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Resumen

La difusion de los videojuegos ha aumentado exponencialmente en los ultimos afos. Un porcentaje de jugadores puede hacer un uso perjudicial con caracteristicas de adiccion.
Se llevo a cabo una revision de referencias bibliograficas (2009-2015) y su andlisis. La mayor parte de los estudios se centran en poblacion infantojuvenil, faltando datos
recientes de poblacion espaiola. No existe una definicién clinica consensuada de la adiccidn a videojuegos, aunque si se han desarrollado instrumentos para detectar el uso
perjudicial. Jugar a videojuegos tiene implicaciones neurobioldgicas y psicosociales beneficiosas y perjudiciales. Un mal funcionamiento psicosocial parece el factor
fundamental para el desarrollo de patrén adictivo de uso, que también se ha relacionado con el sexo masculino, juego online, tiempo de juego y factores sociofamiliares. Los
resultados indican que a nivel preventivo es necesario concienciar a la poblacion del riesgo de jugar a videojuegos de manera descontrolada. Asimismo, a nivel de intervencién,
es preciso saber detectar y abordar el uso perjudicial.

Abstract

Video gaming has increased worldwide over the last years. A subgroup of gamers may develop an unhealthy pattern of use with features of addiction. A literature review and
analysis (2009-2015) was carried out. Most research is focused on children and adolescent, and recent data on Spanish population is lacking. There is no consensus definition
of videogames addiction, although several tools have been developed to assess the unhealthy use. There are both positive and negative neurobiological and psychosocial
implications of video-gaming. A poor psychosocial functioning seems the be a key factor for developing an addictive pattern of use. Being a male, online gaming, time spent
playing, and socio-family factors have also been implicated. Conclusions reveal that, at a prevention level, society needs to be aware of the risk of uncontrolled gaming and, at a
therapeutic level, clinicians need to be able to identify and treat unhealthy gaming.
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El avance de los videojuegos (VDJ), de la mano de la revolucion tecnolégica, ha sido exponencial en los ultimos afios. Su difusién en la sociedad a través de los multiples
formatos existentes (consola, ordenador, dispositivos moéviles) es cada vez mayor, el nimero de jugadores de VDJ se incrementa cada afio y la complejidad de estos (tanto
técnica como desde la perspectiva de la experiencia del usuario) también aumenta (tabla 1). El gasto de los consumidores en este mercado, y por tanto la potencia de la
industria de VDJ, crece cada afio. En 2013 se gastaron 21.530 millones de ddlares en EE.UU. sélo en VDJ, accesorios y equipos (Brockmyer, 2015). La tabla 1 resume la
epidemiologia de este fendmeno, aunque faltan datos recientes de la poblacion espafola.

Tabla 1. Estadisticas de uso y abuso de videojuegos a nivel mundial

Area geogrifica Estadisticas de uso de VDJ infantojuvenil Estadisticas de adiccion VDJ infantojuvenil

https://journals.copmadrid.org/psed/art/j.pse.2017.05.001 112


javascript:cambiaesp();
javascript:changeen();
https://doi.org/10.1016/j.pse.2017.05.001

9/7/2019 <p>Los videojuegos: una aficién con implicaciones neuropsiquiatricas</p> | Revista de psicologia

Area geogrifica Estadisticas de uso de VDJ infantojuvenil Estadisticas de adiccion VDJ infantojuvenil
Asia - 96% varones y 90,5% mujeres (adolescentes, Hong Kong) - 15% Hong Kong
-10,3% China
- 9% Singapur
-7.5% Taiwan
Norteamérica - 90% global nifios y adolescentes, 97% adolescentes -4.9-8% EEUU

-50% 6-11 afios EEUU > 2 horas/dia
- 15% nifos y adolescentes Canada > 3 horas/dia.

Europa - 83% nifos y adolescentes (Francia) - 11.9% (15-27 afios, Alemania)
- 95.25% de 7-16 aiios (Espaiia, 2006) -4.4% (12-25 afios, Alemania)
- 11% de 7-16 afios > 2 horas/dia (Espafia, 2006) - 4.2% (adolescentes, Noruega)
- 3% (adolescentes, Holanda)
Oceania - 98% nifos y adolescentes - 3.3% (adolescentes, Australia)

- 39% ninos y 30% nifas de 8-9 afos > 2 horas/dia

Gentile, Reimer, Nathanson, Walsh y Eisenmann, 2014; Houghton et al., 2015; King, Delfabbro, Zwaans, Kaptsis, 2013; Le Heuzey y Mouren, 2012; Rooij, Schoenmakers,
van de Eijnden y van de Mheen, 2010; Strasburger, Jordan, Donnerstein, 2010; Walther, Morgenstern y Hanewinkel, 2012; Wang et al., 2014; Yau, Crowley, Mayes y,
Potenza, 2012).

