TRABAJOS FIN DE GRADO

Universidad de Jaén

Facultad de Trabajo Social

ADICCION A VIDEOJUEGOS EN JOVENES
EN ESPANA DURANTE LOS ULTIMOS
DIEZ ANOS Y HERRAMIENTAS PARA SU
DETECCION DESDE EL TRABAJO
SOCIAL

Autor: Alba Maria Valdivia Ramirez

Grado en Trabajo Social

Director: Rafael Martinez Nogueras
Departamento del director: Departamento de Ciencias de la Salud

Fecha: 27/06/2024



Este Trabajo Fin de Grado tiene una extension de 9800 palabras, sin contar portada,
indice, bibliografia ni posibles anexos.



RESUMEN/ABSTRACT:

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) se enfoca en analizar la evolucion de las
adicciones a los videojuegos en Espaiia durante los ultimos diez afios, con un énfasis
particular en adolescentes y jovenes. Este andlisis se llevarda a cabo mediante una revision
bibliogréfica.

El objetivo principal es investigar la prevalencia e incidencia de la adiccion a los videojuegos,
asi como las herramientas disponibles en Espafia para detectar esta dependencia. Para ello, es
esencial comprender los factores de riesgo y las posibles consecuencias asociadas. La
importancia de este estudio se centra en la necesidad de mejorar el sistema de prevencion y
tratamiento a través de la creacion de herramientas y estrategias multidisciplinarias,
empleadas desde la profesion del Trabajo Social con la finalidad de abordar esta problematica
mediante una intervencion integral que minimice el impacto negativo que puede ocasionar
esta adiccion.

ABSTRACT:

This Final Degree Project (TFG) focuses on analyzing the evolution of video game
addictions in Spain during the last ten years, with a particular emphasis on adolescents and
young people. This analysis will be carried out through a bibliographic review.

The main objective is to investigate the prevalence and incidence of video game
addiction, as well as the tools available in Spain to detect this dependence. To do this, it is
essential to understand the risk factors and the possible associated consequences. The
importance of this study focuses on the need to improve the prevention and treatment system
through the creation of multidisciplinary tools and strategies, used by the Social Work
profession with the purpose of addressing this problem through a comprehensive intervention
that minimizes the negative impact that this addiction can cause.

PALABRAS CLAVE: Salud mental, DSM-V, videojuegos, jovenes, Espaia, ultimos
diez afios, adiccion y dependencia.
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1. INTRODUCCION:

En este trabajo abordaremos las adicciones en videojuegos en Espafia centrandonos
especialmente en adolescentes y jovenes. Asimismo, analizaremos las consecuencias que
puede tener este tipo de habitos y en qué forma puede llegar a afectarles.

Podemos observar que el uso de Internet ha ido aumentado con el paso del tiempo, una
parte considerable de estas personas que usan Internet es ocupada por jévenes y adolescentes.
(Durkee et al., 2012).

Incluso, diversos autores han puesto de relieve la preocupante realidad de la
dependencia a los videojuegos, catalogandola como un problema clinico emergente que afecta
principalmente a las generaciones mas jovenes. Esta problematica, que se inicia a menudo en
edades tempranas, acarrea un sinfin de repercusiones negativas en la salud fisica y mental de
los individuos. (Rial y Garcia, 2020).

El uso excesivo a los videojuegos puede llegar a ser tan desmesurado que pueden llegar
a presentar sintomas muy similares a otra que es adicta a una sustancia. (Tejeiro y Bersabé,
2002)

Entre las consecuencias mas notables encontramos:

1. La disminucion del suefio, un factor que afecta directamente al rendimiento
académico, laboral y personal. (Rial y Garcia- Couceiro, 2020).

2. Ademas, se observan con frecuencia trastornos obsesivo-compulsivos y de ansiedad,
derivados de la incapacidad para controlar el impulso de jugar y la dependencia emocional
que se genera hacia el videojuego. (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).

3. Por otro lado, la adiccion a los videojuegos también se asocia a problemas de
conducta, incluyendo un aumento de la agresividad, irritabilidad y aislamiento social. Estas
dificultades en las relaciones interpersonales se traducen en una disminucion de la conducta
prosocial, es decir, la capacidad de comportarse de manera positiva y constructiva en
beneficio de los demas. (Rial y Garcia- Couceiro, 2020).

4. Por ultimo, el inicio temprano del consumo, exigiendo asi una atencion urgente por
parte de los diversos profesionales especificos.

Las investigaciones puestas en practicas en Espafia hasta la actualidad sobre el juego
patologico son escasas (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).

La necesidad de videojuegos también denominadas como adicciones sin sustancia, ha
ido adquiriendo de forma progresiva una gran complejidad debido al crecimiento de las
mismas. (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).



La descripcion segin la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) sobre el concepto
adiccion comenta que es una enfermedad fisica y psicoemocional que crea una
dependencia o necesidad hacia una sustancia, actividad o relacion. Se caracteriza por
un conjunto de signos y sintomas, en los que se involucran factores biologicos,
genéticos, psicoldgicos y sociales. Una persona que sufre dependencia es aquella que,
aun sabiendo que el consumo de sustancias o la realizacion de conductas adictivas
estan causando problemas en su vida, es incapaz de dejar de consumirlas o de

realizarlas

(Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 1994)

Estas conductas adictivas también denominada como juego patoldgico, estd llegando a
preocupar a muchos investigadores teniendo la necesidad de tener que incluirla dentro del
Manual de Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales. Este preocupante auge ha
conllevado a que el Plan Nacional sobre Drogas haya publicado un informe que pone de
manifiesto la magnitud del problema. (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).

El estudio indica que el 77% de jovenes juega a videojuegos donde el 84,5% son chicos
y el 69,7% son chicas. Esta problematica es especialmente preocupante entre los jovenes. Al
desglosar los datos por sexo, se observa una clara disparidad de género: los varones presentan
un nimero mucho mayor llegando a un 67,9% juegan a diario. Mientras que el sexo femenino
obtiene un 44,8% que lo hacen todos los dias. El dato mas preocupante se encuentra entre los
mas jovenes especialmente entre 15 y 19 afios donde se obtiene una prevalencia de un 11,3%
las mujeres y un 18,8% los hombres (Fad Juventud, 2023).

Los videojuegos en linea presentan una marcada predominancia masculina, con un
47,5% de usuarios hombres frente a un 15,7% de mujeres. En cambio, las mujeres, en
términos relativos, muestran una preferencia por los juegos en solitario. Dejando asi, entrever
la clara disparidad de género (Fad Juventud, 2023).

Esta brecha significativa podria estar relacionada con la division tradicional de roles de
género, donde los videojuegos se asocian con mayor frecuencia a actividades masculinas.
(Rial y Garcia, 2020).

En Espafia, mas concretamente en Andalucia, existe una asociacioén con el objetivo de
rehabilitar a los afectados por la adiccion al juego patoldégico denominada AGRAJER.
(AGRAIJER, 1991).



2. JUSTIFICACION:

La eleccion de la problemadtica de las adicciones sin sustancia, y en particular el patrén
persistente del uso de los videojuegos, responde a su creciente relevancia como problema de
salud publica tanto en Espafia como en la Union Europea (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).

En este contexto, la dependencia a los videojuegos representa un desafio que requiere
una accion conjunta por parte de las instituciones publicas, las entidades educativas, las
familias y las autoridades. Es fundamental implementar estrategias de prevencion y
tratamiento eficaces para minimizar el impacto negativo que esta problematica tiene en el
bienestar de los adolescentes y la sociedad en su conjunto. (Rial y Garcia, 2020).

Desde el ambito del Trabajo Social, resulta crucial abordar esta problematica de manera
integral, centrando la atencion tanto en el individuo como en su entorno. Ademds de la
deteccion precoz de la adiccion a los videojuegos en el d&mbito escolar, familiar y social, asi
como la intervenciéon oportuna, son elementos clave para prevenir el desarrollo de
consecuencias graves y promover el bienestar de los adolescentes.

