativamente mas
alta que la de jugadores offline (U = 4441,5, p < ,001, r =
0,42); el 33% de los jugadores online y el 6,8% de los juga-
dores offline (el 16,5% del total de jugadores) obtuvo una
puntuacioén por encima del punto de corte de cuatro, con
el 75% de todos los jugadores patoldgicos siendo jugadores
online.

Ansiedad y depresion

De todos los participantes, el 53,4% obtuvo una puntua-
cién por encima del punto de corte para ansiedad; las mu-
jeres obtuvieron puntuaciones mas altas que los varones (U
= 11592, p < ,001, r = 0,31). El1 47,6% de los participantes
obtuvo una puntuacion por encima del punto de corte para
depresion; las mujeres también obtuvieron puntuaciones
mas altas que los varones (U= 14804,5, p<,001, r=0,15). La
tabla 1 muestra las puntuaciones para cada escala.

El coeficiente de correlacién de Spearman revel6 que,
para mujeres, solo la correlacién entre la puntuacion to-
tal en el PVP y la puntuacion en la escala de depresion era
significativa (r = 0,19; p < ,05), pero dicha relacién perdia
su significacién cuando se calculaba la correlacion parcial,
controlando por juegos online y offline. Para varones, la
puntuacion total en el PVP tuvo una correlacion significa-
tiva con las puntuaciones para depresion (r=,21; p<,05) y
ansiedad (r=0,24; p < ,001), incluso cuando se calculaba la
correlacion parcial, controlando por juegos online y offline
(r=0,30, p=,001 para ambos ansiedad y depresion).

Entre los varones, era tres veces mas probable que los ju-
gadores patologicos obtuvieran puntuaciones por encima
del punto de corte, en comparacioén con los jugadores no-pa-
tolégicos, en la escala de ansiedad (RM = 3,15, 95% IC [1,64,
6,04]) y casi dos veces mas probable que obtuvieran puntua-
ciones por encima del punto de corte en la escala de depre-
sion (RM = 1,83, 95% IC [0,97, 3,45]), aunque el segundo
no era estadisticamente significativo; ver Tabla 2. También,
los jugadores patologicos hombres obtuvieron puntuaciones
significativamente mds altas en ansiedad (U= 2769, p=,006,
r=0,20) y en depresion (U= 2996,5, p = ,029, r= 0,16) en
comparacion con los jugadores no-patolégicos hombres. No
se hall6 diferencia significativa alguna para mujeres.

Tabla 2. Significacion de las diferencias entre jugadores
patolégicos y no-patolégicos en las puntuaciones por encima de
los puntos de corte para ansiedad y depresion.

X2 d.f. p RM (IC 95%)
Ansiedad 1,57 1 <,001 3,15 (1,64-6,04)
Depresion 0,92 1 ,09 1,83 (0,97-3,45)
Discusion

Nuestro objetivo fue medir el uso de videojuegos pato-
l6gico, ansiedad y depresion en una muestra de adolescen-
tes espanoles, y analizar sus relaciones. Encontramos que el
86,1% de los adolescentes habia jugado con videojuegos en
el ultimo ano; este resultado es coherente con los de Bel-
tran, Beltran, Moreno, Cervell6, y Montero (2012), aunque
nuestro estudio llama la atencién el porcentaje mas eleva-
do de jugadores habituales (36,1%, diariamente o casi dia-
riamente). Igual que en estudios previos (Chamarro et al.,
2014; Choliz y Marco, 2011; Labrador y Villadangos, 2010),
era mas probable que los varones, en comparacién con las
mujeres, fuesen jugadores frecuentes y también jugadores
online, por lo tanto con mayor potencial de ser adictos (Ng
y Wiemer-Hastings, 2005).

Las personas con uso problematico de videojuegos nor-
malmente tienen impedimentos importantes en sus entor-
nos principales (APA, 2013). Las sintomas y los trastornos de
ansiedad y depresion son los problemas mas prevalentes en-
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tre adolescentes (Skrove, Romundstad, y Indredavik, 2013),
particularmente entre mujeres (Rosa-Alcazar, Parada-Navas,
y Rosa-Alcazar, 2014). En linea con nuestro hipétesis, en-
contramos una relacion clara entre el uso de videojuegos
patolégico y ansiedad (y en menor medida con depresion),
pero unicamente en los varones. Las mujeres mostraron
una relacién débil entre el uso de videojuegos patolégico
y depresion, que perdi6 significaciéon cuando se controlaba
por juegos online vs. offline.

Mehroof y Griffiths (2010) propusieron que la ansiedad
como rasgo y como estado muestra asociaciones significati-
vas con la adiccion a los videojuegos, y que algunos rasgos,
como neuroticismo, busqueda de sensaciones, y agresion,
podrian conducir a las individuos hacia el juego patolégico
(Gyollai et al., 2014). Por lo tanto, parece razonable suponer
que las intervenciones deberian partir de la deteccion de es-
tos rasgos de personalidad con el fin de prevenir el desarro-
llo del uso patolégico de videojuegos. Normalmente, no se
juega a videojuegos para obtener algin beneficio o premio,
sino por placer o interés intrinseco (Chéliz y Marco, 2011),
facilitado por las caracteristicas estructurales y funcionales
de los videojuegos (Lee y LaRose, 2007). Los jugadores de
videojuegos adolescentes obtienen recompensas a corto
plazo pero, en cambio, presentan sintomas de depresion y
ansiedad, que pueden conducir hacia un aumento en el uso
de los videojuegos como estrategia de evitacion o escape de
situaciones cotidianas estresantes y del agotamiento (Muros,
Aragén, y Bustos, 2013), pero estudios futuros han de acla-
rar la direccién de esta relacion.

A pesar de algunas limitaciones evidentes, como la mues-
tra oportunista y de conveniencia, el autoinforme como mé-
todo, y la relativa pobreza de las propiedades psicométricas
de algunas de las escalas usadas, nuestro estudio aporta la
primera evidencia empirica de la asociacion entre el uso
abusivo de videojuegos y ansiedad y depresion entre adoles-
centes espanoles. Es mas, para adolescentes con ciertos per-
files de riesgo, el abuso de videojuegos puede ser la causa
de problemas familiares, sociales y académicos. Por lo tanto,
la detecciéon temprana del uso patologico de videojuegos,
en particular entre adolescentes con riesgo de problemas
emocionales, es necesaria para prevenir y minimizar otros
resultados negativos, como trastornos emocionales relacio-
nados con la ansiedad y la depresion.
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