UNIVERSITAT DE VALENCIA

Facultad de Psicologia

Departamento de Psicologia Basica

PREVENCION DE LA ADICCION A VIDEOJUEGOS:
EFICACIA DE LAS TECNICAS DE CONTROL DE LA IMPULSIVIDAD
EN EL PROGRAMA PREVTEC 3.1

TESIS DOCTORAL

Presentada por:

Clara Marco Puche

Dirigida por:

Dr. Mariano Chéliz Montafiés

Valencia, 2013






A mis padres






AGRADECIMIENTOS

Casi no puedo creer que haya llegado el momento de escribir los agradecimientos. Han
sido varios afios de mucho trabajo y esfuerzo y, finalmente, la tesis esta terminada.
Siempre es mejorable y no pretendo que sea perfecta, pero considero que tantas horas de

trabajo y la dura recta final han valido la pena.

Me gustaria expresar mi méas sincero agradecimiento a todos los que han contribuido de
una forma u otra en este trabajo. Lo cierto es que a lo largo de estos afios han sido
muchas las personas que han ayudado a que esta tesis vea la luz. Algunas de ellas
estaban desde siempre, otras se cruzaron en mi vida y decidieron quedarse y, otras, por
distintas circunstancias estuvieron un tiempo y se alejaron. Sin embargo, de todas he

aprendido y a todas estoy agradecida.

En primer lugar, quiero expresar mi profundo agradecimiento y reconocimiento a mi
director de tesis, el Dr. Mariano Chdliz Montafiés. Gracias por darme una “segunda
oportunidad” en mi carrera académica e investigadora, la oportunidad de trabajar a su
lado y aprender de él. Agradezco que haya depositado desde el principio una gran
confianza en mi, su disponibilidad, proximidad y sus palabras de aliento en los
momentos dificiles. Por su calidad profesional, pero también personal. Por su

comprension, paciencia y flexibilidad. Y, cdmo no, gracias por esta tesis.

Gracias a los profesores Jesus Suarez y Fernando Garcia, por su paciencia y su
inestimable ayuda con los andlisis de datos. (Al final pude con los analisis de varianza

de medidas repetidas, las interacciones y hasta con los ajustes de Bonferroni...).

Gracias a las que han sido en diferentes momentos mis comparieras o han compartido su

espacio y tiempo de trabajo conmigo. Verdnica, Irene y, en especial, Esther.

Gracias a todas las personas que han colaborado aplicando el programa en centros
educativos (incluidos los alumnos de practicas, de postgrado...). En especial, gracias a

Esther, Elena, Lydia, Sara, Angela, Sebas, Esteban, Javier, Alberto y Javi.



También doy las gracias a los orientadores, jefes de estudios y directores de los colegios
e institutos con los que hemos trabajado, por las facilidades prestadas y su implicacion
en este proyecto.

Gracias también a todos los nifios y adolescentes que han participado.

Gracias a todas las personas que forman parte del Dpto. de Psicologia Basica, en
especial a aquellas que al cruzarse conmigo estos Gltimos meses, se han interesado por

mi y por mi tesis.

Gracias a la Fundacion Universitaria Oriol-Urquijo por concederme y prorrogarme la
beca de investigacion y hacer posible que me haya dedicado a esto durante los ultimos

anos.

Agradezco el apoyo y comprension que he recibido de varias personas especiales a lo
largo de este camino: Victor, Maria Jesus, Serena, Bea, Andrés, Julio y David. Cada
uno de ellos ha sabido ayudarme en distintos momentos y de diferentes maneras.

Gracias.

Por ultimo, pero no por eso menos importante, doy las gracias a mi familia. A todos y
cada uno de ellos por estar siempre ahi y darme aliento...

A Elena, por hacer de “portera”, de tia, de segunda madre y ser un apoyo incondicional.
(Esta tesis es también un poco suya...).

A Oscar, por darme aliento y estar conmigo, incluso desde la “distancia”.

A Ana, Guille, Arturito...

A mi padre y a mi madre. Sin ellos, simplemente no habria sido posible.

Gracias.

Abril, 2013



INDICE






INTRODUGCCION........oouiiieeeeieeete ettt 21

=

no

PARTE TEORICA ..ottt sttt 27
AdICCIONES TECNOIOGICAS. ... eeveereeiieeieeiie e et se e e e e et e e eesreenreeneeas 27
Adolescencia, Desarrollo Cerebral y Adicciones Tecnoldgicas...........c.ccccevveiveennnne 37
2.1. Desarrollo cerebral en la adoleSCencia..........cocceevviiiiiiiiiiinnieee e 37
2.2. El comportamiento del adolescente .........ccoccvvvveiviiieiiese e 39
Adolescencia y Fascinacion por la Tecnologia..........cccovvevviiieveeiecie e 40
Impulsividad y Adicciones TeCNOIOQICaS. .......c.ccvevveiiieiieieiiese e 44
Juego, Videojuegos y AdicCiOn a VideOjUEJOS. ........coveiveeieiieieeieeie e 48
5.1. Evaluacion de la Adiccion a Videojuegos ..........ccoeerererinenienieise e 59
5.2. Tratamiento de la AdicCiOn a VideojuegoS.........corvrerererieeieieese e 62
V=T Aol To ] o USSP 66
6.1. Prevencion de las Adicciones TecnolOgiCas ..........cccuvereierereienineieeeneenes 69
6.2. Prevencion de la Adiccion a Videojuegos ..........ccoveerereeenenienieenie s 77
Factores de Riesgo y Proteccién de las Adicciones Tecnoldgicas..........ccccceveuranene 80
7.1, Factores de RIESTO ....ccueiuieieiiesieetesee e e seeiee e te e et ae et ae e sneeaeenee e 80
7.2. Factores de ProtECCION ........cceieierierieiric e 82
Programa de Prevencion PrevTeC 3.1 ... 87
CPARTE EMPIRICA ..ottt en st asn st 93
IMETODO ...ttt 93
1.1 ODbjetivos € NIPOLESIS ......cveveiieieiieieeste e 93
1.2. DiseN0 Y ProCedimieNtO ........ccccveiieieeieiie e 95
1.3. Participantes / Descripcion de 1a MUestra ...........coceveerereieneseneieneens 100
14. INSTIUMEBNTOS ...ttt 102
1.5, ANALSIS A8 10S AALOS.......ecviiveiiiiiiieieie e 105
RESULTADOS ... ..ottt sttt e e e e nnte e e snae e e nneeeenreeens 107
2.1. PATRON INCIAL DE USO DE LOS VIDEOQJUEGOS........cccccecvvrrrrrren 107
2.1.1. Frecuencia de uso de 10S VIdEOJUEJOS .........cceruererierenieieieniesee e 107
N R I 1= o o To o (TN o USSP 107



10

2.1.3.  Uso de videojuegos ONKINE .........ccoiiiiiiiiiiie e 108

N ST T oo i (oo (=T TN T o USSP 109
2.1.5. Percepcion subjetiva de dependencia de los videojuegos..............cc........ 109
2.1.6. Dependencia de VIdEOJUEJOS........ccveruveieiieiieeieseesie e seesie e e 110
2.1.7. IMPUISIVIOA.......cieiiiiiiieec e 112

2.2. DIFERENCIAS ENTRE GRUPOS ANTES DE LA APLICACION DEL

PROGRAMA DE PREVENCION .......ccoovviieieieeieesseseee s 113
2.2.1. Variables sociodemograficas: SeX0 Yy edad..........ccocervveivrrierernnenniesennan 113
2.2.2. Variables relacionadas con el patron de uso de los videojuegos ............... 113
2.2.3. IMPUISIVIAAG. ........ecieiieiiee e 115

2.3. ANALISIS DE LA EFICACIA DE LAS DOS MODALIDADES DEL
PROGRAMA DE PREVENCION DE LA ADICCION A

VIDEOJUEGOS. ... .. oottt st aneas 117
2.3.1. Evolucion del grupo en lista de eSPera........ccceverververeeseeresieeseeseesneenns 117
2.3.2. Eficacia diferencial de las dos modalidades del programa de prevencion de

[a adicCION @ VIABOJUBQOS ....cvveveeirerieiieesieeiesiee e eseesee e sneesaaenesneessaeneens 119
2.3.2.1. Diferencias en la frecuencia de JUEQO ........ccevvevivieiieiiieesee e 120
2.3.2.2. Diferencias en el tiempo de juego entre SEMana...........cccevvveververveernnn 122
2.3.2.3. Diferencias en el tiempo de juego en fin de semana...........ccceeveeveenen. 125
2.3.2.4. Diferencias en el Grado de Dependencia Percibida........c...ccccccceverrvennne. 127
2.3.2.5. Diferencias N el TDV.......couoiieeiieieie e 130

2.4. ANALISIS DEL IMPACTO DEL PROGRAMA DE PREVENCION
(CONDICION CON TECNICAS DE CONTROL DE LA IMPULSIVIDAD
ADICIONALES) EN FUNCION DEL SEXO, DE LA EDAD Y DE LA

EXISTENCIA O NO DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS ............. 133
2.4.1. En funcion del grado de dependencia de videojuegos ...........ccccevvvrvennene. 133
2.4.2. ENTunCiOn del SEX0 ......cooiviiiiiiiiiiiieee e 144
2.4.3. Enfuncionde laedad...........ccoooiviiiiiiieieiice e 154

2.5. EFECTO DE LAS DOS MODALIDADES DEL PROGRAMA DE
PREVENCION EN DEPENDIENTES Y EN NO DEPENDIENTES DE LOS

VIDEOJUEGOS. ..ottt st nne s 168
2.5.1. Efecto de los programas tradicional y con técnicas de control de la
impulsividad adicionales en no dependientes ..........ccccceevveiieiiieenieiinnens 168



2.5.2. Efecto de los programas tradicional y con técnicas de control de la
impulsividad en dependientes de Videojuegos. .........cevvrveerverienveinennnns 178

2.6. REALIZACION DE LAS TAREAS PARA CASA SOLICITADAS EN EL

PROGRAMA DE PREVENCION ......cooiiiiieiieeeeeeee e, 189

2.7. IMPULSIVIDAD Y DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS..................... 191

[11. CONCLUSIONES Y DISCUSION ..ot 199
1. Conclusiones Y diSCUSION ........ccueiuieieiiecieeie e sie e e e e ae e e e 199

2. Limitaciones, aportaciones y reflexiones finales............ccccoovevveiriicinennn. 215

3. Resumen de los principales resultados y conclusiones............cccceeververunenee. 221
REFERENCIAS ... bbbttt nre s 225
ANEXOS ... e e e nrae e e rreean 265
Anexo |. Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) (Choliz y Marco, 2011).......... 267
ANEXO 1. COUIGO PEGH ..o 269
Anexo I11. Programa de Prevencion de Adicciones Tecnologicas PrevTec 3.1........... 273
Anexo V. Cartas y documentacion enviada a [0S CENroS ...........cccevevivevveiiiieseenns 311
ANEXO V. CUBSHIONAITOS. ...ttt sttt sttt sbe e 315

11



12



INDICE DE TABLAS

Tabla 1.Ejemplos de conductas de cyberbullying ...........ccooveviiiiiiii e, 29

Tabla 2. Criterios diagndsticos para la dependencia de videojuegos, Internet y movil,
adaptados de los criterios para la dependencia de sustancias (DSM-IV-TR). 32

Tabla 3. Protocolo de tratamiento de la adiccion a videojuegos...........ccoveveerecreenenne 65
Tabla 4. Tipos de comparaciones (intra-sujetos y entre-sujetos) adoptadas en el disefio

de INVESEIGACION. ...ttt eas 96
Tabla 5. Caracteristicas de cada SUDMUESTIA ...........coeriiiiiiiniiee 97
Tabla 6. Distribucion de los centros los grupos lista de espera y experimentales. ....... 98
Tabla 7. Distribucion de centros privados Y pUDIICOS. .........ccocvvviiieinieieie e 101

Tabla 8 . Estadisticos descriptivos del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV).. 111

Tabla 9. Medias y desviaciones tipicas en la puntuacion total y cada uno de los factores

del cuestionario UPPS. .........ooiiece e 112
Tabla 10. Variables sociodemogréficas en los dos grupos experimentales................. 113
Tabla 11. Diferencias en el patron de uso y dependencia de los videojuegos antes del
O] 00 ] = 11 1= PRSP 114
Tabla 12. Diferencias en impulsividad antes del programa ...........ccccccvevveveiieieenns 115

Tabla 13. Evolucién del patron de uso y dependencia de los videojuegos del grupo en
[ISTA 08 EBSPEIA......ieiiiieiiee ettt 117

Tabla 14. Frecuencia de juego (dias por semana). Medias y desviaciones tipicas ..... 120
Tabla 15. Frecuencia de Juego. Resultados del ANCOVA MR........ccccccevviieiiinninnnnns 120

Tabla 16. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x
Momento (frecuencia de JUBJO) .......ccveveeieerieiieieese e 121

Tabla 17. Tiempo de juego entre semana (minutos). Medias y desviaciones tipicas... 122

Tabla 18. Tiempo de juego entre semana. Resultados del ANCOVA MR................... 123
Tabla 19. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x

Momento (tiempo de juego entre SEMANA) .........cccvevveerieeiiieereesiiee e eriee e 124
Tabla 20. Tiempo de juego en fin de semana. Medias y desviaciones tipicas.............. 125
Tabla 21. Tiempo de juego en fin de semana. Resultados del ANCOVA MR .............. 125
Tabla 22. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x

IMOMENTO. ... 126
Tabla 23. Evolucion del grado de dependencia percibida en el grupo SIN................. 128
Tabla 24. Evolucion del grado de dependencia percibida en el grupo CON .............. 128



Tabla 25. Dependencia percibida. Medias y desviaciones tipicas..........ccccocerererienne. 128

Tabla 26. Dependencia Percibida. Resultados del ANCOVA MR ........cccocvvvviiennnnnns 128
Tabla 27. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x

Momento (Variable: dependencia percibida). .........ccccccevvieviiiiiiiiieiieenn, 129
Tabla 28. TDV. Medias y desviaciones tipiCas...........ccvvververieiieenieiie e e e see e 130
Tabla 29. TDV. Resultados del ANCOVA MR ......ccoooiiiiiiiie e 131

Tabla 30. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x
Momento (Variable: TDV). ..o s 131

Tabla 31. Medias, desviaciones tipicas y pruebas t de las variables dependientes en
dependientes (D) y no dependientes (ND) antes de la aplicacion del
[S1(0T0 | =T 1 - VPPN 134

Tabla 32. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables dependientes medidas en
el test, retest y seguimiento, en funcién de la existencia o no de dependencia

[0 LT [=To) [N LT [0TSR 135
Tabla 33. Resultados de 10S ANOVAS MR ...t 136
Tabla 34. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego en dependientes y no
AEPENTIENTES ...ttt 137
Tabla 35. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana en
dependientes y N0 dePENAIENTES .........ccvevveiieieeie e 138
Tabla 36. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana en
dependientes y N0 dePENdIENTES ..........cecvvirieieerie e 140
Tabla 37. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibido en
dependientes y N0 dePendientes ..........cuovrieiererererere e 142
Tabla 38. Comparaciones por pares TDV en dependientes y no dependientes............ 143

Tabla 39. Medias, desviaciones tipicas y pruebas t de todas las variables dependientes
antes de la aplicacion del programa, en chicas y chicos............cccceverveenee. 145

Tabla 40. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables dependientes medidas en
el test, retest y seguimiento, en funcién de la variable sexo. ..........c............ 146

Tabla 41. Resultados de los ANOVAS MR para todas las variables dependientes, en
FUNCION A1 SEXO. ...vvivieieie it 146

Tabla 42. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego, en chicos y chicas, y
en el test, retest y SEQUIMIENTO. ........coiiriiiiieie e 147

Tabla 43. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana, en chicos y
chicas, y en el test, retest y SEQUIMIENTO. .......cccoovevverininiiniiieiee e 149

Tabla 44. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana, en
chicos y chicas, y en el test, retest y Seguimiento. .........ccccceevvveevveiieernnnn, 151

14



Tabla 45. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibido, en chicos
y chicas, y en el test, retest y SEQUIMIENTO. .......ccocvriiiriiiiiiee e 152

Tabla 46. Medias, desviaciones tipicas y ANOVAS para todas las variables
dependientes, en funcion de la edad, antes de la implementacién del
programa de PreveNCION. ..........ccviiiieeie e 155

Tabla 47. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables dependientes medidas en
el test, retest y seguimiento, en funcién de la edad............cccocevevvreirinenns 157

Tabla 48 . Resultados de los ANOVAS MR (tomando como factor grupo, los distintos
GrUPOS 08 AAM) ... cieiiiiiiieiieie et 158

Tabla 49. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego, en el test, retest y
seguimiento, en funcion de la edad. ..........ccccceveveiiiici e 159

Tabla 50. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana, en el test,
retest y seguimiento, en funcion de la edad. ............cccoevvveveiiciecce e, 161

Tabla 51. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana, en el
test, retest y seguimiento, en funcion de la edad..............cccoovevieiiiiciinennne 163

Tabla 52. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibida, en el test,
retest y seguimiento, en funcidén de la edad. ...........ccccovviveiieieieieicc i, 165

Tabla 53. Comparaciones por pares para el TDV en el test y seguimiento, en funcién de

Tabla 54. Diferencias ente los no dependientes del grupo tradicional y los del grupo
con técnicas de control de la impulsividad, antes de la aplicacién del
[S1 00 = 114 F- VPRSP 168

Tabla 55. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables evaluadas en el test,
retest y seguimiento, en alumnos no dependientes, en cada uno de los grupos
(tradicional y con técnicas de control de la impulsividad)............c.ccccceuenee. 169

Tabla 56. Resultados de los ANCOVAS MR (Factor grupo: programa tradicional vs.
programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales) ............ 170

Tabla 57. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego en no dependientes

Tabla 58. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana en no
EPENUIENTES ... et e et sre e e 173

Tabla 59. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana para no
(0 1=T o 1=] 0o [ T=T 1 (USSR 174

Tabla 60. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibido en no
[0 L= 12T o [ T=T 1 (USSP 176

Tabla 61. Comparaciones por pares para la puntuacion del TDV en no dependientes

15



Tabla 62. Diferencias entre grupos tradicional y con técnicas de control de la
impulsividad en dependientes, antes de la aplicacion del programa........ 178

Tabla 63. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables evaluadas en el test,
retest y seguimiento, en alumnos dependientes en cada uno de los grupos

(tradicional vs. con técnicas de control de la impulsividad)..................... 179
Tabla 64. Resultados de los ANCOVAS MR (factor grupo: programa tradicional vs.
programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales).......... 180
Tabla 65. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego..........cccceevevvvvernnnne. 181
Tabla 66. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana............... 183
Tabla 67. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana.......... 184
Tabla 68. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibida........... 186
Tabla 69. Comparaciones Por Pares TDV.......ccccieiviiieiieiiiie e se e se e 187
Tabla 70. Realizacion de las tareas solicitadas en las sesiones 1y 2 del programa de
Q1 =Yg Tod o] o TR OSSO PRRTSN 189
Tabla 71. Realizacién de las tareas tras la finalizacion del programa (evaluadas en el
SEGUIMIENTO). ..ttt 190
Tabla 72. Valoracion de la utilidad del programa de prevencion. ............cc.cceeevrenae 190

Tabla 73. Correlaciones entre los factores de la impulsividad (UPPS) y la dependencia
de videojuegos (TDV) y SUS dIMENSIONES. ......cccveieeieeriesieseeie e 192

Tabla 74. Medias, desviaciones tipicas y pruebas t para la puntuacion total y las
diferentes dimensiones del UPPS entre dependientes (D) y no dependientes

(ND). ettt sttt sttt r et eene et e 193
Tabla 75. Regresion lineal multiple: Puntuacion Total TDV (VD).....ccccoovveveinciinnens 194
Tabla 76. Regresion lineal multiple: FI (Abstinencia) (VD)......cccoevvevierereveneceeiene 194
Tabla 77. Regresion lineal multiple: FlII (Abuso y Tolerancia) (VD) ......ccccoocvrvvruenns 195
Tabla 78. Regresion lineal maltiple: FIIl (Problemas ocasionados por los videojuegos)

(/) O 195
Tabla 79. Regresion lineal maltiple: FIV (Dificultad en el control) (VD)................... 196

16



INDICE DE FIGURAS

Figura

Figura

Figura

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura
Figura

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

Figura

1. Evolucion del porcentaje de internautas (poblacién espafiola de 16 a 74
anos). Fuente: Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y la
Sociedad de la Informacion (ONTSI), 2012 .......ccccevivvieiiveieeieriene e 27

2. Evolucion de los métodos empleados para comunicarse con familiares y
amigos (Espafa). Fuente: La Sociedad de la Informacion en Espafia 2011
(2002) ..ttt re et 28

3. Gasto global en videojuegos en Espafia (en millones de délares). Fuente: Los
menores y el mercado de las pantallas (Tolsa, 2012). ..........ccccevevveveiinenne. 50