La deteccion precoz de este héabito, especialmente en casos de riesgo, se considera como
una prioridad absoluta, constituyendo la base para una derivacion e intervencidon oportunas.
En este sentido, los programas de prevencion de riesgos adquieren una importancia junto con
la influencia y el apoyo de las instituciones publicas y politicas resultan indispensables.
Asimismo, el establecimiento de politicas publicas destinadas a la sensibilizacion y la
prevencion resulta fundamental para reducir el uso problematico de los videojuegos. Estas
politicas deben abarcar diversos ambitos, incluyendo la educacion, la salud, la familia y la
comunidad.

En la actualidad ante la creciente prevalencia de la adiccion a los videojuegos en
adolescentes, resulta evidente la necesidad de contar con profesionales necesarios en este
ambito. Estos profesionales deben estar capacitados para desarrollar tratamientos y
herramientas eficaces que permitan la deteccion precoz de esta necesidad tanto en los propios
adolescentes como en su entorno familiar y social. Siendo por ello, la formacion de estos un
pilar fundamental para la resolucion de dicho problema (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).

No obstante, en Espafia, la implementacion de programas de deteccion e intervencion
especificos para esta problematica especialmente en adolescentes presenta un panorama
preocupante. A pesar de la creciente prevalencia de esta adiccion, sdlo siete comunidades
autbnomas cuentan con iniciativas de este tipo, lo que deja a la gran mayoria del territorio
nacional sin acceso a estrategias de prevencion, diagnodstico y tratamiento adecuado (Rial y
Garcia-Couceiro, 2020). En Andalucia tan solo existe un programa de deteccion e
intervencion denominado Federacion Andaluza de Jugadores de Azar Rehabilitados (FAJER).
Esta, es la union entre diez asociaciones como son Acojer, Agrajer, Alujer, Alsubjer,
Amalajer, Aonujer, Aplijer, Asejer, Indalajer y Jarca (FAJER, 2020).


https://www.agrajer.org/
https://www.alsubjer.es/
https://www.amalajer.org/index.php
https://www.aonujer.org/index.php
https://www.asejer.es/

Esta situacion pone de manifiesto la necesidad urgente de ampliar la cobertura de estos
programas a nivel nacional, garantizando el acceso equitativo a una atencion especializada
para todos los adolescentes que la requieran (Rial y Garcia-Couceiro, 2020).

La importancia de estas intervenciones estd garantizada ya que la finalidad de estos
programas es la deteccion temprana para prevenir que la adiccion se desarrolle o se agrave,
minimizando su impacto negativo en el bienestar de los adolescentes. Ademds de que un
diagnodstico preciso y un tratamiento individualizado son esenciales para lograr resultados
positivos en la recuperacion de los adolescentes afectados por la adiccion a los videojuegos.
Es por ello, que la Asociacion Espafiola de Pediatria de Atencion Primaria publico en 2017 el
denominado “Decdlogo para buen uso de las Tecnologias de la informaciéon y la
Comunicacién” mediante esta publicacion desarrollaba una herramienta dirigida a los padres
y a los educadores con el objetivo de fomentar el uso racional de los videojuegos. (Rial y
Garcia, 2020).

3. OBJETIVOS:

3.1 Objetivo general: Analizar la evolucion de la adiccion a los videojuegos en jovenes
en Espafia y evaluar la eficacia de las herramientas llevadas a cabo desde el ambito del
Trabajo Social.

3.2 Objetivos especificos:

- Describir la prevalencia e incidencia de la adiccion en los jévenes espafioles en los
ultimos diez afios.

- Estudiar las herramientas de deteccion disponibles en la actualidad para identificar
este tipo de adiccion.

- Identificar los factores de riesgo y posibles consecuencias asociados a esta
dependencia.

- Proponer una mejora en el sistema de prevencion, deteccion y tratamiento elaborado
desde el Trabajo Social.

4. MARCO TEORICO:

. QUE ES LA ADICCION A VIDEOJUEGOS?

En el marco de esta revision bibliografica, es fundamental precisar el concepto del
patron persistente al uso de juegos para delimitar el alcance de la investigacion. El concepto
de acciones que ha sido anteriormente explicado. Por lo tanto, ;qué es lo que se conoce como
dependencia a los videojuegos?

Esta necesidad a los videojuegos, también conocida como un trastorno por uso de
videojuegos (TUV), se caracteriza por un patrén de uso excesivo y persistente de videojuegos
que interfiere significativamente en la vida personal, familiar, académica, laboral o de otro
tipo del individuo. Normalmente este uso es de manera grupal. Las personas con adicciones a



videojuegos son considerados como non substance-related disorders (trastornos no
relacionados con sustancias) (Carbonell, 2014).

No obstante, las conductas de videojuegos se activan de forma muy similar a como se
activan las adicciones con sustancias (Carbonell, 2014).

Griffiths (2010 como se cit6 en Carbonell, 2014) destaca como uno de los autores mas
reconocidos en el campo de la adiccion al juego y a las tecnoldgicas. Sus contribuciones han
sido fundamentales para comprender y abordar estos fendmenos en la sociedad
contemporanea. Sus investigaciones y publicaciones han generado un impacto significativo en
la comunidad académica y en la formulacion de politicas relacionadas con el uso
problematico de los juegos y la tecnologia. Griffiths (2010 como se citd en Carbonell, 2014)
ha sido un pionero en la identificacion y descripcion de los comportamientos adictivos
relacionados con el juego en linea y ha contribuido en gran medida a aumentar la conciencia
sobre los riesgos asociados con el uso excesivo de la tecnologia. Su trabajo ha sido
ampliamente citado y ha influido en la direccion de la investigacion y las intervenciones

destinadas a abordar estas problematicas emergentes en la sociedad moderna (Carbonell,
2014).

CRITERIOS DE CLASIFICACION DE DIFERENCIACION DE
DEPENDENCIA A INTERNET :

Segun el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5)
establece que para considerar la adiccion a los videojuegos, es necesario cumplir al menos
cinco de los nueve sintomas durante un periodo minimo de doce meses. Por lo tanto, si no se
cumplen estos criterios seria denominado como un uso excesivo (Carbonell, 2014). Los
sintomas que se establecen son los siguientes: (Diaz Y Avila 2016)

1.Preocupacion por los videojuegos en linea: El individuo piensa constantemente en
sesiones de juego anteriores o anticipa la proxima; jugar en linea se convierte en la actividad
principal de su vida diaria.

2.Sintomas de abstinencia cuando no se puede jugar en linea: Estos sintomas suelen
manifestarse como irritabilidad, ansiedad o tristeza, sin presencia de sintomas fisicos o de
abstinencia farmacologica.

3.Tolerancia: Necesidad de incrementar el tiempo dedicado a los videojuegos en linea
para obtener el mismo nivel de satisfaccion.

4.Intentos fallidos de controlar el tiempo de juego: Repetidos esfuerzos infructuosos
para reducir o detener la participacion en juegos en linea.

S5.Pérdida de interés en actividades previas: Abandono o disminucion significativa
del interés en otros pasatiempos y entretenimientos debido al juego en linea.



6.Juego excesivo a pesar de problemas psicosociales: Continuar jugando en linea en
exceso a pesar de conocer los problemas psicoldgicos y sociales que esto causa o agrava.

7.Engaiar sobre el tiempo de juego: Mentir a familiares, terapeutas u otros acerca de
la cantidad de tiempo dedicada a jugar en linea.

8.Uso de videojuegos para escapar o aliviar emociones negativas: Jugar en linea para
evitar o mitigar estados de animo negativos, como sentimientos de desesperanza, culpa o
ansiedad.

9.Deterioro de relaciones y oportunidades debido al juego: Comprometer o perder
relaciones significativas, empleos u oportunidades educativas o laborales por la participacion
excesiva en juegos en linea.

Es importante destacar que, si bien el DSM-5 establece estos criterios, otros autores
como Charlton y Danforth (2007) y Wood, Griffiths y Parke (2007) proponen indicadores
adicionales para diferenciar la dependencia del uso excesivo. Uno de estos indicadores es el
tiempo dedicado a jugar. Sin embargo, este factor por si solo no es suficiente para determinar
el trastorno por uso de juegos.