La mayor parte de usuarios de VDJ practica esta aficion sin repercusiones relevantes en su vida, pero en muchos casos el tiempo de uso puede hacerse excesivo y, en un
porcentaje menor, derivar en un uso perjudicial. No existen recomendaciones precisas desde organismos oficiales sobre el tiempo de uso de VDJ adecuado para cada edad. La
Asociacion Americana de Pediatria aconseja un tiempo de pantalla (total, incluyendo o no VDJ) no superior a dos horas al dia en mayores de dos afios de edad. Este limite no se
cumple en un amplio porcentaje de menores en todo el mundo, sélo contabilizando el tiempo dedicado a VDJ. La impresidn es que estas cifras pueden estar incrementandose
(AVACU, 2006), aunque faltan estudios epidemiolégicos actualizados, especialmente en poblacién espafola.

La mayor parte de los estudios estan centrados en poblacién infantojuvenil e inciden en el potencial adictivo y perjudicial. No obstante, existe evidencia de que el uso de VDJ
puede ser beneficioso en el desarrollo de niflos y adolescentes que, por otro lado, también se correlaciona con factores psicosociales en poblacién adulta.

Esta revisién incluye los aspectos positivos y negativos de los VDJ y abarca tanto poblacién infantojuvenil como adulta. Consideramos que es importante para el psicélogo
conocer los efectos de los VDJ y saber evaluar si el uso de los mismos estd siendo perjudicial o beneficioso para la persona.

Método

Se realizé una busqueda bibliografica en Pubmed-Medline, con combinaciones de los términos videogames, children, infantile, adolescent, adult, addiction, abuse, excessive,
seleccionando los articulos de publicacion posterior a 2009. Se afiadieron datos epidemiolégicos de instituciones internacionales (como la Organizacién para la Colaboraciény
Desarrollo Econémico - OCDE) y nacionales (Instituto Nacional de Estadistica - INE, Consejeria de Educacién de la Comunidad Valenciana 'y Consejo Escolar de la Comunidad
de Madrid).

Resultados

Definiciéon de abuso y adiccion. Aspectos epidemioldgicos

Inicialmente, Goldberg propuso en 1995 el trastorno de adiccién a internet, mientras que Young contribuyé a su definicion aplicando los criterios de las adicciones del DSM-4
(Flisher, 2010), desarrollando el primer centro en EE.UU. para el tratamiento del mismo. No obstante, no existe una definicién estandarizada de adiccion a VDJ como trastorno
El DSM-5 propone en el capitulo de reflexién para futuras clasificaciones el diagndstico de adiccién a juegos online (tabla 2) (American Psychiatric Association, 2013) y
unicamente menciona tangencialmente el abuso de VDJ offline (Carbonell, 2014;_Potenza, 2014) En todo caso, las estadisticas apuntan a un fendmeno de prevalencia
significativa, sobre todo en Asiay EE.UU. (tabla 1).

Tabla 2. Game Addiction Scale (version completa 21 items)

NUNCA RARAMENTE AVECES AMENUDO MUY AMENUDO
(1) (2 (3) (4) (5

Destacabilidad

¢Piensas en jugar a juegos durante todo el dia?

¢Pasas mucho de tu tiempo libre en jugar a videojuegos?
;Te has sentido adicto a un videojuego?

Tolerancia

¢Juegas mas tiempo del que tenias planeado?
¢Juegas cada vez mas tiempo a los videojuegos?
¢Eres incapaz de parar de jugar una vez empiezas?

Cambios en el estado de dnimo
¢Juegas para olvidar tu vida real?
¢Has jugado para calmar tu estrés?
¢Has jugado para sentirte mejor?

Recaida
¢Has sido incapaz de reducir el tiempo de juego?
¢Han sido otras personas incapaces de conseguir que lo redujeras?
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NUNCA RARAMENTE AVECES AMENUDO MUY AMENUDO
()] 2 () 4 (5)

¢Has fallado cuando has hecho intentos de reducir tu tiempo de juego?

Abstinencia

:Te has sentido mal cuando no has podido jugar?

¢Te has enfadado cuando no has podido jugar?

;Te has sentido nervioso cuando no has podido jugar?

Conflictos

¢Has discutido con otros (familiares, amigos) por el tiempo que pasas jugando?
¢Has desatendido a otros (familia, amigos) por jugar a videojuegos?

