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Resumen

Abstract

El objetivo del presente estudio es validar el Cuestionario de
(CERV). El

cuestionario consta de 17 items, desarrollados a partir del CERI de

Experiencias Relacionadas con los Videojuegos
Beranuy y cols., y valora el uso problematico de los videojuegos no
masivos. Se ha validado para adolescentes que cursan estudios de
secundaria obligatoria. Para la validacion se ha realizado un analisis
factorial confirmatorio (AFC) y un andlisis de consistencia interna. La
estructura factorial muestra dos factores a) Dependencia psicologica
y uso para la evasion, y b) Consecuencias negativas del uso de
videojuegos. Se ofrecen puntos de corte de la escala para sujetos sin
problemas en el uso de videojuegos (SP), problemas potenciales en el
uso de videojuegos (PP) y problemas severos en el uso de videojuegos
(PS). Los resultados indican que se da una mayor prevalencia entre
varones y que el uso problematico disminuye con la edad. EI CERV
parece ser un buen instrumento para el cribado de adolescentes
con dificultades derivadas del uso de videojuegos. Estudios futuros
deberian relacionar el uso problemadtico de videojuegos con
dificultades en otros ambitos de la vida, como el académico.

Palabras Clave: adiccion a los videojuegos en linea; cuestionarios;

estudios de validacion; videojuegos; adiccion a videojuegos.

The aim of this study is to validate the Video Game-Related
Experiences Questionnaire (CERV in Spanish). The questionnaire
consists of 17 items, developed from the CERI (Internet-Related
Experiences Questionnaire - Beranuy and cols.), and assesses the
problematic use of non-massive video games. It was validated for
adolescents in Compulsory Secondary Education. To validate the
questionnaire, a confirmatory factor analysis (CFA) and an internal
consistency analysis were carried out. The factor structure shows two
factors: (a) Psychological dependence and use for evasion; and (b)
Negative consequences of using video games. Two cut-off points were
established for people with no problems in their use of video games
(NP), with potential problems in their use of video games (PP), and
with serious problems in their use of video games (SP). Results show
that there is higher prevalence among males and that problematic use
decreases with age. The CERV seems to be a good instrument for the
screening of adolescents with difficulties deriving from video game
use. Further research should relate problematic video game use with
difficulties in other life domains, such as the academic field.
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studies; video games; computer games; video game addiction.
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n el mundo desarrollado, los videojuegos son dis-

positivos electrénicos de ocio muy populares en

todas las edades, aunque son los adolescentes los

que hacen un uso mas intensivo (Lorenci, 2012).
A estos juegos se puede acceder desde el ordenador, la
videoconsola o el mévil, y jugarse en solitario o con otros
companeros, de forma masiva o multiple. Actualmente las
plataformas mas populares son la videoconsola y el orde-
nador (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle, 2012).
Su creciente popularidad ha centrado el interés de padres,
investigadores y responsables politicos sobre su potencial
danino (Prot, McDonald, Anderson y Gentile, 2012). De es-
tos videojuegos los que mds preocupan son los juegos shooter
en primera persona porque se ha descrito que aumentan
las emociones, pensamientos y conductas agresivas (Ander-
son et al., 2010; de la Torre-Luque y Valero-Aguayo, 2013)
y que producen una pérdida de sensibilizacion frente a la
agresion (Carnagey, Anderson y Bushman, 2007). De todos
los videojuegos, independientemente de que sean tipo sho-
oter, aventura, estrategia, simulacién o deporte, preocupa
su posible capacidad adictiva (King, Delfabbro y Griffiths,
2013). La prevalencia de problemas relacionados con los vi-
deojuegos se ha estimado en el 9% (Gentile, 2011) y en el
8% (Porter, Starcevic, Berle y Fenech, 2010)