4. Modelo explicativo del uso excesivo o inadecuado de los videojuegos........ 85

5.Esquema del Procedimi€ntO.........cccocveieiiieiieie e 99

6. Proporcion de adolescentes segin laedad ...........cccoevveieveneieiccniesnennns 100

7. Proporcion de hombres y mujeres en la muestra total ...............ccoceoeenene. 100

8. Proporcion de participantes por centros educativos ...........cccocveveieeiieennens 101

9. Proporcion de adolescentes por curso académicCo.........cceceveverereiesnannns 102

10. Frecuencia de uso de los videojuegos (dias por semana)......................... 107

11. Tiempo de juego entre semana y en fin de semana (Minutos). ................ 108

12. Soporte de JUEGO USAUD .......ccveeeeieieiieeie sttt 109

13. Evolucion de la frecuencia de juego pretest-test en el grupo en lista de
o] 0] - VRO RPRTRI 118

14. Evolucidn del tiempo de juego entre semana y en fin de semana (pretest-

test) en el grupo en lista de eSPEra........cccccveveeieeciecie e 118
15. Evolucién del grado de dependencia percibida y de la puntuacion en el
TDV (pretest-test) en el grupo en lista de espera........ccccceevveeveveeciesneenne. 119

16. Evolucion de la frecuencia de juego para cada grupo..........cccceeeeeeereenns 122

17. Evolucion del tiempo de juego entre Semana. ..........ccceeeeveerveceeseesiesnnenns 124

18. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana para cada grupo. ......... 127

19. Evolucion del grado de dependencia percibido para cada grupo. ........... 130

20. Evolucién de la puntuacion en el TDV para cada grupo..........cccceeveveeene. 132

21. Evolucién de la frecuencia de juego en dependientes y no dependientes. 137

22. Evolucion del tiempo de juego entre semana en dependientes y no
EPENAIENTES ...t 139

23. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana en dependientes y no
EPENAIENTES ...t 141

24. Evolucion del grado de dependencia percibida en dependientes y no
EPENAIENTES ...t 143

17


file:///D:/Tesis/TESIS/Tesis%20Marzo%202013/Tesis%20Marzo/TESIS%20CLARA%2011%20Abril%202013%20corregida%20(blanco%20y%20negro).docx%23_Toc353470097

Figura

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura
Figura

Figura
Figura

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

18

25. Evolucion de la puntuacion en el TDV en dependientes y no dependientes

................................................................................................................... 144
26. Evolucién de la frecuencia de juego en chicos y chicas. ........cccocvvevivannne 148
27. Evolucién del tiempo de juego entre semana en chicos y chicas. ............. 150
28. Evolucién del tiempo de juego en fin de semana en chicos y chicas. ....... 151
29. Evolucién del grado de dependencia percibido en chicos y chicas. ......... 153
30. Evolucién de la puntuacion en el TDV en chicos y chicas...........cc.cevnene 153

31. Evolucién de la frecuencia de juego en los distintos grupos de edad....... 160
32. Evolucion del tiempo de juego entre semana en los distintos grupos de

T = Vo SR 162
33. Evolucién del tiempo de juego en fin de semana para los distintos grupos de
2T = Vo OSSR 164
34. Evolucion del grado de dependencia percibida en los distintos grupos de
T = Vo SR 166

35. Evolucién de la puntuacion en el TDV en los distintos grupos de edad. .. 167

36. Evolucion de la frecuencia de juego en no dependientes del grupo
tradicional y del grupo con técnicas de control de la impulsividad. ........ 172

37. Evolucion del tiempo de juego entre semana en no dependientes de los
grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad............... 172

38. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana en no dependientes de los
grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad............... 175

39. Evolucion del nivel de dependencia percibido en no dependientes de los
grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.............. 175

40. Evolucion de la puntuacion en el TDV en no dependientes de los grupos
tradicional y con técnicas de control de la impulsividad. ............c.c.c...... 177

41. Evolucion de la frecuencia de juego en dependientes de los grupos
tradicional y con técnicas de control de la impulsividad. ............c.c.c...... 182

42. Evolucion del tiempo de juego entre semana en dependientes de los grupos
tradicional y con técnicas de control de la impulsividad. ............c.c.c...... 183

43. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana en dependientes de los
grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad. ............... 185

44. Evolucion del grado de dependencia percibida en dependientes de los
grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad............... 185

45. Evolucion de la puntuacion en el TDV en dependientes de los grupos
tradicional y con técnicas de control de la impulsividad. ............c.c.c...... 187



INTRODUCCION

19



20
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INTRODUCCION

Internet ha supuesto una revolucion en la transmision y en el manejo de la informacion.
Segun los datos publicados en “La Sociedad de la Informacion en Espafia 2012”
(Fundacién Telefonica, 2013), en 2012 existian en Espafia 24,1 millones de internautas.
Recientemente, Internet se ha hecho accesible a través de otros muchos dispositivos a
parte del ordenador —mdviles, tabletas, videoconsolas, etc.-. Un claro ejemplo es la
penetracion del acceso a Internet a través de smartphones, que en 2012 en Espafia se
situaba ya en el 42,6%. Por otra parte, los diferentes tipos de videojuegos online —
descargas para ordenador, juegos para dispositivos moviles, juegos a través de las redes
sociales y juegos multijugador masivos (MMO) — representan el 48,1% de la
facturacion total del sector de los videojuegos. Estos datos reflejan la fuerza de lo digital
en nuestro pais, la presencia de la Red y la importancia de las “pantallas” en la vida de

los adultos y los menores.

La implantacion de todas estas tecnologias en la sociedad ha supuesto multiples
transformaciones en distintos &mbitos de nuestra vida. Su potencial se traduce tanto en
oportunidades como en riesgos para el usuario. En este sentido, el pablico menor de
edad preocupa de forma particular, al tratarse de una parte de la poblacion que exige una
proteccién especial y que, al estar en proceso de desarrollo, puede no contar con los
recursos suficientes para hacer frente a los peligros y aprovechar al maximo las ventajas

que ofrecen las tecnologias.

Dicha situacion ha suscitado diversas investigaciones impulsadas desde distintas
disciplinas cientificas, a menudo orientadas a lograr un uso mas seguro y beneficioso de
las pantallas por parte de nifios y adolescentes. Este trabajo pretende avanzar en la

misma direccion.

¢Qué son las adicciones tecnoldgicas? ¢Hasta qué punto el uso excesivo de los
videojuegos u otras herramientas puede representar un problema? ¢Podemos hablar de

dependencia y adiccion a videojuegos?

Son muchas las preguntas que podemos plantear al respecto y las respuestas son
complejas. En la actualidad no existe un consenso sobre la definicion de las adicciones
tecnoldgicas ya que, mientras algunos autores aseguran que se trata de las mas recientes

adicciones comportamentales, otros las consideran mas bien como un uso problematico
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y no patologico. Otra dificultad afiadida consiste en el frecuente empleo de distinta
terminologia para hacer referencia a un mismo fendmeno, que en definitiva es el uso
abusivo y la relacion de dependencia que puede llegar a establecerse entre la persona y

la tecnologia.

¢Dénde situar la barrera que separa el uso no problematico, del excesivo y del
patol6gico? Tampoco esta pregunta es de respuesta sencilla. Las distintas herramientas
tecnoldgicas han pasado a formar parte de nuestra vida, su uso se ha generalizado y
normalizado, pero lo cierto es que hay casos en los que aparecen problemas. Cuando se
usa cada vez mas Internet o los videojuegos, aparece malestar si no puede utilizarse, o
se experimenta una importante necesidad de conectarse o jugar a pesar de las
consecuencias que pueda implicar dicha conducta, es posible que nos encontremos ante
un problema de dependencia. El hecho de que se produzca una interferencia con otras
actividades y areas de la vida de la persona probablemente sea un criterio especialmente

relevante.

Es necesario recordar que en la adolescencia temprana se pasa mas tiempo en
Internet y usando videojuegos que en cualquier otra etapa de la vida, y diferentes
investigaciones han encontrado que los adolescentes presentan una mayor adiccion en
comparacion con otros grupos de edad. Por tanto, los esfuerzos de prevencion deben
dirigirse a los adolescentes (y preadolescentes) que tienen sus primeras experiencias con
drogas y comportamientos potencialmente adictivos. También cabe resaltar que en este
periodo de la vida la influencia de los padres disminuye, mientras que el grupo de

iguales adquiere mas importancia.

Sin negar todas las ventajas que nos brindan las tecnologias y sin caer en el error
de demonizarlas, este trabajo pretende contribuir en la prevencion del abuso,

dependencia y uso inadecuado de las tecnologias, concretamente de los videojuegos.
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Durante los ultimos cuatro afios, he tenido la oportunidad de ser becaria de
investigacién y miembro de la Unidad de Investigacion de Adicciones Tecnoldgicas y
Juego de la Facultad de Psicologia de la Universidad de Valencia. Pude colaborar en la
finalizacién de la elaboracion del programa de prevencion de adicciones tecnoldgicas
PrevTec 3.1, iniciar su implementacion en centros educativos, participar en estudios
exploratorios sobre esta problematica, asi como trabajar en el desarrollo y en la
aplicacion de un protocolo de tratamiento psicoldgico de las adicciones tecnoldgicas.
Dicho protocolo, en un primer momento, se desarrollo especificamente para la
dependencia del teléfono mdvil y, posteriormente, fue adaptado a la adiccion a Internet

y redes sociales, asi como a la adiccion a videojuegos.

Durante el periodo en que ofrecimos terapia para las adicciones tecnolégicas
desde la Unidad de Investigacion, la mayor parte de los casos atendidos —y los méas
problematicos- fueron casos de dependencia de videojuegos. Los videojuegos de rol
online parecian tener un potencial adictivo importante, los usuarios referian importantes
dificultades para dejar de jugar cuando se lo proponian y experimentar una severa

pérdida de control.

En las distintas investigaciones que llevamos a cabo, encontramos repetidamente
la existencia de un porcentaje de usuarios —entre el 5y el 8%, aproximadamente- que
cumplia criterios de dependencia de videojuegos. Tras comprobar que estas personas
mostraban mayor impulsividad, decidimos intentar mejorar la eficacia del modulo de
videojuegos de PrevTec 3.1 incluyendo el entrenamiento en algunas estrategias de

autocontrol o control de la impulsividad.

En este trabajo se presentan los resultados de aquel intento, que espero hayan
sido y sean de utilidad tanto para los adolescentes como para los profesionales que se

interesen en este campo de trabajo.
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l. PARTE TEORICA

1. Adicciones Tecnoldgicas

En los dltimos afios ha tenido lugar un desarrollo espectacular de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion (TIC) que ha generado importantes cambios en
nuestra sociedad. Dichos cambios no sélo afectan a la forma en que nos comunicamos y
nos relacionamos con los demas sino también al modo en que interactuamos con el
entorno que nos rodea. Sin duda, este desarrollo influye de forma relevante en areas
como el ambito profesional, el sistema educativo, o el ocio y el entretenimiento, entre
otras.

Las tecnologias como Internet, el movil o los videojuegos representan
instrumentos muy utiles en nuestra vida cotidiana, ofrecen la posibilidad de realizar
tareas que hace unas décadas o, incluso, hace unos pocos afios, eran impensables. Los
chats, por ejemplo, constituyen una herramienta para mantener conversaciones de forma
instantanea y en tiempo real con personas que pueden encontrarse en cualquier parte del
mundo; los videojuegos proporcionan diversion, aprendizaje o incremento de los
reflejos; y las redes sociales online son la herramienta de Internet mas usada por jévenes
y adolescentes (Chéliz y Marco, 2012). Y es que las TIC permiten aproximar a las
personas, sirven para adquirir conocimientos, posibilitan el acceso instantaneo y

sencillo a una gran cantidad de informacion y representan una alternativa de ocio.
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Figura 1. Evolucién del porcentaje de internautas (poblacién espafiola de 16 a 74 afios).
Fuente: Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y la Sociedad de la Informacién
(ONTSI), 2012
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Aunqgue en la actualidad resulta dificil imaginar la vida sin Internet, hace tan
solo unos diez afios era utilizado solamente por una minoria. En la Figura 1 puede

observarse la evolucion del porcentaje de internautas en Espafia en los Gltimos afos.

Tras unos afios de asentamiento, los usuarios han ido -y continuaran-
modificando el uso de dispositivos y servicios, para estar conectados continuamente y
de la forma mas comoda. Por ejemplo, los internautas tienden a conectarse con el movil
en situaciones en las que realizan otras actividades simultaneamente —como al
despertarse 0 durante las comidas-. En el resto de franjas horarias prima un uso de
actividades mas “pesadas” para cuya realizacion el portatil es el dispositivo mas

utilizado (Fundacion Telefénica, 2013).
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Figura 2. Evolucion de los métodos empleados para comunicarse con familiares y amigos

(Espafia). Fuente: La Sociedad de la Informacién en Espafia 2011 (2012)

Si bien estas herramientas fueron creadas para informar y comunicar y cuentan
con innumerables ventajas y oportunidades, su propio disefio es susceptible de afectar a
la capacidad de control, lo cual, junto con otros factores personales y ambientales,
facilita su uso abusivo o inadecuado, pudiendo llegar a generar situaciones
problemaéticas y producirse una conducta adictiva (Saldafia, 2001), especialmente entre

los menores.
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Internet ha supuesto la aparicion de nuevas conductas ilicitas que, por su
gravedad, merecen ser penalizadas y algunas de las cuales no se encontraban recogidas
como tales en nuestra legislacion: intrusiones ilegales en sistemas informaticos, dafios
informéticos, ataques de denegacion de servicio, estafas utilizando las nuevas
tecnologias (phising, pharming, clonacién de tarjetas bancarias...), distribucién de
pornografia infantil o ciberacoso (Panizo, 2011). Internet y el uso de redes sociales
online conlleva ciertos riesgos que se amplifican para la poblacién juvenil (Dinev y
Hart, 2004; Echeburta y Corral, 2009, 2010; Graner, Beranuy-Fargues, Sanchez-
Carbonell, Chamarro y Castellana, 2007; Ortega, Calmaestra y Mora-Merchan, 2008).
Entre ellos, cabe destacar la pérdida de control de la informacion personal en la Red, el
ciberacoso y el acceso por parte de los menores a contenidos (racistas, violentos, de

caracter sexual, por ejemplo) y relaciones inadecuados o de riesgo.

El ciberacoso o cyberbullying se define como la utilizacion de las TIC,
principalmente Internet y el teléfono movil, para hostigar y acosar a los comparfieros
(Garaigordobil, 2011). Algunos ejemplos concretos (Flores, 2008) se presentan en la
Tabla 1:

Tabla 1.Ejemplos de conductas de cyberbullying

Colgar en Internet una imagen comprometida, datos delicados u otro material que pueda
perjudicar o avergonzar a la victima.

Crear un perfil o espacio falso en su nombre, escribiendo a modo de confesiones en
primera persona determinados acontecimientos personales.

Dejar comentarios ofensivos o participar agresivamente en chats haciéndose pasar por la
victima.

Usurpar su clave de correo electronico para, ademas de cambiarla de forma que su
propietario no lo pueda consultar, leer los mensajes que le llegan a su buzo6n violando su
intimidad.

Hacer circular rumores en los cuales a la victima se le suponga un comportamiento
reprochable, ofensivo o desleal, de forma que sean otros quienes, sin poner en duda lo
que leen, ejerzan sus propias formas de represalia 0 acoso.

Enviar mensajes amenazantes por e-mail 0 SMS, o perseguir y acechar a la victima en

los lugares de Internet en los que se relaciona de manera habitual.

Otro problema, que es el que aqui nos preocupa y ocupa, es el del abuso y
dependencia de estas herramientas. Las adicciones tecnoldgicas (Griffiths, 1995) son el
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tipo maés reciente de adicciones comportamentales (también denominadas no toxicas,
sociales, o sin droga). El elemento sustancial que caracteriza a todas ellas y que
comparten con el resto de drogodependencias, es precisamente la dependencia, un
patron de conducta en el que se evidencia una pérdida de control. Esta puede ser a una
sustancia todxica (alcohol, cocaina, nicotina, etc.) asi como a una accion o
comportamiento (sexo, juego de azar, Internet...). En lo que se refiere a las adicciones
tecnoldgicas, la dependencia se establece como un consumo excesivo y disfuncional de
las tecnologias de la informacidn, comunicacion y entretenimiento. Basicamente se hace

referencia a television, videojuegos, teléfono mavil, Internet y redes sociales.

Las adicciones tecnoldgicas no se encuentran categorizadas en los manuales de
diagnostico de los trastornos mentales —en todo caso, la adiccion a Internet aparecera en
el Anexo del DSM-5 como un posible problema adictivo, sobre el cual se necesita mas
investigacion-. Y es que la mayoria de las herramientas y muchas de las funciones de
estas tecnologias no existian en el momento en el que estos manuales se elaboraron, y se
trata de un fendmeno relativamente reciente, en constante evolucion. Sin embargo, en el
periodo de tiempo en el que estan entre nosotros, no solamente se han convertido en una
parte fundamental de las sociedades modernas, sino que también son la causa de
algunos de los problemas, entre ellos el acoso y la dependencia, especialmente cuando

la pauta de uso es inapropiada.

En lo que se refiere al problema de adiccion que Internet, movil y videojuegos
pueden llegar a provocar, existe un acuerdo generalizado en el uso de los criterios
diagnosticos del DSM-IV-TR (American Psychiatric Association APA, 2000) para el
juego patolégico y para el trastorno por dependencia de sustancias (Grlsser y
Thalemann, 2006; Kim, 2008; Kuss y Griffiths, 2012; Orzack, Voluse, Wolf y Hennen,
2006; Shapira et al., 2003; Su, Fang, Miller y Wang, 2011), adaptados al uso de las

tecnologias.

La caracteristica principal de los trastornos del control de impulsos —categoria en
la que se incluia hasta ahora el juego patoldgico o ludopatia- es el “fracaso en resistir el
impulso o la tentacién de una acto que resulta perjudicial para uno mismo o para los
demas” (APA, 2000). En este sentido, existen estudios que emplean los criterios
diagnosticos del juego patoldgico y del trastorno por control de impulsos no
especificado para la evaluacion y diagndstico de diversas adicciones tecnoldgicas, entre
ellas la adiccion a los videojuegos (Chan y Rabinowitz, 2006; Dongdong, Liau y Khoo,
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2011; Gentile, 2009; Gentile et al., 2011; Han et al., 2009; Kwon, Chung y Lee, 2011;
Lemmens, Valkenburg y Peter, 2009, 2011a, 2011b; Rau Peng y Yang, 2006; Thomas
y Martin, 2010; van Rooij, Schoenmakers, van der Eijnden y van de Mheen, 2010; van
Rooij, Shoenmakers, Vermulst, Van der Eijnden y Van de Mheen, 2011; Wan y Chiou,
2006a, 2006b, 2007).

Un enfoque alternativo para la evaluacion de las adicciones tecnoldgicas es el
que han adoptado otros estudios (Batthyany, Miller, Benker y Wolfling, 2009; Grusser,
Thalemann, Albrech y Thalemann, 2005; Rehbein, Kleiman y Moble, 2010) que se
basan en los criterios del trastorno por dependencia de sustancias (APA, 2000).
Diversas investigaciones confirman que los sintomas que presentan los jévenes con
adiccion a videojuegos son similares a los criterios que definen la dependencia de
sustancias (Kuss y Griffiths, 2012), siendo la ausencia de ingestion de droga la principal
diferencia entre las drogodependencias y las adicciones comportamentales. Ademas,
algunos trabajos han demostrado que determinados comportamientos dan lugar a
cambios a nivel cerebral similares a los producidos por el consumo de drogas (Bostwick
y Bucci, 2008; Guay, 2009; Westphal, Jackson, Thomas y Blaszczynski, 2008).

Kuss y Griffiths (2012) afirman que existe suficiente evidencia para
conceptualizar las adicciones tecnoldgicas como adicciones comportamentales méas que
como trastornos del control de impulsos. Desde el punto de vista clinico, las personas
que presentan una adiccion comportamental describen sintomas similares a los que se
muestran cuando existe dependencia de sustancias (Popperlreuter y Gross, 2000;
Shaffer y Kidman, 2003). Y es que parece que tanto la adicciéon al juego como la
adiccion a los videojuegos —y otras adicciones tecnoldgicas- se ajustan mejor en la
categoria de dependencia de sustancias (adiccidn) que en la de trastornos del control de
impulsos (Kuss y Griffiths, 2012).

Otro argumento a favor de esta ultima conceptualizacion de las adicciones
tecnoldgicas tiene que ver con la elevada asociacion que aparece entre las adicciones
comportamentales y la dependencia de sustancias, y viceversa (Poppelreuteur y Gross,
2000). Del mismo modo, los problemas experimentados por personas dependientes de
drogas —como los trastornos afectivos y de ansiedad- también son frecuentes entre los
dependientes de videojuegos y otras tecnologias (Kuss y Griffiths, 2011). Igualmente,

existen otras similitudes entre la dependencia de sustancias y las adicciones no toxicas,
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por ejemplo, la que tiene que ver con la distribucion en funcion del sexo o los

correlatos neuropsicologicos (Bechara, 2003; Rugle y Melamed, 1993).