¢Has mentido sobre el tiempo que pasas jugando?

Problemas

¢Has dormido menos por jugar a videojuegos?

¢Has descuidado otras actividades importantes (académicas, trabajo, deportes) por jugar a
videojuegos?

:Te has sentido mal después de jugar mucho tiempo?

Nota. Traducido de Lemmens et al., 2009.

Existe una razonable reticencia de la comunidad cientifica a diagnosticar adicciones conductuales y ain mas en menores, en los que aparentes trastornos pueden ser
evolutivos y transitorios (Le Heuzey y Mouren, 2012). Sin embargo, la evidencia parece apuntar a un sustrato neurobioldgico y psicopatolégico comun del concepto de
adiccién a VDJ y de las adicciones a sustancias, lo que respaldaria su definicion clinica (Carbonell, 2014). Como se vera mas adelante, el uso excesivo de VDJ se ha relacionado
con consecuencias psicosociales similares a otras adicciones, con las que comparte la activacién de los mismos sistemas de recompensa (Carbonell, 2014; Yau, Crowley, Mayes
y_Potenza, 2012) y rasgos neuropsicolégicos analogos (van Holst et al., 2012).

Se han desarrollado instrumentos de medida que tratan de identificar un patrén adictivo de uso de VDJ. La primera escala relacionada fue la Internet Addiction Scale, propuesta
en 1995 por Young, quien posteriormente desarrollé la Video and Online Game Addiction (Elisher, 2010;_Young, 2015). Tejeiro y_Bersabé (2002) validaron su cuestionario,
Problem Videogame Playing, que se ha empleado en muchos estudios internacionales. Mas recientes son la Gaming Addiction Scale (Lemmens, Valkenburg_y_Peter, 2009) (tabla
3), la Video Game Addiction Test (Rooij, Schoenmakers, van den Eijnden, Vermulst y Mheen, 2015) y la Internet Gaming Disorder Scale (Lemmens, Valkenburg y Gentile, 2015), que
aplica los criterios diagndsticos esbozados en el DSM-5. Evaltan el tiempo invertido, la incapacidad para reducir el uso, la utilizacion como via de escape a problemas
personales y la repercusion en las relaciones familiares y sociales, en el rendimiento escolar/laboral, en el suefio, la alimentacién y otros aspectos, pero carecen de puntos de
corte definidos para abuso y/o adiccion a VDJ. La heterogeneidad de estos instrumentos de medida y de criterios diagndsticos para identificar un trastorno por adiccién a VDJ
dificulta la comparacion y analisis conjunto de los resultados de los diversos estudios. Los elementos nucleares de este trastorno parecen ser los sintomas de abstinencia, la
pérdida de control y los conflictos interpersonales (King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar y Griffiths, 2013).

Tabla 3. Criterios diagnoésticos DSM-5 propuestos para el trastorno de juego por internet [Internet Gaming Disorder]

Uso persistente y recurrente de internet para participar en juegos, a menudo con otros jugadores, que lleva a afectacién clinicamente significativa o malestar
cumpliendo 5 o mas de los siguientes criterios en un periodo de 12 meses:

1. Preocupacion por los juegos en Internet (El individuo piensa en la actividad de juego realizada o anticipa la proxima vez que va a jugar; el juego por Internet se
convierte en la actividad dominante de la vida cotidiana)

Nota. Se excluyen las apuestas por Internet, incluidas en la categoria Juego Patoldgico

2. Sintomas de abstinencia cuando no es posible jugar por Internet (sintomas tipicos de irritabilidad, ansiedad o tristeza, sin signos fisicos de abstinencia
farmacoldgica)

3. Tolerancia: necesidad de pasar cada vez mas tiempo jugando a juegos en Internet

4. Intentos sin éxito de controlar el juego por Internet

5. Pérdida de interés en aficiones previas y entretenimientos como consecuencia de los juegos por internet y con excepcion de los mismos

6. Uso excesivo continuado de juegos por Internet a pesar de la conciencia de la problematica psicosocial

7. Mentira a miembros de la familia, terapeutas u otros en lo que respecta al tiempo de juego por internet

8. Uso de los juegos por Internet para escapar o aliviar un estado de dnimo negativo (sentimientos de desamparo, culpa, ansiedad)

9. Ha puesto en peligro o perdido una relacién significativa, un trabajo, o una oportunidad formativa o laboral por jugar a juegos por Internet

Nota. Sélo se incluyen juegos por Internet que no impliquen apuestas. Se excluye también el uso de Internet para negocios o actividades profesionales, otros usos
recreativos o sociales, y los sitios web de contenido sexual

Especificar la gravedad actual:

- Leve, moderado o grave segun el grado de interferencia en las actividades normales.