Aparte del tipo de videojuego, otro aspecto a considerar
es como se interactia con el juego. En los videojuegos tradi-
cionales, sea cual sea su género, el jugador juega en solita-
rio contra el programa en una videoconsola u ordenador, si
bien, en la actualidad, ambos soportes permiten interaccio-
nes en linea. Por otro lado, los Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPG) son una evolucién de los
juegos de rol y de los videojuegos clasicos. En los MMORPG
el jugador crea un personaje o avatar, que aumenta niveles y
experiencia en luchas contra otros personajes o realizando
diversas aventuras o misiones. Los MMORPG permiten a mi-
les de jugadores interactuar entre ellos en un mundo virtual
de forma simultinea porque el mejor modo de progresar es
formar grupos o clanes (guilds). Esta dltima caracteristica
es la que los diferencia del resto de videojuegos que pue-
den jugarse en modo individual o multijugador, porque las
consolas modernas permiten la conexién a internet, pero
no son masivos. Los MMORPG son juegos de caracter abi-
erto; se pueden escoger las propias rutas de desarrollo ar-
gumental y como no existe un final concreto siempre se en-
cuentran nuevos alicientes y actividades a ejecutar. Ademas
son un mundo persistente, el juego prosigue su devenir y
evoluciona, cambia y se transforma pese a que el jugador o
el clan no estén conectados (Ng y Wiemer-Hastings, 2005).
Esta persistencia, a veces, implica una cierta obligacion a ju-
gar. En los MMORPG no hay control externo de estimulos y
estan disponibles las 24 horas del dia, siete dias a la semana.
Ningun juego social es tan accesible (Carbonell et al., 2009).

Recientemente, la quinta edicién del Manual Diagndstico y
Estadistico de los Trastornos Mentales, en la seccion III, reserva-

da alas condiciones que requieren estudio posterior, incluye
la adiccién a los Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG) a la que denomina Internet Gaming Di-
sorder (American Psychiatric Association, 2013). Algunos
investigadores han detectado que los MMORPG tienen
mayores tasas de uso problematico que el resto de videoju-
egos (Haagsma, Caplan, Peters y Pieterse, 2013; Li y Wang,
2013, Nicolier et al, 2013). La American Psychiatric Association
distingue los MMORPG del resto de videojuegos, pero deja
una puerta abierta cuando apunta que, en el futuro, la cate-
goria diagnéstica Internet Gaming Disorder puede incluir los
non-Internet computerized games, es decir, los videojuegos que
se juegan en la consola u ordenador, con o sin conexion a
Internet, pero que no son masivos, ni mundos persistentes,
ni permiten crear personajes ni son abiertos. Dado que éstos
también tienen un cierto potencial adictivo, o cuando me-
nos, afectan negativamente a sus usuarios, parece necesario
disponer de informacion que permita valorar estos riesgos.
En Espana, se han desarrollado cuatro escalas para evaluar
el uso problematico de los videojuegos, una de cribado y tres
diagnésticas. Pedrero et al. (2007), basdandose en el CAGE de
Ewing (1984), construyeron una escala de cribado de ocho
trastornos de cuatro items por trastorno. Cada uno de estos
problemas se explor6é mediante cuatro preguntas que repro-
ducen el esquema del CAGE: la autopercepcién del proble-
ma, la percepcion por parte de convivientes, sentimientos de
culpa asociados y signos de abstinencia o incapacidad para
controlar la conducta. Tejeiro y Bersabé (2002), construye-
ron el Problem Video Game Playing Questionnaire (PVP),
un instrumento unidimensional basada en los criterios DSM
IV para la dependencia de substancias y que validaron con
una muestra de 223 estudiantes de 13 a 18 anos. Entre sus
hallazgos mas relevantes destacan que los hombres jugaban
mas y tenian mayor uso problemadtico que las mujeres y que
un grupo de adolescentes tenian problemas con los videoju-
egos, indicativos de dependencia. Pese al avance que ha su-
puesto, el PVP presenta algunas limitaciones: a) la naturaleza
dicotémica de los items, b) las bajas correlaciones de algunos
items con la escala y, ¢) la baja consistencia interna. Choliz y
Marco (2011) construyeron el Video Game Dependence Test
(TDV). Al igual que el PVP se basa en los criterios DSM IV
para la dependencia de substancias. Para validarla utilizaron
una muestra de 621 ninos y adolescentes entre 10 y 16 anosy
obtuvieron una consistencia interna de o =.94, con 25 items
agrupados en cuatro factores: Abstinencia, Uso excesivo y to-
lerancia, Problemas causados por los videojuegos y Pérdida
de control. Desde nuestro punto de vista, ambas escalas es-
tan limitadas por su construcciéon en base a una traslacion
directa de los criterios DSM-IV para la adiccién a sustancias a
una posible adiccién conductual. Recientemente, Labrador,
Villadangos, Crespo y Becona (2013) han desarrollado una
medida de uso problematico de nuevas tecnologias (televi-
sién, internet, movil y videojuegos) pero que no permite un
analisis individual del uso problemitico de videojuegos.
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Hay que considerar que como en otras TIC, el énfasis en
la adiccion y el uso problematico no permite visualizar que
la alta implicacién (engagement) de los usuarios puede no ser
patolégica (Charlton y Danforth, 2007) e incluso contribuir
a conductas saludables, como la socializacion (Fuster, Cha-
marro, Carbonell y Vallerand, 2014). Ademas, se ha genera-
do una cierta controversia al aducirse que las publicaciones
referidas al tema tienen defectos metodolégicos, problemas
de validez interna y sobreestimaciéon de las consecuencias
(Ferguson, 2013; Gunter y Daly, 2012; Valadez y Ferguson,
2012; Kutner y Olson, 2008).