En cambio, segin Griffiths (2010 como se cité en Sanchez-Carbonell et al., 2008)
proponen considerar las consecuencias negativas que el juego tiene en la vida de la persona,
evaluando su impacto en todos los ambitos.

Por ultimo, un tercer indicador clave es la dependencia psicoldgica, que se caracteriza
por la presencia de deseo irrefrenable de jugar, preocupacion constante por los videojuegos,
generando cambios en el estado de animo y la incapacidad para controlar el tiempo de juego.
Este criterio, presente en todas las adicciones, debe evaluarse en su intensidad para determinar
la gravedad del problema (Carbonell, 2014).

Segun Griffiths (2010 como se citdé en Carbonell, 2014) sugiere que el uso excesivo de
juegos se caracteriza por una cantidad de tiempo a ello y si excede las recomendaciones de
salud publica o interfiere significativamente con las responsabilidades laborales, académicas o
personales.

No obstante, Segiin Griffiths (2010 como se citd en Carbonell, 2014) expone que existe
la posibilidad de que los jugadores lleven a cabo muchas horas a la semana llegando a ser es
excesivo. Sin embargo, no todos los jugadores que ejercen un uso excesivo son adictos.



(TODOS LOS VIDEOJUEGOS SON IGUALES DE ADICTIVOS? ; QUE TIPOS
DE VIDEOJUEGOS EXISTEN?

La amplia gama de tematicas en los juegos podria llevar a la falsa percepcion de que
solo existe un tipo de videojuego, pero la realidad es que se distinguen dos categorias
principales con efectos diferenciados en la adiccion. Por un lado nos encontrariamos ante los

videojuegos tradicionales y por otro ante los videojuegos en linea o mas actuales (Carbonell,
2014).

1. Los videojuegos en linea también denominados como Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPG) son mas actuales y  representan una forma de
entretenimiento relativamente reciente que ha ganado gran popularidad en los tltimos afios,
un aspecto caracteristico es que la participacion en estos juegos implican interacciones
sociales y frecuentemente, el juego en equipo. (Carbonell, 2014).

Asimismo este tipo, han revolucionado la industria del entretenimiento, ofreciendo una
experiencia de juego Unica que va mas alla del simple entretenimiento individual. Estos, se
caracterizan por su naturaleza inmersiva y social, donde miles de jugadores de todo el mundo
pueden interactuar simultdneamente en un universo virtual compartido, donde los jugadores
tienen la libertad de crear un avatar o personaje personalizado que los represente dentro del
mundo virtual. Este personaje no solo es una representacion visual del jugador, sino que
también posee caracteristicas Unicas que evolucionan a medida que se avanza en el juego que
se conseguira mediante la lucha con otros personajes o realizando diversas aventuras o
misiones. A través de esta interaccion, los jugadores pueden formar clanes o grupos con
objetivos comunes, lo que facilita el progreso dentro del juego. Los clanes suelen establecer
normas y roles especificos para sus miembros, fomentando el trabajo en equipo y la
colaboracion estratégica (Carbonell, 2014).

Los videojuegos en linea, representan una evolucion significativa en el panorama del
entretenimiento digital. Si bien comparten algunas caracteristicas con los tradicionales, los
MMORPG se distinguen por su naturaleza inmersiva, abierta y social, lo que los convierte en
una experiencia de juego Unica y atractiva (Carbonell, 2014).

Esta libertad de accion permite a los jugadores crear su propia historia y vivir
experiencias Unicas, lo que aumenta considerablemente el valor de rejugabilidad de estos
juegos (Carbonell, 2014).

Por tultimo, en los MMORPG no hay control externo de estimulos por lo tanto, los
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games estan disponibles las veinticuatro horas
del dia, los siete dias de la semana, lo que permite a los jugadores acceder a ellos desde
cualquier lugar y en cualquier momento. Esta disponibilidad ininterrumpida, junto con la
naturaleza social de estos juegos puede generar un mayor riesgo de dependencia en los
MMORPG. La falta de limites claros y la constante busqueda de recompensas pueden llevar a
algunos jugadores a dedicar una cantidad excesiva de tiempo al juego, descuidando otras
areas importantes de su vida (Carbonell, 2014).
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2. En los videojuegos tradicionales en los que se juegan normalmente solos contra la
maquina de la consola o bien contra un ordenador. Asimismo, los juegos tradicionales suelen
tener un desarrollo argumental lineal y un final definido (Carbonell, 2014).

. DONDE SE RECOGE ESTA ADICCION Y QUE HA SIGNIFICADO ?

El Manual Diagnodstico y Estadistico de los Trastornos Mentales, Quinta Edicion
(DSM-5), publicado por la Asociacion Estadounidense de Psiquiatria (APA) en 2013, que
reconoce la necesidad irresistible y persistente de jugar a los videojuegos como un trastorno
mental y la incluye en la seccion III en especifico en Trastornos relacionados con sustancias y
adicciones no relacionadas con sustancia (Jauregui-Lobera, 2012).

El Diagnostic and statistical manual of mental disorders-5 define que la dependencia a
los juegos, también conocida como trastorno por uso de videojuegos (TUV), como un patréon
persistente y recurrente de comportamiento de estos mismos conllevan consecuencias
negativas significativas en la vida de una persona (Jauregui-Lobera, 2012).

Por lo tanto, el punto esencial que se encuentra en el Diagnostic and statistical manual
of mental disorders-5 es que tiene en cuenta la habituacion de los juegos pero no tiene en
cuenta el surgimiento de una necesidad de Internet (Carbonell, 2014).

Segun O’Brien (2013, como se citdé en Carbonell, 2014) la inclusion del trastorno por
uso de videojuegos (TUV) en la seccion III del Manual Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales, Quinta Edicion (DSM-5) en 2013 marcé un hito importante en el
reconocimiento de este tipo de necesidad como un problema de salud mental legitimo.

Segtn O’Brien.... Esta decisién ha generado un debate significativo sobre la naturaleza
de las adicciones y la necesidad de ampliar el enfoque del DSM-5 para incluir otras
dependencias conductuales.

Segiin O’Brien...., presidente del grupo de trabajo de los trastornos por consumo de
sustancias del DSM-5, ha expresado su apoyo a la inclusion del TUV en el manual.

Tal como expone O’Brien (2013, como se cité en Carbonell, 2014) considera que esta
decision abre las puertas a la discusion y el reconocimiento de otras formas de adiccion
conductual que no se basan en sustancias, como la habituacion al trabajo, al juego o la
necesidad de Internet .

Segtn Petry y O’Brien (2013, como se cité en Carbonell, 2014):

e Aumento del reconocimiento: Ha contribuido a aumentar el reconocimiento y la
comprension de las adicciones conductuales como problemas de salud mental legitimos.

e Estimulacion de la investigacion: Ha estimulado la investigacion sobre las adicciones
conductuales, lo que ha llevado a una mejor comprension de sus causas, sintomas y
tratamientos.
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e Desarrollo de nuevos tratamientos: Ha impulsado el desarrollo de nuevos tratamientos
para las adicciones conductuales, incluyendo terapias cognitivo-conductuales, intervenciones
basadas en la atencion plena y enfoques basados en la reduccion del dafio.

Segin Petry y O’Brien (2013, como se citd en Carbonell, 2014): Sin embargo, la
inclusion del TUV en el DSM-5 también ha presentado algunos desafios:

e Definicion precisa: Existe un debate en curso sobre la definicion precisa de las
dependencias conductuales y los criterios para su diagnostico.

e Estigma: Los habitos conductuales aun estan asociados con un estigma significativo,
lo que puede dificultar que las personas que las padecen busquen ayuda.

e Falta de recursos: Hay una falta de recursos para el tratamiento de las necesidades
conductuales, lo que puede dificultar que las personas que los necesitan obtengan la ayuda
adecuada.

A pesar de estos desafios, la inclusion del TUV en el DSM-5 ha sido un paso importante
hacia un mayor reconocimiento y comprension de las adicciones conductuales.

;COMO SURGIO ESTE ESTABLECIMIENTO EN DICHO MANUAL?