- Individuos con trastorno menos grave tendran menos sintomas y menor interferencia en sus vidas

- Individuos con trastorno grave pasaran mas tiempo en el ordenador y tendran pérdidas mas graves en relaciones, carrera profesional y educacion

Nota. Traducido del manual DSM-5 (American Psychiatric Association, 2013).

Implicaciones neurobiolégicas

Beneficiosas. Los efectos neurobiolégicos de los VDJ son heterogéneos y dependen de cuatro factores interrelacionados: tiempo de uso, patrén de uso, déficits
neuropsiquiatricos previos y tipo de VDJ. Aunque la mayoria de estudios son transversales y no permiten determinar causalidad, se han mostrado diferencias relevantes en el
cerebro del jugador sano respecto del adicto, estableciendo interesantes hipétesis de investigacion. En la figura 1 se detallan los cambios observados en jugadores sanos,
demostrados por morfometria voxel de resonancia magnética y correlacionados con la duracién del habito y horas de juego semanales (Kiihn et al., 2014; Yuan et al., 2013).
Podrian ser la base neurobioldgica de los beneficios observados con el uso regular moderado de VDJ en nifios: control atencional, percepcion, cambio de tarea, rotacion
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mental y la tasa de decisiones informadas correctas. Incluso estudios de intervencion en adultos sin uso previo de VDJ demostraron mejoria de capacidades atencionales con
sesiones diarias de menos de una hora. Parece que este beneficio atencional se produce sobre todo en VDJ de disparos (Cardoso-Leite y Bavelier, 2014). Otros estudios de
intervencion con VDJ seleccionados han demostrado una mejoria en agudeza visual en nifios y adultos ambliopes, en velocidad de lectura en nifios disléxicos y en habilidades
motoras (VDJ activos como los de Wii®) en programas de rehabilitacion en menores (Cardoso-Leite y Bavelier, 2014; LeBlanc et al., 2013).

lealmplicaciones neurobiolégicas de los videojuegos.

(http://apps.elsevier.es/ficheros/publicaciones/1135755X/0000002300000002/v1_201710220537/51135755X17300179/v1_201710220537/es/main.assets/gr1.jpeg)

Figura 1. Implicaciones neurobiolégicas de los videojuegos. (0.49MB).

Perjudiciales. Por otro lado, en sujetos con uso perjudicial de VDJ se han observado otros cambios estructurales y funcionales distintivos (figura 1), fundamentalmente en
circuitos de recompensa e impulsividad, andlogos a otras adicciones (Luijten, Meerkerk, Franken, van de Wetering y Schoenmakers, 2015; Yau et al., 2012; Yuan et al., 2013).
Por ejemplo, estudios PET han demostrado que la liberacién de dopamina en el estriado ventral mientras se juega a un VDJ de carreras es muy elevada, similar a la provocada

por estimulantes anfetaminicos (Yau et al., 2012). Si estas anomalias son previas al uso de VDJ, sefial por tanto de vulnerabilidad idiosincrasica, o bien son resultado de la
exposicidn crénica son preguntas a las que solo estudios prospectivos bien disefiados pueden responder.

Potenciales perjuicios de los videojuegos sobre la salud fisica y psicosocial

El uso de los VDJ se ha asociado a diversos perjuicios sobre la salud fisica, si bien muchos estudios son transversales y no permiten determinar causalidad. Los hallazgos de
dichos estudios a este respecto (LeBlanc et al., 2013; Landtblom y Engstrém, 2014; Pentz, Spruijt-Metz, Chou y Riggs, 2011) se resumen en la tabla 4.

Tabla 4. Correlatos entre abuso de VDJ y salud fisica

SEDENTARISMO - Correlacién positiva con:
- Uso excesivo de VDJ
- Malos habitos dietéticos
-VDJ activos (Wii®)
- Atentian ganancia de peso pero no potencian el normopeso
- Baja adherencia alargo plazo
- No mejoran habitos dietéticos a largo plazo

HABITOS - Correlacion positiva con:
ALIMENTICIOS - Uso excesivo de VDJ
PERJUDICIALES - Sexo masculino

- Ambiente sociofamiliar desfavorable

PROBLEMAS - Correlacién con problemas de estructura del suefio
DE SUENO - Abuso de VDJ: causa frecuente de hipersomnia diurna en el adolescente

Nota. VDJ: videojuegos

Asimismo, se ha observado una asociacion entre el uso excesivo de VDJ (o tiempo de pantalla total) y el abuso de sustancias. Un estudio transversal de escolares
estadounidenses encontro relacion entre periodos de mas de tres horas al dia de television, los VDJ y el consumo de alcohol y pegamento (Armstrong, Bush y Jones, 2010). En
otra encuesta realizada entre jovenes de 12 a 25 afos, el uso problematico de juegos en el ordenador se asocié al consumo de cannabis (Walther, Morgenstern y Hanewinkel,
2012), mientras que en dos estudios europeos el consumo de tabaco, alcohol y cannabis duplicé el riesgo de uso excesivo de VDJ en adolescentes (van Rooij_et al., 2014).