Ahora bien, independientemente de estas consideracio-
nes tedricas, es innegable que se necesita determinar hasta
qué punto el uso de videojuegos puede perjudicar el des-
empeno académico, la relacién familiar y la maduracion de
los adolescentes (Estallo, Masferrer y Aguirre, 2001; Le6n y
Lopez, 2003). Ademas, existe una constante preocupacion
entre padres y educadores, que solicitan informacién sobre
el diagnostico y el tratamiento de esta problemadtica. Por otro
lado, la cultura popular refleja la capacidad adictiva de estos
juegos tal como se recoge frecuentemente en los medios de
comunicacioén. El colectivo de videojugadores utiliza la ex-
presion ‘viciado’ para describir al jugador que ha establecido
una relacion patologica con uno o mas de estos juegos.

Asi, teniendo en cuenta las limitaciones de los instrumen-
tos de medida existentes y como continuaciéon de nuestra
investigacion en la construccion de las escalas para evalu-
ar el uso problematico de internet y mévil (Beranuy, Cha-
marro, Graner, y Carbonell, 2009), este estudio tiene dos
grandes objetivos. Primero, la validaciéon de un cuestionario
para medir el uso problemadtico de videojuegos no masivos
y, segundo, determinar el uso problematico de estos vide-
ojuegos en los adolescentes espanoles. Al igual que en los
cuestionarios de uso problematico de internet y mévil (Be-
ranuy et al., 2009), se espera que la estructura factorial del
CERV sea bidimensional, con los items correspondientes a
la preocupacioén, negacion, evasion y deseo de jugar, deriva-
dos del CERI, agrupados en un factor, y los de aumento de
la tolerancia, reduccién de actividades y efectos negativos,
derivados del CERM, agrupados en otro factor.

Método

Participantes

Las encuestas recogidas forman parte del proyecto JOITIC
(Munoz-Miralles et al., 2013), dirigido a 7168 alumnos de 1°
a 4° de ESO, de 28 centros escolares publicos y concertados,
de la comarca del Valles Occidental (Barcelona, Espana), inte-
grados dentro del Programa Salut i Escola de la Generalitat de
Catalunya y que aceptaron participar en el estudio. No partici-
paron los centros privados por no estar dentro de dicho pro-
grama. Se obtuvieron las respuestas de 5.538 alumnos (77,3%
de participacién). La edad media fue de 13,94 anos (DT=
1.34), rango entre 12y 20 anos, y el 47,9 % fueron chicas.