Asi pues, parece conveniente para el analisis de dicho problema atender a estos
ultimos criterios, sustituyendo el consumo de drogas por el uso de las diferentes
herramientas tecnoldgicas. La dependencia de videojuegos, movil o Internet vendria

caracterizada por los siguientes puntos (Tabla 2):

Tabla 2. Criterios diagnosticos para la dependencia de videojuegos, Internet y movil,

adaptados de los criterios para la dependencia de sustancias (DSM-1V-TR)

1) Tolerancia: cada vez se necesita jugar o conectarse durante mas tiempo o a mas

juegos, de tal forma que el patron de uso inicial deja de ser suficiente

2) Abstinencia: malestar cuando se interrumpe su uso o cuando se lleva un tiempo

sin jugar o conectarse
3) Jugar o usar Internet o el mévil més de lo que se pretendia inicialmente
4) No poder dejar de jugar, usar Internet o el movil

5) Emplear excesivo tiempo en todo lo relacionado con los videojuegos, movil e
Internet, hasta tal punto que se llega a producir una interferencia con actividades
cotidianas

6) Dejar de hacer otras actividades o perder oportunidades por estar usando dicha

herramienta

7) Seguir jugando o usando Internet o el mdvil, a pesar de saber que esta siendo
perjudicial.

En la presente investigacion hemos considerado dichos criterios para la

dependencia de las herramientas tecnoldgicas.

Respecto a la sintomatologia y las consecuencias negativas, las personas que
muestran una adiccion a las “nuevas” tecnologias como Internet, movil o videojuegos,
presentan un comportamiento problematico en diferentes entornos como son el hogar
familiar —cuando no pueden dejar de realizar la conducta y no cooperan en las

actividades familiares, o cuando mienten acerca de la cantidad de tiempo que lo
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realizan-, en el ambito escolar —es frecuente la disminucion del rendimiento académico-,
y en el laboral (Arias, Gallego, Rodriguez y del Pozo, 2012). Con cierta frecuencia se
produce una alteracion de la regulacion fisiologica de la conducta de comer y de los
ciclos de suefio, ya que los adictos pueden llegar a saltarse comidas y dejar de dormir
por estar “enganchados” a la actividad; y el incumplimiento de algunas actividades
béasicas de la vida cotidiana —por ejemplo, la pérdida de los habitos de higiene personal-.
A nivel psicoldgico también se observa una euforia excesiva e incapacidad para dejar su
uso abusivo, incluso para mantener relaciones interpersonales con la familia y sus
amistades. Cuando se priva de su comportamiento adictivo se siente vacio, con animo
deprimido e irritable. Sin embargo, cuando esta realizando la conducta presenta un
sentimiento placentero (o una disminucion del malestar) similar al que se produce en

cualquier otra adiccion (Labrador y Villadangos, 2010).

Desde un modelo bio-psico-social y centrandose en las consecuencias negativas
que surgen como resultado de un abuso repetitivo y descontrolado de las nuevas
tecnologias, se pueden destacar efectos tanto a nivel fisiolégico como psicoldgico, en la
salud y la vida social de quien lo realiza (Echeburta, 1999; Griffiths, 2000; Washton y
Boundy, 1991).

Respecto a las explicaciones psicoldgicas de las adicciones tecnoldgicas, es
necesario destacar los factores de aprendizaje que se basan en el condicionamiento
clasico y el condicionamiento operante y que median o ayudan a explicar este problema.
Puesto que la probabilidad de realizar una conducta depende de las consecuencias
reforzantes de la misma, la adiccidn puede explicarse mediante el refuerzo positivo —son
numerosas las ventajas y los atractivos de las TIC-. Por otra parte, el reforzamiento
negativo se observa cuando un individuo es ya adicto y realiza una determinada
conducta para evitar el sindrome de abstinencia, evitar un estado emocional
desagradable como la ansiedad o la depresion o el malestar por no estar conectado a

Internet.

Otra manera de explicar la adiccion es el refuerzo condicionado, que se produce
cuando un estimulo ambiental adquiere propiedades reforzantes. El condicionamiento
clasico se explica principalmente a través del modelo de tolerancia condicionada y el

sindrome de abstinencia condicionado.
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Es importante considerar las funciones de las TIC, que Escobar (1991) resume
en: 1) Funciones de escape o disminucion de la angustia, 2) Funcidn de compensacion

emocional, 3) Funcién de compafiia, y 4) Funcion de informacion.

La adiccion a Internet es, entre todas las adicciones tecnoldgicas, la que
probablemente ha generado mayor cantidad de investigacion. Se estima que entre el 6 y
el 18% de los estudiantes presentan dependencia de Internet (Young, 2004), aunque la
prevalencia varia en funcion de los estudios. Tal y como se ha explicado, el uso abusivo
de Internet provoca dificultades académicas, sociales, familiares, interpersonales, y
problemas de salud —reduccion de las horas de suefio, cansancio, dolores musculares,
sedentarismo, etc.- (Ferraro, Caci, D’ Amico y Di Blasi, 2007; Hur, 2006; Young, 2004).
Distintas investigaciones indican que la mayoria de los ciberadictos son hombres
(Widyanto y Griffiths, 2006), mientras que los resultados de otras no permiten sacar
verdaderas conclusiones sobre las eventuales diferencias en funcion del sexo (ldier,
Décamps, Rascle y Koleck, 2011). Lo que parece seguro es que el uso de Internet da
lugar a una especificidad en funcion de la variable sexo, ya que el estilo de vida de
hombres y mujeres esta influenciado por las normas de los roles propios de cada sexo y
por las condiciones sociales y por lo tanto, los dos sexos no estan expuestos de la misma
forma a los distintos factores de riesgo (Bruchon-Schweitzer, 2002). Asi pues, los
hombres tienden a usar Internet de forma excesiva en mayor medida que las mujeres, y
las mujeres lo utilizan fundamentalmente para buscar consejo y apoyo social, para
comunicarse y para expresar cosas intimas que con frecuencia no se atreverian a

desvelar en la vida real (Harcourt, 2000; Morahan-Martin, 2000).

Es necesario realizar una distincion entre la adiccién a Internet y la adiccion a
otras conductas a través de Internet. Por un lado, se puede hablar de adiccion a Internet,
que inicialmente consistia en una conducta menos especifica y centrada en navegar por
la Red, y que actualmente se ha ido concretando en la dependencia de herramientas
especificas como las redes sociales. En este sentido, cabe resaltar, por su importancia, el
hecho de que las redes sociales online —como Facebook, Tuenti, Twitter, etc.- son en
estos momentos las protagonistas de la sociedad digital y la herramienta de Internet mas
utilizada por jovenes y adolescentes (Chéliz y Marco, 2012). Su gran atractivo

probablemente se deba al hecho de que a través de una sola herramienta se puede buscar
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“amigos”, agregar contactos, compartir con ellos comentarios, fotos y videos, establecer

grupos, crear “eventos”, y un largo etcétera.

Por otro lado, existen otras conductas adictivas u otras conductas-problema, para
las que Internet puede resultar un medio. Algunos ejemplos son las compras, el sexo, o
los juegos de apuestas. Se trata de conductas cotidianas que, en algunos casos, pueden
convertirse en adicciones comportamentales (Echeburta, 1999). Y lo cierto es que el
hecho de realizar estas conductas a través de Internet aumenta el potencial adictivo de
las mismas. Esto se comprueba tanto en el uso del movil —con la llegada de Internet, la
posibilidad de conectarse a las redes sociales a través del movil, o el uso de aplicaciones
de comunicacién como WhatsApp-, como de los videojuegos online, el juego de azar y

las apuestas a través de Internet, o incluso las compras en la Web.

A continuacion se describen algunos de los sintomas que se producen con mas
frecuencia entre los adolescentes que pasan muchas horas en Internet (Charlton, 2002;
Davis, 2001; De Gracia, Vigo, Fernandez y Marcd, 2002; Echeburua, 1999; Greenfield,
1999; Kandell, 1998; Kubey, Lavin y Barrows, 2001; Morahan-Martin y Schumacher,
2000; Sandoz, 2004; Suler, 2004; Vifas et al., 2002):

- Un indicador destacable es que la intensidad de los sintomas aumenta
gradualmente.

- Se permanece muchas horas conectado y/o se pierde la nocién del tiempo.

- El adolescente es incapaz de interrumpir la conexion (‘un minuto mas’, ‘ahora
voy’) y se conecta, pese a no pretenderlo, argumentandose diferentes excusas o
se conecta antes de lo habitual y durante méas tiempo.

- Se descuida el aspecto, se pierden horas de suefio y se alteran los habitos de
alimentacion.

- Se utiliza Internet para obtener satisfaccion inmediata y huir de los problemas.

- Todo gira en torno a la realidad virtual. La red domina su vida con una total
focalizacién atencional (Young, 1999).

- Se observan, a nivel escolar, efectos perjudiciales graves (fracaso escolar,
abandono de estudios) y se pueden producir pequefios hurtos para compras de

elementos y creditos para juegos.
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Aparecen sentimientos de culpa y disminucion de la autoestima. El adolescente
siente que Internet es el Unico lugar donde puede sentirse bien, pero a la larga
aparece soledad y reduccion del bienestar psicologico (Young, 1998).

Para conseguir la excitacion del principio y, debido a la tolerancia, se recurre a
trucos como aumentar el nimero de conversaciones abiertas en un chat.

Se pueden observar sintomas fisicos y psicoldgicos de abstinencia (alteraciones
del humor, irritabilidad, impaciencia, inquietud, tristeza, ansiedad) en caso de
verse obligados a interrumpir la conexién, no poder llevarla a cabo, a la lentitud
de la conexidén o por no encontrar qué o a quién se busca (Griffiths, 2000).
Algunos casos pueden presentar ‘cibercrisis’ mostrando agitacion |y
movimientos como el de mecanografiar pese a no estar delante del ordenador
(Wieland, 2005).
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2. Adolescencia, Desarrollo Cerebral y Adicciones Tecnologicas

La adolescencia es un periodo caracterizado por cambios en las distintas facetas de la
vida y supone el paso gradual de la infancia a la adultez. En esta etapa del desarrollo se
produce una busqueda de la identidad que, habitualmente, se asocia a una progresiva
independencia del grupo familiar y a una creciente influencia del grupo de iguales
(Andrews, Tildesley, Hops y Fuzhong, 2002; Hay y Ashman, 2003), haciendo de la
adolescencia un periodo critico en lo que se refiere a las conductas de riesgo en general
y, concretamente, al uso de sustancias y al riesgo de desarrollar otras conductas
adictivas (Arnett, 1999; Steinberg, 2005). Se trata también de una de las etapas mas
relevantes en el desarrollo de la personalidad y, muy especialmente, del desarrollo

cerebral.

2.1. Desarrollo cerebral en la adolescencia

Aunque muchos chicos y chicas atraviesan la adolescencia sin experimentar especiales
dificultades, puede afirmarse que durante estos afios aumentan los conflictos con los
padres (Laursen, Coy y Collins, 1998; Parra y Oliva, 2007), la inestabilidad emocional
(Larson y Richards, 1994) y, sobre todo, las conductas de riesgo (Arnett, 1999).

Hasta hace poco se pensaba que los cambios cerebrales tenian lugar durante la
primera década de la vida, de forma que la arquitectura cerebral estaba definida al llegar
la pubertad, y se atribuia a los cambios hormonales un rol destacado en el surgimiento
de los diferentes tipos de problemas mencionados. Sin embargo, hoy en dia sabemos
que si bien esto es cierto para muchas zonas cerebrales —como las que soportan las
funciones mas basicas, sobre todo motoras o sensoriales (Gogtay et al., 2004)-, otras —
como la corteza prefrontal- contintan desarrollandose durante la adolescencia e incluso
hasta la tercera década de la vida. Si tenemos en cuenta el importante papel que esta
ultima tiene como soporte de la funcion ejecutiva y de la autorregulacion de la conducta
(Rubia, 2004; Spear, 2000a, 2000b; Weinberger, Elvevag y Giedd, 2005), es razonable
pensar en una relacién causal entre estos procesos de desarrollo cerebral y muchos de
los comportamientos propios de la adolescencia, como las conductas de asuncion de

riesgos y de bdsqueda de sensaciones.

Junto a la maduracion del I6bulo prefrontal hay que resaltar otro fenémeno: se

trata de la progresiva mejora en la conexién entre este I6bulo, concretamente la corteza
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orbito-frontal, y algunas estructuras limbicas como la amigdala, el hipocampo y el
nacleo caudado. Aunque la arquitectura neuronal de estas estructuras limbicas esta
bastante avanzada en la infancia temprana, no puede decirse lo mismo de su conexion
con el area prefrontal, que ird madurando a lo largo de la segunda etapa de la vida, y
supondra un importante avance en el control cognitivo e inhibicion de las emociones y
la conducta (Goldberg, 2001). Esto va a implicar que muchas de las respuestas
emocionales automaticas, dependientes de estas regiones, pasaran a estar mas
controladas por la corteza prefrontal, lo que contribuirda a una disminucion de la
impulsividad propia de la adolescencia temprana (Weinberger et al., 2005). Si al
principio de la adolescencia la autorregulacion conductual dependia de forma exclusiva
de un inmaduro cortex prefrontal, a finales de esta etapa y en la adultez, la
responsabilidad del control estara repartida entre varias areas cerebrales, lo que la hace

mas eficaz (Luna et al., 2001).

Los l6bulos frontales del cerebro (en especial la corteza prefrontal) son
responsables de algunas funciones cognitivas complejas como el juicio, el control del
comportamiento, la capacidad para controlar e inhibir respuestas irrelevantes o
inadecuadas, la planificacion, la organizacion, la memoria de trabajo, la toma de
decisiones y la anticipacion de las consecuencias futuras —tanto positivas como
negativas- de la conducta, asi como la evaluacién de los riesgos de una situacion. Estas
son las funciones cognitivas cuyo desarrollo requiere méas tiempo y cuya disfuncién

provoca el comportamiento impulsivo caracteristico del adolescente.

Todo lo expuesto hasta aqui resalta la relevancia de los factores relativos al
desarrollo neuroldgico de cara a comprender el comportamiento adolescente,
especialmente su implicacion en las conductas de asuncion de riesgos y de busqueda de
sensaciones. La evidencia empirica sobre la maduracion cerebral indica que los
primeros afos de la adolescencia constituyen una etapa de mucha vulnerabilidad, en
que la inmadurez de los mecanismos autorregulatorios requiere de los padres una atenta
vigilancia y supervision que debe combinarse con la concesién de una mayor

autonomia.

Auln gueda mucho por saber en cuanto al substrato neurobioldgico de la adiccion
a las nuevas tecnologias, pero lo que si parece bastante claro es que los adolescentes no
solamente son mas habiles en el manejo de las mismas, sino que éstas les provocan

mayor fascinacion, encuentran mas utilidad a las funciones que les brindan y
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probablemente también son méas vulnerables a ellas. Los riesgos se ven acentuados
dado que es la poblacion adolescente y juvenil la que mas rapida y ampliamente se ha
digitalizado en sus habitos frente a la poblacion adulta, hablandose de la llamada brecha
digital (Marin y Gonzalez-Pifial, 2011; Piscitelli, 2006). Consecuencia de ello puede ser
considerado el hecho de que el 80% de los jovenes afirmen haber aprendido a usar
Internet sin la ayuda de un adulto (Bringué y Sadaba, 2011).

2.2. El comportamiento del adolescente

La adolescencia es un periodo de cambio y de crisis. Ello se refleja tanto en el
desarrollo cerebral, tal y como acabamos de comentar, como psicoldgica y socialmente.
Los primeros cambios en la pubertad son muy evidentes: un crecimiento considerable
en un breve periodo de tiempo, junto con el desarrollo de los caracteres sexuales
secundarios. Seran mucho mas sutiles o de expresion mas lenta los cambios derivados
de nuevas estructuras de pensamiento, asi como de necesidades personales vy
emocionales. Y como resultado de todos estos cambios, el adolescente, ademés de tener
una nueva apariencia corporal, alcanza una identidad personal propia y madura. Este
proceso conlleva una diferenciacion del mundo adulto que produce en numerosas

ocasiones confrontacion y rebeldia.

Los adolescentes, en comparacion con los adultos, se caracterizan por los
siguientes comportamientos y capacidades: aprendizaje rapido; sensacion mas extrema
de placer, excitacién o recompensa; sensacion mas extrema de frustracion cuando las
cosas no salen como esperan; mayor capacidad de motivacion por las cosas que les
atraen pero, por el contrario, apatia o aburrimiento por aquello que menos les gusta;
menor capacidad de juicio y de consideracion de las consecuencias de sus actos; y
menor destreza para planificar y organizar. A su vez, las actividades sobre las que
muestran mayor preferencia o interés son las siguientes: las relaciones sociales, la
sexualidad, la novedad, las actividades que producen una alta excitacion a niveles bajos

de esfuerzo, la actividad fisica y las actividades que producen sensaciones fuertes.

Todas estas caracteristicas pueden explicar tanto la impulsividad como la
busqueda de nuevas sensaciones propias de los adolescentes, las cuales son las
responsables de que lleven a cabo conductas de alto riesgo, sobre todo por la falta de

consideracion de las consecuencias. Todo ello hace que durante la adolescencia se
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produzca una clara vulnerabilidad para los trastornos adictivos, tanto en lo que se refiere

a las adicciones quimicas como a las comportamentales.

3. Adolescencia y Fascinacion por la Tecnologia

La adolescencia y la juventud merecen una atencion especial respecto a su relacion con
las TIC, ya que tecnologia como Internet, los méviles y los videojuegos ocupan un
espacio importante en el proceso de socializacion, influyendo en el comportamiento y
actitudes (Levis, 2002). Estos grupos de edad son muy sensibles al momento y al
entorno social en el que viven, en el que estas herramientas se han convertido en un
elemento importante e imprescindible en sus vidas (Castellana, Sanchez-Carbonell,

Beranuy y Graner, 2006; Machargo, Lujan, Ledn, Lépez y Martin, 2003).

Las TIC ejercen una especial fascinacion entre los nifios, adolescentes y jovenes.
Probablemente muchos hemos visto como algln nifio de s6lo unos cuantos meses se ha
sentido atraido por la pantalla de un Smartphone, tableta o cualquier otro dispositivo
electronico. Este contacto temprano explica que los adolescentes de hoy en dia manejen
y sean capaces de aprender con gran facilidad cualquier conducta relacionada con lo
tecnoldgico. Sin duda, encuentran en ello un medio extraordinario de relacion,
comunicacion, aprendizaje o satisfaccion de la curiosidad y esto, poco a poco, conlleva

que las TIC se conviertan en imprescindibles en sus vidas (Machargo et al., 2003).

Respecto a los motivos que mueven al adolescente a conectarse a la red, se ha
venido observando que giran en torno a la posibilidad de estar en contacto y vincularse
con su grupo de iguales superando la distancia fisica, asi como expresar y hablar de
temas que desde la relacion cara a cara les seria dificil (o imposible) de realizar. El
efecto desinhibidor del anonimato y la ausencia de contacto visual les permite expresar
alguna necesidad o emocion desagradable o, en otras ocasiones, ser honesto, abierto y
expresar emociones sobre asuntos personales que no podrian ser facilmente discutidos
frente a frente (King, 1996). El adolescente se encuentra en un mundo diferente, sin las
limitaciones del mundo “real”, un lugar donde se oculta la vergiienza y surgen las
intimidades de su mundo interno (Fiel, 2001). Todo esto es especialmente importante en

las redes sociales online —como Facebook o Tuenti-.

40



Parte Teorica: Adolescencia y Fascinacion por la Tecnologia

Ademas, las TIC (mdvil, videojuegos e Internet) cuentan con una serie de
caracteristicas que resultan especialmente atractivas para los adolescentes, y que

cumplen una serie de funciones particularmente relevantes en esta etapa del desarrollo:

> Necesidad de autonomia. El adolescente busca independencia y autonomia de
sus padres, y las redes sociales y el movil son una de las formulas actuales mas

eficientes para ello.

» Busqueda de la propia identidad. Los adolescentes estan en buasqueda
constante de su propia personalidad e identidad. A menudo, necesitan demostrar
que ya no son los de antes, que ya no piensan o sienten como antes, y que actdan
de una forma diferente. Las redes sociales proporcionan una comunidad virtual y
a través de ellas pueden encontrar y acceder facilmente a personas que tienen
intereses e inquietudes similares. EI mévil permite definir la singularidad del
adolescente tanto individualmente, a través de la personalizacion del aparato con
diversas carcasas, colores, tonos, fondos de pantalla, etc., lo cual refleja toda una
serie de actitudes y valores; como colectivamente, creando un lenguaje especial
del grupo, al hacer uso del servicio de la mensajeria de texto o de las llamadas
perdidas (Castellana, Sanchez-Carbonell, Graner y Beranuy, 2007) y otras

aplicaciones mas recientes.

» Influencia del grupo de amigos. ElI grupo de amigos cumple una funcién
fundamental en el desarrollo del adolescente por su relevante papel en la
formacion de la identidad. Asi, los iguales se convierten en un grupo de
referencia: con ellos el adolescente se siente protegido, entendido, seguro y
aceptado. Las TIC —sobre todo las redes sociales y el mévil- amplian el grupo y

lo mantienen cohesionado y en constante interaccion.

» Incremento de las relaciones sociales interpersonales. Las redes sociales no
solamente permiten el mantenimiento de los lazos con el grupo de amigos, sino
que favorecen la ampliacion de relaciones sociales con otras personas. La
facilidad con la que pueden establecer nuevas relaciones es muchisimo mayor
que la que se produce en otros contextos, con independencia de que finalmente
las relaciones sean personales. Ademas, las formas de comunicacion son muy
eficientes, permitiendo el contacto a pesar de la distancia a la que se encuentren.
Y es que las diversas herramientas de Internet y del movil permiten establecer
una comunicacion continua, atemporal y privada, posibilitando el contacto
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continuo e inmediato con la red de relaciones sociales y, ademas, ampliar dicha
red. Las funciones son numerosas y variadas: chat, mensajes privados o en el
muro de las redes sociales, llamadas de voz, videoconferencias, llamadas
perdidas, los ya clasicos mensajes de texto, mensajes a través de otras
aplicaciones mas modernas como WhatsApp, etc. Por tanto, las redes devienen
una parte importante de la vida social de los adolescentes, que siguen apreciando
mucho los encuentros fisicos, donde no se sienten vigilados por los mayores;
pero la movilidad en el espacio fisico es limitada. Las redes en Internet ofrecen
encuentros complementarios y alternativos. Para muchos adolescentes y jovenes,
es0s encuentros se han convertido ya en poco menos que imprescindibles. En
cambio, desde el punto de vista de bastantes personas mayores, no son mas que

simulacros de encuentros, que quitan tiempo para las “relaciones auténticas”.

