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RESUMEN:

Introduccidn: El uso excesivo de videojuegos ha aumentado de manera vertiginosa y, especialmente,
entre los varones con edades comprendidas entre los 10 y los 19 afios. Muchos adolescentes pierden el
control sobre el videojuego, lo que puede tener consecuencias negativas como el juego patolégico,
problematico o la adiccién al videojuego.

Objetivos: Conocer la produccion cientifica existente sobre el uso problematico de videojuegos vy la
adiccion al videojuego en los adolescentes.

Metodologia: Se han analizado los documentos encontrados tras una busqueda bibliografica en las
bases de datos COCHRANE, MEDLINE, LILACS, CINAHL y CUIDEN.

Resultados: Se han definido los factores predictores, la prevalencia, las caracteristicas, los cuestionarios
validados, la relacion con otras adicciones, la relacion con el TEA (Trastorno del Espectro Autista) y con
el TDAH (Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad) y la prevencion del uso problematico y la
adiccion al videojuego.

Conclusiones: Hay inconsistencias en los resultados debido al disefio transversal de la mayoria de los
estudios, a las muestras pequenas, a la ausencia de muestras clinicas o aleatorizadas, a la extraccion
de datos con cuestionarios de autorreporte, a la realizacién de estos en colegios, sin tener en cuenta a
los adolescentes ingresados en centros de salud mental u hospitales, a la falta de estudios en el género
femenino y a la falta de estandarizacion de los criterios diagndsticos. El tema menos estudiado es el
tratamiento y la prevencion, el mas importante para nuestra profesion, por lo que la principal futura linea
de investigacion seria en este ambito.

Palabras clave: adiccién, videojuegos, adolescentes, juego problematico, juego patoldgico.

ABSTRACT:

Introduction: The excessive use of videogames has increased dramatically, especially among 10-to-19-
year-old males. Many teenagers lose control over video games, which may have negative consequences
such as pathological, problematic, or addictive gaming.

Objectives: Knowing the existing scientific production about the problematic use of video games and
video games addiction in teenagers.
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Methodology: Documents found after a bibliographic search in the databases COCHRANE, MEDLINE,
LILACS, CINAHL and CUIDEN have been analyzed.

Results: It has been defined the predictive factors, the prevalence, the characteristics, the validated
questionnaires, the associations with other addictions, the relations with ASD (Autism Spectrum Disorder)
and ADHD (Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder), and prevention of problematic use and addiction to
video games.

Conclusions: There are inconsistencies in the results due to the transversal design of most of the studies,
such as small samples, the absence of clinical or randomized samples, data extraction with self-reporting
questionnaires conducted in schools, without taking into account adolescents hospitalized into mental
health centers or hospitals, the gender bias in research and the lack of standardization of diagnostic
criteria. The least studied subject is the treatment and prevention, the most important for nursing
profession, so the future main line of research would be in this area.

Key words: video games addiction, adolescents, problematic game, pathological gaming.

INTRODUCCION

La adolescencia es una etapa de crecimiento exponencial y de exposicion a riesgos
considerables durante la que el contexto social puede tener una influencia
determinante("),

La tecnologia como el internet, los moéviles y los videojuegos son elementos muy utiles
en la vida cotidiana, aunque también pueden tener sus inconvenientes ). En la ultima
década, el uso de videojuegos se ha convertido en una actividad de ocio cada vez mas
popular con un aumento excesivo entre los adolescentes varones ). En la actualidad,
existe suficiente evidencia empirica, clinica y cientifica para considerar que el juego
excesivo puede llegar a ser problematico y adictivo, especialmente en los videojuegos
en linea ). El disefio de los videojuegos facilita la pérdida de capacidad de control sobre
el juego, lo que, unido a otros factores personales y ambientales, facilita el uso abusivo
e inadecuado, pudiendo dar lugar a una conducta adictiva en los adolescentes ?4). En
este sentido, las adicciones tecnoldgicas son el tipo mas reciente de adicciones
comportamentales por un consumo excesivo y disfuncional ).

La conducta de juego problematico se refiere a la condicidn bajo implicacién
problematica de los juegos digitales ). El uso patoldgico se produce cuando existe un
uso disfuncional que perjudica al individuo a nivel familiar, social, laboral, escolar,
conductual y/o psicolégico ). La creciente prevalencia a nivel mundial exige una mejor
calidad de las investigaciones para generar evidencia sobre este importante problema
de Salud Publica ®). Conocer los indicadores y predictores de la adiccion a los
videojuegos es fundamental para que los/las enfermeros/as y otros/as profesionales de
la salud que trabajan con adolescentes puedan identificar precozmente el
comportamiento patoldgico y desarrollar programas de prevencion eficaces ).

OBJETIVOS

Conocer la produccion cientifica existente sobre el uso problematico de videojuegos y
la adiccidn al videojuego en los adolescentes.