Instrumentos

El CERV es una versién para videojuegos no masivos de
los cuestionarios CERI y CERM (Beranuy et al., 2009). El
CERV tiene 17 items sobre la preocupacién, negacién, au-
mento de la tolerancia, efectos negativos, reduccién de ac-
tividades, pérdida de control, evasion y deseo de jugar (ver
Anexo 1). Los items se elaboraron a partir de las subescalas
de conflictos inter e intrapersonales del CERI y la de con-
flictos del CERM. La escala de respuestas es tipo Likert de
cuatro puntos.

Procedimiento

Los datos se recogieron durante el curso académico 2010-
11. Los cuestionarios fueron administrados por los autores
del estudio en las aulas escolares. Las autoridades académi-
cas de cada centro, los padres y los alumnos dieron su con-
sentimiento a la administraciéon de los cuestionarios. En la
portada del cuadernillo de cuestionarios se explicitaban los
objetivos del estudio y el cardcter voluntario, confidencial y
anénimo de las respuestas. El proyecto fue aceptado por el
Comité Etico en Investigacion Clinica del Institut Universi-
tari d’Investigaci6 en Atencié Primaria (IDIAP) Jordi Gol.

Anaélisis de datos

El andlisis de datos se realizé con los programas estadisti-
cos SPSS versién 17.0 en espanol y EQS 6.1 (Bentler & Wu,
2002). Las técnicas utilizadas fueron: (a) analisis factorial
confirmatorio con estimadores robustos, (b) analisis des-
criptivo, (c) analisis de fiabilidad mediante alfa de Cron-
bach, (d) diferencias de medias mediante t de Student y
analisis de varianza con contrastes a posteriori aplicando el
test de Bonferroni para comparaciones de medias por pares
(de dos en dos). Con el fin de obtener puntos de corte se
llev6 a cabo un analisis de clusters no jerarquico (K-means)
para determinar la existencia de grupos homogéneos de
participantes con respecto a las puntuaciones. En el analisis
de la estructura interna del cuestionario se realizé un anali-
sis factorial confirmatorio (AFC), utilizando criterios con-
vencionales para estimar el ajuste de la estructura propuesta
alos datos. El ajuste se infirié cuando los indices TLI (Tucker
Lewis Index) y CFI ( Comparative Fit Index) > .95, RMSEA (Root
Mean Square Error of Aproximation) <.06 (Hu y Bentler, 1999;
Kline, 2010). De acuerdo con Brown (2006), para comparar
los diferentes modelos se utiliz6 el AIC (Akaike Information
Criterion). En este estudio se utiliz6 la matriz de datos origi-
nales para estimar el ajuste del modelo.

Resultados

Analisis descriptivos

La media, desviacion tipica y asimetria y curtosis para
cada subescala se puede consultar en la Tabla 2. Las medias
son bajas para las dos subescalas, si bien la asimetria y curto-
sis para la subescala de evasion son muy elevadas.
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Tabla 1
Estadisticos descriptivos y alfa de Crombach para las subescalas del CERV
N Media DT Min. Max Asimetria Curtosis a

Dependenciay 4720 10,92 35 9 36 3,09 12,3 0,869
Evasion
Consecuencias 4815 13,5 5 8 32 1,01 0.7 0,861
negativas
Total 4347 24,42 7,88 17 68 1,7 3,72 0,912

Anaélisis factorial confirmatorio

La estructura de dos factores se sometié a AFC y se com-
par6 con un modelo unidimensional. Las variables fueron
consideradas categoricas, por lo que se utilizaron estima-
dores robustos. La soluciéon unifactorial mostraba un ajus-
te aceptable a los datos (S-By2 (119) = 1354,12; p < 0.001;
AIC=1118.12; CFI = .96; TLI = .956; RMSEA = .049 [.047-
.051]). El modelo de dos factores con un factor de segundo

Tabla 2
Cargas factoriales estandarizadas

orden también presentaba un ajuste aceptable (S-By2 (114)
=835,01; p < 0.001; AIC=607.01; CFI = .977; TLI = .973; RM-
SEA = .038 [.036-.041]). Dado que el indice AIC es inferior
en el segundo modelo se opt6 por considerar éste como el
modelo mas plausible. Los dos factores resultantes fueron
denominados Dependencia psicolégica y evasion y Con-
secuencias negativas, con 8 y 9 items respectivamente. Las
cargas factoriales estandarizadas se presentan en la Tabla 2.