A mediados de la década de 1990, comenzaron a surgir las primeras propuestas para
incluir estas conductas en los manuales de diagndstico psiquidtrico. En 1995, Ivan K.
Goldberg publicé un articulo titulado ";Adiccion a la red? Un debate critico", donde
argumentaba que la necesidad patologica de Internet podria considerarse un nuevo trastorno
mental (Jauregui-Lobera, 2012).

Un afio més tarde, en 1996, el Dr. Kimberly Young presenté un informe titulado
"Adiccion a Internet: el surgimiento de un nuevo trastorno" en la reunién anual de la
Asociacion Americana de Psicologia (APA). En este informe, Young describi6 los sintomas y
las consecuencias de la adiccion a Internet, y proponia criterios diagnosticos para este nuevo
trastorno (Jauregui-Lobera, 2012).

Las ideas de Goldberg y Young fueron las pioneras para conseguir el reconocimiento de
que esta habituacion a Internet como un problema de salud mental. Sin embargo, no fue hasta
la publicacion del Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales, Quinta
Edicion (DSM-5) en 2013 que se incluyd en especifico oficialmente como un trastorno
mental (Jauregui-Lobera, 2012).

En el afio 2000 se public6 DSM-IV-TR que seria reemplazado por esta quinta edicion en
el ano 2013 en la cual se experimentaran nuevas clasificaciones de sujeciones
(Jauregui-Lobera, 2012).

Desde las publicaciones de estos autores, el tema ha sido objeto de analisis tanto en los
medios de comunicacién como en la literatura cientifica. Este interés creciente ha sido en gran
parte motivado por la investigacion de Griffiths (1995 como se citdo en Carbonell, 2014),
introdujo el concepto de “adicciones tecnoldgicas". Dejando entrever se ha la necesidad un
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aumento en la creacion de programas y estrategias de intervencion para abordar este tipo de
problema. Investigadores de diferentes disciplinas contindan explorando las causas y
consecuencias del uso excesivo de las tecnologias, asi como las mejores practicas para su
prevencion y tratamiento ( Carbonell et al., 2009).

{QUE MOTIVACIONES EXISTEN PARA QUE SE PRODUZCA ESTA
NECESIDAD?

Diversos investigadores han examinado las motivaciones de los jugadores de Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG).Segtn Griffiths (2010 como se citd en
Carbonell, 2014), una parte significativa de estos jugadores utiliza los juegos como una forma
de aliviar el estrés. Sin embargo, la motivacion principal es de naturaleza social, ya que
muchos jugadores establecen amistades a través del juego o participan en estas actividades
junto con familiares y amigos. Estos estudios destacan la importancia de los aspectos sociales
en la participacion en MMORPG, subrayando que las interacciones y conexiones personales
son factores clave que impulsan la dedicacion a estos juegos (Carbonell, 2014).

Es por ello que, en 2012, el autor Fuster junto a otros investigadores, identificaron
cuatro motivaciones principales por las cuales los jugadores, especialmente aquellos que se
entretienen en linea, se dedican a los juegos (Carbonell, 2014). Estas motivaciones son las
siguientes:

1. En el caso de la socializacion, se destaca que la interaccion con otros jugadores y la
formacion de nuevas amistades constituyen una motivacion fundamental. Los juegos en linea
facilitan esta conexion social al proporcionar plataformas donde estos pueden comunicarse,
colaborar y establecer relaciones interpersonales. Estas interacciones no solo enriquecen la
experiencia de este entretenimiento, sino que también pueden extenderse mas alla del entorno
virtual, fomentando comunidades y redes sociales significativas.(Carbonell, 2014).

2. En segundo lugar, se encuentra la exploracion, donde la principal motivacion es el
interés por descubrir y comprender cada uno de los componentes del entorno virtual. Estas
personas se sienten atraidas por participar activamente en la temdtica de dicho pasatiempo y
se esfuerzan por completar todas las aventuras o misiones que este ofrece. Esta motivacion
implica un deseo profundo de investigar y experimentar todos los aspectos de recreamiento,
desde los mas evidentes hasta los mas ocultos, lo que enriquece la experiencia del jugador y
aumenta su inmersion en el mundo virtual (Carbonell, 2014).

3. En penultimo lugar se encuentra la motivacion del logro. Aqui, los jugadores buscan
obtener prestigio, liderazgo y, sobre todo, dominar sobre otros. Esta motivacion es una de las
mas importantes e influyentes, ya que tiene un impacto significativo en los estados de animo
de estos, de manera tanto favorable como desfavorable. La bliisqueda de reconocimiento y
éxito dentro del juego proporciona a estas personas un sentido de valor y relevancia,
incentivando su participacion y compromiso continuos (Carbonell, 2014).
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4. En ultimo lugar se encuentra la motivacion de disociacion. Este término se refiere al
interés de los jugadores por evadirse de la realidad y llegar a sentirse identificados con un
avatar virtual creado por ellos mismos. A través de la disociacidn, las personas que juegan
pueden experimentar una desconexion temporal de sus vidas cotidianas, permitiéndoles
adoptar nuevas identidades y vivir experiencias alternativas en el entorno virtual. Esta
motivaciéon no solo proporciona un escape del estrés y las preocupaciones diarias, sino que
también ofrece una oportunidad para la autoexploracion y la expresion creativa dentro del
mundo del juego (Carbonell, 2014).

Presentadas estas motivaciones, Fuster y otros investigadores, en el mismo afio,
propusieron una relacion tedrica entre las motivaciones mencionadas. Por una parte,
identificaron las motivaciones del juego adaptado, que incluyen la socializacion y la
exploracion. Estas motivaciones se consideran adaptadas porque fomentan interacciones
positivas y un compromiso saludable con el entorno virtual. Por otro lado, definieron las
motivaciones del juego desadaptado, que comprenden el logro y la disociacion. Estas
motivaciones se consideran desadaptadas debido a que pueden llevar a un comportamiento
competitivo excesivo o a una desconexion significativa de la realidad, afectando
potencialmente el bienestar del jugador de manera negativa (Carbonell, 2014).

5. METODOLOGIA:

En esta revision bibliografica se utilizaran fuentes secundarias que incluyen libros de
texto, paginas web, articulos de revista, informes de investigacion, tesis doctorales e informes
de organizaciones gubernamentales y no gubernamentales, algunos de ellos en inglés. La
eleccion de estas fuentes se fundamenta en dos razones principales:

En primer lugar, las fuentes secundarias proporcionan una perspectiva amplia y
consolidada sobre el tema de estudio, permitiendo el acceso a andlisis y datos ya interpretados
por expertos en la materia.

En segundo lugar, la diversidad de fuentes asegura una visidbn comprensiva y
equilibrada, enriqueciendo la calidad del analisis al incorporar diferentes enfoques y puntos de
vista. Este enfoque metodoldgico garantiza una revision exhaustiva y bien sustentada, basada
en la informacidon mas relevante y actualizada disponible en multiples formatos y lenguajes.

Esto resulta crucial para comprender la complejidad de la adiccion a los videojuegos y
las herramientas disponibles para su deteccion desde la perspectiva del Trabajo Social. Las
bases de datos de donde se han obtenido estos datos incluyen plataformas y organismos
reconocidos como Dialnet, Web of Science, el Ministerio de Sanidad, Google Scholar, la
Organizacion Mundial de la Salud, la Asociacion APPARAT y science direct

La investigacion sobre este habito hacia los juegos se ha llevado a cabo durante la
elaboracion del presente Trabajo de Fin de Grado (TFG), abarcando el periodo de febrero a
junio.
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El disefio metodoldégico se centra en el andlisis documental, mediante la busqueda,
seleccion y revision exhaustiva de informacion de las diversas bases de datos mencionadas
anteriormente. En consecuencia, este trabajo sigue una estructura de revision bibliografica.
Dado que se trata de una revision bibliografica, se ha utilizado un enfoque cualitativo, puesto
que permite una interpretacion profunda y contextualizada de los datos recopilados,
facilitando la comprension de fendémenos complejos como la adiccidon a los videojuegos.
Asimismo, el método cualitativo nos ha permitido explorar en profundidad aspectos
subjetivos, experiencias y perspectivas que no siempre pueden ser observados desde el
método cuantitativo valorando la diversidad de perspectivas e ideas expuestas por los diversos
autores.