Conocer las caracteristicas de la documentacion cientifica sobre el uso problematico
de videojuegos y la adiccion al videojuego en los adolescentes.
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METODOLOGIA

Se ha realizado una revision bibliografica acerca de “la adiccion a los videojuegos en
los adolescentes”. Para ello, se han consultado las bases de datos the Cochrane
Library, CUIDEN, CINAHL, LILACS y MEDLINE, aplicando diferentes estrategias de
busqueda y utilizando 8 palabras claves como descriptores: Juego (gaming, game),
videojuego (videogame, videogaming), adiccion (addiction), nifio (child), adolescente
(adolescent), adulto (adult), problematico (problematic) y online; ademas de los
operadores booleanos “AND” y “NOT”.

La busqueda se realizé durante el mes de marzo del afio 2019 y se definieron como
criterios de inclusion: el tipo de documento, ya que recopilamos unicamente articulos
cientificos originales; articulos completos que tratasen de la tematica referida en la edad
de la adolescencia, y textos escritos en espafiol, inglés, francés y portugués. Se
excluyeron los articulos de opinion, revisiones bibliograficas y articulos de experiencia,
asi como aquellos que no cumplieron los criterios descritos anteriormente.

Como limitador en la busqueda se utilizé el afio de publicacién, considerando solo
aquellos publicados en los ultimos 10 afios y unicamente los estudios realizados con
humanos. Posteriormente, se seleccionaron los articulos de los ultimos cinco afios
(desde marzo de 2015 a marzo de 2019) y que abarcaran exclusivamente la adiccidon
al videojuego y el uso problematico de este para ser analizados en los resultados, con
el objetivo de mostrar la produccion cientifica mas reciente y cumplir con el requisito del
numero de referencias bibliograficas propuesto por la revista.

Para caracterizar la produccion cientifica encontrada, se han considerado algunas
categorias de analisis previas: tipo de investigacion, linea tematica, fecha de
publicacién, pais y continente donde se realizan las investigaciones, género, edad y
tamano de la muestra y donde se recolectan los datos.

RESULTADOS

Se identificaron 761 documentos sobre la adiccion a los videojuegos de los/as
adolescentes. Tras la seleccion de los documentos, tal y como se muestra en la Figura
1, se incluyeron un total de 29 articulos para el analisis en esta revision.
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Figura 1. Proceso de seleccion de los documentos publicados sobre la adiccion a
videojuegos.
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De los 29 documentos analizados, tan solo uno estaba basado en un estudio de
investigacion cualitativa. El resto eran investigaciones descriptivas (20), estudios
analiticos (4), disefios experimentales (3) y una investigacion psicométrica.

En cuanto a las lineas tematicas, el orden de frecuencia de los estudios se ve
representado en la Figura 2.
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Figura 2. Clasificacion tematica. Cuestiones abordadas por los documentos.
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La evolucién en cuanto al volumen de publicacidén por afio se observa en la Figura 3.
La seleccion corresponde a los documentos publicados entre marzo de 2015 y marzo
de 2019.

Figura 3. Clasificacién cronoldgica.

10

5 — /\
- N

2015 2016 2017 2018 2019

Respecto a los lugares de procedencia de los articulos: 14 fueron realizados en Europa
(48,28%), 13 en Asia (44,83%) y 2 en América del Norte (6,89%). La distribucion segun
los diferentes paises aparece en la Figura 4.

Finalmente, con relacion a las caracteristicas de la muestra, en 22 investigaciones se
incluyeron adolescentes de ambos géneros (75,86%), generalmente, en la misma
proporcién, aunque en algunos podia variar. El resto de los articulos (7), utilizaron solo
muestras de género masculino. Ademas, 5 de los 6 articulos que estudiaron las
caracteristicas fisicas o fisioldgicas de los adolescentes que presentan juego patoldgico
o adiccion al videojuego seleccionaron muestras exclusivamente masculinas. Otro
articulo con muestra masculina estudio la relacién entre el tratamiento del TEA y del
TDAH vy la adiccién al videojuego, siendo el unico encontrado en cuanto a ello. Esto
hace que haya una falta de informacion respecto a las adolescentes en estos campos.
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Figura 4. Clasificacion geografica de procedencia de documentos por paises
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En relacion con el tamafio de la muestra, por lo general, ha sido grande. Sin embargo,
en los estudios del Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH) y en la
mayoria de los estudios que analizaron las caracteristicas fisicas o fisiologicas se
trabajd con muestras pequefas. Ademas, muchas veces no fueron estudios
aleatorizados o las muestras no estaban seleccionadas de forma que se pudiera
generalizar a toda la poblacion. La mayoria de las veces, los estudios se realizaron en
el colegio, lo que implica que no se tuvieran en cuenta a todos/as los/as adolescentes
que tienen adiccion a los videojuegos online. Esto se debe a que, en algunos paises,
no todos/as estudian y, ademas, algunos/as de estos/as adolescentes pueden estar
hospitalizados/as o en centros de salud mental. De hecho, la mayoria de los estudios
que necesitaban solo a personas que presentaran adiccion a los videojuegos online se
realizaron en centros de salud mental u hospitales. Algunas investigaciones estaban
basadas en encuestas online o telefénicas a todos los adolescentes, pero estas fueron
minoritarias.