Aunque estas asociaciones no se han replicado en otros estudios (Brunborg, Mentzoni y Frgyland, 2014), parece plausible que las conductas adictivas compartan un mismo
sustrato y que el elemento adictivo pueda cambiar de forma y formato. De hecho, la adiccién a VDJ comparte con otras adicciones ciertas caracteristicas, tales como sesgo
atencional, bajo control inhibitorio e impulsividad, segin diversos autores, de la misma forma que otros aspectos psicosociales asociados, como la depresion, la baja
autoestimay el aislamiento (Luijten et al., 2015; van Holst et al., 2012).

Por otro lado, existe evidencia de una potenciacién de conductas, cogniciones y sentimientos agresivos en menores expuestos a VDJ de contenido violento en diferentes culturas,

desarrollo de agresividad fisica, asi como entre uso patoldgico de los VDJ (violentos o no) y el desarrollo de agresividad fisica. Este efecto sélo se verificé en varones (Lemmens,
Valkenburgy Peter, 2011). La asociacion entre VDJ violentos y agresividad fisica también aparece en poblacién infantil en estudios que controlan variables sociodemograficas
y de salud mental. El contenido violento parece asociarse también a un incremento en las horas de juego (Coker et al., 2015). Estas observaciones son de gran relevancia, dado
que algunos VDJ muy populares y demandados por menores tienen contenido extremadamente violento que no suele ser filtrado por los padres.

Respecto al rendimiento académico, éste parece afectado en nifios y adolescentes con uso patoldgico de VDJ (ajustado por edad, sexo y horas de uso) en estudios transversales

compromiso con actividades académicas (Schmitt y Livingston, 2015).

Factores de riesgo de abuso de los videojuegos

Varios estudios han tratado de explorar la cuestion de qué sujetos son mas vulnerables al desarrollo de una adiccién a VDJ, aunque su caracter mayoritariamente transversal
permite extraer pocas conclusiones definitivas.
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Sexo masculino. En todos los grupos de edad, los varones superan a las mujeres en uso de VDJ. El informe PISA 2014 sobre estudiantes de secundaria de paises de la OCDE
(OCDE, 2014) refiere una tasa de uso frecuente de VDJ individuales del 74% en varones frente al 44% en mujeres. Este porcentaje es del 71% frente al 29% en el caso de
juegos online. En la mayoria de las referencias, los nifios y adolescentes varones duplican el tiempo diario de VDJ de las mujeres (Baer, Saran y Green, 2012) y al menos triplican
la frecuencia estimada de adiccion a VDJ (12% frente a 4.6% y 5% frente a 1% respectivamente) (Gentile et al., 2014a; van Rooij et al., 2014). Una investigacion realizada sobre
maés de 1.500 estudiantes de ESO de la Comunidad Madrid (datos de 2008, publicados en 2011) también observé que la frecuencia de horas de juego de los nifios era muy
superior a la de las nifias, pero detecto otras diferencias en patrones de uso: ellos jugaban mas solos, con amigos o en red, mientras que el juego en familia predominaba en
ellas. Ademas, los chicos obtuvieron puntuaciones mas altas en caracteristicas adictivas de uso y triplicaron la frecuencia de sentirse “enganchados” a los VDJ (22% varones
frente al 7% de mujeres) (CONFE.LA.S, 2011).

Juegos online. Probablemente el tipo de juego con mayor potencial adictivo sean los VDJ a los que se juega online. De hecho, es la adiccién a estos VDJ la que propone DSM-5
para futuras clasificaciones. Mencién especial merece en este punto los Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG), juegos de rol online multijugador. En estos
juegos, un personaje creado por el jugador (avatar) entra en un mundo abierto que ofrece mltiples experiencias de interacciones complejas con otros jugadores de la red. Un
estudio transversal encontré una asociacion significativa entre este tipo de juegos y el uso problematico de VDJ (van Rooij et al., 2014).