Para la obtencién de informacion en las distintas bases de datos, se han empleado
palabras clave especificas. Las palabras clave utilizadas en este trabajo son: salud mental,
DSM-V, videojuegos, jovenes, Espafia, tltimos diez afios, adiccion y dependencia.

Los criterios de seleccion de las bases de datos y fuentes han sido establecidos de
manera rigurosa y selectiva, y se pueden clasificar en las siguientes categorias:

- Estudios que investigan la prevalencia o las caracteristicas de la adiccion a
videojuegos en adolescentes espafioles.

- Estudios que desarrollan o evaluan herramientas para la deteccion de la adiccion a
videojuegos en adolescentes desde el ambito del Trabajo Social.

- Estudios publicados en revistas cientificas revisadas por pares o informes de
organizaciones con un reconocido rigor cientifico.

- Estudios que cumplen con los criterios €ticos de investigacion.

Estas pautas aseguran que las bases de datos seleccionadas aporten datos y analisis
relevantes y fiables, lo que permite una comprension profunda y bien fundamentada del
fenomeno de la adiccion a los videojuegos y de las estrategias para su abordaje desde el
Trabajo Social.

Las limitaciones que pueden surgir en esta investigacion son diversas y se pueden
destacar las siguientes:

- Limitaciones del investigador:

Una de las principales limitaciones es la falta de estudios previos sobre el tema a
investigar. La escasez o la reducida cantidad de investigaciones anteriores sobre la adiccion a
los videojuegos en adolescentes espafioles dificulta la contextualizacién del estudio y la
comparacion con hallazgos previos. Esta carencia de antecedentes puede obstaculizar la
comprension integral del fendmeno y la elaboracion de un marco tedrico robusto.
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- Limitaciones al ser una enfermedad emergente:

La adiccion a los videojuegos es un fendmeno relativamente nuevo que ha visto un
notable incremento en su incidencia y prevalencia en los ultimos afios, lo que complica su
control y tratamiento.

- Limitaciones en el acceso a datos:

El acceso a datos confiables y actualizados sobre la adiccion a los videojuegos también
representa un desafio significativo. Debido a que esta area de estudio no ha sido ampliamente
explorada, existe una limitada disponibilidad de informacion. Esta limitacion afecta la
representatividad de la muestra y dificulta la generalizacion de los resultados obtenidos.
Ademas, la escasez de datos puede impedir un analisis exhaustivo y preciso del problema.

- Restricciones institucionales:

Otra limitacion importante es la reticencia de algunas instituciones a compartir datos
sobre la prevalencia y evolucion de la adiccion a los videojuegos. Las restricciones en el
acceso a informacion completa y precisa por parte de estas instituciones dificultan la
obtencion de un panorama detallado y veraz sobre esta adiccion. La falta de colaboracion
institucional puede limitar la profundidad y la amplitud del estudio, afectando su capacidad
para ofrecer recomendaciones fundamentadas.

Estas limitaciones, aunque poco significativas, subrayan la necesidad de continuar
investigando y promoviendo la colaboracion entre investigadores e instituciones para mejorar
la comprension y abordaje de la adiccion a los videojuegos en adolescentes.

- Por tltimo, observamos limitaciones que se dan en la metodologia:

La investigacion sobre la adiccion a los videojuegos ha avanzado significativamente en
los tultimos afios, proporcionando informacién valiosa sobre la naturaleza, los factores de
riesgo y las consecuencias de este problema.

Sin embargo, es importante reconocer que existen algunas limitaciones metodologicas
que deben considerarse al interpretar los resultados de estos estudios.

Uno de los principales desafios en el estudio de la adiccion a los videojuegos es la
escasez de estudios longitudinales.

Los estudios longitudinales permiten seguir a los participantes a lo largo del tiempo, lo
que posibilita observar como evoluciona la adiccidn a los videojuegos y sus posibles efectos a
largo plazo.
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La ausencia de estudios longitudinales impide:

e Comprender la trayectoria de la adiccion: No se puede determinar con precision
como se desarrolla y progresa la necesidad a los videojuegos a lo largo del tiempo.

o Identificar factores predictivos: Es dificil identificar qué factores de riesgo
aumentan o disminuyen la probabilidad de desarrollar una habituacién a los videojuegos a
largo plazo.

e Evaluar la eficacia de los tratamientos: Resulta complicado evaluar la efectividad a
largo plazo de los tratamientos para la adiccion a los videojuegos, ya que no se puede hacer
un seguimiento de los participantes durante un periodo extenso.

El impacto de las limitaciones en la investigacion:

A pesar de las limitaciones mencionadas, se considera que su impacto en la
investigacion es relativamente bajo. La implementacion de estrategias exhaustivas de
busqueda de informacion, la cuidadosa seleccion de bases de datos confiables y el empleo de
metodologias rigurosas permiten minimizar el sesgo y garantizar la obtencion de resultados
validos.

6. RESULTADOS:

-> Prevalencia e incidencia de la adiccion en los jovenes espaiioles en los
ultimos diez afios:

Para comenzar, se han llevado a cabo diversas investigaciones sobre este tema,
revelando que mas del 70% de los jovenes entre seis y veinticuatro afos han jugado a
videojuegos al menos una vez. Asimismo, se ha determinado que entre el 9% y el 23% de los
jovenes en Espafa juegan diariamente, con un incremento en el numero de jugadores y el
tiempo dedicado durante los fines de semana, alcanzando una media de 5,16 horas semanales.
Este uso intensivo estd asociado con un bajo rendimiento escolar, trastornos de ansiedad,

depresion y baja autoestima, afectando entre el 2% y el 10% de los jugadores (Lloret et al.,
2018).

En estudios recientes, se han identificado diversas manifestaciones clinicas que indican
un inicio cada vez mas temprano en el uso de los juegos, lo que tiene implicaciones negativas
significativas. La evidencia sugiere que cuanto antes una persona comience a realizarlo,
mayor serd la probabilidad de que continue esta actividad durante mas tiempo en edades
posteriores. Este fendmeno no solo incrementa el tiempo dedicado a los videojuegos, sino que
también repercute negativamente en el uso del tiempo libre, desplazando otras actividades
recreativas y educativas (Sandoval-Obando, 2020).

Junto a ello, el inicio temprano en el uso de videojuegos esta asociado con un mayor
riesgo de desarrollar comportamientos problematicos. Entre estos, se destacan el incremento
en la frecuencia de conductas de riesgo, tales como el aislamiento social, el sedentarismo y el
desarrollo de habitos poco saludables (Sandoval-Obando, 2020).
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A pesar de la limitada evidencia cientifica sobre la dependencia a los videojuegos, este
tipo de patrén persistente se encuentra asociado con los Comportamientos Adictivos a Internet
(CAI), junto a otras necesidades que afectan diversas esferas de la vida de nifios y
adolescentes. Este trastorno se ha incrementado notablemente con la llegada de la pandemia
de COVID-19, que implico periodos prolongados de aislamiento (Salmerén, 2023).

La mayoria de los estudios realizados en los ltimos afios se han centrado en analizar
conductas que generan necesidad de manera general. Estos estudios tienden a agrupar las
conductas persistentes sin prestar atencion a las particularidades y diferencias especificas de
cada una. Esta falta de diferenciacion y andlisis detallado dificulta la obtencion de
comparaciones precisas y conclusiones fiables (Salmeron, 2023).

En el afio 2017, se realizd una revision sistematica que reveld una prevalencia de
dependencia a Internet entre los jovenes, fluctuando entre el 0.7% y el 20%. Asimismo, se
observo que el 31.6% de los jovenes pasan mas de cinco horas diarias conectados a Internet,
independientemente del dia de la semana. Sin embargo, el uso de Internet varia segtn el sexo.
Mientras que las mujeres tienden a dedicar més horas a las redes sociales en general, los
hombres invierten mas tiempo en el uso de videojuegos (Salmerdn, 2023).

Segun estudios recientes, un porcentaje significativo de padres no establece normas
claras sobre el uso de videojuegos por parte de sus hijos. En concreto, solo el 29.1% de los
padres implementa reglas especificas sobre el uso de la tecnologia. Ademas, solo el 24% fija
un limite de horas de uso y apenas el 13.2% restringe el acceso a ciertos contenidos.