Prevalencia de la adiccién al videojuego

De todos los articulos seleccionados, seis de ellos arrojaron datos sobre la prevalencia
de la adiccion al videojuego y del juego problematico o patologico.

En Europa, en Checoslovaquia, el 11% de la muestra comprendida por adolescentes
de 16 afios mostré un uso excesivo de los juegos de internet (). Si hablamos de la
problematica de videojuego en Francia, un 8,8% de los adolescentes presentaron juego
patoldgico ®y en Suecia, el 1,3% de los adolescentes presentd una adiccion al juego
online, reconocida por ellos mismos (a través del cuestionario GAIT), frente al
reconocimiento de la adiccion por parte de un 2,4% de los padres (a través del
cuestionario GAIT-P) ©). En Espaiia, teniendo en cuenta los adolescentes con edades
comprendidas entre 12 y 17 afos, un 33% de los jugadores online (en linea) y un 6,8%
de los jugadores offline (fuera de linea) presentaron juego patolégico (9. Al hablar de
Asia, un 11,4% de los adolescentes, en Corea del Sury un 30,4% de los adolescentes,
en China, admitieron ser adictos a los videojuegos ('), mientras que, en Turquia, entre
el 4,32% vy el 28,8% de los adolescentes reconocieron la adiccion a los videojuegos ).
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Predictores de la adiccion al videojuego y juego problematico

Los predictores fueron la tematica mas estudiada junto a las caracteristicas. De hecho,
14 de los 29 articulos analizados trataron este tema.

-Variables demograficas: Respecto a las variables demograficas, el género fue
fuertemente asociado con la adiccion al videojuego, puesto que, el hecho de ser hombre
dio lugar a tener un mayor riesgo de desarrollar esta adiccién y de mostrar mas
sintomas, mientras que ser mujer fue un factor predictor del uso de las redes sociales,
y cada vez mas, del uso de los juegos del teléfono movil 12, En una muestra turca, los
factores predictores de las adolescentes fueron los entornos negativos familiares y el
bajo rendimiento escolar, mientras que los factores predictores de los hombres fueron:
el nivel de violencia del juego, la autoeficacia en el ordenador, problemas psicosociales
(depresién y ansiedad) y la disminucion del control de impulsos ). Por otro lado, en una
muestra francesa, aunque dificil de generalizar los resultados a toda la poblacion, los
adolescentes varones atribuyeron como posibles factores causales: la falta de amigos,
los problemas familiares, la dificultad para hacer amigos y los bajos resultados
escolares; mientras que las chicas otorgaron mas importancia a los problemas
familiares, a la falta de autoconfianza y a la mala imagen de si mismas ).

- Caracteristicas del juego: El tiempo de juego en linea fue un predictor importante de
la adiccién al juego y, ademas, aquellos que jugaban hasta altas horas de la noche
tuvieron mayor tendencia a desarrollar adiccién (*2. De hecho, la frecuencia del uso de
juego en linea después de medianoche aumenté en gran medida la probabilidad de
esta problematica ('"Y. En Finlandia, los juegos mas adictivos fueron el MMORPG
(Videojuego Multijugador Online Masivo) y los juegos de disparos, seguidos de los
juegos online de batalla, de rol, de estrategia y de accion ®). En cambio, en Corea del
Sur, fueron el juego de rol, de simulacion y los juegos causales los que aumentaron la
probabilidad de adiccion; estando mas asociado el juego de rol para los varones y el de
tiro para las nifias (12),

Un estudio francés establecio los juegos de disparos y de rol como los juegos mas
adictivos, seguidos de los de estrategia ). En Corea del Sur, solo el MMORPG tuvo un
efecto positivo en la problematica del juego psicosocial, mientras que, en China, fue
solo el género de accion el que se asocio con este problema ('), El hecho de que fueran
jugadores en linea (online), y no fuera de linea (offline) también se considero factor de
riesgo para la adiccion, puesto que los jugadores online tuvieron una probabilidad casi
12 veces mas alta de jugar con mas frecuencia que los jugadores offline (19,