Evasion Consecuencias negativas

1 ¢Hasta qué punto te sientes inquieto por temas relacionados con los videojuegos? .78*
2. ;Cuando te aburres, utilizas los videojuegos como una forma de distraccién? 77*
3. g,Con'que frecuenciq abqndonas las cosas que estas haciendo para estar mas 84+
tiempo jugando a los videojuegos?

8. Cuando tienes problemas, ;los videojuegos te ayudan a evadirte de ellos? 72*
10. ;Piensas que la vida sin videojuegos es aburrida y triste? 76*
1_1. (;Te enfadas o te irritas cuando alguien te molesta mientras juegas a algin 76+
videojuego?

15. ;Quitas importancia al tiempo que has estado utilizando los videojuegos? .68*
16. ;Dejas de salir con los amigos para pasar mas tiempo jugando con videojuegos? .75*

4. iTe han criticado tus amigos o familiares por invertir demasiado tiempo y dinero

en los videojuegos, o te han dicho que tienes un problema, aunque creas que no es

cierto?

5. ¢Has tenido riesgo de perder una relacién importante, un trabajo o una

oportunidad académica por el uso de los videojuegos?

6. i Piensas que tu rendimiento académico se ha visto afectado negativamente por el

uso de los videojuegos?

7. iMientes a tus familiares o amigos en lo relativo a la frecuencia y duracién del

tiempo que inviertes en los videojuegos?

9. ¢ Con que frecuencia bloqueas pensamientos molestos sobre tu vida y los

substituyes por pensamientos agradables de los videojuegos?

12. ;Sufres alteraciones de suefo debido a aspectos relacionados con los

videojuegos?

13. ¢Cuando no estas utilizando los videojuegos te sientes agitado o preocupado?

14. ;Sientes la necesidad de invertir cada vez mas tiempo en los videojuegos para

sentirte satisfecho?

17. { Cuadndo utilizas los videojuegos, te pasa el tiempo sin darte cuenta?

76*

74*

76*

74*

7+

7

.83*

.85*

Vil

Nota: *=p<.05
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Analisis de fiabilidad

Los coeficientes alfa de Crombach para las subescalas son
de 0.869 para la de consecuencias negativas y de 0,861 para
la evasion (ver Tabla 2). Todos ellos superan el valor crite-
rio de 0,70 establecido por Nunnally (1978) para establecer
una consistencia interna aceptable en el ambito de la inves-
tigacién en psicologia. La eliminacién de cualquiera de los
items no reporté mejora alguna sobre la fiabilidad de las
subescalas, por lo que las dos se mantuvieron integras.

Analisis de clusters

El analisis de clusters ofrecié una solucién de tres gru-
pos (F [2] = 10153.8; p <.001). El primer grupo (N=1154;
26.8%) con las puntuaciones mas bajas (entre 17 y 25 pun-
tos) fue categorizada como ‘SP’ (sin problemas con el uso
de los videojuegos). El segundo grupo (N=2885; 67%)
con puntuaciones medias (entre 26 y 38 puntos) fue ca-
tegorizado como ‘PP’ (problemas potenciales con el uso
de los videojuegos). El tercer grupo (N=264; 6.1%) con
las puntuaciones mas elevadas (entre 39 y 68 puntos) fue
categorizado como “PS” (problemas severos en el uso de