Esta falta de regulacion por parte de los padres puede tener consecuencias significativas.
Se estima que el 33% de los adolescentes podria estar desarrollando un uso problematico de
Internet. A medida que los jovenes avanzan en edad, especialmente en los cursos de tercero y
cuarto de la ESO, se observa una mayor diferencia en los porcentajes de uso problematico
entre chicos y chicas, siendo mas prevalente entre las chicas. Esta tendencia sugiere que, a
medida que crecen, las adolescentes estan mads inclinadas a desarrollar comportamientos
problematicos relacionados con el uso de Internet (Salmerdn, 2023).

En el caso especifico de los videojuegos, la prevalencia de uso problematico entre los
jovenes espafioles varia entre el 1.7% y el 10%. Dentro de este grupo, los chicos presentan
una mayor tasa de prevalencia con un 6.8%, mientras que entre las chicas la tasa es del 1.3%
(Salmeroén, 2023).

-> Herramientas de deteccion disponibles en la actualidad para identificar este
tipo de adiccion:

El creciente uso de videojuegos en Espafia, particularmente entre la poblacion joven, ha
suscitado una serie de preocupaciones relacionadas con el potencial desarrollo de adiccion a
estos juegos.
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Ante esta realidad, surge la inevitable necesidad de dotar a los profesionales,
especialmente a la comunidad cientifica espafiola con herramientas validas y confiables para
la deteccion temprana y precisa de esta habituacion a los videojuegos (Rial y
Garcia-Couceiro, 2020).

En Espafia se dispone de varios instrumentos diagnosticos del uso problematico de
videojuegos. Las herramientas que se han identificado son las siguientes:

e El Problem Video Game Playing Questionnaire (PVP), disefiado segtn los criterios de
adiccion a sustancias del DSM-IV.
El Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV).
Game Addiction Scale for Adolescents (GASA) (Chamarro et al., 2014).

En este contexto, la obra de Rial y Garcia-Couceiro en el afio 2020 aportan una valiosa
contribucion al ofrecer una revision de los test existentes para la deteccion de la adiccion a
videojuegos en Espaiia.

Los autores destacan la importancia de seleccionar aquellos test que cuentan con mayor
evidencia cientifica en nuestro entorno, garantizando asi la precision y confiabilidad de la
evaluacion (Rial y Garcia, 2020).

- Para comenzar, iniciaremos describiendo en qué consiste, cual es la naturaleza y
objetivos del test de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV): El
Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV) es un instrumento
disefiado para evaluar el uso problematico de videojuegos en adolescentes espafioles.

La metodologia de dicho test consta de diecisiete items que exploran diferentes aspectos
relacionados con el uso de videojuegos, incluyendo: La preocupacion, negacion, aumento de
la tolerancia, efectos negativos, reduccion de actividades, pérdida de control, evasion y deseo
de jugar. (Chamarro et al., 2014).

Asimismo, este test se compone de una estructura diferenciada en dos factores:

1. Dependencia psicoldgica y uso para la evasion. Este factor evalua la
dependencia emocional y psicoldgica del juego, asi como su uso como mecanismo para
escapar de problemas o emociones negativas.

2. Consecuencias negativas del uso de videojuegos. Este factor evalua las
consecuencias negativas del juego en diferentes areas de la vida del adolescente, como el
rendimiento académico, las relaciones sociales o la salud fisica.

Realizado ya el test se ofrecen distintos puntos de corte de la escala que determinan la
situacion en la que se encuentra el joven. El CERV se califica mediante la suma de las
puntuaciones de los diecisiete items. Se ofrecen puntos de corte para clasificar a los
adolescentes en tres categorias:

e Sin problemas en el uso de videojuegos (SP): Puntuaciones bajas en el CERV.
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e Problemas potenciales en el uso de videojuegos (PP): Puntuaciones intermedias en
el CERV.
e Problemas severos en el uso de videojuegos (PS): Puntuaciones altas en el CERV.

De estos resultados se obtiene informacion de la que se puede observar una mayor
prevalencia entre varones. Ademas, el uso problematico de estos juegos se lleva a cabo por los
mas jovenes (Chamarro et al., 2014).

- Seguidamente nos encontraremos con el Cuestionario Problem Video Game Playing
(PVP) es una herramienta de evaluacion disefiada para identificar la presencia de juego
problematico o adiccion a los videojuegos, siguiendo los criterios establecidos por el Manual
Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales, Cuarta Edicion (DSM-1V), para la
dependencia del juego patoldgico (Tejeiro et al., 2016, p.9-13)

Este cuestionario se caracteriza por su disefio breve y sencillo de aplicar, lo que lo
convierte en un instrumento practico para evaluar la presencia el uso excesivo de los
videojuegos en diversos contextos, incluyendo investigaciones, entornos clinicos y educativos
(Tejeiro et al., 2016, p.9-13)

El Cuestionario PVP estd compuesto por nueve items, cada una de las cuales se
responde con un simple "si" o "no". Las preguntas se centran en diversos aspectos del
comportamiento de juego, incluyendo la frecuencia e intensidad del juego, la interferencia del
juego en las actividades diarias, la pérdida de control sobre el juego y la experiencia de

sintomas de abstinencia cuando se deja de jugar (Tejeiro y Gomez, 2020).

La puntuacion total del Cuestionario PVP se obtiene sumando las respuestas afirmativas
de las nueve preguntas. Las puntuaciones mads altas indican un mayor riesgo de juego
problematico o adiccién a los videojuegos (Tejeiro y Gémez, 2020).

Este cuestionario surge ante la falta de un instrumento que midiera de forma objetiva
estas conductas (Tejeiro y Gomez, 2020, p.147-156).

Para el desarrollo de este cuestionario que conocemos en la actualidad, comenzo
aplicandose a doscientos veintitrés adolescentes pertenecientes a los institutos de Cadiz y de
Granada. Tras su aplicacion se buscaba detectar los posibles problemas asociados al uso
excesivo de los videojuegos. Tras su éxito, se le daria validacion diez afos mas tarde este
llegd a ser tan importante que se ha instaurado en nueve paises (Tejeiro y Goémez, 2020,
p.147-156).

- Por ultimo, la Escala de Adiccion a los Videojuegos para Adolescentes (GASA) fue
creada en el ano 2009 por Lemmens y varios colaboradores que desarrollaron la Escala de
Adiccion al Juego para Adolescentes (Game Addiction Scale for Adolescents [GASA]). Esta
escala fue disefiada especificamente para evaluar el grado de dependencia a los videojuegos
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en la poblacion adolescente, proporcionando un instrumento estandarizado y validado para
identificar patrones de juego problematicos (Lloret et al., 2018, p.350-358)

La Escala de Adiccion a los Videojuegos para Adolescentes (GASA) es un instrumento
de evaluacion disefiado para identificar la presencia de adiccion a los videojuegos en
adolescentes. Este cuestionario estd compuesto por siete items de tipo Likert, cada uno con
cinco opciones de respuesta que van desde "Nunca" (puntuacion 0) hasta "Muy a menudo"
(puntuacioén 4) (Scott et al., 2015).

Cada item evalua un criterio especifico relacionado con la adiccion a los videojuegos,
incluyendo:

e Saliencia: Importancia de los videojuegos en la vida del adolescente.

e Tolerancia: Necesidad de jugar cada vez mas tiempo para sentir el mismo placer.

e Emocion: Incapacidad para controlar los sentimientos negativos sin jugar.

e Abstinencia: Sintomas negativos que aparecen cuando se deja de jugar.

e Recaidas: Dificultad para mantener el control sobre el juego después de haber
intentado dejarlo.

e Conflictividad: Problemas con familiares y amigos debido al juego.

e Problemas: Areas de la vida que se ven afectadas negativamente por el juego.

La puntuacion total del GASA se obtiene sumando las puntuaciones de cada item. Una
puntuacion inferior a 4 indica que el adolescente no presenta un patréon de juego problematico.
Sin embargo, una puntuacion igual o superior a 4 sugiere que el adolescente podria estar
desarrollando un habito a los juegos (Scott et al., 2015).