- Influencia de la familia: Respecto a la influencia familiar, no se obtuvieron resultados
concluyentes. El estudio de Mannikko, et al. ®), realizado en Finlandia, sefialo la
importancia de la estructura familiar en el desarrollo del uso problematico de
videojuegos para ambos géneros, ya que aquellos adolescentes que vivian en una
familia mixta o de custodia individual o compartida, tuvieron mas probabilidades de
adiccion que aquellos que vivian en un nucleo familiar unico. Sin embargo, el estudio
de Spilkova, et al. (") concluyd que no existieron asociaciones significativas entre el
entorno familiar y el desarrollo de conductas de riesgo en la adiccidn a los videojuegos
en adolescentes. Lee y Kim (12 aportaron que el afecto parental no tenia influencia en
el desarrollo de la adiccién a los videojuegos en internet, pero que la falta de interés por
parte de los padres en las actividades en linea de sus hijos, si se asociaba con un
mayor riesgo de adiccion al juego online. De hecho, en Corea, las familias con doble
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ingreso econdmico y que tenian padres con largas jornadas laborales fueron un factor
de riesgo para el desarrollo de la adiccion, puesto que favorecia a un mayor uso del
videojuego por la falta de control de los padres ('3. También en Corea, los adolescentes
de familias multiculturales tuvieron un mayor riesgo de desarrollar adiccién al
videojuego, debido a que utilizaban los videojuegos como via de escape y también
debido a las pocas relaciones sociales que mantenian por su apariencia exotica (13),
Finalmente, en China, la falta de unién parental fue un fuerte predictor de la
problematica del juego ().

- Influencia social: Los adolescentes que establecieron relaciones sociales y
mantuvieron vinculos con familiares, amigos, vecinos y profesores fueron menos
propensos a ser adictos a los juegos en linea (112 Incluso aquellos adolescentes que
tuvieron una mayor interaccidon social en linea presentaron menos sintomas de juego
problematico que los que tuvieron una interaccion social en linea menor (1),

Otro predictor fundamental de la adiccion al videojuego fue la expectativa de resultado
positivo en la relacién entre compafieros y padres: tener compaferos con actitud
positiva ante el juego y que fueran usuarios regulares de este influyé directamente en
el desarrollo de la adiccion al videojuego; recibir con frecuencia invitaciones de los
companeros para jugar a juegos online fue un predictor directo e indirecto de la
gravedad de la adiccién al juego en internet (IGA). Por el contrario, que los padres
fueran usuarios regulares de los juegos online no influyé en el desarrollo de la adiccién,
mientras que las invitaciones de los padres si influyeron ("8). Por tltimo, las motivaciones
sociales para el juego agravaron los sintomas del juego patolégico (19,

- Ambito escolar: La experiencia escolar negativa produjo altos niveles de tension en
los adolescentes, lo que pudo inducir a la adiccion al videojuego ("4, de hecho, un nivel
educacional bajo también fue un predictor importante (19,

-Predictores psicolégicos y conductuales: El hecho de que la tematica del juego fuera
el escapismo, indicaba que existian necesidades psicoldgicas y, por tanto, los sintomas
del juego patoldgico se agravaban (). Los rasgos de personalidad como: neuroticismo,
busqueda de sensaciones y agresion pudieron conducir a los individuos hacia el juego
patolégico (19, Los maximos niveles de impulsividad se relacionaron con los niveles mas
altos de juego patolégico y con los niveles mas bajos de regulacion emocional y
autorregulacion (7). Los adolescentes con un sentido de la coherencia débil tendieron
a dedicar mas tiempo a los videojuegos y a reportar un uso excesivo de estos, siendo
mas probable que, a la larga, desarrollaran un juego problematico (8.

- Indicadores fisioldgicos: Un estudio longitudinal establecidé ciertos indicadores
fisioloégicos que podian ayudar a predecir el desarrollo del comportamiento patolégico
respecto al videojuego. La disminucion de la retirada de la arritmia respiratoria sinusal
en las tareas cognitivas y el aumento de la arritmia respiratoria sinusal en las tareas
familiares se relacionaron con la aparicion de mas sintomas relativos al juego
patoldgico. Para las adolescentes, se asoci6 la activacion de la respuesta galvanica de
la piel como consecuencia del aumento de la actividad simpatica durante la resolucion
de problemas familiares con mayores sintomas patolégicos de videojuego ©.

Enfermeria Global



Cuestionarios utilizados para valorar la adiccion al videojuego

Tan solo un articulo de todos los analizados traté los cuestionarios utilizados para
valorar la adiccion al videojuego: el estudio de cohortes de Vadlin, et al. ¥, realizado en
Suecia, concluyo que los cuestionarios GAIT (Gaming Adicction Identification Test) y
GAIT-P (Gaming Adicction Identification Test Parents) fueron herramientas adecuadas
para medir la adiccién al juego de los adolescentes.

Caracteristicas de los adolescentes con juego problematico

En este grupo, nos encontramos con un elevado porcentaje de los articulos analizados
y de estos, la mayoria, estaban centrados en las caracteristicas fisicas, seguidas de las
psicoldgicas, conductuales y del comportamiento; sin embargo, tan solo un articulo tratd
las caracteristicas familiares, sociales y escolares.