Orientacion al riesgo. Por sus caracteristicas evolutivas, las conductas de los
adolescentes estan orientadas hacia la bldsqueda de riesgos y de limites. Las
redes sociales y el movil también favorecen la organizacion de eventos y
actividades de forma rapida y eficaz. Pueden organizarse actividades que antes
era dificil realizar y ademas hacerlo en un tiempo breve. Las posibilidades que
ofrecen las distintas herramientas tecnologicas encajan con el deseo de bldsqueda
de sensaciones, de experimentacion y de desinhibicion de los adolescentes (Kim
et al., 2006; Leung, 2004).

Internet y los videojuegos suponen una forma de ocio y entretenimiento. Con
un ordenador o dispositivo movil con conexion a la Red podemos escuchar
mausica o la radio, ver peliculas, dibujar, ver fotos y retocarlas, leer la prensa,
jugar al ajedrez, jugar a videojuegos online y, practicamente, cualquier cosa que
se nos ocurra. La propia utilizacion de la red social es ya de por si entretenida,
debido a que buscan amigos y conocidos, establecen relaciones, charlan,
etcétera. Pero ademas hay juegos Yy aplicaciones en las propias redes sociales

con los que divertirse.

La juventud actual constituye una generacion que ha crecido con las tecnologias
digitales: los ordenadores, los videojuegos, Internet, las camaras digitales o los
teléfonos mdviles forman parte de su cotidianeidad y constituyen herramientas
esenciales para comunicarse, compartir, consumir, participar 0 crear.

Representan una forma de ocio para ellos.
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e La desinhibicion se produce con cierta frecuencia en el mundo virtual. Se trata
de un proceso de intimidad acelerada, donde las personas tienden a expresarse a
través de Internet de forma mas abierta, rapida y con menor cautela que en la
vida real. Asi pues, la interaccion online se caracteriza por la pérdida de pudor y

la ausencia de miedo a expresarse de forma libre.

» No hay que olvidar que la adolescencia es la etapa en que suelen establecerse las
primeras relaciones intimas y amorosas, y la Red proporciona el medio
perfecto para la interaccion, especialmente para aquellos jévenes timidos o con
baja confianza en si mismos. Pero las redes sociales e Internet son plataformas
que también facilitan las conductas impulsivas o irreflexivas, lo que unido al
hecho de que uno de los problemas de la adolescencia es el déficit en el control
de impulsos, tiene como consecuencia el que por Internet se lleguen a realizar
acciones que no se llevarian a cabo en la realidad. Y no hay que olvidar que
ademas, la ausencia del control de impulsos es una variable de vulnerabilidad de

las adicciones.

Es relativamente frecuente que el uso y abuso de sustancias comience a
desarrollarse en los primeros afios de la edad adulta (APA, 2000). De acuerdo con Holtz
y Appel (2011), en la adolescencia temprana se pasa mas tiempo en Internet y usando
videojuegos que en cualquier otra etapa de la vida, y diferentes investigaciones han
encontrado que los adolescentes presentan una mayor adiccion cuando se les compara
con otros grupos de edad (Beranuy, Chamarro, Graner y Sanchez-Carbonell, 2009). Por
lo tanto, los esfuerzos de prevencion deben dirigirse a los adolescentes (y
preadolescentes) que tienen sus primeras experiencias con drogas y comportamientos
potencialmente adictivos en esta etapa del desarrollo. También cabe resaltar que la
influencia de los padres disminuye, mientras que el grupo de iguales adquiere mas
importancia. La presion grupal de los compafieros puede conducir a una variedad de
problemas que pueden desencadenar el desarrollo de comportamientos patologicos, tales

como las adicciones con y sin droga (Wolfling y Miller, 2009).
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4. Impulsividad y Adicciones Tecnoldgicas

Una caracteristica de personalidad clasicamente asociada a las investigaciones en
adicciones es la impulsividad. La impulsividad esta relacionada con las dificultades para
demorar la recompensa y con la necesidad de reforzamiento inmediato —aspecto que
parece tener mayor relevancia en el inicio del consumo y en la conducta de adquisicion
del consumo de la sustancia-, y con la denominada impulsividad “no planeada”,
asociada a una respuesta rapida, espontanea e incluso temeraria —y que se relaciona con
el mantenimiento del consumo y con la presencia de psicopatologia, a la que puede
subyacer un déficit a nivel de 16bulos frontales- (Dawe, Gullo y Loxton, 2004; Dawe y
Loxton, 2004; Hayaki, Stein, Lassor, Herman y Anderson, 2005). Los estudios muestran
una clara relacion entre el uso y el abuso de sustancias y una alta impulsividad, asi
como con una mayor presencia de conductas de riesgo y, consecuentemente, con un
namero mas elevado de eventos vitales estresantes. Ademas, parece que el consumo de
un mayor numero de sustancias esta asociado con un aumento de la impulsividad y con
una menor percepcion de riesgo (Clark, Robbins, Ersche y Sahakian, 2006; Hayaki et
al., 2005; Ryb, Dischinger, Kufera y Read, 2006).

Asi pues, se considera que la impulsividad es un factor clave en conductas
problematicas como el abuso de sustancias, pero también en adicciones
comportamentales, como la ludopatia (Barratt, 1994; Hart y Dempster, 1997;
McMurran, Blair y Egan, 2002; Strauss y Mouradian, 1998).

El estudio de la “impulsividad” se ha caracterizado por la falta de consenso
sobre su definicion, caracteristicas y numero de dimensiones que la componen. En las
ultimas décadas ha habido un intento de ofrecer una respuesta alternativa, integradora y
simplificada al complejo ambito del estudio de la personalidad, y en esta direccion,
Whiteside y Lynam (2001) evaluaron mediante un andlisis factorial exploratorio las
diversas facetas relacionadas con la impulsividad del instrumento NEO PI-R,
enmarcado en el modelo de Cinco Factores de Personalidad (Costa y McCrae, 1992).
Los resultados sefialan la naturaleza multifactorial de la impulsividad, pues se
obtuvieron los siguientes cuatro factores: Urgencia (propension a experimentar fuertes
impulsos, en general bajo condiciones o emociones negativas, a pesar de las
consecuencias que a largo plazo pudiera implicar esta conducta), Perseverancia
(habilidad de un sujeto para permanecer centrado en una tarea aunque esta sea dificil o
aburrida), Premeditacion (tendencia a reflexionar las consecuencias de una accion antes
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de llevarla a cabo) y Busqueda de sensaciones (tendencia a disfrutar, perseguir y
experimentar actividades que son emocionantes). Con el conjunto de items
seleccionados de cada uno de los factores, los autores desarrollaron un nuevo

cuestionario denominado UPPS Impulsive Behavior Scale (UPPS).

Desde la aparicion de este instrumento, han sido abundantes las investigaciones
que lo han empleado para la evaluacién de la impulsividad como también para estudiar
la relacién existente entre las dimensiones de la misma y las adicciones. Billieux y Van
der Linden (2008) plantean que la Urgencia es la dimension de la impulsividad que se
asocia con mas frecuencia a diversos estados psicopatologicos (Whiteside, Lynam,
Miller y Reynolds, 2005), y que en el caso de los problemas de dependencia juega un
papel central. De hecho, diversos estudios han mostrado una relacion entre dicho factor
y el abuso de alcohol y otras drogas (Anestis, Selby y Joiner, 2007; Verdejo-Garcia,
Bechara, Recknor y Pérez-Garcia, 2007; Whiteside y Lynam, 2003), el craving en
dependientes de la nicotina (Billieux, Van der Linden y Ceschi, 2007), los trastornos de
la conducta alimentaria (Anestis et al., 2007; Miller, Flory, Lynam y Leukefeld, 2003),
el juego patologico (Michalczuk, Bowden-Jones, Verdejo-Garcia y Clark, 2011; Smith
et al., 2007; Whiteside et al., 2005) y las compras compulsivas (Billieux, Rochat,
Rebetez y Van der Linden, 2008).

Respecto a la relacion entre las adicciones tecnologicas y la impulsividad,
distintos estudios han encontrado una asociacion entre la dependencia de Internet, movil
y videojuegos Y el factor Urgencia (Billieux et al., 2012; Billieux, Van Der Linden y
Rochat, 2008; Marco y Chdliz, 2012a, 2012b). En este sentido, es probable que el
Factor Urgencia sea la principal dimensién de la impulsividad para explicar las
adicciones tecnoldgicas en la adolescencia. Recordemos que la Urgencia hace
referencia a una propension a experimentar fuertes impulsos, en general bajo
condiciones o emociones negativas, y donde la actuacion impulsiva pretenderia aliviar
emociones negativas, a pesar de las consecuencias que a largo plazo pudiera implicar
esta conducta. Las personas que presentan elevados niveles de Urgencia experimentan
mayores dificultades para inhibir una conducta, en especial en situaciones con una carga
emocional importante asi como en contextos en los que ese comportamiento ha sido
fuertemente automatizado, o incluso ante indicios externos (estimulos condicionados) o

internos (como por ejemplo, emociones negativas).
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Pero ademas de este punto en comun de las distintas adicciones tecnoldgicas,
parece que cada una de las herramientas —Internet, mévil y videojuegos- tiene sus
peculiaridades. En este sentido, algunas investigaciones han encontrado que la adiccion
a Internet se relaciona principalmente con la Falta de Perseverancia (Mottram y
Fleming, 2009) y con la Falta de Premeditacioén (Marco y Choliz, 2012a).

Billieux et al. (2008) confirmaron la relacion entre la impulsividad y el uso
problematico del teléfono mdvil. Los autores encontraron que cada factor del
cuestionario UPPS juega un papel especifico en el uso del movil, y que el factor
Urgencia es el mejor predictor de un uso probleméatico del mismo. También se ha
encontrado que la Falta de Perseverancia es significativa entre los adictos al movil
(Billieux et al., 2007; Marco y Choliz, 2012a), lo que indicaria poca habilidad para
permanecer centrado en una tarea dificil o aburrida. Bechara y Van der Linden (2005)
encontraron una relacion entre la falta de perseverancia y la ocurrencia de un mayor
nimero de pensamientos o recuerdos irrelevantes, y plantearon que esta dimension
podria aumentar el nimero de ocasiones para usar el mévil. De tal modo que ciertas
personas piensan que usar el movil les ayuda a librarse de pensamientos irrelevantes o
perturbadores (pensamientos relacionados con peleas recientes, por ejemplo). Ademas,
la ocurrencia de estos pensamientos puede llevar a llamadas mas largas, porque les
provee nuevos temas de discusion.

En el caso concreto de la adiccion a videojuegos, diversos estudios sugieren la
importancia del factor Urgencia (Billieux et al., 2012; Marco y Choliz, 2012b) y la
investigacion de Billieux et al. (2012) apunta que dicho factor —junto con la inmersion
como motivacion para jugar- es el principal predictor de la dependencia de videojuegos
de rol multijugador masivos en linea (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game, MMORPG). Por otro lado, Marco y Chdliz (2012b) encontraron diferencias
estadisticamente significativas en Urgencia entre las personas que realizan un uso no
problematico de los videojuegos, aquellas que presentan abuso y las que dependen de
los mismos, y también en la Blsqueda de Sensaciones, entre quienes realizan un uso no

problemaético y quienes presentan dependencia.

Otros trabajos en que no se ha empleado el UPPS para la evaluacion de la
impulsividad, también la relacionan con la dependencia de videojuegos, de la tal forma
que las personas mas impulsivas juegan mas tiempo con videojuegos (Gentile, Swing,

Lim y Khoo, 2012), y se considera que la impulsividad podria constituir un factor de
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riesgo en el desarrollo de la dependencia (Billieux y Van der Linden, 2012; Gentile et
al., 2011; Mahwash y Griffiths, 2010).

Una de las conclusiones de Marco y Choliz (2010a, 2012b) es que existen
diferencias entre la dependencia de Internet, la dependencia del mdvil y la de los
videojuegos, ya que aunque se trata en todos los casos de adicciones tecnoldgicas, cada
una de ellas tiene sus peculiaridades y los procesos subyacentes implicados son
distintos. Asi pues, la Busqueda de Sensaciones podria jugar un papel especifico en la
adiccion a videojuegos. Sin embargo, en todas ellas el factor Urgencia parece

desempefiar un papel central.

Algunas investigaciones (Oliva et al., 2012) han analizado las caracteristicas de
las personas, de manera que se ha ido dando forma a un perfil de vulnerabilidad
psicolégica que asocia las adicciones a las nuevas tecnologias con el aislamiento social,
la soledad, la falta de habilidades sociales, las dificultades a la hora de establecer
relaciones interpersonales, la ansiedad, la depresion, la dificultad en el control de la
impulsividad, la baja autoestima, el locus de control, el malestar con la propia
apariencia fisica, el abuso de sustancias, los trastornos de personalidad, del &nimo y los
psicoticos (Chak y Leing, 2004; Davis, 2001; Echeburta, 1999; Eppright, Allwood,
Stern y Theiss, 1999; Kraut et al., 1998; Lee, Oh, Cho, Hong y Moon, 2001; Moody,
2001; Morgan y Cotten, 2003; Mottram y Fleming, 2009; Park y Song, 2003; Shapira et
al., 2003; Shaw y Black, 2008; Van den Eijnden, Meerkerk, Vermulst, Spijkerman y
Engels, 2008; Whang, Lee y Chang, 2003; Yang, Choe, Baity, Lee y Cho, 2005; Young,
O’Mara y Buchanan, 2000). De hecho, en la actualidad se discute si la alta frecuencia de
juego pudiera indicar una estrategia de afrontamiento de dificultades en personas que
experimentan desordenes emocionales, problemas sociales, dificultades en las
relaciones con los padres o dificultades académicas (Hart et al., 2009). En este sentido,
se plantea si estas adicciones deben ser tratadas como una categoria nosologica en si
misma (e incluirse asi en el Manual Diagnoéstico y Estadistico de los Trastornos
Mentales o Diagnostic and Statistical Manual —DSM— y en la Clasificacion
Internacional de las Enfermedades —CIE—) 0 mas bien tratarse como un sintoma entre

los del resto de la patologia psiquiatrica del individuo.

Continuando el andlisis de la impulsividad, Oliva et al. (2012) encontraron que
la variable autocontrol juega un papel central en la dependencia de las tecnologias, ya
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que las personas que puntian mas bajo en autocontrol son quienes puntdan mas alto en
las diversas adicciones tecnoldgicas, especialmente en la adiccion a Internet. Ademas, el
bajo autocontrol se asocié fuertemente con el mayor consumo de sustancias. La
compulsion, la pérdida de control y la persistencia en una conducta a pesar de las
consecuencias negativas derivadas, son algunos de los componentes principales para
considerar un uso adictivo, por lo que no resulta sorprendente que el escaso autocontrol
haya sido la variable mas vinculada con la adiccion a las nuevas tecnologias. Como
afirman Echeburta y Corral (2009), lo que define una conducta como adictiva no es
tanto la frecuencia con la que se realiza, sino la pérdida de control por parte del sujeto y
el establecimiento de una relacién de dependencia que interfiere seriamente en la vida

cotidiana.

5. Juego, Videojuegos y Adiccion a Videojuegos

La investigacion apoya el papel fundamental que el juego posee en el desarrollo social
(Parker y Asher, 1987), emocional (Rubin, Fein y Vandenberg, 1983), cognitivo
(Morrissey y Brown, 2009) y fisico del nifio, en la construccion del conocimiento
(Dockett, 1998), la regulacion de las emociones, el establecimiento y fortalecimiento de
las relaciones sociales (Asher y Parker, 1991) con los miembros de su familia y amigos,
en la adquisicion de roles de género (Lindsey y Mize, 2001), en la atencion, en la
resolucion de problemas, en la creatividad y en el desarrollo de destrezas motoras
gruesas y finas, asi como en su salud en general (Chacdn-Araya, 2005; Scarlett,
Naudeau, Ponte y Salonius-Pasternak, 2004). El juego es una actividad fascinante y de
extraordinaria relevancia para el ser humano. Podemos decir que el juego llega a
trascender la propia esfera personal, para convertirse en un fendmeno cultural
(Huizinga, 1972).

Lo cierto es que la forma de jugar ha ido cambiando y en la actualidad los nifios
y adolescentes se encuentran totalmente expuestos a la tecnologia y a los medios de
difusion electronica tanto en la escuela como en sus hogares (Bavelier, Green y Dye,
2010). Estos aparatos electronicos se utilizan principalmente para la diversion y el ocio,
sin embargo, también juegan un papel importante en el desarrollo del nifio,
especialmente en su aprendizaje y plasticidad cerebral, asi como en su rendimiento
académico, ya que la tecnologia también ha sido introducida en el aula, considerandose

una herramienta 0til. Queda claro que estos medios pueden causar beneficios y
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perjuicios en el desarrollo cognitivo, social y conductual no sélo de los nifios (Ray y Jat,
2010), sino también de los adultos (Rosser et al., 2007).

Generalmente el juego no se realiza para conseguir beneficio o recompensa
material alguna, sino que se lleva a cabo por el mero placer o interés en ejecutarlo. Se
trata de una de las actividades en las que se hace més evidente que consiste en una
accion motivada intrinsecamente que en muchos casos induce una experiencia optima
(Csikszentmihalyi, 1996). En definitiva, el juego favorece la integracion de las
experiencias, desarrolla habilidades sociales, es una forma extraordinaria de
entrenamiento en resistencia a la frustracion y permite llevar a cabo, virtualmente,

acciones imposibles de realizar en la vida real (Chdliz, 2011).

En particular, los videojuegos cuentan con toda una serie de ventajas y
beneficios (Griffiths y Meredith, 2008), que abarcan desde las educativas a las sociales,
pasando por las propias terapéuticas o el entrenamiento en procesos cognitivos como
atencion, percepcion o memoria (Feng, Spence y Pratt, 2007; Ferguson, Cruz y Rueda,
2008; Lager y Brenberg, 2005; Rebetez y Betrancourt, 2007).

Se ha promovido el desarrollo y uso de videojuegos para originar conductas
deseables —entre ellas, aumentar el consumo de vegetales y frutas, utilizar preservativo,
o0 aumentar la actividad fisica-, asi como para rehabilitar alguna discapacidad
(Baranowski et al., 2011; Thompson, Baranowski y Buday, 2010). Existen estudios con
resultados positivos en personas que padecen enfermedades crénicas y degenerativas
como diabetes mellitus, paralisis cerebral, accidente vascular cerebral, quemaduras,
lesiones en la médula espinal, espina bifida, y fibrosis quistica (Bingham, Bates,
Thompson-Figueroa y Lahiri, 2010; Deutsch, Borbely, Filler, Huhn y Guarrera-Bowlby,
2008; DeShazo, Harris y Pratt, 2010; Golomb et al., 2010; Haik et al., 2006; Jannink et
al., 2008; O’Connor et al., 2000; Widman, McDonald y Abresch, 2006; Yavuzer, Senel,
Atay y Stam, 2008).

En el marco de la psicologia, las TIC se han aplicado en distintos d&mbitos
(psicologia experimental, clinica, educativa, social o evaluacion psicoldgica). Las
técnicas de realidad virtual, realidad aumentada y telepsicologia basadas en Internet
estan teniendo una gran aplicabilidad para la psicologia clinica (Botella et al., 2007). Se
ha progresado de forma notable y la realidad virtual ya ha llegado a la realidad cotidiana
y ha demostrado ser util (Botella et al., 2004; Riva, 2003; Wiederhold y Wiederhold,
1998; Zimand, Rothbaum, Tannenbaum, Ferrer y Hodges, 2003). Se ha aplicado con
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éxito en el tratamiento de los trastornos de ansiedad (Anderson, Jacobs y Rothbaum,
2004; Botella et al., 1998; Botella, Bafios, Villa, Perpifid y Garcia-Palacios, 2000;
Botella, Villa, Bafios, Perpifid y Garcia-Palacios, 1999; Botella, Osma y Garcia-
Palacios, 2004; Garcia-Palacios, Hoffman, Carlin, Furness y Botella, 2002), los
trastornos de la conducta alimentaria (Perpifid et al, 1999) o en el juego patoldgico
(Botella, 2004; Garcia-Palacios, Lasso de la Vega, Botella y Quero, 2006), entre otros.

