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Resumen

Los videojuegos son uno de los pasatiempos mas populares. Una minoria de
jugadores, especialmente entre los adolescentes, presentan sintomatologia
asociada al uso patolégico o adiccion. Por otra parte, el uso patolégico de
videojuegos se ha relacionado tanto a problemas externalizantes como
internalizantes. Sin embargo, la escasez de estudios longitudinales nos
impide conocer la direccion de estas asociaciones.

El objetivo del presente estudio es observar las relaciones causales entre el
uso patologico de videojuegos y la sintomatologia externalizante e
internalizante en adolescentes.

Un total de 270 jugadores (193 varones), con una media de edad de 13,79
afios (DT=1,3) en tiempo 1, fueron seguidos en las dos oleadas. Se evalué el
uso problematico de videojuegos y los problemas psicosociales. Para
observar las causas y las consecuencias del uso patolégico de videojuegos,
se emplearon modelos de ecuacion estructural autorregresivos mediante un
disefio de panel de retardo cruzado de dos oleadas separadas por un ano.

La ansiedad social predijo el uso patolégico de videojuegos para ambos
géneros, mientras que el uso patolégico de videojuegos predijo la conducta
antisocial en varones.

El presente estudio sugiere que los adolescentes con ansiedad social
desarrollarian un uso patolégico de videojuegos como método de
afrontamiento de sus dificultades sociales. Asi, en linea con esta idea,
diversos estudios han mostrado que la baja competencia social es un factor
de riesgo para el futuro desarrollo de uso problematico de videojuegos.
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Ademas, este uso patoldgico podria incrementar la conducta antisocial a largo
plazo, deteriorando las relaciones interpersonales de los jugadores.

Palabras clave: adiccion a los videojuegos, uso patolégico de videojuegos,
ansiedad social, conducta antisocial, adolescencia.

Abstract

Video games are one of the most popular pastimes. A minority of players,
especially among adolescents, show symptomatology related to pathological
gaming. On the other hand, pathological gaming has been associated with
both externalizing and internalizing problems. Nevertheless, the lack of
longitudinal studies prevents from exploring the direction of such relationships.
The aim of the current study is to observe the causal relationships between
pathological gaming and externalizing and internalizing symptomatology
among adolescents.

A total of 270 players (193 males) with a mean age of 13.79 years (SD=1.3) at
wave 1 were followed one year later at wave 2. Pathological gaming and
psychosocial problems were assessed. In order to know the causes and
consequences of pathological gaming, a two-wave cross-lagged panel
autoregressive model separated by 1-year was employed.

Social anxiety predicted pathological gaming for both genders, whereas
pathological gaming predicted antisocial behaviors among males.

The present study suggests that adolescents with social anxiety may develop
a pathological video game use as a coping mechanism to overcome social
problems. Thus, in line with this, some studies have found that social
competence is a risk factor to develop future pathological gaming.
Furthermore, such pathological video gaming could increase long-term
antisocial behavior, by disrupting players’ interpersonal relationships.

Keywords: video game addiction, pathological gaming, social anxiety,
antisocial behavior, adolescence.

Introduccién

Actualmente los videojuegos son uno de los pasatiempos mas populares. Asi,
12 millones de personas juegan a videojuegos semanalmente en Espafa, con una
media de 6,6 horas por semana; la mayor frecuencia de uso se encuentra en
poblacion infantil y adolescente (Asociacion Espafiola de Videojuegos 2017).

A pesar de que la mayoria de jugadores no tienen problemas relacionados con el uso
de videojuegos, una minoria de estos, especialmente entre los adolescentes (Mihara y
Higuchi 2017), presentan sintomatologia asociada al uso patolégico o adiccion, como
tolerancia, saliencia, modificacién del estado de animo, abstinencia (psicolégica),
conflicto y recaida (Griffiths 2005; Petry, Rehbein, Ko, y O’Brien 2015). En este
sentido, tanto la American Psychiatric Association, en la secciéon de trastornos que
requieren mayor estudio (American Psychiatric Association 2013, 795), como la
Organizacion Mundial de la Salud, incluyen la adiccion a los videojuegos como
trastorno mental (World Health Organization 2018). Particularmente en Espania,
alrededor del 8 % de los adolescentes ha sido categorizado como jugador patologico
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(Buiza-Aguado, Alonso-Canovas, Conde-Mateos, Buiza-Navarrete y Gentile 2018;
Lopez-Fernandez, Honrubia-Serrano, Baguley y Griffiths 2014).