Comparaciones de medias

Se observan diferencias para el género (F [1,4295]
=1130.31; p < 0.001; n?=.208) con mayores puntuaciones
para los varones, tanto para la evasién como para las con-
secuencias negativas (ver Tabla 5). También se observan di-
ferencias significativas para el nivel educativo (F [3,4295]
=12,20; p < 0.001; n?=.008) y para la interaccion género x
curso (F [3,4295] =9.84; p < 0.001; 1?=.006). Las compa-
raciones por pares indican que las diferencias se observan
entre los alumnos de 4° de ESO y el resto, siendo los de 4°
los que muestran hacer un uso menos problematico (ver Ta-
bla 5). Las puntuaciones medias son menores para las ninas,
especialmente en el uso de los videojuegos con finalidad de
evasion, que es mas marcado en el caso de las ninas de 4°
de ESO.

Tabla 3
Categorizacion de uso problematico de videojuegos en funcion
del género

videojuegos). Se observa un mayor porcentaje de chicos Grado de uso problematico Masculino Femenino
en los grupos sin problemas y con problemas frecuentes. Sin problemas (SP) 948 (22%) 206 (4,8%)
Las .Chlcas estan mas presen.te.s en el grupo de problemas Problemas potenciales (PP) 1028 (23.9%) 1857 (43.2%)
ocasionales (ver Tabla 3). Adicionalmente, se ofrecen bare-
0, 0,
mos en percentiles (ver Tabla 4). Problemas severos (PS) 235 (5,5%) 29 (0,7%)
Tabla 4
Percentiles de uso problematico de videojuegos en funcion del nivel educativo
Puntuacion
Percentiles
C“g‘ade Minimo  Méaximo 3 5 10 20 25 30 4 50 60 70 75 8 9 95 97
Primero 17 67 17 17 17 19 20 20 22 23 25 27 28 30 35 40 43,5
Segundo 17 65 17 17 17 18 18 19 20 22 24 27 28 30 34 40,5 (A
Tercero 17 68 17 17 17 18 18 19 21 22 24 26 28 30 36 42 46
Cuarto 17 65 17 17 17 17 17,5 18 19 21 23 25 26 28 33 38 41
Total 17 68 17 17 17 18 18,3 19 21 22 24 26 28 29 35 40 44
Tabla 5
Medias de uso problematico de videojuegos en funcion del género y el nivel educativo
Género
Masculino Femenino
Curso de ESO Evasion Consecuencias Evasion Consecuencias
negativas negativas
Primero 14.53 (4.40) 13.41(4.17) 11.13 (3.36) 11.09 (2.91)
Segundo 14.56 (4.54) 13.72 (4.37) 10.03 (2.50) 10.23(1.88)
Tercero 14.69 (4.91) 13.70 (4.30) 10.16 (3.15) 10.35(2.72)
Cuarto 13.72 (4.41) 12.98 (3.79) 9.60(2.72) 10.13(2.81)
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Discusion

El presente estudio tenia dos objetivos: la validacion de
una escala para medir el uso problematico de videojuegos
no masivos y, segundo, determinar el uso problematico de
estos videojuegos en los adolescentes espanoles. Nuestros
resultados muestran que el CERV es un instrumento con
evidencias de validez estructural y buena fiabilidad que pa-
rece ser util para determinar el tipo de uso problematico de
videojuegos no masivos.

Ninos, adolescentes y adultos utilizan los videojuegos
no masivos con finalidad recreativa, como una forma de
diversion, de escaparse de la vida cotidiana y relajarse. La
estructura factorial validada sugiere que este uso se con-
vierte en problematico cuando este uso saludable genera
dependencia psicolégica: evasion de los problemas, modi-
ficacién del estado de animo, pérdida de control y focaliza-
cion. Elsegundo factor, recoge las consecuencias negativas
del uso de los videojuegos: disminuciéon del rendimiento
académico, dificultades en las relaciones sociales, conflictos
con los adultos, agitacién y habituacion. Estos dos factores
(Dependencia psicoldgica y evasiéon y Consecuencias nega-
tivas) agrupan los cuatro factores encontrados por Chéliz y
Marco (2011), de forma que Dependencia psicolégica con-
densa Abstinencia, Uso excesivo y tolerancia, y Pérdida de
control, y que nuestro factor Consecuencias negativas es
equivalente al Problemas causados por los videojuegos. La
estructura factorial emergente sugiere que el CERV no se
ajusta a los criterios del DSM-IV-TR, algo que ya sucedi6 con
el CERI y con el CERM (Beranuy et al. 2009) y cuestiona
hasta que punto una mera transposiciéon de los criterios de
DSM para substancias es aplicable a una adiccién conduc-
tual. También podria deberse a que el CERV se centra en la
percepcion del trastorno.