Pero, sin lugar a dudas, aquello por lo que destacan los videojuegos es como
forma de ocio. En la sociedad actual los videojuegos constituyen una importante forma
de entretenimiento, contindan incrementando su cuota de penetracion, y su industria
lidera el segmento de ocio digital e interactivo en Espafia (Asociacion Espafiola de
Distribuidores 'y Editores de Software de Entretenimiento ADESE, 2011),
especialmente entre los adolescentes y los jovenes, quienes suelen dedicar una parte
importante de su tiempo a jugar con ellos. En 2011, el consumo global de software a
nivel europeo mantuvo al videojuego como el principal segmento de ocio, superando las
cifras de la masica y el cine (ADESE, 2012). En Espafia el videojuego se posiciona
como la principal opcién de ocio para cada vez mas segmentos poblacionales. Asi, la
penetracion social del videojuego continla aumentando en nuestro pais, y es que a dia
de hoy el 62% de los menores de edad y el 24% de los adultos espafioles se declaran ya
usuarios habituales. En 2011, el videojuego generd en Espafia un consumo superior a

los 980 millones de euros (Figura 3).
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Figura 3. Gasto global en videojuegos en Espafia (en millones de dolares). Fuente: Los

menores y el mercado de las pantallas (Tolsa, 2012).
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Algunos datos publicados por ADESE (2011), interesantes de destacar para

hacerse una idea del perfil del videojugador espafiol, son los siguientes:

- la mayor penetracion del videojuego se da en el tramo de edad de los 7 a 34 afios
(teniendo en cuenta la poblacion entre 7-54 afios),

- el perfil del jugador es mayoritariamente masculino, pero el porcentaje de
mujeres que usa videojuegos crece de forma continua,

- los videojuegos representan una opcion de ocio habitual entre los jovenes y los
adultos,

- el 70% de los jugadores afirma realizar actividades al aire libre como pasear,
salir a tomar un café o a comer. Y el 61% afirma hacer deporte para estar en
forma,

- los usuarios de videojuegos tienen mas interés por la tecnologia, el cine, los
viajes e Internet que el resto de los internautas que no juegan, y,

- el 25% de los videojugadores se asocia con un perfil hedonista, que

principalmente busca emociones, sentirse joven, divertirse y disfrutar de la vida.

Respecto a las motivaciones que inducen a los adolescentes a jugar, hay que
decir que éstas son muy variadas (Castellana et al., 2006): permiten vivir una aventura
en primera persona donde el adolescente pone en practica estrategias en un entorno
virtual sin consecuencias en la vida real; inciden en valores como la tecnologia, la
informatica y la novedad; son coémodos, accesibles y econdmicos y se pueden realizar
en grupo o en solitario, en casa o en un ciber; influyen en la autoestima, la confianza en
uno mismo y la capacidad de superacion, y son emocionalmente estimulantes debido a
su intensidad y rapidez. Asi, desde los mas sencillos “Pong” o “Tetrix”, a los
impresionantes “Call of Duty” o “Fifa”, los videojuegos son una de las actividades
preferidas de muchos nifios y adolescentes (Rodriguez, 2002). Y ello no es
sorprendente, dado que tienen caracteristicas estructurales y funcionales que favorecen
el que la actividad de jugar se convierta en una conducta motivada intrinsecamente (Lee
y LaRose, 2007), con independencia de los beneficios que pueda conseguirse con la
préctica de dicha actividad (Chin, Jacobs, Vaessen, Titze y van Mechelen, 2008).

Las principales funciones del juego son las siguientes (Choéliz, Marco y Chdliz,
2013):
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» Facilita la integracion de las experiencias. Con frecuencia el juego representa

una simulacion de la realidad y permite ejecutar acciones que, fuera de la propia
actividad de juego, pudieran ser incluso peligrosas. Ademas, durante la infancia
el juego permite acercarse a la realidad y descubrir las leyes fisicas de la
Naturaleza, desarrollar h&bitos conductuales y habilidades cognitivas, asimilar
las normas que gobiernan la sociedad o las actitudes y valores que la rigen.

Desarrollo de habilidades sociales. A veces el juego es una actividad social, una
representacion de la interaccion con otras personas. Como cualquier otra
habilidad, las relaciones sociales requieren entrenamiento y el juego suele ser
una forma extraordinaria de entender férmulas sociales como la jerarquia, las

relaciones igualitarias o el cumplimiento de normas.

Entrenamiento en resistencia a frustracion. Una de las caracteristicas mas
significativas del juego, que a su vez tendra una importancia vital en el tema de
las adicciones tecnoldgicas, es la consecucion de objetivos. Es decir, conseguir
vencer a un contrario, adquirir cierta habilidad o lograr un elevado rendimiento
en diferentes tareas. No obstante, no siempre se pueden alcanzar facilmente
dichos niveles de ejecucién y, en el caso concreto de los juegos de competicion,
puede que sélo haya un ganador. Siempre que no se magnifique la importancia
de la victoria o la derrota, es decir, cuando conseguir ganar a los demas no es el
unico objetivo, el juego facilita el entrenamiento en superar la frustracion, ya
que es un magnifico entrenamiento ante el fracaso. Sirve para superar la
decepcion de no conseguir los objetivos pretendidos y, sin embargo, seguir
intentandolo sin que ello menoscabe la autoestima. El entrenamiento en soportar
la frustracion es especialmente apropiado porque es muy probable que nos
veamos sometidos a otras situaciones que la provocan en diferentes ambitos
(sociales, laborales) y es preciso resolverlo de la forma conductualmente mas

apropiada y emocionalmente menos perturbadora.

Incrementa la motivacion intrinseca. Otras veces el juego no tiene como
finalidad ganar o perder, sino simplemente divertirse ejecutando una accion
placentera o entretenida. En este caso, la principal mision del juego es,
simplemente, jugar. Las actividades que favorecen el reto personal, que
suministran feedback de la actuacion y cuya accién es absorbente pueden llegar

a provocar lo que se denomina “flujo”, una experiencia con un componente
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motivacional muy poderoso, que mantiene e incita a la accion, pero también
cargada de un tono hedonico placentero, que provee de sensaciones agradables

mientras se lleva a cabo.

Por Gltimo, aunque no se trata propiamente de una de las funciones que deba
tener el juego, en ocasiones permite la realizacion de acciones que estan vetadas
socialmente, especialmente aquéllas que tienen componentes agresivos. Esta es
una de las cuestiones sobre las que es preciso prestar mas atencién, puesto que
los juegos de contenido violento pueden ser instrumentos de modelado y de
moldeamiento de la agresividad o, cuando menos, de permisividad y aceptacion
de la violencia. La literatura cientifica hace tiempo que descartd, por

equivocada, los efectos beneficiosos de la catarsis de la violencia.

Pese a la indudable importancia del juego para el desarrollo personal, en el

aprendizaje o como una actividad con un destacado papel motivacional, el abuso del

mismo también puede acarrear problemas. En ocasiones, la implicacion excesiva en

alguna actividad especifica puede conducir a conductas de abuso o dependencia. De

hecho hay una serie de juegos que por sus caracteristicas especificas facilitan el que se

dedique demasiado tiempo o excesivos recursos a los mismos. Los mas caracteristicos

son la adiccion al juego de azar y la dependencia de los videojuegos, esta ultima es una

de las manifestaciones mas caracteristicas de las adicciones tecnoldgicas.

Las principales propiedades motivacionales y atractivos de los videojuegos son

los que se describen a continuacién (Chdliz, 2011):

Presentan escenarios muy atractivos.

Suministran feedback de ejecucidn de las acciones realizadas, lo que convierte a
los videojuegos en actividades netamente interactivas.

Se organizan en fases o niveles de dificultad graduable, lo cual permite que
cualquiera sea un jugador potencial, ya que todos tienen un nivel al que pueden
aspirar si adquieren la habilidad necesaria, obviamente jugando lo bastante. La
consecucion de fases, niveles u objetivos produce sensaciones de competencia,
todo lo cual induce a jugar cada vez mas, ya que se trata de una actividad

reforzante y motivada intrinsecamente.
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e En muchos casos los propios contenidos son fascinantes, lo que unido a la
sensacion de dominio y al hecho de que se trata de una actividad que se lleva a
cabo libremente, puede favorecer una sensacion de autodeterminacion.

e Finalmente, la relacién entre habilidad y dificultad, unida al interés de la tarea
induce absorcion de la realidad y dedicacion de mucho tiempo en la actividad

implicada en el juego.

Pero ademés de las propias caracteristicas de la actividad, jugar activamente
puede tener consecuencias reforzantes, las cuales todavia incrementaran en mayor
medida la probabilidad de seguir jugando. Dos de las mas significativas son las

siguientes:

e Incremento en autoestima y sensacién de dominio. La ejecucion exitosa de
videojuegos favorece el propio auto-concepto, ya que permite demostrar a uno
mismo y a los demas las habilidades adquiridas, algunas de las cuales son
socialmente deseables.

e Algunos juegos, especialmente los de estrategia y de rol, favorecen el que el
jugador quede inmerso en un mundo virtual que puede servir para compartir
experiencias con otros jugadores, formar parte de un grupo, o incluso formar la
identidad. En ocasiones los videojuegos trascienden la esfera personal o la
propia actividad, para adquirir connotaciones sociales o favorecer patrones de

relacion interpersonal.

Sin menoscabo de todas las funciones y ventajas que supone el juego y el uso de
videojuegos, también tienen sus problemas y riesgos. Respecto al contenido, algunos de
los més comerciales y atractivos para jovenes y adolescentes tienen una estética sexista
(Burgess, Stermer y Burgess, 2007; Dill y Thill, 2007), mientras que otros estan repletos
de acciones agresivas que pueden favorecer la hostilidad (Anderson, Gentile y Buckley,
2007; Bartlett, Harris y Bruey, 2008; Deselms y Altman, 2003; Kim, Namkoong, Ku y
Kim, 2008; Morahan-Martin, 2005; Morahan-Martin y Schumacher, 2000),
desensibilizar ante los efectos de la propia violencia (Anderson y Bushman, 2002;
Carnagey, Anderson y Bushman, 2006) o incluso ser mas tolerante ante la agresividad
sexual (Dill, Brown y Collins, 2008). De otros muchos no puede decirse que transmitan
valores prosociales, precisamente (Anderson, 2004; Anderson et al., 2004, 2010;
Anderson y Bushman, 2001; Sherry, 2001).
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Otro de los problemas que se les pueden achacar a algunos de ellos es que
inducen a un patrén de juego caracterizado por un consumo excesivo, que en algunas
personas llega a interferir con pautas de conducta higiénicas o saludables y hasta
perturbar las relaciones familiares en algunos casos (Patim, 2009). Es preciso hacer
constar que, en gran medida, el patron de consumo excesivo esta favorecido por las
propias caracteristicas que tienen muchos videojuegos y que son, precisamente, algunas
de sus principales virtudes que hemos descrito anteriormente: sensacion de dominio y
autodeterminacion, estética agradable y fantastica, feedback de actuaciéon, compromiso
con otras personas (en el caso de los multijugador), absorcion de la realidad, etcétera.
Tanto estas propiedades motivacionales, como las consecuencias derivadas del consumo
excesivo, pueden llegar a provocar una imperiosa necesidad de jugar en algunas
personas. Hay suficiente evidencia empirica clinica y cientifica (Griffiths, 2000) de que
el juego en exceso constituye una actividad que puede convertirse en problemaética
(Tejeiro y Bersabé, 2002) y en algunos casos adictiva (Griffiths, 2008a), especialmente
en juegos online, en los que se trata de una actividad expansiva y sin fin, en la que las
posibilidades de accion son innumerables (Chappell, Eatough, Davies y Griffiths,
2006). Ademas, suele ser comun que el uso excesivo de videojuegos vaya en
menoscabo de otras actividades igualmente importantes, puesto que se trata de una
actividad que exige una considerable dedicacion de tiempo (Jariego y Lopez, 2003).
Cuando, ademas, ya no se puede pasar sin jugar o cuesta excesivamente dejar de
hacerlo, incluso cuando ello afecte negativamente a otras actividades o a las pautas de
relacion interpersonal (principalmente con los padres), el problema no es de excesivo
uso, sino que puede rayar en la dependencia. Se trataria de una de las consideradas
adicciones tecnoldgicas (Echeburla, Labrador y Becofia, 2009; Griffiths, 1995) en el

mismo sentido que la adiccion a Internet (Block, 2008) o al mévil (Chéliz, 2010).

Tradicionalmente ha existido una preocupacién por el tiempo que nifios y
adolescentes dedican a los videojuegos, y algunos autores sefialan que estas conductas
Ilevan a cambios drasticos en los habitos de vida, disminucion generalizada del ejercicio
fisico (Janz y Mahoney, 1997; Motl, McAuley, Birnbaum y Lytle, 2006), cambio en
patrones de suefio y disminucion en la participacion de actividades sociales y familiares
(Estallo, 2001). Cuando el nimero de horas dedicadas a Internet o videojuegos afecta al
normal desarrollo de sus actividades, su uso puede ser considerado como problematico,

porque afecta al adecuado desarrollo de su vida, causando alteraciones en los estados de
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animo, somnolencia, disminucion de tiempo dedicado al estudio y a otras actividades
propias de su edad (Castellana et al., 2007; Vifias, 2009).

Diferentes estudios con nifios y adolescentes (Bringas, Rodriguez y Herrero,
2008; Castells y Bofarull, 2002; Funk y Buchman, 1995, 1996), demuestran que el
rendimiento escolar se puede ver afectado por las diferentes actividades que los
estudiantes realizan en su vida diaria, como el consumo de los distintos medios
electronicos de comunicacion -television, videojuegos e Internet-. Lieberman y
Venckatesh (1988) comprobaron que los nifios que utilizan con frecuencia ordenadores
para jugar presentan peores calificaciones, mientras que los que los usan con otros
objetivos, presentan mejor desempefio en la escuela (Gentile, Lynch, Linder y Walsh,
2004).

Se considera que la primera referencia a la "adiccion™ a los videojuegos fue en
1983 (Soper y Miller, 1983). A partir de sus observaciones sobre escolares, dichos
autores afirmaron que este problema era como cualquier otra adiccion conductual y
consistia en un comportamiento compulsivo de uso, la falta de interés por otras
actividades y la restriccion de circulos de amistad, asi como sintomas fisicos y

cognitivos al intentar detener el comportamiento.

La adiccion a los videojuegos es un fendmeno que todavia necesita ser
investigado y que da lugar a diversos debates, entre ellos el que hace referencia
precisamente al concepto de “adiccion a los videojuegos”, que se encuentra en una fase
de clarificacion conceptual, y que da lugar a posiciones divergentes en lo que se refiere
a su propia realidad como entidad diagndstica o clinica (Blaszczynski, 2008; Estallo,
1995, 2009; Griffiths, 2000, 2008b; Tejeiro y Bersabé, 2002; Wood, 2007). No obstante
y como Yya se ha comentado, existe evidencia empirica y clinica (Griffiths, 2000) de que
jugar en exceso puede ser una actividad problemética (Tejeiro y Bersabé, 2002) y en
algunos casos adictiva (Gentile, 2009; Griffiths, 2008b, 2008c; Griisser, Thalemann y
Griffiths, 2007; Lemmens et al., 2009). Una posible definicion de la adiccion a los
videojuegos seria “la pérdida de control sobre los videojuegos que conduce a
problemas o dafios significativos” (West y Hardy, 2006).

Diversos estudios han confirmado la existencia de un subgrupo (minoritario) de
usuarios de videojuegos que cumple los criterios de dependencia de los mismos (Chiu,
Lee y Huang, 2004; Gentile, 2009; Griffiths y Hunt, 1998; Grisser et al., 2007;
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Lemmens, 2006; Lemmens et al., 2009; Meerkerk, Van Den Eijnden, Vermulst y
Garretsen, 2009; Peukert, Sieslack, Barth, y Batra, 2010; Van den Eijnden, Van Rooij y
Meerkerk, 2007; Van Rooij et al., 2010; Van Rooij y Van den Eijnden, 2007). Y
aunque el problema del uso adictivo de los videojuegos no es un fenémeno nuevo
(Keepers, 1990), la introduccién del componente online en la actual generacion de
juegos probablemente ha aumentado el alcance del problema. Y es que también debe
tenerse en cuenta el tipo o género de videojuego, ya que las diferencias entre unos y
otros tipos de juegos tienen implicaciones en su potencial adictivo (Elliot, Golub, Ream
y Dunlap, 2012). De hecho, diversos estudios han demostrado que los videojuegos
MMORPG se asocian con grados superiores de dependencia (Castronova, 2005;
Griffiths, Davies y Chappell, 2004; Lee et al., 2007; Smyth, 2007; Van Cleave, 2010).

Asi, han ido apareciendo los primeros programas de tratamiento especificos para
la adiccion a videojuegos (Lin-Liu, 2006; Sharples, 2009). En funcion de los distintos
estudios, se estima que la tasa de prevalencia del uso problematico de videojuegos va
desde el 1,7 % hasta mas del 10% en las diferentes muestras estudiadas (Griffiths, Kuss
y King, 2012). Dichos estudios también indican que, en general, los hombres tienen mas
probabilidades que las mujeres de informar sobre los problemas relacionados con los
videojuegos. Y es que los varones suelen jugar mas y también son ellos quienes
presentan en mayor medida problemas con los videojuegos; algunos autores hipotetizan
que podria existir algin mecanismo que involucre tanto las diferencias sociales como
las bioldgicas y que pueda explicar dicha diferencia (Fisher, 1994; Griffiths y Hunt,
1998).

La persona adicta a los videojuegos desarrolla una relacion problematica
respecto al uso de los mismos y, en ocasiones requiere de una intervencion psicoldgica
especifica. Los problemas se extienden a todas las parcelas de la vida de la persona
afectada —salud, familia, escuela y relaciones sociales- (Echeburua y Requesens,
2012). Y es que una de las consecuencias mas evidentes de este problema es la
alteracion de un estilo de vida socialmente adaptativo, perturbando la organizacion
temporal diaria (Van Rooij, 2011), dedicando una cantidad de tiempo excesiva al juego,
0 provocando severas interferencias con otras actividades (Bainbridge, 2007; Egli y
Meyers, 1984; Griffiths y Hunt, 1998). Pueden reducirse las relaciones interpersonales

(Allison, von Wahlde, Shockley y Gabbard, 2006) —de hecho, algunos jugadores
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prefieren las relaciones online que las de la vida real (Peters y Maleski, 2008)- y
producirse problemas y discusiones en las relaciones familiares y de pareja, puede darse
una disminucion del rendimiento académico o laboral (Chiu et al., 2004; Griffiths y
Hunt, 1998; Phillips, Rolls, Rouse y Griffiths, 1995; Rehbein et al., 2010; Skoric, Teo y
Neo, 2009), o el abandono de otras actividades de ocio (Batthyany et al., 2009; Griffiths
et al., 2004; King y Delfabbro, 2009; Peters y Malesky, 2008; Rehbein et al., 2010;
Yee, 2006). Otras de las consecuencias negativas del abuso y dependencia de los
videojuegos consisten en la alteraciéon del patron de suefio (Batthyany et al., 2009),
deficiencias nutricionales y falta de higiene, y en algunos casos extremos,
comportamientos suicidas (Rehbein et al., 2010) y homicidas (Hart et al., 2009; Tanner,
2007). De forma similar a otros trastornos adictivos, la adiccion a los videojuegos
presenta componentes de craving, alteraciones del humor, sintomas de abstinencia
(ansiedad, ira, irritacion y depresion), problemas con el control de los impulsos, y un
aumento del uso a pesar de las consecuencias negativas y las pérdidas en otros ambitos
de la vida (Grusser et al., 2007).

Ademas de las consecuencias psicosociales, se han informado problemas fisicos
y médicos que pueden ser el resultado del uso excesivo de los videojuegos. Entre ellos
se incluyen crisis epilépticas (Chuang, 2006; Graf, Chatrian, Glass y Knauss, 1994),
alucinaciones auditivas (Spence, 1993), enuresis, encopresis (Schink, 1991), obesidad
(Shimai, Yamada, Masuda y Tada, 1993; Vandewater, Shim y Caplovitz, 2004), dolor
de cuello, tenosinovitis (Reinstein, 1983), ampollas, callos, dolor en los tendones y
entumecimiento de los dedos (Loftus y Loftus, 1983), alteraciones del suefio (Allison et
al., 2006; Dworak, Schierl, Bruns y Struder, 2007), y problemas psicosomaticos
(Batthyany et al., 2009).

Algunas investigaciones han examinado el papel de los distintos factores de
personalidad, la comorbilidad asociada y los factores bioldgicos, y su asociacion con la
adiccion a videojuegos. Respecto a los rasgos de personalidad, la adiccién a
videojuegos ha demostrado relacionarse con el neuroticismo (Mehroof y Griffiths,
2010; Peters y Malesky, 2008), la hostilidad y la agresién (Chiu et al., 2004; Kim et al.,
2008; Meehroof y Griffiths, 2010), la tendencia evitativa y esquizoide (Griffiths,
2010a), la soledad e introversion (Caplan, Williams y Yee, 2009), la inhibicion social
(Porter, Starcevic, Berle y Fenech, 2010), la inclinacién hacia el aburrimiento, la
busqueda de sensaciones (Griffiths, 2010a; Mehroof y Griffiths, 2010), un reducido
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autocontrol y rasgos de personalidad narcisista (Kim et al., 2008), baja autoestima (Ko,
Yen, Chen, Chen y Yen, 2005), ansiedad estado y rasgo (Mehroof y Griffiths, 2010), y
baja inteligencia emocional (Parker, Taylor, Eastabrook, Schell y Wood, 2008).

La investigacion ha demostrado también que la adiccion a los videojuegos se asocia
a una variedad de trastornos comérbidos. Estos incluyen el déficit de atencidon con
hiperactividad (Batthyany et al., 2009; Chan y Rabinowitz, 2006; Han et al., 2007),
sintomas del trastorno de ansiedad generalizada, trastorno de panico, depresion, fobia

social (Allison et al., 2006), fobia a la escuela, y diversos sintomas psicosomaticos.