Este uso patologico de videojuegos se ha asociado en adolescentes tanto a problemas
externalizantes, por ejemplo, hiperactividad o conducta antinormativa, como
internalizantes, por ejemplo, problemas emocionales como ansiedad o depresién
(Dreier et al. 2017; Mdller et al. 2015; Wartberg et al. 2017). Sin embargo, la escasez
de estudios longitudinales no nos permite conocer adecuadamente la direccion causal
de estas asociaciones.

Una manera de superar esta limitacion es el empleo de ecuaciones estructurales
mediante modelos autorregresivos, una herramienta ya utilizada en el estudio de las
causas y consecuencias entre el uso patoldogico de videojuegos y constructos
psicosociales (Lemmens, Valkenburg y Peter 2011). Los modelos autorregresivos
eliminan una considerable proporcidn de la varianza de terceras variables e
incrementan la validez de la influencia de los predictores en tiempo 1 sobre las
variables dependientes en tiempo 2 (Schliter, Davidov y Schmidt 2007).

Asi, el objetivo del presente trabajo es estudiar las relaciones causales entre el uso
patolégico de videojuegos y la sintomatologia externalizante e internalizante en
adolescentes, mediante un disefio de panel de dos oleadas separadas por un afo.

Método
Participantes y procedimiento

El estudio formé parte de una investigacion mas amplia sobre factores psicosociales
involucrados en la salud mental adolescente. Asi, los participantes fueron estudiantes
de institutos de secundaria espafoles. Los cuestionarios fueron voluntariamente
completados por aquellos estudiantes autorizados por sus tutores legales. De la
muestra inicial de 776 adolescentes en afio 1, se seleccion6é a un total de 270
jugadores (193 varones) que jugaban al menos alguna vez por semana en la primera
oleada y completaron los cuestionarios de la segunda oleada un afio después. Asi, en
la primera oleada, la media de edad fue de 13,79 anos (DT=1,3) con un rango de edad
entre 12 y 17 afios.

Instrumentos

Se evalué el uso problematico de videojuegos mediante una adaptacion de una escala
para adolescentes (Gentile 2009). La escala se compone de 11 items que evaltan la
frecuencia de problemas relacionados con videojuegos en una escala Likert de 4
puntos (desde O=nunca o casi nunca hasta 3=siempre o casi siempre). El alfa de
Cronbach fue de 0,88.

Para evaluar problemas psicosociales en la adolescencia, se empled la escala SENA,
Sistema de Evaluacion de Nifos y Adolescentes (Fernandez-Pinto, Santamaria,
Sanchez-Sanchez, Carrasco y del Barrio 2015), que identifica un amplio espectro de
problemas sociales y conductuales en individuos de 3 a 18 anos. Se utilizaron 114
items para evaluar sintomatologia en problemas externalizantes (agresividad,
problemas en el control de la ira, conducta antisocial, conducta desafiante, problemas
atencionales e hiperactividad) e internalizantes (depresion, ansiedad, ansiedad social,
guejas somaticas y sintomatologia postraumatica). La escala esta compuesta por 5
opciones de respuesta, desde 0 (nunca o casi nunca) a 4 (siempre o casi siempre).
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Analisis de datos

Para estudiar las causas y las consecuencias entre estas variables, se emplearon
modelos de ecuacién estructural con un disefio de panel de retardo cruzado
autorregresivo (Cross-lagged panel autoregressive model), mediante el empleo del
programa AMOS 7.0.

Resultados

El 6,4 % de la muestra inicial de adolescentes, de donde se extrajo la submuestra de
jugadores, fue categorizado como jugador patoldgico acorde a los criterios de la escala
(Gentile 2009). La ansiedad social predijo el uso patolégico de videojuegos en ambos
géneros (véase la figura 1), mientras que el uso patoldogico predijo la conducta
antisocial en varones (véase la figura 2). Por otra parte, tanto el uso patolégico como
las variables psicosociales presentaron una alta estabilidad temporal un afo después.
No se encontraron mas asociaciones significativas temporales del uso patolégico de
videojuegos con el resto de sintomatologia internalizante y externalizante.