Los adolescentes jugadores de videojuegos pudieron tener beneficios a corto plazo,
pero, a largo plazo, presentaban sintomas de ansiedad y depresion, que condujeron a
un aumento del uso de videojuegos y a utilizarlos como via de escape, produciéndose,
en numerosas ocasiones, el juego patoldgico, problematico o incluso la adiccion (19),
Los adolescentes eran conscientes del peligro adictivo que tenian los videojuegos y del
impacto que tenia la adiccidn a los videojuegos en si mismos y en su salud; sin
embargo, no reconocieron el impacto existente en sus relaciones con el entorno ®),
Ademas, el nivel de adiccién de los adolescentes estaba mas asociado a mayores
factores de comorbilidad y problemas de salud que al uso excesivo con el tiempo (19).

El articulo de Joung Seok, et al. ("4, a través de un grupo focal y a nivel familiar, confirmé
que los jugadores patoldgicos tuvieron peores relaciones con sus padres y familia. A
nivel social, defendi6 que, a pesar de tener una percepcion negativa sobre las
consecuencias de la adiccion al videojuego, los adolescentes afirmaron que el jugar les
hacia estar mas cerca de sus amigos en linea. A nivel escolar, presentaron altos niveles
de desafeccion. A nivel psicoldgico, conductual y del comportamiento, en el grupo focal,
se mostré como los adolescentes que eran timidos y tranquilos, a partir de ser adictos
al videojuego, experimentaron cambios de humor extremos e ira, dando lugar a un
comportamiento mas agresivo y compulsivo ('4). La adiccion al videojuego se asocid
con presencia de la personalidad de tipo D o angustiada, asociada al negativismo; de
hecho, en relacién con el grupo sin adiccién, casi el doble de adolescentes del grupo
con adiccion al juego online tenia este tipo de personalidad "), ademas de presentar
mayores niveles de ansiedad ). Sin embargo, la adiccion a los juegos de ordenador
en los pacientes psiquiatricos estuvo mas relacionada con problemas conductuales y
emocionales (22,

A nivel fisico o fisioldgico, los jugadores patoldgicos tuvieron mas probabilidades de
tener problemas de salud y peores autocuidados, como, por ejemplo, dormir poco,
patrones irregulares de suefio y patrones irregulares de alimentacion ('4). Estos
adolescentes también tuvieron mas probabilidades de presentar obesidad por el efecto
indirecto que ejercio en ellos tener mala calidad del suefio y habitos irregulares. Esto
fue fundamental debido a la relacion existente entre la obesidad abdominal y los bajos
niveles de HDL, los altos niveles de triglicéridos, la presion arterial y la resistencia a la
insulina 23,
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Los adolescentes con adiccion al juego en internet tuvieron unos niveles en plasma de
epinefrina y norepinefrina significativamente inferiores a los del resto, ademas de unos
niveles de dopamina ligeramente mayores a los del grupo sin adiccién, lo que demostro
que la adiccién a juegos de internet podia causar estrés fisiolégico. Aunque no hubo
una correlacion entre los niveles de catecolaminas y los niveles de ansiedad, si la hubo
entre el tiempo diario dedicado a los videojuegos y la norepinefrina en plasma "), La
longitud de los telémeros de los leucocitos y la T/S (relacion de telomero copia unica)
en los pacientes con adiccion al juego fue significativamente menor que en los
pacientes sin este problema, lo que pudo ser consecuencia de los cambios en la funcion
anatomica, mientras que el T/S, ademas, estuvo relacionado con la edad 4. La adiccion
al videojuego online se relaciono con niveles de variabilidad de la frecuencia cardiaca
o HRV reducidos en el estado de reposo, es decir, con un aumento del sistema nervioso
simpatico y una disminucion del parasimpatico 9. A nivel cerebral, el aumento de la
eficiencia global de la red de sustancia blanca se correlacion6 con la adiccion a los
juegos en internet (25).

Relacién del juego problematico y adiccion al videojuego con otras
problematicas y adicciones

Respecto a esta tematica, se encontraron muy pocos articulos, tan solo 3, de los cuales,
2 estaban relacionados con internet, con el teléfono mévil y con las redes sociales y
uno, con el juego de azar o ludopatia.

Respecto al tema de internet, el teléfono mavil y las redes sociales, Wang, et al. (?6)
asociaron el género masculino a la adiccion a internet, mientras que Mufioz, et al. ?7)
asociaron el uso problematico de internet y de los teléfonos méviles al género femenino.
Los adolescentes con uso problematico de internet (PIU) fueron los que tuvieron
mayores niveles de adiccion en una muestra espariola 7). EI consumo de alcohol,
tabaco y cannabis, el bajo rendimiento escolar y las pocas relaciones familiares se
asociaron al uso problematico de internet, del teléfono moévil y de los videojuegos,
siendo, por tanto, factores de riesgo para estas problematicas. Por otro lado, realizar
actividades extraescolares y tener un control por parte de los padres fueron factores
protectores de estos problemas. Dedicar mas de tres horas al dia se consider6é uso
problematico de internet, pero, sin embargo, para calificarlo de uso problematico se
necesitan mas de cinco horas al dia ?7). La poca escrupulosidad y socializacion fueron
relacionadas con la adiccion al juego online, mientras que la neurosis y la extraversién
fueron asociadas a la adiccién a las redes sociales (29).