5.1. Evaluacion de la Adiccion a Videojuegos

Puesto que no existe un consenso sobre la definicion operacional de la adiccion a
videojuegos (Blaszczynski, 2008; Meerkerk et al., 2009; Turner, 2008; Wood, 2008a,
2008b), se utilizan diferentes instrumentos para evaluarla. Kuss y Griffiths (2012)
realizaron una revision de la investigacion en este campo y encontraron que en cada uno
de los estudios se empleaba diferente terminologia asi como instrumentos de evaluacion
distintos. Algunos de ellos son el Compulsive Internet Use Scale (Meerkerk et al.,
2009), el Problematic VideoGame Playing Test (Young, 1998), el Problem Video Game
Playing Scale (Salguero y Moran, 2002), el Problematic Online Game Use Scale (Kim
y Kim, 2010), el Addiction-Engagement Questionnaire (Charlton, 2002), o el Game

Addiction Scale (basado en Lemmens et al., 2009).

En la presente investigacion se ha empleado el Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) (Chéliz y Marco, 2011) para evaluar la adiccion a los videojuegos.
Dicho cuestionario fue elaborado a partir de 55 items siguiendo los criterios del DSM-
IV-TR para el trastorno por dependencia de sustancias, intentando que cada uno de
dichos criterios estuviera reflejado con al menos siete items. Se procedié a un proceso
de validacion inter-jueces y se redujo la escala a 32 items. Después de los
correspondientes analisis factoriales, el cuestionario quedd reducido a 25 items y una
elevada consistencia interna (oo de Cronbach =.94). El indice de homogeneidad
corregido de cada uno de los items es superior a .5, es decir, cada uno de los items posee
una correlacion igual o superior a .5 con el resto de la escala, lo cual indica que todos

los items miden el mismo constructo, en este caso, dependencia de videojuegos.
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Se trata, por tanto, de un cuestionario de 25 items, que sirve como instrumento

diagndéstico de la dependencia de videojuegos (Anexo ). Se compone de cuatro

dimensiones:
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1)

1)

11

Abstinencia. Es la dimension mas relevante de este cuestionario y hace
referencia al malestar que provoca tanto la interrupcién del uso de los
videojuegos como el pasar un tiempo sin poder utilizarlos. También refleja el
hecho de jugar para superar estados de animo disféricos, lo cual es una de las
variables mas relevantes en el proceso de desarrollo de la dependencia, ya
que la evitacion o escape del malestar es un poderoso reforzador negativo de
la conducta de jugar, cuya extincion sera mas dificil que si se juega
principalmente por placer o para obtener contingencias positivas. Algunos de
los items mas caracteristicos son: “Me afecta mucho cuando quiero jugar y
no funciona la videoconsola o el videojuego” o “Cuando tengo algun

problema me pongo a jugar con algun videojuego para distraerme”.

Abuso y tolerancia. Refleja una de las caracteristicas mas significativas del
trastorno por dependencia, que es la de consumir cada vez mas para
conseguir los mismos objetivos 0 sensaciones que al principio o, dicho de
otro modo, insatisfaccion a pesar de que se juegue la misma cantidad de
tiempo (o a los mismos videojuegos) que al principio producian satisfaccion.
La tolerancia esta directamente relacionada con el abuso, ya que para obtener
la misma satisfaccion que antes, se necesita incrementar la tasa de juego.
Algunos de los items mas significativos son: “Juego mucho mas tiempo con
los videojuegos que cuando comencé”, “Ya no es suficiente para mi jugar la
misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé” o “Dedico menos
tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan

bastante rato”.

Problemas derivados del consumo excesivo. Hace referencia a las
consecuencias perniciosas que tiene jugar demasiado, especialmente en las
relaciones interpersonales (familiares y sociales), asi como en la
perturbacion de habitos saludables, como la pérdida de suefio, patrones de
comida inadecuados, etcetera. Queda representado en items como: “He
discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho tiempo
a jugar con la videoconsola o PC”, “Me he acostado més tarde o he
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dormido menos por quedarme jugando con videojuegos”, o “He mentido a

mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar”.

IV)  Dificultad en el control. Se refiere a la dificultad que se experimenta, tanto
para dejar de jugar una vez que esta inmerso en el videojuego, como por el
hecho de que muchas circunstancias le provocan un deseo irrefrenable de
iniciar el juego. Algunos de los items mas significativos son: “Lo primero
que hago cuando llego a casa después del colegio es ponerme con mis
videojuegos™, “En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aunque so6lo sea un momento” o “Lo primero que hago los fines de semana

cuando me levanto es ponerme a jugar con algun videojuego”, entre otros.

Junto al TDV se administra un cuestionario sobre el patron de uso de los
videojuegos, que hace referencia a los principales pardmetros implicados: frecuencia de

uso, tiempo diario de uso —entre semana y en fin de semana-, etc.

El objetivo es que sea de utilidad tanto para el diagnostico de la adiccion a
videojuegos como para evaluar la eficacia del programa de prevencion (PrevTec 3.1), ya
que forma parte esencial del programa, en la medida que evalla el grado de
dependencia a las tecnologias por parte de las personas a las que se les aplica dicho
programa. Conviene realizar dicha evaluacion antes y después de la aplicacion del

mismo, con el objeto de analizar su eficacia.

No obstante, su uso no queda restringido a la aplicacion de este programa de
prevencion, sino que también puede utilizarse en la préctica clinica como herramienta
diagnostica dentro del proceso de intervencion. Igualmente, puede ser de utilidad para
Ilevar a cabo estudios de investigacion en los que pueda analizarse la relacion entre las
adicciones tecnoldgicas y otras variables clinicas o sociales, asi como estudios
epidemioldgicos para estudiar la incidencia y relevancia de las adicciones tecnoldgicas
en la poblacion. Finalmente, puede ser utilizado para detectar posibles problemas de
adiccion en poblacion joven y adolescente, asi como deteccion temprana de quienes, a
pesar de no haber desarrollado todavia una dependencia, si que tienen una serie de

problemas relacionados con su uso.

El TDV puede administrarse de forma individual o colectiva. Las instrucciones
necesarias estan impresas en el propio cuestionario. Estas pueden ser leidas en voz alta,

acompafandolas de eventuales aclaraciones, en el caso de ser necesario. Es conveniente
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subrayar la importancia de ser sinceros a la hora de contestar el cuestionario, ademas de
comentar que, con independencia de cuénto utilizan el movil, Internet o los videojuegos,
sus respuestas son realmente importantes, asi como recordar que no hay respuestas
buenas ni malas, todas son igualmente validas, con tal de evitar el efecto de la
deseabilidad social. Finalmente, se pide que comprueben que han contestado todas las
preguntas, es decir, que no se han dejado ninguna en blanco y que han marcado s6lo una

respuesta por pregunta.

Tanto las instrucciones como cada uno de los items pueden ser leidos en voz alta
en casos especiales (personas con dificultades lectoras o invidentes) en los que la
persona no puede leer por si misma el cuestionario, en estos casos es conveniente ser
muy precavido para no influir en las respuestas. También, en el grupo de adolescentes
de menor edad (Educacién Primaria) es necesario explicar como se contesta el
cuestionario siguiendo una escala tipo Likert y comprobar que efectivamente lo han

entendido bien.

El cuestionario no tiene tiempo limitado, los adolescentes de 10 a 14 afios suelen
tardar aproximadamente 30 minutos en completarlo entero, los mas mayores (de 15 a
18) tardan unos 20 minutos, mientras que los universitarios lo rellenan en un cuarto de

hora como mucho.

En las instrucciones de aplicacién el examinador pedird que marquen con un
circulo o una cruz uno de los numeros (del 0 al 4) impresos en el ejemplar después de
cada frase. En la primera parte del cuestionario se pregunta por la frecuencia con la que
les ocurre cada una de las situaciones planteadas, mientras que en la segunda parte se
hace referencia al grado de acuerdo o desacuerdo sobre un conjunto de afirmaciones

relacionadas con los videojuegos.

5.2. Tratamiento de la Adiccion a Videojuegos

En los Gltimos afios ha aumentado el interés y el cuerpo de investigacion dedicado a la
intervencion psicoldgica en la adiccién a videojuegos, y en las adicciones tecnolégicas
en general.

La mayoria de los trabajos publicados que abordan la adiccién a Internet u otras
adicciones tecnoldgicas asumen un enfoque cognitivo-conductual (Du, Jiang y Vance,
2010; Griffiths y Meredith, 2009; Luengo, 2004; Shek, Tang y Lo, 2009; Young,
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2007), que es el acercamiento que ha demostrado mayor eficacia y es el recomendado
por la APA para el tratamiento de las conductas adictivas (APA, 2000). Algunos
procedimientos de intervencion introducen técnicas especificas adaptadas para el
tratamiento de la dependencia de Internet, tales como: la incorporacion de actividad
fisica y terapia de grupo (Lanjun, 2009); el entrenamiento en uso controlado junto con
entrevista motivacional y el contrato conductual (Shek et al., 2009); el establecimiento
de limites en la conexion o uso y la explicacion racional de dicho control (Goldberg,
1995); la sustitucion del tiempo empleado en el ordenador por actividades de la vida
real (Griffiths y Meredith, 2009); el establecimiento de un horario de uso de Internet,
abstinencia de aplicaciones particulares, uso de tarjetas recordatorias de los principales
problemas causados por la adiccidn a Internet, utilizacion de grupos de apoyo y terapia
familiar (Young, 1999).

En un reciente trabajo, King, Delfabbro, y Griffiths (2009) proponen el uso de
autorregistros y el aumento de la conciencia de las consecuencias negativas del uso
excesivo del juego, la psicoeducacion o la modificacion de los pensamientos
irracionales como técnicas para el tratamiento de la dependencia de videojuegos, y
concluyen que la terapia cognitivo-conductual es una modalidad apropiada para el
abordaje de este trastorno (Orzack et al., 2006; Young, 2007).

Por su parte Young (2009) resalta la importancia de trabajar con la familia del
adicto —incluyendo la orientacion y psicoeducacién de los miembros de la familia,
estrategias para hacer frente a la pérdida de confianza, etc.-, especialmente si se trata de
un nifio o adolescente. Lemmens et al. (2011b), encuentran que la incompetencia social,
la soledad y la baja autoestima son factores que aumentan la probabilidad de desarrollar
la adiccion a videojuegos y que, por tanto, la prevencién y tratamiento podrian centrarse
en actividades que estimulen el desarrollo del bienestar social, la mejora de la

autoestima y las relaciones sociales.

Van Rooij (2011) propone la combinacién de la terapia cognitivo-
comportamental con el uso de la entrevista motivacional, y subraya la importancia de
trabajar la motivacion para el cambio, el establecimiento de un objetivo terapéutico, el
aumento del autocontrol, la prevencion de recaidas y el entrenamiento en habilidades de

afrontamiento.

Algunas de las intervenciones propuestas para la adiccion a Internet pueden ser
de utilidad en el tratamiento de la dependencia de videojuegos, puesto que buscan que
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las personas aprendan a organizar y gestionar el tiempo, a reconocer los beneficios y
potenciales peligros de Internet, a identificar los desencadenantes de los episodios de
uso excesivo, a manejar emociones y la impulsividad, a mejorar las habilidades de
comunicacion y los estilos de afrontamiento, asi como a cultivar el interés por
actividades alternativas (Du et al., 2010; Hall y Parsons, 2001; Orzack, et al., 2006;
Young, 2007, 2010, 2011). Otras intervenciones contemplan el uso de la entrevista
motivacional (Orzack, et al., 2006; Shek et al., 2009), la terapia de realidad (Kim,
2007), la terapia de grupo (Du et al, 2010; Kim, 2008; Orzack et al., 2006; Shek et al.,
2009; Zhong, Tao, Zu, Sha y Yang, 2009), la terapia familiar (Du et al, 2010; Shek et
al., 2009; Yang y Hao, 2005; Young, 2009; Zhong et al., 2009) y la combinacién de
varios tipos de estrategias o terapias (Van Rooij, 2011).

Marco y Chdliz (2013) presentan un protocolo de tratamiento para las adicciones
tecnoldgicas (Chdliz y Marco, 2012), adaptado a la dependencia de los videojuegos a
través de dos estudios de casos. Dicha propuesta se basa en los modelos de tratamiento
que han sido aplicados en otras adicciones comportamentales, principalmente en el
juego patoldgico (Chdliz, 2008; Echeburta, 1999; Echeburta et al., 2009; Luengo,
2004), en los cuales se aplican los principios de la psicologia de la motivacion y del
aprendizaje en la reduccion de la conducta adictiva y el fomento de comportamientos
alternativos. Con ligeras diferencias, los diferentes planteamientos utilizan los
siguientes elementos: a) control de estimulo; b) técnicas psicoldgicas para reducir el
deseo y superar el malestar; c) entrenamiento en habilidades y estrategias para solucién
de problemas especificos relacionados con la conducta adictiva; d) desarrollo de
conductas alternativas e incompatibles con la adiccion y fomento de estilos saludables;
e) prevencion de recaidas.

Se trata éste de un protocolo de intervencién cognitivo-conductual, ya que este
tipo de terapias son las mas utilizadas y estudiadas en su aplicacion al tratamiento de las
adicciones (Irvin, Bowers, Dunn y Wang, 1999; Miller y Wilbourne, 2002) y las que
han demostrado mayor eficacia en los diferentes meta-analisis. Los indicadores de
efectividad que se han utilizado para estimar el efecto positivo de las terapias cognitivo-
conductuales en el tratamiento de las adicciones han sido: a) reduccion de la frecuencia
y cantidad de consumo; b) adherencia al tratamiento; c) reduccién de sintomatologia
asociada al consumo; y d) reduccion de conductas desadaptativas o de actos delictivos
(Carroll y Onken, 2005; Finney, Wilbourne y Moos, 2007).
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El tratamiento es individual y estd estructurado en varias fases: . Fase

motivacional y de valoracion psicosocial; Il. Fase de superacion del deseo y sindrome

de abstinencia;

I1l. Cambios conductuales y actitudinales; V. Consolidacion y

prevencion de recaidas; V. Seguimiento (Tabla 3).

Tabla 3. Protocolo de tratamiento de la adiccion a videojuegos

TRATAMIENTO DE LA ADICCION A VIDEOJUEGOS*

Fase motivacional y valoracion psicosocial

Objetivos Admitir que se tiene un problema con el uso de videojuegos.
Decision de reducir el uso o abandonarlo. Compromiso terapéutico
Técnicas Entrevista semiestructurada. Cuestionarios especificos.
Autorregistros. Informacién. Entrevista motivacional. Contrato
conductual
1. Superacién del deseo y sindrome de abstinencia
Obijetivos Abstinencia de uso de videojuegos o de algunos de ellos.
Superacion del deseo de utilizarlo.
Técnicas Control de estimulo. Entrenamiento en conductas incompatibles o
alternativas. Reduccion del malestar
1. Cambios conductuales y actitudinales
Obijetivos Descondicionamiento de situaciones que inducen utilizar los
videojuegos. Adquisicion de estilo de vida saludable. Habilidades
sociales y de relacion interpersonal
Técnicas Extincion. Contracondicionamiento. Tratamiento cognitivo.
Entrenamiento en habilidades sociales y de comunicacion
V. Consolidacion y prevencidn de recaidas
Objetivos Mantenimiento. Prevencidon de recaidas.
Técnicas Entrenamiento en prevencion de recaidas.

*Adaptado del tratamiento de la Adiccidn al Juego de Azar (Chéliz, 2008) y del tratamiento de la

Adiccion a Internet y Redes sociales (Chdliz y Marco, 2012).
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6. Prevencion

Se entiende por prevencion el conjunto de medidas puestas en marcha para que un
problema no aparezca o para retrasar el inicio del mismo. Sabemos que ciertos
problemas existen, que es probable que surjan en ciertas personas y, por ello, ponemos
medidas en marcha para evitarlos, porque en muchos casos del hecho de ponerlas o no
en marcha va a depender el que la persona padezca o no problemas que pueden ser mas

0 menos graves.

Hasta hace unos afios se hacia la diferenciacién de la prevencion en tres tipos, a
partir de la propuesta hecha por Caplan (1980): la prevencion primaria, secundaria y
terciaria. Eran equivalentes a prevencion (prevencion primaria), tratamiento (prevencion
secundaria) y rehabilitacion (prevencion terciaria). Una nueva terminologia se ha ido
imponiendo, es la que diferencia la prevencion en tres tipos: universal, selectiva e
indicada (Gordon, 1987). Por ejemplo, si la prevencion la dirigimos a adolescentes, la
prevencién universal se dirige a todos los adolescentes, beneficiandolos a todos por
igual. Los programas universales son mas amplios, menos intensos y menos costosos
que los otros dos tipos. Se incluiria aqui la mayoria de los programas preventivos
escolares, como los que tratan de fomentar habilidades y clarificar valores o habilidades
para la vida. La prevencion selectiva es aquella que se dirige a un subgrupo de
adolescentes que tienen mayor riesgo de ser consumidores que el promedio de los
adolescentes, es decir, se dirige a grupos de riesgo. Finalmente, la prevencion indicada
es mas intensiva y mas costosa. Se dirige a un subgrupo concreto de la comunidad que
suelen ser consumidores o0 que ya tienen problemas de comportamiento, dirigiéndose
tanto a los que ya son consumidores como a los que son experimentadores. Se enfoca,

por tanto, a individuos de alto riesgo.

Los ambitos en los que se puede llevar a cabo la prevencion son mdltiples. La
prevencion puede hacerse en el ambito escolar, en el familiar, el laboral, a nivel
comunitario o con grupos especificos. En la préactica, el tipo de prevencion que mas se
ha desarrollado ha sido la prevencion escolar. Ello ha venido dado porque es en la
escuela e instituto donde estd el grupo con mayor riesgo de consumir drogas y
desarrollar otras adicciones —también las tecnologicas-. De ahi que si podemos aplicar a
todos ellos un programa preventivo (de tipo universal), conseguiremos a bajo coste un

impacto importante, ya que llegamos a todos. Sin embargo, aunque la prevencion
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escolar es muy importante y necesaria, es insuficiente en muchos casos si no va
acompafiada de una prevencién mas intensiva a nivel familiar o comunitario. Seria
necesario, por tanto, implicar al propio ambiente social para que con ello se facilite el
no consumo Yy una vida saludable, o en el caso de los videojuegos, el uso responsable y

adaptativo de los mismos.

Entre los principales motivos para hacer prevencion en la escuela, Alonso, Freijo

y Freijo (1996) destacan los siguientes:

- Porque es uno de los principales agentes de socializacion, junto con la familia y
el grupo de iguales, y es en ella donde se continta el proceso de socializacion
iniciado en la familia, bien reforzando las actitudes en ella generadas o bien

modificandolas en aquellos casos en que sea preciso.

- Porque actua sobre las personas en una fase del proceso de maduracién en la que

la intervencion del adulto tiene una gran incidencia.

- Porque a lo largo de la edad escolar los alumnos estdn sometidos a cambios y

momentos de crisis que les exponen a multiples riesgos.

- Porque la obligatoriedad de la escolarizacion hasta los dieciséis afios implica que
por ella deben pasar todas las personas durante el periodo méas importante de la

formacion de la personalidad.
- Porque es un espacio ideal para detectar precozmente posibles factores de riesgo.

- Porque los profesores, asi como otros miembros de la comunidad educativa, son
agentes preventivos debido a su cercania con los alumnos, a su papel como

modelos y a su funcién educadora.

Por otra parte, la investigacion sobre los factores de riesgo y proteccion en
drogodependencias ha permitido conocer cuales son los componentes basicos que deben
tener los programas preventivos y que, por ello, deben tenerse en consideracion a la

hora de disefarlos (Becofia y Martin, 2004):

1. Cognitivo: es la informacién que se facilita al alumno sobre las consecuencias
del consumo de drogas u otras conductas adictivas, sus efectos y los datos reales

de prevalencia del consumo o uso.
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2. Autoimagen y autosuperacion: se basa en como el joven va formando una

imagen de si mismo y el desarrollo de un proyecto de autosuperacion.

3. Solucién de problemas y toma de decisiones: es el entrenamiento en las
habilidades necesarias para abordar los problemas que se presentan a lo largo de
la vida de una forma eficaz. Se trabaja en el desarrollo de un pensamiento critico
y en la identificacion de las distintas tacticas que se utilizan para influir sobre
nuestras propias decisiones (por ejemplo, la publicidad y la presion de los

medios de comunicacion).

4. Control emocional: consiste en entrenar a los jovenes en el control de la
ansiedad y en el manejo de la ira. Se trata de aprender a detectar el momento en
el que hay un incremento de la ansiedad o de la ira, y aplicar distintas estrategias

para afrontarlas.

5. Entrenamiento en habilidades sociales: se basa en el aprendizaje de habilidades
generales para la vida (habilidades de comunicacion) y de habilidades
especificas para el rechazo del consumo de drogas (entrenamiento en

asertividad).

6. Alternativas de ocio saludable: buscar alternativas de ocio y tiempo libre en las

que no se consuman drogas.

7. Tolerancia y cooperacion: se trabaja en el respeto y reconocimiento de las
diferencias, junto con las ventajas del trabajo cooperativo dirigido a fomentar las

actitudes prosociales.

8. Intervencion familiar: se trabaja con las familias en el entrenamiento en
habilidades de comunicacion y en el establecimiento de normas y limites dentro

del &mbito familiar.