En consecuencia, la Escala de Adiccion a los Videojuegos (Gaming Addiction Scale) es
un instrumento ampliamente empleado para evaluar los sintomas relacionados con la adiccion
a los juegos. Esta herramienta mide diversos criterios diagnosticos, tales como la anticipacion,
la tolerancia, el sindrome de abstinencia y la pérdida de control (Lloret et al., 2017).

Para el desarrollo del cuestionario GASA se realizaron dos estudios de manera
independiente. La Escala de Adiccion a los Videojuegos (GASA) se desarrollo a través de dos
estudios independientes que involucraron a una muestra total de mil veintidos participantes
(Lloret et al., 2017).

e Estudio 1: Este estudio incluy6 a 466 adolescentes con edades comprendidas entre 13
y 18 afios.

e Estudio 2: Este estudio incluyo6 a 556 jovenes adultos con edades comprendidas entre
19y 26 aios.

El desarrollo de la GASA se bas6é en una rigurosa metodologia de investigacion que
involucrd a una muestra amplia y diversa de participantes. Los resultados obtenidos en los dos
estudios independientes proporcionan evidencia sélida de la utilidad de la GASA para evaluar
la adiccién a los videojuegos en poblaciones de adolescentes y jovenes adultos (Lloret et al.,
2017).
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La importancia de GASA ha llegado a ser tan valida y adecuada llegando a ser traducida
a otros idiomas y siendo implementada por otros paises (Lloret et al., 2017).

- Factores de riesgo y posibles consecuencias asociados a esta adiccion:

El habito de jugar videojuegos conlleva diversos factores de riesgo que pueden
ocasionar consecuencias negativas. Por lo tanto, es esencial identificar y comprender estos
factores para prevenir posibles efectos adversos.

o FACTORES DE RIESGO:

- El primer factor a considerar es el sexo, ya que, como se ha mencionado
anteriormente, los varones juegan a videojuegos en mayor medida que las mujeres,
independientemente de diversas caracteristicas sociodemograficas como la edad, la
nacionalidad y la raza. Ademas, los varones dedican un mayor niumero de horas a esta
actividad (Buiza, 2018).

- Segun Griffiths y McLean (2017 como se citd en Buiza, 2018) la edad es un factor
determinante en el uso de videojuegos, especialmente durante la adolescencia. Esta etapa del
desarrollo se caracteriza falta de maduracion en ciertas regiones cerebrales socioemocionales,
lo cual resulta en un menor control cognitivo sobre el comportamiento y una propension
aumentada a la busqueda de emociones y sensaciones que la convierten en un periodo de
mayor vulnerabilidad ante el desarrollo de un uso problematico de videojuegos.

- Por otro lado, el tipo de juego al que accede el joven tiene una influencia significativa
en el desarrollo de un potencial adictivo mayor. Es especialmente notable en los videojuegos
de tipo online o multijugador en linea. De hecho, la adiccion a este tipo de videojuegos esta
siendo considerada por el DSM-5 para futuras clasificaciones (Buiza, 2018).

- La cantidad de tiempo que un adolescente dedica a los videojuegos, tanto durante los
dias de semana como los fines de semana, es un factor determinante en el desarrollo de un uso
problematico y potencialmente adictivo (Buiza, 2018).

- Otro factor relevante estd estrechamente relacionado con la cantidad de dispositivos
que posee el adolescente. Un mayor ntimero de dispositivos en el hogar aumenta las
oportunidades para que los adolescentes jueguen a videojuegos en cualquier momento y lugar.
Esto puede dificultar el control del tiempo dedicado a esta actividad y aumentar el riesgo
(Buiza, 2018).

- La facilidad de acceso a un ordenador en el dormitorio para jugar a los videojuegos se
asocia con un mayor riesgo.Asimismo, la accesibilidad inmediata al ordenador facilita que los
adolescentes dediquen mas tiempo de lo habitual a estos. (Buiza, 2018).
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e CONSECUENCIAS:

- Para comenzar, el uso excesivo de videojuegos se ha asociado con consecuencias
psicosociales similares a las de otras adicciones, como la dependencia a sustancias o el juego
de azar. Esta similitud se debe, en parte, a la activacion de los mismos sistemas de
recompensa en el cerebro (Buiza, 2018).

- Seguidamente, existe evidencia que sugiere que las caracteristicas neurobiologicas y
psicopatologicas del Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) podrian
predisponer a un mayor riesgo de desarrollar un uso problematico y potencialmente adictivo a
este entretenimiento. Las personas con TDAH presentan algunas alteraciones neurobioldgicas
que podrian explicar su mayor susceptibilidad a la habituaciéon a dicho pasatiempo (Buiza,
2018).

- Asimismo, se ha evidenciado que la adiccion a los videojuegos esta asociada con
sintomas de trastorno de ansiedad generalizada, de panico, fobia social y escolar, depresion, y
diversos sintomas psicosomaticos (Buiza, 2018).

- Segin Griffiths y McLean (2017 como se cit6 en Buiza, 2018), los adolescentes que
tienen permiso para jugar a videojuegos sin restricciones y sin supervision parental suelen
tener una menor percepcion de las consecuencias negativas del juego. Esta falta de conciencia
puede llevarlos a tomar decisiones que pongan en riesgo su salud psicosocial e incluso a veces
fisica. Esto puede manifestarse en descuidos de la higiene, retrasos en la hora de acostarse,
deterioro en la alimentacion y la hidratacion.

- Seglin Slater et al., ( 2003 como se citd en Buiza, 2018) tras las investigaciones
realizadas en el area de los videojuegos se ha observado que hasta un 89% de los juegos en el
mercado contenian elementos de violencia. Y de estos casi la mitad de ellos usaban formas de
violencia grave. Este factor puede contribuir al aumento de la agresividad en los jovenes.
Ademas, parece haber una asociacion entre el contenido violento y un incremento en las horas
de juego.

- El uso excesivo de los juegos puede llegar a aislar a los jovenes de la interaccion
social con familiares y amigos, llegando a afectar negativamente a su desarrollo emocional y
social (Buiza, 2018).

- Una mejora en el sistema de prevencion, deteccion y tratamiento elaborado
desde el Trabajo Social:

El Trabajo Social como disciplina de las ciencias sociales ha desempefiado un papel
fundamental en la atencion y el tratamiento de las adicciones desde sus inicios. Su trayectoria
en este ambito se remonta a mas de medio siglo, consoliddindose como una pieza clave en la
comprension y abordaje integral de estas problematicas (Sanchez-Ramos y Valdez- Montero,
2019).
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El Trabajo Social, como disciplina dedicada al bienestar individual y social, desempeia
un papel crucial en la prevencion, deteccion y tratamiento de la adiccion a los videojuegos
(Blanco et al., 2005).

Siguiendo a Gutiérrez (2007) se puede definir al Trabajo Social en el ambiente
de las adicciones como: Forma especializada de Trabajo Social que, mediante un
proceso de acompafiamiento social, tiene por objetivo el estudio y abordaje de los
factores sociales que pueden propiciar la aparicion de conductas adictivas, contribuir a
su mantenimiento y/o favorecer su abandono; reduciendo los factores de riesgo del
contexto social e incrementando los recursos del sujeto de naturaleza interactiva

(Sanchez-Ramos y Valdez- Montero, 2019).

El concepto de adicciones abre un campo de accion significativo para el Trabajo Social,
especialmente en el ambito de la salud y la dependencia. Segiin Sixto-Coyosta y Olivar
sefialan la importancia de este concepto para comprender las complejidades de las conductas
adictivas y desarrollar intervenciones sociales efectivas (Sixto-Coyosta y Olivar, 2018).