Al igual que en el estudio de Beranuy et al. (2009) los
problemas de uso problematico de los videojuegos pare-
cen vincularse a la interferencia y al desajuste que causan
en el estilo de vida, cosa que tiene importantes consecuen-
cias negativas para los adolescentes, que se encuentran en
una etapa en que empiezan a construir sus relaciones y for-
mar sus habitos. Estos resultados son compatibles con los
de Lafreniere, Vallerand, Donahue, y Lavigne (2009) que
encontraron que los videojugadores que se implicaban de
forma obsesiva mostraban experiencias afectivas negativas y
conducta problematica. Nuestra medida de uso problemati-
co de videojuegos parece recoger estos dos aspectos del uso
del videojuego: la implicacion obsesiva y las consecuencias
negativas. En todo caso, los dos factores identificados pare-
cen corresponderse con la “saliencia cognitiva y problemas
derivados” que caracterizan el uso problematico de Internet
(Charlton y Danforth, 2007).

En relacién con el segundo objetivo del estudio, nuestros
resultados muestran que un 6,1% de los adolescentes, prin-
cipalmente chicos, estarian en riesgo de que su uso de los
videojuegos tuviera consecuencias negativas. Esta prevalen-

cia parece ser consistente con la encontrada por otros inves-
tigadores espanoles. Asi, Oliva (2012) cifr6 en un 8,42% los
videojugadores adictos, con prevalencia superior en chicos
que en chicas. Labrador y Villadangos (2010) obtuvieron
prevalencias mds bajas, del 0.3% para chicasy del 2.4% para
chicos, pero consideramos que su medida no recoge toda
la complejidad del uso problematico, lo que explicaria la
limitada prevalencia.

Por otro lado, ya se ha comentado que no estamos en
condiciones de confirmar la existencia de un trastorno
adictivo grave y persistente relacionado con los videojue-
gos u otras tecnologias en base a encuestas poblacionales
(Carbonell, Faster, Chamarro y Oberst, 2012). Esta pru-
dencia se apoya entre otros, en los siguientes factores: a)
ausencia de demanda clinica de acorde al porcentaje de
usuarios problematicos identificados en estas investiga-
ciones (aunque se han reportado casos en los servicios de
psiquiatria infanto-juveniles); b) los cuestionarios podrian
evaluar “preocupacién” o uso problematico en lugar de
adiccion; y ¢) la normalizacion de la conducta o ausencia
de preocupacién a medida que los usuarios crecen. Desde
una perspectiva clinica se debe distinguir entre el tiem-
po perdido durante periodos mas o menos prolongados
y una verdadera adiccion. Estos datos sugieren que los
jovenes son muy sensibles a la presion social y que se per-
ciben a si mismos como usuarios excesivos de estas tec-
nologias. Asi, es muy dificil utilizar nuestros datos para
diagnosticar un trastorno mental de la misma entidad que
una dependencia a una sustancia como el alcohol o Ia co-
caina. Sin embargo, de nuestra investigacion se desprende
que los adolescentes viven con preocupacion su relacion
con los videojuegos no masivos y que este uso merece una
atencion especial por parte de sanitarios, educadores y fa-
miliares.