Sin embargo, cuando hablamos de adiccion al juego de azar o ludopatia, las variables
significativas para predecirla entre los adolescentes adictos al videojuego fueron: ser
varon, joven y jugar al poker o casino fuera de linea, aunque esta ultima fue la menos
significativa. Ademas, los adolescentes que presentabana juego problematico tuvieron
el doble de probabilidades de desarrollar ludopatia que los adolescentes que no
presentaron este problema (28,
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La relacién del TEA (Trastorno del Espectro Autista) y TDAH (Trastorno por
Déficit de Atencién e Hiperactividad) con el desarrollo del uso problematico del
videojuego y adiccién

Tan solo dos articulos expusieron la relacion existente entre el TEA (Trastorno del
Espectro Autista) y el TDAH (Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad) en la
adiccion al videojuego. De ellos, solo uno hablo del efecto que tiene la medicacion.

Los sintomas de la falta de atencidn estuvieron fuertemente asociados con el uso
problematico de los videojuegos, por ello, los nifios con TEA y TDAH tuvieron mas
riesgo de desarrollar este problema que los nifios con desarrollo tipico ?°. De hecho,
los ninos con TDAH parecieron tener mayores puntuaciones en el GAST (Test Escala
de Adiccidn al videojuego) que los que no tenian TDAH. Aunque el nivel de dependencia
fue similar en los dos grupos, el grupo con TDAH pasd mas tiempo jugando y tuvo una
tasa de utilizacion y de problematica mas alta. Esta conclusion fue aun mas significativa
en mujeres (29,

Respecto al tratamiento, tanto el MPH (metilfenidato) como el ATM (atomoxetina),
redujeron la gravedad de los sintomas de la adiccién al juego en internet al reducir la
impulsividad presente en los adolescentes con TDAH (30),

Prevencion

Cuando hablamos de prevencién de la adiccion al videojuego, nos encontramos con
dos articulos que defendieron que no hay pruebas de la eficacia de una guia de
prevencion del juego problematico para padres ), pero que si estad demostrada la
eficacia de las técnicas de control de la impulsividad para disminuir la dependencia
previa a la adiccién al videojuego .

Un estudio noruego no concluyé diferencias significativas entre el grupo de padres que
leian y aplicaban la guia y los que no, ademas, hallé un empeoramiento de los
resultados en cuanto al control de la problematica de videojuego en el primer grupo.
Esto pudo deberse al poco tiempo que paso entre la aplicacion de la guia y la realizacion
del cuestionario para valorarla, ademas de la falta de especificidad entre los consejos
dados y los resultados (.

Sin embargo, si se encontraron pruebas de la eficacia de las actividades de prevencion
tradicional y las actividades del control de la impulsividad, dando lugar a una
disminucién del uso de videojuegos y del nivel de dependencia en comparacién con el
grupo de control. Ademas, las técnicas innovadoras de prevencion no solo mantuvieron
los resultados en el tiempo (2-5 meses tras la finalizacion del programa), sino que
continuaron mejorando.

Las actividades tradicionales consistieron en realizar un horario semanal de uso de
videojuegos (sin jugar todos los dias y sin hacerlo fuera del tiempo programado): jugar
después de realizar las obligaciones, utilizar otras alternativas en el tiempo libre,
ensenar los videojuegos favoritos a los padres y no utilizar el modo multijugador online.
El programa de prevencion con técnicas de control de la impulsividad, a parte de las
actividades mencionadas, afiadio: esperar entre 5-10 minutos antes de ponerse a jugar,
reflexionando en este momento si es el tiempo programado para ello o si hay otras
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cosas que hacer y ponerse una alarma antes de jugar para que suene un poco antes
de tener que dejar el juego y les ayude a ello @,

DISCUSION

Esta revision ha tratado de trasladar lo que la produccion cientifica describe sobre el
uso problematico y la adiccién al videojuego, poniendo de manifiesto la existencia de
un creciente problema de Salud Publica.

En primer lugar, en relacion con la prevalencia, tenemos hallazgos significativos: los
adolescentes varones tienen muchas probabilidades de presentar adiccién al
videojuego, ya que son el principal grupo de riesgo. Coincidiendo con otros estudios "),
se han encontrado rangos de prevalencia muy amplios debidos, probablemente, a los
diferentes tamanos muestrales, a la seleccion de la muestra y a los cuestionarios
utilizados.