El juego mas popular en este campo es el World of Warcraft® con mas de 12 millones de usuarios en todo el mundo. La frecuencia de adictos oscila entre el 3.6 y el 44.5% segin
el instrumento de medida empleado (Suissa, 2014). Es una de las causas identificadas de abandono de estudios universitarios y se han comunicado casos dramaticos en
relacién a su abuso (tales como el registro de diez fallecidos por uso ininterrumpido) (Pentz et al., 2011). Fuster et al. (2012) propone cuatro caracteristicas de este VDJ que lo

hacen especialmente adictivo: socializacién, actividades exploratorias, logro de estatus y disociacién con la vida real (Carbonell, 2014).

Debemos destacar que la tendencia actual de los VDJ es a crear una experiencia de juego multijugador online con componente social, puesto que ésta es una de las principales
motivaciones para el uso de VDJ en adolescentes (Carbonell, 2014). Por este motivo, si esto es un factor de riesgo para un uso patolégico de los VDJ, cada vez mas VDJ del
mercado tendran un mayor potencial de abuso.

Tiempo de juego. No puede afirmarse con rotundidad que el tiempo de juego sea un factor de riesgo para desarrollar adiccién a VDJ. Uno de los problemas de base viene dado
por la definicion de patrén de uso adictivo que hace cada autor: algunos emplean escalas de adiccién a VDJ mientras que otros lo definen por la misma repercusién psicosocial
(van Rooij, Schoenmakers, van de Eijnden, & van de Mheen, 2010). Por otro lado, cuantas horas se consideran tiempo moderado o excesivo de juego no esta definido por
ningln autor y puede comprometer la interpretacién de los resultados.

Al parecer, serian las consecuencias familiares, sociales y profesionales, asi como la dependencia psicoldgica, focalizaciéon atencional, modificacién del estado de animo o
incapacidad de control lo que seria predictivo de una adiccion a VDJ y no el tiempo invertido (Carbonell, 2014).

En un estudio prospectivo el tiempo de juego fue factor de riesgo del uso perjudicial de VDJ (Gentile et al., 2014a). Sin embargo, los analisis multivariantes no demuestran una
correlacién entre la adiccion a VDJ y el tiempo de juego, en tanto que si aparece con el funcionamiento alterado (SDQ, WIFRS-P) (Baer et al., 2012) y el mal rendimiento
académico (Gentile, 2009; Jiménez-Murcia et al., 2014).

Por otro lado, en multiples estudios transversales ser observa que los nifios con patrén adictivo incrementan a medio plazo (6 meses) el nimero de horas de juego, llegando a
jugar incluso el doble de tiempo que los jugadores moderados no adictos (Jiménez-Murcia et al., 2014; Lemmens et al., 2011).

Para tratar de sistematizar estos hallazgos, podriamos encuadrar al nifio o adolescente que juega muchas horas a VDJ en tres escenarios posibles (figura 2). En el primero, un
sujeto con dificultades en el funcionamiento psicosocial que encontrara satisfactorio jugar a VDJ acabaria incrementando su tiempo de juego y puntuaria alto en escalas de
adiccién, empeorando a su vez su funcionamiento psicosocial. En el segundo, un nifio con funcionamiento psicosocial normal que disfrutara jugando a VDJ podria jugar muchas
horas sin alterar su funcionamiento y no puntuando en escalas de adiccién. En el tercero, suponiendo que el tiempo sea un factor de riesgo, las excesivas horas de juego
tendrian como consecuencia un deterioro de la salud psicosocial y un desarrollo a medio/largo plazo de un patrén adictivo de uso.

l#.Relacién entre tiempo de juego, factores psicosociales y adiccidén a VDJ (videojuegos).

(http://apps.elsevier.es/ficheros/publicaciones/1135755X/0000002300000002/v1_201710220537/51135755X17300179/v1_201710220537/es/main.assets/gr2.jpeg)

Figura 2. Relacién entre tiempo de juego, factores psicosociales y adiccién a VDJ (videojuegos). (0.22MB).

No obstante, son necesarios estudios prospectivos bien disefiados que permitan analizar el papel y la cronologia de cada uno de los factores.