En todo caso, parece claro que el uso problematico de los
videojuegos es un fenémeno tipicamente masculino (Labra-
dor et al., 2010; Fuster, Oberst, Griffiths, Carbonell, Chama-
rro y Talarn, 2012) que se presenta con mayor intensidad en
la preadolescencia. La mayoria de los estudios confirman
que las percepciones problematicas son mayores en los mas
jovenes pero todavia no podemos determinar si es debido a
que su implicacién con el ocio electréonico es mayor o por-
que son conductas que tienden a normalizarse con la ma-
duracién. Sabemos que muchos adultos contintdan jugando
y presumimos que su patrén de uso es menos intensivo del
que tenian en la adolescencia pero esta suposicion se debe-
ria confirmar empiricamente. Tal vez sea este el hecho que
diferencia los videojuegos no masivos (non-Internet computeri-
zed games, en la terminologia del DSM-5) de los MMORPG.
El uso adictivo de estos tltimos se encuentra en jovenes y
adultos que ya han superado la adolescencia, sugiriendo
una complicacién de caracteristicas diferentes con mayor
riesgo de cronificarse y de ocasionar consecuencias negati-

vas graves (Carbonell, 2014).
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Independientemente de si nuestro estado actual de cono-
cimientos nos permite utilizar los cuestionarios como instru-
mentos diagnodsticos para detectar adicciones a videojuegos,
mensajeria, redes sociales, etc. si que emerge una considera-
cién por parte de los propios jévenes del uso problematico que
hacen de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Este hecho invita a una profunda reflexion sobre este tipo de
ocio y a la necesidad de que sus cuidadores los consideren
como un elemento sobre el que es necesario fomentar un uso
saludable. Aunque suene a topico, son necesarios estudios
longitudinales para determinar cémo evoluciona el uso pro-
blemitico de los videojuegos masivos y no masivos. Se trata de
una conducta poco conocida que requiere mads investigacion.
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Anexo 1. La version definitiva del cuestionario CERV

Cuestionario CERV

A continuacion encontraras algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee atentamente cada frase e indica la

frecuencia. Senala la respuesta que mas se aproxime a tu realidad.

Nunca/ Algunas Bastantes Casi
Casi veces veces siempre
nunca
1. ¢ Hasta qué punto te sientes inquieto por temas relacionados con los videojuegos? a b c d
2. ;Cuando te aburres, usas los videojuegos como una forma de distraccion? a b c d
3. ¢Con que frecuencia abandonas lo que estas haciendo para estar mas tiempo jugando a a b c d
videojuegos?
4. ;Te han criticado tus amigos o familiares por invertir demasiado tiempo y dinero en los a b c d
videojuegos o te han dicho que tienes un problema, aunque creas que no es cierto ?
5. ¢ Has tenido el riesgo de perder una relacién importante, un trabajo o una oportunidad a b c d
académica por el uso de los videojuegos?
6. ;Piensas que tu rendimiento académico se ha visto afectado negativamente por el uso de a b c d
los videojuegos ?
7. ¢ Mientes a tus familiares o amigos con respecto a la frecuencia y duracién del tiempo que a b c d
inviertes en los videojuegos?
8. ;Cuando tienes problemas, usar los videojuegos te ayuda a evadirte ? a b c d
9. ¢Con qué frecuencia blogueas los pensamientos molestos sobre tu vida y los sustituyes por 3 b c q
pensamientos agradables de los videojuegos ?
10. ¢ Piensas que la vida sin videojuegos es aburrida, vacia y triste? a b c d
11. ; Te enfadas o te irritas, cuando alguien te molesta mientras juegas con algun videojuego? a b c d
12. iSufres alteraciones de suefo debido a aspectos relacionados con los videojuegos? a b c d
13. ¢Cuando no juegas con videojuegos te sientes agitado o preocupado? a b c d
14. ;Sientes la necesidad de invertir cada vez mas tiempo en los videojuegos para sentirte a b c d
satisfecho?
15. ¢ Quitas importancia al tiempo que has estado jugando con videojuegos? a b c d
16. ; Dejas de salir con tus amigos para pasar mas tiempo jugando con videojuegos? a b c d
17. ¢ Cuando utilizas los videojuegos, te pasa el tiempo sin darte cuenta? a b c d
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