Hay muy poca produccion cientifica sobre instrumentos de valoracidén de la adiccion al
videojuego (hemos encontrado solo un documento), probablemente, por la controversia
que hay respecto a ellos. En la literatura especifica, se hace hincapié en la importancia
de que el diagndstico de la adiccion a los videojuegos se base en una evaluacion inicial
exhaustiva y completa, examinando, no solo los problemas con el juego, sino también
el resto de los ambitos de la vida del adolescente, como la situacién social, familiar,
escolar o psicosocial, qué juegos utiliza y, sobre todo, el motivo de dicha eleccion G

A pesar de que no existe mucha investigacion relacionada con la prevencion de este
problema, la revision bibliografica de Saunders, et al. 32 afiade la respuesta de Salud
Publica para el juego excesivo. En Hong Kong, China, el Departamento de Salud, en
colaboracion con otras asociaciones, desarrolla un enfoque multiple para la vigilancia,
la prevencion y el tratamiento de la adiccion a internet. Por otro lado, el Ministerio de
Salud Publica de Corea del Sur pone en marcha un programa que pide credenciales a
partir de las doce de la noche para los videojuegos online, limitando el acceso a los
mayores de edad. En Iran, se pone en marcha un programa de prevencion y tratamiento
en las escuelas basado en un enfoque cognitivo-conductual de entrevista motivacional.
En algunos paises occidentales, también hay conciencia de la gravedad de este
problema de Salud Publica y se estan empezando a poner en marcha ciertos
programas, como, por ejemplo, en Suiza. Sin embargo, en otros paises, las respuestas
hasta la fecha han sido paulatinas, puesto que es necesario que los gobiernos vy
profesionales le den la relevancia que merece y actden para mejorar la situacién (32,

Un punto fuerte de este estudio es la amplia descripcién que se hace de los predictores
y las diferentes caracteristicas de los adolescentes con adiccion al videojuego. En esta
descripcion se da mucha importancia al efecto negativo existente en la familia y en el
ambito escolar; la ansiedad, los cambios de humor extremos e ira y los comportamiento
mas agresivos e impulsivos. Ademas, la revision bibliografica de Thumé Breda, et al.
(31), aparte de coincidir en este punto con la nuestra, establece claramente que los
videojuegos violentos son desencadenantes del comportamiento violento en los
adolescentes. Las consecuencias fisiologicas son muy importantes, como ya hemos
comentado en los resultados, pudiendo aparecer problemas como los que anade la
revision bibliografica de Saunders, et al. 32: deshidratacion, desnutricion, convulsiones
e incluso ulceras por presion.
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Por otro lado, también es importante la relaciéon del TDAH y la problematica de los
videojuegos; de hecho, la revision bibliografica realizada sobre como influye la cultura
de las pantallas en los nifios con TDAH respecto a los videojuegos llega a las mismas
conclusiones que nuestro estudio. Es importante destacar el efecto positivo que tiene
el tratamiento de metilfenidato en los adolescentes con TDAH en la reduccién de
sintomas de adiccién al videojuego y, ademas, que la relacién entre la adiccién al
videojuego y el TDAH es una relacion bidireccional, es decir, los sintomas del TDAH
hacen que los juegos se vean mas atractivos, mientras que el juego puede exacerbar
los sintomas del TDAH ©3),

Este estudio tiene ciertas limitaciones que debemos reconocer. En primer lugar, la
busqueda bibliografica se realiz6 en COCHRANE, MEDLINE, CINAHL, CUIDEN vy
LILACS, por lo que, si se hubiese realizado en mas bases de datos, podriamos haber
obtenido mas resultados. Y, en segundo lugar, al no saber de la existencia del Internet
Gaming Disorder (IGD) antes de realizar el estudio, no se incluyo este concepto en las
estrategias de busqueda ni en los articulos analizados, por lo que se ha podido perder
documentacion relevante sobre la adiccion a los videojuegos online.

CONCLUSIONES

La revisidon bibliografica realizada nos permite afirmar que los videojuegos influyen
significativamente en los adolescentes actuales. De hecho, conforme avanzamos en el
tiempo, cada vez nos encontramos con mas investigaciones relacionadas con el uso
problematico del videojuego, ya que es un problema que crece de manera exponencial
en los adolescentes de hoy en dia. Ademas, donde mas se investiga respecto al juego
patoldgico, problematico y la adiccion al videojuego en los ultimos cinco afios es en
Corea del Sur y Espana, seguida de China, Francia y Suecia.

Aun asi, la produccion existente de la adiccion al videojuego es de baja calidad. En
primer lugar, nos encontramos con el handicap de la falta de conceptos y de criterios
estandarizados, por lo que, a la hora de analizar la documentacion, el mismo problema
viene nombrado de varias maneras y, sobre todo, estudiado con diferentes criterios.
Este es el principal problema que presenta el estudio de la prevalencia porque, aunque
hay datos en relacion con ella, no todos estan recogidos con los mismos parametros,
lo que hace que haya una gran variabilidad entre estos. El continente donde mas
prevalencia hay es en Asia, en China y Corea, seguido de Europa, donde la prevalencia
es muy variada por las deficiencias metodoldgicas existentes.