A continuacién citamos los principales componentes de los programas
preventivos eficaces (Becofia, 2006): informacion sobre las drogas y sus consecuencias,
conocimiento de los factores relacionados con el inicio y mantenimiento del consumo
de las distintas drogas, conocer y detectar los factores de riesgo y proteccion para todo
el grupo y para ciertos individuos del grupo, entrenamiento en habilidades de resistencia
y rechazo de las distintas drogas, entrenamiento en habilidades para la vida cotidiana,
toma de decisiones y compromiso de no consumo, promover estilos de vida saludables,

e implicar en la medida de lo posible a la familia (AMPAS y padres o tutores).
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6.1. Prevencion de las Adicciones Tecnoldgicas

El problema con el que nos encontramos en la actualidad es que, a pesar de que existe
una demanda social y de las familias de las personas afectadas para abordar el problema
del uso abusivo y la dependencia de los videojuegos (y otras tecnologias), todavia no se
ha producido una conciencia clara en el &mbito socio-sanitario de que se trate de un
problema sobre el que se deban tomar los recursos terapéuticos y preventivos
apropiados de forma similar a los de cualquier otro trastorno adictivo. Mientras tanto, la
tecnologia se va desarrollando, haciéndose cada vez mas disponible, accesible, amable,
atractiva y funcional, y la industria presiona por que se utilicen de forma excesiva. En
este contexto, hay personas (generalmente jovenes y adolescentes) que se ven
prisioneros de unas herramientas que, en lugar de mejorar la calidad de vida, se la estan
deteriorando.

La normalizacién en el uso de las nuevas tecnologias, el desconocimiento sobre
el tema y la potencialidad adictiva de las TIC hace que el problema pueda hacerse mas
evidente. Ante esto, las acciones de prevencion desde las instituciones deben ser un
motor fundamental en la intervencion, antes que las acciones paliativas. Se debe trabajar
en la prevencién desde edades tempranas, tanto en la familia como en la escuela, pero
implicando activamente a los padres y trabajando directamente con los profesores en

actividades dirigidas a los mas jovenes.

Los adolescentes y jovenes, considerados nativos digitales (Prensky, 2001),
pueden ser mas rapidos y eficaces en el manejo de los dispositivos digitales, pero
necesitan soporte y control en los procesos psicosociales que se activan en la
socializacion que se despliega a través de la actividad digital. Es necesario aminorar la
brecha generacional mencionada para que sean los adultos, profesorado y familias,
quienes eduquen a los menores en esta nueva faceta de la vida que es Internet y la
tecnologia. Por tanto, la formacion de los padres deberia ser otra de las acciones mas
importantes, con el fin de que conozcan el fendmeno sin alarmismos y sean capaces de
detectar posibles probleméticas con el objetivo de atajarlas. Ademéas de esto, debiera
darse una mayor notoriedad de las instituciones que trabajan en estos problemas y a las
que puede acudirse en caso de percibir estos problemas, ya que el desconocimiento de

los lugares adecuados donde acudir es notable entre los padres.

A pesar de esta situacion, no es comun encontrarse con programas de prevencion

de adicciones tecnoldgicas estructurados y con la suficiente investigacién cientifica
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tanto de los procesos implicados como de los resultados obtenidos. Se ha realizado una

revision de algunos de los trabajos existentes en la prevencion de las adicciones

tecnoldgicas. A continuacion se repasan algunas de las propuestas y trabajos

encontrados, que toman distintas formas —desde guias informativas, acciones o charlas

puntuales, hasta programas estructurados en varias sesiones-.

A lo largo de los dltimos afios se han publicado diversas guias en las que se

pretende orientar a profesores, padres y alumnos sobre el uso adecuado y saludable de

las TIC. Algunas de las pautas especificas que se ofrecen en estas guias son las que se

mencionan a continuacién. Carbonell, Beranuy, Graner, Castellana y Oberst (2008),

plantean:
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Respecto al uso de Internet:

Participar y compartir: aconsejar a los padres y/o educadores para que ensefien a
los adolescentes las aplicaciones mas utiles y divertidas. Compartir Internet con
ellos es una buena oportunidad para escuchar y transmitir el propio punto de
vista.

Socializar: procurar ubicar las tecnologias en espacios comunes, facilitando la
interaccion con los padres y hermanos y permitiendo la observacion.

Agrupar: usarlas o jugar en familia o con amigos es mucho mejor que jugar
solos.

Educar por un uso de Internet como fuente de informacion y formacion: se trata
de incorporar el uso de Internet de manera que sea un espacio de comunicacion
vinculado a la reflexién y al conocimiento.

Programar los tiempos de uso: de esta forma es posible confrontar con algunos
limites y pactar con ellos; ademas es preferible el reparto en pequefias cantidades
de tiempo que los “atracones”.

Hablar de Internet con el adolescente: potenciar que los adolescentes hablen de
ello, pudiendo contrastar las ventajas y los inconvenientes de utilizar estas
herramientas.

Entender el exceso de Internet como una forma de reaccionar al malestar
psicolégico: hay que preguntarse por qué el adolescente centra su vida de ocio y
de relacion en Internet, teniendo una actitud de escucha activa frente a su

aislamiento, y evitando hacer juicios de valor. Es necesario realizar el esfuerzo
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de consensuar y concretar los minimos aceptables que puedan garantizar un uso
adecuado de este instrumento.

- Informarse sobre los instrumentos o aplicaciones que ayudan en los limites: hay
programas que pueden instalarse en el ordenador para bloquear el acceso del
navegador a contenidos nocivos, limitar el tiempo de conexion o registrar las
paginas web visitadas.

- Plantearse la abstinencia de alguna aplicacion particular: si se identifica alguna
aplicacion que resulta problematica para el adolescente, habrd que valorar la
posibilidad de no utilizarla.

- Hacer una balanza de decisiones: se puede pedir al adolescente que haga una
lista de los cinco principales problemas causados por el uso inadecuado o
excesivo de Internet, y otra con los cinco beneficios de estar desconectado,
cumplir un horario o abstenerse de usar una determinada aplicacion.

- Sugerir la realizacion de actividades alternativas: se trata de buscar otras
actividades de ocio —preferentemente sociales- que motiven al adolescente, y

fomentarlas.

Respecto al uso del mavil:

- Comprar el movil en el momento evolutivo adecuado: comprarlo demasiado
pronto puede favorecer el uso inadecuado y comprarlo demasiado tarde puede
limitar la socializacion del adolescente. Por tanto, es preciso adecuarse a su
grupo de amigos y a su desarrollo madurativo.

- Asumir la responsabilidad de los gastos: pactar las pagas semanales (si las hay)
y un gasto mensual realista, para fomentar la pedagogia del esfuerzo por parte
del adolescente.

- Educar para autorregular el placer inmediato: educar en la tolerancia a la espera.

- Permitir la personalizacién marcando limites.

- Conversar sobre el tiempo que invierten hablando o escribiendo: pactar los
tiempos y fomentar la toma de conciencia del mismo.

- El adolescente debe tener claro donde no debe utilizar el mdvil: es el adulto
quien tiene que marcar estos limites, desde el respeto y el didlogo, y si es
necesario, tiene que actuar como elemento de autoridad. No deberia usarse en
situaciones como el tiempo de estudio, durante las comidas, o en los periodos de
descanso.
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- La edad marca pautas de uso diferencial: durante la primera adolescencia es
comun que el movil interese mas para jugar, escuchar masica y hacer fotos. A
medida que el adolescente crece, el mévil se transforma en una herramienta de
comunicacion.

- El uso del mdvil difiere en funcion del sexo: para las chicas tendra mas
importancia la comunicacion y establecimiento de redes sociales, mientras que
para los chicos seran mas importantes los juegos, musica, camara de fotos y

otras aplicaciones.

En cuanto al uso de videojuegos, son importantes las pautas de uso respecto a

donde, cuando y con quién se juega:

- Enlo que se refiere al espacio de juego: se recomienda ubicar la consola en un
lugar comun de la casa, interesarse por los lugares donde juegan, no permitir el
uso de los mismos para aislarse, promover los videojuegos como espacios de
relacion, y asegurar que el juego online se realiza en un espacio seguro.

- Respecto a la duracion del juego: ayudar a ser conscientes del tiempo que
dedican a jugar, hablar y pactar antes de jugar, teniendo en cuenta las horas
necesarias de descanso.

- En cuanto al contenido, es necesario conocer sus gustos y preferencias,
informarse de los contenidos de los videojuegos mediante el etiquetado y la
informacién que acompafia a los juegos (Codigo PEGI, Anexo II), elegir
videojuegos adecuados a cada edad, tratar de seleccionar aquellos que fomenten
valores positivos, aplicar criterios de consumo responsable, y priorizar la
compra o el acceso a videojuegos multiusuario que propician el juego
compartido.

- También es importante con quién se juega, jugar con ellos, procurar que tengan
videojuegos que permitan jugar con mas personas, incentivar el juego en familia,

asi como hablar e interesarse por las personas con quienes juegan.

Todos estos son consejos basicos que suelen recogerse en las guias publicadas,
como los materiales que se citan a continuacion: “Habla con ellos de las nuevas
tecnologias” €s una guia publicada por el Gobierno de La Rioja, dirigida a las familias
interesadas en aprender pautas concretas de actuacion con sus hijos con respecto al buen
uso de las nuevas tecnologias. Por ello, esta guia esta dirigida en general a todos los
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padres, sea cual sea la edad de sus hijos. Se pretende facilitar su tarea educativa
orientandoles hacia la prevencion de posibles comportamientos probleméticos. Otras
guias similares son la “Guia para familias TIC” del Instituto de Adicciones de Madrid,
la guia “Movilizate” de la Fundacion para el Estudio, Prevencion y Asistencia en
Drogodependencias (FEPAD), la "Guia sobre el uso inteligente de las nuevas
tecnologias” de la Direccion General de Telecomunicaciones (Consejeria de Fomento
de la Junta de Castilla y Ledn), “Guia para padres y madres. Internet con los menores
riesgos”, la “Guia educaTIC” (del Instituto Adicciones Madrid Salud), o la “Guia para
padres de Videojuegos”. También existen paginas web como www.pantallasamigas.net,
www.protegeles.com, o www.internetamiga.net, en las que puede encontrarse material y

pautas orientativas.

A continuacion se repasan algunas de las iniciativas y programas de prevencion
de adicciones tecnoldgicas desarrollados y aplicados en Espafia en los ultimos afios.
Desde una perspectiva preventiva nos encontramos con programas que son sobre todo
de caracter informativo para los alumnos, que pretenden que conozcan los riesgos que
pueden desencadenarse por un abuso de las tecnologias y cémo prevenirlo o a quién
acudir en el caso de que se diese el problema. Algunos de ellos también les ensefian
estrategias para regular el consumo. Asi, la mayoria de los programas preventivos
ensefian cudles serian las conductas adecuadas y cuales no en el uso de Internet,
videojuegos 0 movil. En todos ellos se trata de mostrar que las TIC son una herramienta

mas que no debe impedirnos realizar otras actividades.

Desde la Fundacion Gaudium se desarrollaron e implementaron una serie de
programas preventivos dirigidos a alumnos, padres y profesores en centros escolares de
toda Espafia (Mayorgas, 2009). Se trata de un programa preventivo dinamico y
participativo, pensado para ser impartido a lo largo de dos cursos escolares, y dirigido a
alumnos que se encuentran en la edad preadolescente y adolescente —desde 5° de
Educacién Primaria hasta 3° de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO)-. Ademas,
considera la importancia de la formacién preventiva dirigida a los padres de forma
paralela en el tiempo. Los objetivos generales del programa consisten en reconocer las
ventajas de las nuevas tecnologias, dando a conocer también sus riesgos, y adquirir

conductas adecuadas para evitar el mal uso de Internet, videojuegos y movil.
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Algunos de los objetivos especificos de la actuacion con alumnos son la
educacion en la adiccion, factores de proteccion, o la adquisicion de normas de un uso
correcto de las tecnologias. Respecto a los objetivos especificos de las acciones
dirigidas a padres, destaca la toma de conciencia del importante papel que tienen en la
educacion de sus hijos, adquirir conocimientos acerca de las normas para el uso
adecuado de las tecnologias, etc. Los contenidos trabajados fueron: el concepto de
adiccion, videojuegos, Internet, movil, ocio y tiempo libre, autoestima, asertividad,
lugar de control, habilidades sociales y solucién de problemas.

Se valoraron los resultados del programa con una evaluacion pre y post,
utilizando grupos experimentales y controles, comprobando mejoras significativas en
los grupos de alumnos que recibian el programa: los alumnos redujeron la frecuencia y
tiempo de uso de las tecnologias, y se observaron mejoras en el conocimiento y

habilidades sobre el uso adecuado de las mismas.

El programa ConRed (Del Rey, Casas y Ortega, 2012) estd basado en la teoria
del comportamiento social normativo y persigue los objetivos de mejorar y reducir
problemas como el cyberbullying, la dependencia a Internet y la desajustada percepcion
del control de la informacion en las redes sociales, para asi potenciar el uso beneficioso
de éstas. La evaluacion del programa ConRed se desarrollé6 mediante una metodologia
cuasi experimental, con un grupo experimental y uno cuasi-control, y un total de 893
estudiantes. Los resultados positivos de reduccién de problemas en el grupo
experimental y la ausencia de cambio en el grupo control son muestra de su validez y
demuestran que trabajando con toda la comunidad educativa y en colaboracion con ella
es posible mejorar la calidad de la vida virtual y, por tanto, real de los adolescentes. La
evaluacion del programa ConRed arroja resultados positivos respecto a los principales
objetivos que se proponia y que eran: a) La reduccion de la implicacion en el fendmeno
del cyberbullying; b) La disminucion del uso excesivo o riesgo de adiccion; ¢) El ajuste
en la percepcion sobre el control de la informacion personal vertida en las redes
sociales. Los resultados encontrados muestran cambios significativos respecto del
dominio de los tres objetivos formativos que el ConRed se propuso. El grupo
experimental obtuvo mejores resultados tras la intervencion que el grupo control, en el
que incluso aumentaron ciertas conductas o acciones (como, por ejemplo, la percepcién

del control de la informacion), apoyando asi la hipétesis de partida relativa a que el
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desarrollo del programa ConRed conllevaria descenso de ciertos comportamientos no

deseables de los adolescentes.

El proyecto ALUESA de Prevencion de la Adiccion a Nuevas Tecnologias en
Jovenes (Moreno y Vazquez, 2006), consistio en charlas de una hora dirigidas a
alumnos de 2° a 4° de la ESO. Se abordd el concepto de uso, abuso y adiccion, la
concepcion de la adiccion como enfermedad y no como vicio, y el anélisis de las
ventajas e inconvenientes de las nuevas tecnologias y las sefiales de alerta de riesgo de
adiccion. Se empled una metodologia que permitiera la participacion de los alumnos.
Entre los resultados encontrados, destaca que el 32% de los alumnos encuestados
consideran que tienen alguna adiccion sin sustancias. Los porcentajes por sexos son
muy similares a nivel global. En cambio, las chicas reconocen en mayor medida
respecto a los chicos su adiccion al mavil, Internet y las compras. En cambio, los chicos
despuntan respecto a las chicas en el reconocimiento de su adiccion a los videojuegos.

No aparecen los resultados de la eficacia de la charla.

El objetivo del trabajo de Carbonell, Graner y Quintero (2010) fue facilitar a los
educadores un programa de actividades para educar a adolescentes entre doce y
dieciséis afios en el buen uso de las TIC y evaluar la eficacia de la administracion piloto.

Sin embargo, en su publicacion no se ofrecen los detalles ni resultados del programa.

El programa Innov@mos, desarrollado por la Agencia Antidroga de la
Comunidad de Madrid, tiene como objetivo prevenir el uso inadecuado de las TIC, a
través de la formacion y las herramientas adecuadas para que los adolescentes sean
capaces de identificar los riesgos y la forma de afrontarlos. Los objetivos especificos del
programa son: 1. Identificar las ventajas de las TIC y dar a conocer los riesgos que
conlleva su uso inadecuado; 2. Adquirir pautas de conducta con el objetivo de evitar el
uso inadecuado de Internet, videojuegos y teléfonos mdviles; 3. Distinguir entre aficion
y uso no adecuado con la finalidad de conocer las principales sefiales de riesgo. 4.
Ayudar a los padres a identificar las ventajas y riesgos que conlleva el uso de las TIC,
proporcionandoles las herramientas de apoyo mas adecuadas.

Se dirige a alumnos de 5° y 6° de Educacién Primaria y a sus padres y madres, y
la metodologia planteada es dindmica y participativa. Emplea herramientas asertivas y
empaticas a través de juegos, actividades y propuestas basadas en el autoconocimiento y
la interaccion con los compafieros, propiciando el andlisis y la reflexién critica en cada

una de las situaciones planteadas. Para valorar el logro de los objetivos marcados, la
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Agencia Antidroga realizard una evaluacion externa que llevara a cabo un equipo de
expertos de la Universidad Complutense de Madrid con el fin de conocer la efectividad
del programa, valorando los cambios producidos antes y despues de aplicar la

intervencioén.

El Programa Clickeando, desarrollado desde el Ayuntamiento de Valencia, es
una actividad informativa que pretende profundizar en el uso que actualmente hacen
los/as nifios/as y jovenes de las TIC y en los posibles problemas derivados de la mala
utilizacion de las mismas. Su objetivo general es proporcionar a los jovenes informacion
basica sobre la adecuada utilizacion delas TIC. Consta de dos sesiones de
aproximadamente una hora cada una, realizadas en semanas consecutivas. Se administra
al alumnado un breve cuestionario al inicio de la primera sesion, y al final de las charlas
los monitores/as administran un cuestionario para recoger la valoracion del alumnado

sobre la actividad realizada.

Desde el Ayuntamiento de Madrid se ha desarrollado el proyecto "Tic-Tac"
(Tiempo para educar a través de las TIC), que tiene como objetivo proporcionar a la
comunidad educativa la informacion que necesitan para fomentar un uso responsable y
seguro de las TIC. La web dispone de un apartado para madres y padres, otro para
educadores y otro para nifios, con numerosos juegos. También encontramos un
consultorio con las dudas principales sobre el uso que se debe hacer de Internet, asi
como una guia multimedia muy 0til para los padres. Como complemento, el proyecto
"ChiquiMadrid" esta mas centrado en contenidos y juegos educativos para los nifios,
ofreciéndoles al mismo tiempo consejos muy Utiles sobre el uso correcto de Internet,

como elemento educativo y de ocio.

PrevTec 3.1 (Chdliz, 2011) es un programa de prevencion de las adicciones
tecnoldgicas (mdvil, Internet y videojuegos) cuya eficacia se ha demostrado en diversos
estudios (Marco, Choliz y Martinez, 2012; Marco, Villanueva y Choliz, 2010;
Villanueva, Marco y Chéliz, 2010a, 2010b, 2012). En el siguiente apartado se aportara
mas informacidn acerca de dicho programa. Los detalles del mismo pueden consultarse

en el Anexo III.
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6.2. Prevencion de la Adiccion a Videojuegos

Nada tiene de malo jugar con videojuegos. Mas bien al contrario, se trata de una
actividad que suele ser atractiva, entretenida y que favorece el desarrollo de procesos
psicolégicos cognitivos, asi como la propia autoestima. Como en el resto de adicciones
tecnoldgicas, el problema tampoco es que se trate de una actividad intrinsecamente
perjudicial, sino que el abuso de los videojuegos limita el tiempo y recursos que se
destinan a otras actividades igualmente importantes, llegando a interferir con muchas
otras, o provocando problemas de relacion interpersonal. En un grado mayor, la
dependencia se caracterizaria por la aparicion de trastornos afectivos y conductuales,
que se producen cuando no es posible jugar o si se interrumpe el juego. También suele
ser comun entregarse al juego como forma de evitar problemas que deberian

solucionarse de otra forma mas adecuada.

En los Gltimos afios, diversos estudios han demostrado la existencia de un grupo
de personas que presenta problemas para controlar el uso que realiza de los
videojuegos, especialmente los juegos online. Quiza sea necesario tomar medidas que,
por un lado, informen a los consumidores de videojuegos del posible riesgo de
desarrollar una adiccion a los mismos, y por otro, los editores de videojuegos pudieran

derivar a servicios de referencia cuando aparezca un problema.

La adiccion a los videojuegos —y especialmente a los videojuegos online-
representa un problema real para algunas personas y, aunque los afectados son una
minoria, representan a muchos adolescentes. A pesar de esto, no existen programas
especificos para la prevencion de la dependencia de los videojuegos. Y sin duda, el uso
de las nuevas tecnologias por los adolescentes y jovenes confirma la necesidad de dotar
a éstos y a los adultos de conocimientos basicos que les ayuden a educar y acomparfiar a

los menores en su uso (Jiménez et al., 2012).