Las adicciones, al ser un fendmeno complejo que involucra a individuos en su totalidad,
no se reducen a un simple hdbito o comportamiento. Por el contrario, engloba aspectos
bioldgicos, psicologicos, sociales y ambientales que interactian entre si. Asimismo, la
dependencia afecta a los individuos aumentando los efectos negativos en aquellas personas
que cuenten con problemas emocionales. Por lo tanto, la prevencion y deteccion desde el
Trabajo Social asi como su posterior tratamiento es fundamental. Para ello, los Trabajadores
sociales deben estar capacitados para abordar los inconvenientes subyacentes y contextuales
que contribuyen al desarrollo y mantenimiento de este habito. Como antecedente de ello,
Tobin en el afio 1952 hace un estudio sobre el rol del trabajo social en el tratamiento de las
adicciones, haciendo referencia a las variables contextuales vinculadas con los factores
sociales como la familia, el trabajo y el grupo de iguales.
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Es por ello que el Trabajo Social no solo se debe centrar en el individuo sino también en
su entorno social, llevando a cabo no sélo una intervencion social sino que necesita incluir un
enfoque terapéutico utilizando diversas estrategias de intervencion como son las siguientes:
(Tobin, 1952).

Intervencion individual, familiar y social:

1. Nivel individual: Se centra en la evaluacidon biopsicosocial del individuo, el
disefio de un plan de intervencidon personalizado, el acompafiamiento y apoyo emocional
durante el proceso de recuperacion, y la promocion de la autonomia y el empoderamiento.
Mediante intervencion individual y grupos de apoyo de usuarios con la misma situacion
(Tobin, 1952).

2. Nivel familiar: Se enfoca en fortalecer las redes de apoyo familiar, abordar los
conflictos intrafamiliares, promover la comunicacion asertiva y desarrollar estrategias de
afrontamiento conjunto. Mediante asesoramiento y terapia familiar (Tobin, 1952).

3. Nivel social: Se trabaja en la prevencion de las adicciones a nivel comunitario,
sensibilizando sobre los riesgos y factores de proteccion, promoviendo habitos de vida
saludables y creando entornos sociales mas favorables. Mediante grupos de apoyo con amigos
(Tobin, 1952).

Asimismo, desde la perspectiva del Trabajador/a Social es fundamental la realizacion de
programas, talleres y actividades de prevencion destinado a toda la sociedad en general y
sobre todo en especifico a los jovenes. Todo esto se realiza con el propdsito de concienciar a
la poblacion mediante campafias de divulgacion e informacion sobre la relevancia y
repercusiones de esta problematica, tanto a nivel familiar, social como laboral (Blanco et al.,
2005).

Se requiere disefiar y difundir campafias informativas en multiples plataformas, como
escuelas, centros juveniles y medios de comunicacion, para concienciar a nifios, adolescentes,
padres y educadores sobre los riesgos y consecuencias asociados con la adiccion a los
videojuegos.

Ademas, es crucial impartir talleres y charlas en entornos educativos, asociaciones de
padres y madres, y centros juveniles, enfocados en promover el uso responsable de los
videojuegos, la gestion adecuada del tiempo libre y la mejora de la comunicacion familiar.
Estas actividades buscan educar sobre habitos saludables y prevenir comportamientos
negativos (Blanco et al., 2005).

Asimismo, se deben desarrollar programas de formacion dirigidos a profesionales de la
educacion, Trabajo Social y salud, con el fin de fortalecer sus habilidades para identificar y
abordar eficazmente la adiccion a los videojuegos (Blanco et al., 2005).

El objetivo principal del Trabajo Social es fomentar un cambio en la conciencia social,
reconociendo que el uso abusivo de los videojuegos no es un simple vicio ni un defecto
moral, sino una enfermedad que puede tratarse y rehabilitarse (Blanco et al., 2005).
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El objetivo principal del Trabajo Social es fomentar un cambio en la conciencia social
ya que esta profesion en el &mbito de la necesidad al juego, se enfrenta al reto de combatir el
estigma y la desinformacion que rodean a esta problematica. (Blanco et al., 2005).

No obstante, todas estas estrategias e intervencion realizadas por el Trabajador/a Social
se seran efectuadas de manera adecuada sin la colaboracion de todos los sujetos implicados.
Por lo tanto, para lograr una efectiva sensibilizacion sobre las adicciones, es crucial la
colaboracion entre diversos sectores de la sociedad, incluyendo instituciones
gubernamentales, organizaciones no gubernamentales, profesionales de la salud, medios de
comunicacion, centros educativos y la comunidad en su conjunto. Trabajando asi para que las
Administraciones Publicas cumplan con sus propias responsabilidades y lleguen a priorizar la
salud de los ciudadanos por encima de los intereses econdémicos (Blanco et al., 2005).

7. CONCLUSIONES:

El estudio actual sobre la adiccion a los videojuegos en adolescentes podria servir de
ayuda para obtener una mayor comprension de este problema en aumento, el cual posee una
relevancia significativa a nivel social. A continuacion, se presentan las conclusiones mas
relevantes derivadas de esta investigacion.

e Incremento del Uso de Videojuegos: El aumento en el uso de videojuegos ha
experimentado un notable crecimiento entre la juventud espafiola, especialmente durante la
pandemia de COVID-19. Este incremento ha suscitado inquietudes acerca del desarrollo de
conductas persistentes que podrian acarrear consecuencias graves para el bienestar fisico,
psicoldgico y social de los adolescentes.

e Herramientas de Evaluacién: Se ha reconocido la necesidad apremiante de
proporcionar a los profesionales de la salud y la educacion herramientas validas y fiables para
la deteccion precoz de la adiccion a los videojuegos. Entre las herramientas espafiolas mas
destacadas se incluyen el Problem Video Game Playing Questionnaire (PVP), el Cuestionario
de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV) y la Game Addiction Scale for
Adolescents (GASA), las cuales han demostrado ser eficaces en la evaluacion de esta
problematica en poblaciones jovenes.

e Limitaciones Metodologicas: A pesar de los avances significativos en la
investigacion, se han reconocido limitaciones importantes, como la falta de estudios
longitudinales que permitan seguir la evolucion de la adiccion a los videojuegos a lo largo del
tiempo. Esta carencia de estudios impide obtener un entendimiento mas completo de la
trayectoria de la adiccion, asi como de los factores asociados a ella y la evaluacion a largo
plazo de la efectividad de los tratamientos.

e Impacto en la Salud y el Rendimiento Académico: Se ha constatado que el uso
intensivo de videojuegos se vincula con dificultades en el rendimiento académico, trastornos
de ansiedad, depresién y una baja autoestima. Asimismo, comenzar a utilizar videojuegos
desde temprana edad aumenta el riesgo de desarrollar conductas problematicas como el
aislamiento social y el sedentarismo.
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e Necesidad de Politicas Publicas y Programas de Intervencion: Es crucial la
implementacion de politicas publicas y programas de intervencion especificos para enfrentar
la adiccion a los videojuegos. En la actualidad, solo algunas regiones autoénomas en Espafia
disponen de programas adecuados, subrayando la urgencia de expandir la cobertura a nivel
nacional para asegurar un acceso equitativo a la atencion especializada.

e Importancia de la Deteccion Temprana e intervencion desde el Trabajo Social:
Es fundamental detectar tempranamente la adiccion a los videojuegos para evitar la
manifestacion de consecuencias severas. Los programas orientados a la prevencion y
tratamiento deben abarcar tanto al individuo como a su entorno, contemplando los dmbitos
escolar, familiar y social. La capacitacion de profesionales especializados en esta area
constituye un componente esencial para abordar eficazmente este desafio.

En resumen, la dependencia hacia a los videojuegos entre adolescentes representa un
fenomeno complejo que demanda una respuesta integral y coordinada. Es crucial perseverar
en la investigacion y fomentar la colaboracion entre investigadores, instituciones y
profesionales especializados para avanzar en la comprension, prevencion y tratamiento de esta
adiccion, garantizando de esta manera el bienestar integral de los jovenes. Entre ellos, es
fundamental la figura del Trabajador/a Social juega un papel crucial en la adiccion a los
videojuegos entre adolescentes. Los trabajadores/as sociales ayudan a identificar casos
tempranamente, proporcionan apoyo integral a través de servicios especializados y colaboran
con otros profesionales para asegurar un abordaje completo. Ademas, promueven politicas
publicas que garanticen recursos adecuados y accesibles, y trabajan en la fortaleza familiar y
comunitaria para apoyar a los jévenes afectados.
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