En segundo lugar, podemos afirmar que hay numerosos estudios sobre los factores
predictores y caracteristicas de los adolescentes que presentan juego patoldgico o
adiccion al videojuego. Sabemos que el principal predictor para tener adiccion al
videojuego es ser varon, hacer un uso excesivo del juego y jugar por la noche, sobre
todo, mas alla de medianoche. Los adolescentes con este problema suelen presentar
conflictos familiares o pertenecer a familias monoparentales o mixtas, con los dos
padres trabajadores o familias multiculturales; ademas, suelen presentar desafeccién
escolar, peores niveles de sociabilidad, asi como recibir invitaciones de padres o
companeros para jugar. Estos adolescentes, generalmente, tienen comportamientos
agresivos e impulsivos. Finalmente, cabe destacar el empeoramiento de su salud y
autocuidados, teniendo patrones irregulares de suefio y alimentacion, y, por lo tanto,
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mas riesgo de presentar obesidad, alteraciones en las catecolaminas y telémeros de
leucocitos y variabilidad de la frecuencia cardiaca.

Las variables significativas para predecir la adiccion a los juegos de azar entre los
adictos al videojuego son: ser varon, joven y jugar al poker o casino fuera de linea.
Ademas, el hecho de presentar juego problematico o patoldgico ya es un factor de
riesgo para la adiccion a los juegos de azar. Respecto a la influencia del TEA y TDAH,
son factores de riesgo para la adiccion a videojuegos, pero, ademas, estos empeoran
la enfermedad. El tratamiento con metilfenidato y atomoxetina disminuye los sintomas
de la adiccidn.

La similitud entre los factores predictores y las caracteristicas de los adolescentes se
debe a la naturaleza transversal de los estudios sobre la adiccion al videojuego, que no
pueden establecer relaciones causales. Hay muy pocos estudios longitudinales, tan
solo dos, que si establecen dichas relaciones, y que, en muchos casos, son relaciones
bidireccionales.

Por otro lado, podemos ver cdmo el tamafio muestral varia en las investigaciones. Hay
una falta de estudios aleatorizados y los datos se obtienen mayoritariamente a partir de
cuestionarios cumplimentados por los estudiantes, lo que limita mucho la informacion y
hace que haya variabilidad entre los resultados. Respecto a los estudios realizados
sobre las caracteristicas fisiologicas y fisicas y sobre la influencia del tratamiento del
TDAH en el juego problematico, se realizan generalmente con muestras pequefas y
con adolescentes varones, puesto que son los que suelen padecer este trastorno, lo
que hace que no haya datos en estos campos para las adolescentes y que los
resultados sean dificiles de generalizar a la poblacion. Ademas, muchas
investigaciones se han realizado con datos obtenidos en los colegios, por lo que no se
tiene en cuenta aquellos nifios que no asisten a clase y se elimina gran proporcién de
adolescentes con adiccion a los videojuegos que pueden estar en centros de salud
mental u hospitalizados.

Aunque la mayor parte de los articulos mencionan en sus conclusiones la necesidad de
prevencion del uso problematico de videojuegos o adiccion a videojuegos, apenas
existe literatura especifica sobre ello, de hecho, no se ha encontrado documentacion
que sefale explicitamente intervenciones desarrolladas por profesionales sanitarios. Al
igual que existe escasa informacion respecto a los cuestionarios a realizar o posible
tratamiento de la adiccién al videojuego.

Este problema de Salud Publica presenta un gran reto para los profesionales de la
enfermeria. En primer lugar, respecto a la investigacion, ya que tan solo en cuatro de
los 29 articulos analizados, el equipo de investigacion pertenece al area de enfermeria,
siendo, mayoritariamente, investigadores de otras areas como medicina, psicologia,
sociologia o de la comunicacién, entre otros y en segundo lugar, porque una de las
areas menos investigadas es la de la prevencion, ambito fundamental para nuestra
profesion.

De cara a futuras investigaciones para mejorar el conocimiento sobre los predictores y
las consecuencias de la adiccion al videojuego, seria conveniente realizar estudios
longitudinales y no solo utilizar cuestionarios de autorreporte que limitan la recoleccion
de informacién. A la hora de estudiar la prevalencia, seria interesante centrarse en
muestras nacionales y con unos criterios de diagnéstico unificados para poder
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comparar la prevalencia en los diferentes paises. Finalmente, en cuanto a las tematicas
interesantes para las investigaciones futuras podrian ser: las consecuencias de la
adiccion al videojuego a largo plazo, la adiccion a los videojuegos en las chicas, y, sobre
todo, la prevencion de la adiccion al videojuego, para las que se puede utilizar toda la
informacion existente sobre los factores predisponentes para desarrollar y evaluar
programas de deteccion precoz y de prevencion.
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