Factores psicopatoldgicos. Existe controversia en cuanto a la relacién entre el uso adictivo de VDJ y los sintomas clinicos de trastorno mental. Por un lado, el abuso de VDJ
podria generar sentimientos de baja autoestima, sintomas depresivos y retraimiento social o contribuir al mantenimiento de los mismos. Por otro, la presencia de estos
sintomas podria ser un factor de riesgo para esta adiccion. Varios estudios transversales han asociado irritabilidad/agresion, baja autoestima y ansiedad social con el uso
Kaptsis, 2013). Debemos considerar los escasos, pero bien disefiados, estudios prospectivos de Gentile en este sentido: la baja competencia social (Gentile et al., 2014a),
menor empatia y mala regulacién emocional fueron factores de riesgo para el desarrollo de abuso de VDJ a dos afos, mientras que la depresion, la ansiedad, la fobia social y el
bajo rendimiento académico aparecieron como consecuencias del mismo (Gentile et al., 2014a).

Cabe sefalar que los VDJ online que permiten crear un avatar pueden ser empleados por el jugador para aliviar su baja autoestima y deficiente competencia social. Un estudio
de adolescentes con abuso de VDJ online determiné que éstos percibian su avatar como mas adaptado, mas competente y generador de mayor satisfaccion que su yo real y su
vida real como menos satisfactoria que la de los demas adolescentes, derivando todo esto en una mayor dedicacion a su vida virtual (Gaetan, Bonnet y Pedinielli, 2012).

Finalmente, la impulsividad autorreferida y objetiva (mayor asuncién de riesgos y decisiones desacertadas) se ha asociado con uso patolégico de VDJ y nimero de
horas/semana en adolescentes y adultos jovenes (Bailey, West y Kuffel 2013; Walther et al., 2012). Es interesante que esta asociacion se verificé fundamentalmente en juegos
de disparar en primera persona y no en los de estrategia (Bailey et al., 2013). Fue también uno de los factores pronosticos clave en el estudio de Gentile para desarrollo de
adiccion a VDJ (Gentile et al., 2014a).

Por otro lado, los nifios en seguimiento en un centro de salud mental tenian un promedio de siete horas diarias de pantalla (frente a las tres de sus controles), observandose
de VDJ es de un promedio superior en nifios con trastorno generalizado del desarrollo (TGD) y trastorno por déficit de atencidn con/sin hiperactividad (TDAH) frente al de sus
controles, siendo mas frecuente en ellos el patron adictivo (Mazurek y Engelhardt, 2013). Se ha propuesto que las caracteristicas neurobiolégicas y psicopatolédgicas del TDAH
predisponen al abuso de VDJ, lo que a su vez podria empeorar la clinica de inatencién e hiperactividad (Gentile, 2009; Le Heuzey y Mouren, 2012; Walther et al., 2012).
Aunque no en todos los estudios el tiempo de juego es siempre mayor, si se observan mayores dificultades para dejar de jugar y mayor enfado al hacerlo (Le Heuzey y Mouren,
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2012). Es motivo de polémica por qué los VDJ, que son de por si capaces de mejorar la capacidad de atencién, pueden agravar el TDAH. Al respecto, se especula con la
posibilidad de que el sistema disfuncional de atencién no responda del mismo modo que uno sano. De hecho, en un estudio abierto el tratamiento con metilfenidato disminuyd
las actitudes adictivas y el tiempo de uso (Cardoso-Leite y Bavelier, 2014).

Al valorar el riesgo de adiccion a VDJ en nifios con psicopatologia hay que tener en cuenta el potencial factor de confusién de problemas sociofamiliares asociados a estas
patologias, que podrian influir también en el potencial de abuso (Mazurek y Engelhardt, 2013).

Factores sociofamiliares. Un nivel socioeconémico bajo se ha relacionado en estudios prospectivos con un mayor uso de VDJ (Pentz, Spruijt-Metz, Chou y Riggs, 2011). En la
misma linea, un estudio relaciond la adiccién a VDJ con que la madre trabajara, probablemente debido a una menor supervision (Abedini, Zamani, Kheradmand y Rajabizadeh,

descontrolado de los mismos. En general, los estudios apuntan a que los padres tienen un insuficiente control sobre el uso de VDJ de sus hijos. En un estudio de la Comunidad
de Madrid, sélo la mitad de los estudiantes de secundaria referian un control parental del tiempo de juego, mientras que un tercio de los padres controlaba tiempo y
contenidos (CONF.ILA.S, 2011). Ademas, casi el 60% jugaba habitualmente a VDJ para mayores de 18 afios, cifras similares a otros paises europeos (Le Heuzey y Mouren,
2012). Ademas, la percepcion del tiempo de juego de los hijos puede ser errénea: en un estudio, los padres de adolescentes lo infraestimaron (Baer et al., 2011), mientras que
en otro sobreestimaron el de los nifios (Lobel, Granic, Stone y Engels, 2014). Esto es relevante, dado que en estudios de intervencion el suministro de informacion a los padres
y la recomendacion de vigilancia fue capaz de reducir el tiempo de pantalla total, la exposicién a contenidos violentos y las conductas agresivas de los menores (Gentile, Li,

abuso de VDJ y estilo parental (Abedini et al., 2012).