0,46%**
Juego patoldégico Juego patoldégico
T1 T2
0,18**
0,16** -0,07
Ansiedad social Ansiedad social
T1 0,61%** T2

Figura 1. Modelo autorregresivo de la relacién causal entre juego patolégico
y ansiedad social. *p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001.
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0,42%**
Juego patoldgico Juego patoldgico
T1 T2
0,27%**
0,05 0,20%*
Conducta antisocial Conducta antisocial
T1 0,28%** T2

Figura 2. Modelo autorregresivo de la relacion causal entre juego patoldgico y
conducta antisocial en varones. *p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001.

Discusion y conclusiones

El presente estudio examind longitudinalmente las causas y las consecuencias en las
relaciones entre problemas psicosociales y el uso patolégico de videojuegos en
adolescentes. Los resultados sugieren que los adolescentes con ansiedad social
desarrollaran un uso patolégico de videojuegos como método de afrontamiento a sus
dificultades sociales. Asi, acorde a esto, diversos estudios han mostrado que la baja
competencia social es un factor de riesgo para el futuro desarrollo del uso patoldgico
de videojuegos (Gentile et al. 2011; Lemmens, Valkenburg y Peter 2011). En esta
linea, variables como pobres relaciones interpersonales (Kim, Namkoong, Ku y Kim
2008) o miedo a las relaciones sociales y a la evaluacién negativa (Skafupova y Blinka
2015) han sido relacionadas con la adiccion a los videojuegos. En este sentido, los
individuos timidos deben usar los videojuegos para enfrentarse a dificultades sociales
en la vida real, con el objetivo de generar amistades online (Kowert, Domahidi y
Quandt 2014). Ademas, este uso patologico en chicos favoreceria la expresién de
comportamientos antinormativos y antisociales a largo plazo. La muestra total en afo 1
mostré una prevalencia de uso problematico de videojuegos del 6,4 %. Este dato
probablemente esté ligeramente subestimado, puesto que la escala empleada para la
evaluacion del uso problematico de videojuegos fue desarrollada antes de la propuesta
del trastorno en el DSM-5. Asi, mientras que el DSM-5 establece un minimo de 5
criterios para el diagndstico, la escala utilizada establece 6. Por lo tanto, segun este y
otros estudios, podemos decir que la prevalencia de uso problematico de videojuegos
en adolescentes espanoles se encuentra entre el 7 y el 8 % (Buiza-Aguado, Alonso-
Canovas, Conde-Mateos, Buiza-Navarrete y Gentile 2018; Lopez-Fernandez,
Honrubia-Serrano, Baguley y 2014).

Este estudio no encontré6 mas asociaciones longitudinales entre el uso problematico de
videojuegos y el extenso espectro de sintomatologia psicolégica al que fue examinado.
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De esta manera, el resto de asociaciones observadas en la literatura en estudios de
disefios transversales entre el uso problematico de videojuegos y problemas
psicolégicos se deberia a la influencia de terceras variables como rasgos de
personalidad (por ejemplo, neuroticismo o impulsividad).

Se ha de destacar que todos los datos fueron extraidos de autoinformes susceptibles a
sesgos como la deseabilidad social. Futuros estudios deberian comprobar la relacion
causal del uso patolégico de videojuegos con sintomatologia externalizante e
internalizante en muestras mas amplias y representativas, ademas de emplear un
mayor numero de oleadas para poder ver la evolucidn de estas asociaciones,
mediante modelos de curva latente.

Este estudio muestra que la prevencion y el tratamiento del uso patoldgico de
videojuegos en adolescentes deberia centrarse potencialmente en estimular
actividades interpersonales para el desarrollo de habilidades sociales, incrementando
asi contactos sociales fuera de los videojuegos.

En conclusion, el presente estudio muestra que las dificultades sociales de los
jugadores son un factor de riesgo para el futuro desarrollo de uso patolégico de
videojuegos, algo frecuentemente encontrado en la investigacién. Ademas, sugiere
que en chicos este uso patoldgico podria potenciar conductas antisociales.
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