Conclusiones

La literatura cientifica sobre el uso de VDJ es heterogénea, faltando estudios epidemiolégicos actuales, especialmente en poblacién espafola. El uso de VDJ no es
intrinsecamente malo, pudiendo ser beneficioso en sujetos sanos y como estrategia de rehabilitacion en patologias concretas, pero su abuso tiene sin duda consecuencias
negativas. Hay factores de riesgo que se relacionan con un uso perjudicial, siendo el fundamental el mal funcionamiento psicosocial, al menos en poblacién infantojuvenil.

Son necesarios estudios prospectivos bien disefiados que permitan identificar otros factores de riesgo propuestos. Debe investigarse también la relacién entre factores
familiares y el abuso de VDJ en menores, por ejemplo, la presencia de adicciones en los padres. Por otra parte, consideramos recomendable estudiar mejor el uso patolégico de
VDJ en adultos pues muchos de ellos proceden de una poblacién infantojuvenil que se ha educado en un ambiente de aficién a los VDJ.

Debemos destacar que la industria de los videojuegos es muy rentable y trabaja en hacer productos cada vez mas complejos y atractivos, lo que secundariamente puede
aumentar su potencial de adiccion. Especialmente, el componente social de los VDJ, por el que la industria apuesta claramente con un juego online cada vez mas perfeccionado,
es un punto a favor de dicho potencial adictivo.

Es fundamental a nivel preventivo dar a conocer los potenciales perjuicios de un uso inadecuado y descontrolado de los VDJ, asi como dar pautas mas claras de cémo lograr
que esta aficion sea beneficiosa para el usuario. Por otro lado, a nivel de intervencién, los profesionales deberian conocer modos de detectar un uso perjudicial de esta aficiony
estrategias terapéuticas Utiles para abordarlo.

Extended Summary

Video gaming (VG) is exponentially developing at both technological and user experience level, thereby making it an enormously appealing entertaining product. VG industry
is more and more powerful, inevitably further spreading in our society. The number of video-players is increasing every year and although most users play VG without adverse
consequences, some of them end up playing VG in a pathological way.

A literature review was carried out at Medline/PubMed searching for video gaming use and abuse in the general population with the following results:

Definition of VG abuse and addiction. There is no official definition of VG as a clinical disorder. Criteria used by each study to categorize use as addictive/abusive are
heterogeneous. Nevertheless, DSM-5 s “online gaming addiction” in a section with diagnoses for future editions. Tools are being developed to identify VG addiction, although
they do not seem to be valid enough, since they are still grounded on a clinical category that is not clearly defined yet. On the other hand, findings by some studies look
promising. These studies point to neurobiological and psychopathological underpinnings shared by VG and substance addiction.

Neurobiological implications. Even though most studies are cross sectional and do not allow to draw causality, the effects of VD on a moderate player are the improvement of (a)
motion planning and performance, (2) executive s, (3) viso-motor integration, (4) attention, and (5) visual memory. On the other hand, a damaging use of VG correlates to the
following aspects: errors in frontal efficiency tasks, higher impulsivity, and motivation and reward patterns similar to those of individuals with other addictions.

Potential harm for physical and psycho-social health. The overuse of VG has been correlated with substance abuse such as cannabis and alcohol. On the other hand, under-aged
exposure to VG violent content fosters violent behaviors, cognitions, and feelings. Likewise, a pathological use of VG seems to be detrimental for school performance.

Risk factors. Males exceed females in VG use and are also more prone to make a pathological use of VG. Furthermore, online VG seems to have a higher addictive capacity than
off-line VG. Time spent on playing seems to be a risk factor when VG overuse affects psychosocial healthy patterns preceding over-gaming. Also, findings suggest that low
social competence, low self-esteem, high impulsivity, low empathy, and a poor emotional regulation may be factors preceding VG practice that facilitate a VG pathological use.
In this respect, people diagnosed with ADHD or PDD are more prone to VG pathological use. Lastly, a low socio-economic level correlates to abuse/addiction and most studies
suggest parents have an unsatisfactory control over their children's VD playing time and content.

As a final conclusion, it is important to highlight that we have to operate at two levels: 1) at a preventive level, letting people know of the potential damage of an inappropriate

use of VG and how to prevent it, and 2) at an intervention level, providing practitioners with strategies to identify and address VG damaging use.
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