La prevencion de la dependencia de videojuegos se consigue estableciendo un
patron de juego apropiado. En principio no se pretende la abstinencia absoluta, puesto
que la actividad no es perjudicial en si misma y con el desarrollo de algunas estrategias
adecuadas es factible lograr un uso controlado de los videojuegos. Para lograr un patrén
de uso adecuado, algunas de las indicaciones mas relevantes que deberian tenerse en

cuenta son las siguientes (Choliz et al., 2013):
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1. Establecer un horario de juego. Los videojuegos son absorbentes y el abuso de

los mismos reduce el tiempo y dedicacion a otras actividades. Para evitar estos
inconvenientes es preciso programar cuando se va a jugar y cuanto tiempo se va
a invertir en el juego. Es importante decidir también el momento de acabar, para
evitar que se convierta en interminable el proceso de “cerrar” las partidas.
Algunos juegos no guardan los resultados obtenidos, a no ser que se llegue a una
determinada fase, lo cual “obliga” siempre a posponer la finalizacion de la
sesion y favorece el continuar jugando durante mas tiempo del deseable. El
horario debe respetar los necesarios periodos de descanso y suefio, comidas, asi

como la realizacion de las tareas académicas, domésticas y de ocio.

Complementariamente a la programacion de un horario de juego, deberan
establecerse qué actividades se llevaran a cabo en los momentos en los que no se
va a jugar. Como acabamos de indicar, hay que tener en cuenta no solamente las
obligaciones académicas o domeésticas, sino también las propias actividades de
ocio y entretenimiento. Pero es necesario organizarlas porque, en ocasiones,
incluso las actividades agradables no se llevan a cabo si no se programan
previamente, especialmente si otras, como es el caso de los videojuegos,

absorben la actividad y acaparan la mayor parte del tiempo.

Evitar los juegos online, al menos hasta que se tenga una organizacion del
tiempo libre que impida dedicar mucho tiempo a dichos videojuegos. Los juegos
online tienen una serie de caracteristicas que los convierten en los méas adictivos
(aunque en realidad la mayoria de juegos de consola tienen su version en red).
Ademas de las caracteristicas de cualquier videojuego, como son el atractivo, la
interactividad, el reto o desafio, etc., los juegos en red tienen valores afiadidos
que hacen que se genere una auténtica dependencia de ellos. Asi, en muchos
casos el juego continta incluso cuando el jugador no esta presente o tiene el
ordenador apagado, lo que induce a conectarse en cualquier momento para
controlar como va el juego. Muchos de los juegos son esencialmente
interminables, ya que siempre pueden conseguirse mas niveles, puntuaciones o
incluso dinero. En otros se establecen relaciones interpersonales virtuales,
incluso grupos con afinidades o intereses comunes, a pesar de que los miembros
no se encuentren fisicamente juntos y que, probablemente, ni se lleguen a

conocer personalmente jamas. Los hay que establecen un ranking mundial, lo
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cual favorece que se esté siempre activo para ascender de nivel o no retroceder,
etcétera. Algunos de los méas conocidos son World of Warcraft, Warhammer

Online, Age of Conan o Lobo.

4. No instalar la consola ni el ordenador en la habitacién. Indudablemente que el
nifio y adolescente necesita sus momentos de intimidad y privacidad. Pero no
hay inconveniente en que la mayoria de videojuegos se lleven a cabo en un
entorno publico dentro del hogar. Y no sélo para evitar juegos con contenidos
maliciosos, sino para prevenir el abuso o dependencia. Jugar en la intimidad de
la habitacion favorece el aislamiento social y familiar, perturba la realizacion de
las tareas académicas, altera los patrones de suefio y dificulta la conciliacién de

actividades familiares comunes.

5. Los padres deben conocer los videojuegos. Y no solo porque muchas veces son
ellos los que los compran, ni porque ello suponga un control del contenido de los
mismos, sino porque el conocimiento del videojuego ejerce el doble papel de
control de contenidos indeseables, asi como acerca a padres e hijos.
Efectivamente: conocer (y jugar, si eso es posible) a los videojuegos de los hijos
(con los hijos) no sélo es un ejercicio de attachment, sino que evita muchos de

los prejuicios y malentendidos que se tienen sobre los videojuegos.

Por otro lado, desde el entorno familiar se podria informar a los padres de las
ventajas y problemas potenciales de los videojuegos, disefiar estrategias para negociar y
supervisar el numero de horas diarias dedicadas a los mismos, o fomentar que los padres

se interesen por lo juegos de sus hijos.

En cualquier caso, la intervencion iria destinada a potenciar factores de
proteccién como fomentar la capacidad de resolucion de problemas y el buen uso del
tiempo libre; de esta forma tanto adolescentes como padres podran distinguir la adicién
del buen uso de las tecnologias (Arias et al., 2012).
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7. Factores de Riesgo y Proteccion de las Adicciones Tecnologicas

Del mismo modo que ocurre con otros problemas y enfermedades, las conductas
adictivas no son el resultado de una Unica causa o factor, sino que se originan y se

mantienen por la interaccion de diversos tipos de factores.

Como ya se ha comentado, los jovenes y adolescentes constituyen un grupo de
riesgo en el desarrollo de las adicciones tecnoldgicas (Carbonell et al., 2008). Sin
embargo, hay personas mas vulnerables que otras a las adicciones. De hecho, la
disponibilidad ambiental de las nuevas tecnologias en las sociedades desarrolladas es
muy amplia y, sin embargo, sélo un reducido nimero de personas muestran problemas
de adiccion (Becofia, 2009; Echeburua y Fernandez-Montalvo, 2006; Labrador y
Villadangos, 2009). Esta idea nos lleva necesariamente a hablar de los factores de riesgo

y factores de proteccion.

Se entiende por factores de riesgo aquellas circunstancias y/o caracteristicas
personales o ambientales que, combinadas entre si, podrian resultar predisponentes o
facilitadoras para el inicio o el mantenimiento de una conducta adictiva. Los factores de
proteccion se definen como aquellas variables que contribuyen a modularla o inhibirla
(Carballo et al., 2004).

Aunque la investigacién sobre los factores de riesgo y proteccion de la adiccién a
los videojuegos todavia es escasa, si tomamos las adicciones tecnoldgicas en general, si
que se puede establecer una serie de circunstancias y caracteristicas que pueden
aumentar o reducir la probabilidad de que llegue a darse un uso problematico de las
TIC.

7.1. Factores de Riesgo

Existen diversos factores de riesgo, que pueden ser clasificados como personales,

familiares y sociales.

Factores personales

En algunos casos hay ciertas caracteristicas de personalidad o estados emocionales que
aumentan la vulnerabilidad psicolégica a las adicciones. Entre ellos se encuentran la
impulsividad (Billieux et al., 2008, 2012; Marco y Choliz, 2012a, 2012b); la disforia; la

intolerancia a los estimulos displacenteros; la busqueda exagerada de emociones 0
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sensaciones fuertes (Echeburda, 2012; Marco y Chdliz, 2012b; Mehroof y Griffiths,
2010), que puede traducirse en el deseo de mostrar una transgresion de las normas y
estados psicoldgicos negativos (Beranuy, Oberst, Carbonell y Chamarro, 2009; Whang
et al., 2003).

Hay veces que en la adiccion subyace un problema de personalidad como una
timidez excesiva, baja autoestima (Echeburla, 1999; Griffiths y Wood, 2000; Ko et
al., 2006; Niemz, Griffiths y Banyard, 2005; Peters y Malesky, 2008; Widyanto y
Griffiths, 2006), rechazo de la imagen corporal (Oliva et al., 2012), o un estilo de
afrontamiento inadecuado ante las dificultades cotidianas. A su vez, los problemas
psiquiatricos previos (depresion, TDAH, fobia social u hostilidad) aumentan el riesgo
de engancharse a Internet (Black, Belsare y Schlosser, 1999; Estevez, Bayon, De la
Cruz y Fernandez-L.iria, 2009; Garcia del Castillo et al., 2008; Yang et al., 2005).

Otras veces se trata de personas que muestran una insatisfaccion personal con su
vida o que carecen de un afecto consistente y que intentan llenar esa carencia con
drogas o alcohol o con conductas sin sustancias (compras, juego, Internet o moviles).
De esta forma Internet, las redes sociales o los aparatos de Ultima generacion actlan

como una protesis tecnoldgica (Echeburta, 2012).

Factores familiares

La familia, junto con la escuela, desempefia un rol principal en la educacion y
socializacion del individuo, especialmente, en los primeros afios de vida. Desde el
ambito familiar se transmiten toda una serie de valores, actitudes, normas y formas de
comportamiento mas o menos Optimas que ayudan al individuo a adaptarse a la
sociedad. Pero existen ciertos entornos familiares que no resultan propicios para la
adquisicion de pautas de conducta sanas y socialmente adaptadas. Los entornos
familiares rigidos, caracterizados por un estilo educativo autoritario, propician el
desarrollo de hijos dependientes, irresponsables o rebeldes, que pueden actuar en
oposicion a las normas de los padres y guardar sentimientos de rabia y rencor hacia
ellos. Por el contario, un entorno familiar permisivo o desestructurado, con normas
inexistentes o inconsistentes y con falta de coherencia entre el modelo paterno y el
materno, no ayuda al establecimiento de un repertorio de conductas saludables y de un
autocontrol adecuado en el adolescente ni ofrece un apoyo emocional apropiado

(Castellana et al., 2007). Al no haber interiorizado los limites necesarios, muchos de los
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hijos crecidos en este ambiente pueden resultar egocéntricos, caprichosos e impulsivos

(Echeburta y Requesens, 2012).

Factores sociales

El aislamiento social o las relaciones con un grupo de personas que abusan de
las nuevas tecnologias pueden incitar al adolescente a abusar de Internet, las redes
sociales o los videojuegos. Esta tendencia a dejarse influir por el entorno o a compensar
en el mundo virtual las carencias del mundo real se intensifica cuando el entorno
familiar esta poco cohesionado y no consigue modular los impulsos del adolescente

(Echeburta y Requesens, 2012).

Por supuesto, la elevada presencia y disponibilidad de las TIC las hace

accesibles, factor que es relevante y hace posible su uso generalizado.

7.2.Factores de proteccion

Existen ciertos aspectos personales y familiares que minimizan el riesgo de implicarse
en una adiccion. Prevenir los problemas adictivos requiere necesariamente que los
esfuerzos de padres y educadores se dirijan a potenciar esos factores (Carbonell et al.,
2009; Echeburta y Requesens, 2012).

Recursos personales

Autoestima

La autoestima constituye el pilar basico sobre el que se estructura la personalidad desde
la infancia y condiciona notablemente la forma en que se establecen objetivos y se
asumen retos, en que se regula el comportamiento con las demas personas y en que se
ejerce la capacidad de autocontrol. Se trata un ingrediente fundamental del equilibrio
emocional de una persona, de una buena disposicion hacia la vida y de una actitud

positiva para superar las adversidades cotidianas.

Habilidades sociales y de comunicacion

En el ambito de las relaciones interpersonales las habilidades sociales y de
comunicacion fomentan una autoestima adecuada en la relacion con los demas y
dificultan la creacion de un mundo virtual imaginario contrapuesto al real. Si una

persona presenta buenas habilidades sociales, podra superar la timidez o la agresividad
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y afrontar con éxito las situaciones sociales, sin necesidad de buscar soluciones

evasivas en mundos virtuales.

Otros recursos personales

Otros recursos personales que protegen al adolescente del riesgo de caer en el abuso de
las TIC son la capacidad para solucionar problemas, que contribuye a un andlisis
realista de las dificultades con un estilo atribucional adecuado, potencia el desarrollo de
un pensamiento critico, permite hacer frente a las actuaciones impulsivas y a la presién
social y proporciona habilidades para la toma de decisiones adecuadas. Asimismo el
control de las emociones y el afrontamiento adecuado del estrés constituyen un
antidoto para la implicacion en conductas impulsivas y descontroladas (Echeburua,
2012).

Por altimo, la ocupacion adecuada del ocio es un freno para la implicacion del
menor en conductas adictivas. El tiempo libre brinda una oportunidad Unica para dar
cabida a las posibilidades de desarrollo personal. Se trata, en ultimo término, de contar
con alternativas de ocio creativas y no peligrosas para satisfacer la necesidad de
busqueda de sensaciones nuevas y variadas que tienen los adolescentes y para hacer

frente al aburrimiento.

Recursos familiares

La comunicacion familiar permite el establecimiento de un adecuado clima de
convivencia. Los padres pueden de este modo captar las preocupaciones de sus hijos y
darles una salida adecuada. Por el contrario, la incomunicacion y la insatisfaccién de los
hijos en el hogar pueden facilitar la busqueda de relaciones inapropiadas en las redes
sociales. Por otro lado, el establecimiento de normas y limites a los hijos facilita la
creacion de unos habitos de conducta y de un sistema de valores adecuados en los
menores, siempre que estas normas vayan acompafiadas de un ambiente de apoyo

emocional.

Asi, los adolescentes con problemas de interaccion familiar, con una débil
cohesion familiar, con carencia de afecto y ausencia de apoyo parental, y que crecen en
entornos familiares caracterizados por la permisividad educativa 0, mas ain, expuestos
a violencia familiar (tanto entre los conyuges como parento-filial) es mas probable que
acaben siendo adictos a Internet (Choi y Han, 2006; Echeburta y Corral, 2009; Kwon et
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al., 2011; Park, Kim y Cho, 2008; Subrahmanyam y Lin, 2007; Xu et al., 2011; Yang y
Tung, 2007). Lo que viene a certificarse en estos trabajos es que cuantos mas conflictos
y dificultades familiares existan en un hogar, mas probabilidad se da de que el
adolescente pase de un uso saludable de las nuevas tecnologias a una adiccién (Yen,
Yen, Chen, Chen y Ko, 2007).

Los trabajos de Lin, Lin y Wu (2009), asi como otros mas recientes (Jeon y Kim,
2011), muestran que la supervision parental es un inhibidor importante de la adiccion a
Internet y mas aun si esa supervision se da unida a la realizacion frecuente de

actividades de ocio en familia y fuera de casa.

Asimismo el ejemplo dado a los hijos con conductas saludables (el ser buenos
modelos) y el ocio compartido, lo que supone vivir momentos agradables juntos,
constituyen un caldo de cultivo apropiado para la adquisicion de conductas sanas y
variadas que contrarrestan el impulso a implicarse en conductas adictivas, asi como la

tentacion de asumir riesgos innecesarios (Mayorgas, 2009).

A partir de la informacidn recopilada sobre los factores de riesgo y de proteccién
de las adicciones tecnoldgicas y tomando como referente el modelo explicativo de la
adiccion al juego patolégico (Choliz, 2008), se plantea un posible modelo explicativo

del uso excesivo, del abuso y de la dependencia de las TIC (Figura 4).
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8. Programa de Prevencion PrevTec 3.1
Prev.Tec 3.1 (Chdliz, 2011) se basa en los siguientes supuestos basicos:

» Las tecnologias de la informacion, comunicacion y ocio favorecen el desarrollo
econdmico y social, mejoran el bienestar personal y la calidad de vida. Son

indispensables en nuestra sociedad actual.

» Nuestro sistema econdmico favorece e incita al consumo, en general, y al de las
tecnologias de la informacion y ocio, en particular. Estas son cada vez mas

atractivas y accesibles y su utilizacion es préacticamente universal.

» Ambos factores (ventajas de las tecnologias e induccién al consumo) son dos de
las principales causas del uso excesivo -en muchos casos abusivo-, que puede
favorecer la aparicion de problemas, interferir con otras actividades y, en Gltima
instancia, provocar un trastorno por dependencia en algunas personas

especialmente vulnerables por sus condiciones personales o sociales.

» La adolescencia es un periodo especialmente critico en la aparicion y progreso
de la mayoria de los trastornos adictivos. Dicha vulnerabilidad se debe tanto a
factores psicobiolégicos como evolutivos, los cuales favorecen la apariciéon de
conductas de riesgo, bdsqueda de sensaciones, autoafirmacién contra algunas
figuras de poder, atraccion por los efectos psicotropicos de algunas sustancias o

comportamientos, etc.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la adolescencia y de los videojuegos ya
mencionadas, y puesto que se trata de juegos que estan especialmente disefiados
y dirigidos a los nifios y adolescentes, parece razonable pensar que se trata de un
grupo de edad especialmente vulnerable para el desarrollo de la adiccion a
videojuegos (Kuss y Griffiths, 2012). En este sentido, diversas investigaciones
encuentran que durante la nifiez y la adolescencia es cuando mas se usan los
videojuegos (Bringué y Sadaba, 2009; Roberts, Foehr y Rideout, 2005).

» Las tecnologias de la informacidn, comunicacion y ocio ejercen una fascinacion
especial en los adolescentes, puesto que cubren algunas de sus principales
necesidades socioafectivas. Ademas, el eficaz manejo que suelen hacer de ellas
favorece una mejora de su propio autoconcepto, lo cual redunda en una

utilizacién progresivamente mas frecuente.
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» La prevencion de los trastornos o disfunciones siempre es deseable al posterior
tratamiento que debe llevarse a cabo una vez que el trastorno ha aparecido. La

prevencion también es més rentable social y econémicamente.

Por todo lo anterior, es Util y necesario llevar a cabo programas de prevencion de
las adicciones a las tecnologias de la informacion, comunicacion y ocio especialmente
al final de la nifiez y durante la adolescencia. Dichos programas deberian ser
universales, puesto que el acceso a las mismas también es global para toda la poblacién.
El dmbito escolar es un ambiente especialmente apropiado para llevar a cabo los
programas de prevencion de la dependencia de las tecnologias, puesto que es un medio
en el que éstas se conocen y utilizan como recurso educativo, hay profesionales con
habilidades y capacidades para llevarlos a cabo y toda la poblacion objeto de prevencion
se encuentra escolarizada.

Hay que tener en cuenta que, en todo programa de prevencion, la informacién
suministrada es necesaria, pero no suficiente. En concreto, cualquier programa de

prevencion debe atender al menos a los siguientes procesos psicoldgicos:

> Informacion de los riesgos y factores de prevencién de los problemas, en nuestro

caso, de la adiccion a las tecnologias.

» Sensibilizacion por el problema y generacidén de actitudes positivas hacia las

pautas de conducta apropiadas o por la reduccion de las perjudiciales.

» Fomento de las conductas saludables que previenen la aparicion del problema:

qué hacer, como y cuando.

La estructura de PrevTec 3.1 pretende ser de utilidad para que se consigan

dichos objetivos. Asi, en el programa de prevencion se suministra:

» Informacion. Ademas de la que se comenta en las sesiones, cuenta con una guia
que ofrece informacién al profesional que lleve a cabo el programa de
prevencion. Si se considera necesario se puede recurrir a la bibliografia
presentada al final del manual, asi como la pagina web de la Unidad de
Investigacion para profundizar o actualizar los contenidos que se abordan. El
programa contiene un DVD ejecutable en el que se presenta la informacién
precisa mediante un formato audiovisual, de forma que pueda transmitirse

facilmente a los nifios o adolescentes.
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» Sensibilizacion mediante la presentacion de vifietas graficas, testimonios en
video y recreaciones audiovisuales. Cada uno de estos recursos tiene como
objetivo no sélo transmitir informacién, sino favorecer el que ésta impacte y

genere curiosidad sobre los efectos que tiene un mal uso de la tecnologia.

» Entrenamiento de las habilidades necesarias para prevenir un uso inapropiado de
las tecnologias. Este es uno de los aspectos principales del programa, ya que su
objetivo no se limita a la informacion y la posterior sensibilizacién, sino que
pretende también dotar de pautas claras y faciles de llevar a cabo que se hayan
demostrado eficaces para fomentar buenos habitos. De esta forma, al final de
cada una de las sesiones se dedica un tiempo para programar unas cuantas
actividades que los adolescentes deben realizar a lo largo de la semana y cuya
ejecucion se valorara en la siguiente sesion. Se trata, principalmente, de dotar de
mecanismos de control para promover habitos apropiados, que es una forma

adecuada de adquirir el necesario autocontrol.

> Finalmente, se dispone de cuestionarios de evaluacién de los hébitos
promovidos, asi como de la eficacia general del propio programa de prevencion.

Cabe resaltar que se ha demostrado que los programas de prevencién son mas
eficaces cuando emplean técnicas interactivas, como discusiones entre grupos de la
misma edad, lo que permite una participacion activa en el aprendizaje y en el refuerzo
de habilidades (Botvin, Baker, Dusenbury, Botvin y Diaz, 1995). Y por otra parte, es
necesario que cuando se decida una forma de intervenir en la escuela (0 en otros
ambitos), ésta esté avalada por la evidencia cientifica (Davies, 1999; Granero,
Doménech, Bonillo y Ezpeleta, 2001; Hunsley y Johnston, 2000; Lindqvist y
Skipworth, 2000; Stoiber y Kratochwill, 2001). Por ello, es preciso que a través de la
investigacion se contraste si un determinado programa o forma de proceder es efectivo,
analizando la existencia de cambios sustantivos al desarrollar el programa frente al

hecho de no desarrollarlo.

En el Anexo Ill puede consultarse informacion adicional sobre el médulo de
videojuegos del programa de PrevTec 3.1.

Teniendo en cuenta la importancia que las TIC tienen actualmente en nuestra
sociedad y la especial vulnerabilidad que los nifios y adolescentes presentan respecto al

posible desarrollo del abuso y dependencia de las mismas, el objetivo de esta
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investigacion se centra en el intento de mejorar el modulo de videojuegos del programa
de prevencion de adicciones tecnolégicas PrevTec 3.1. Para ello, se incluyen técnicas de
control de la impulsividad, variable relacionada tanto con las adicciones con droga

como con las comportamentales.
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Parte Empirica. Método: Obijetivos e Hipotesis

Il. PARTE EMPIRICA

1.

METODO

1.1.0Objetivos e hipotesis

Esta investigacion pretende llevar a cabo un estudio controlado que tenga como

objetivo principal el andlisis de la eficacia de varias técnicas de control de la

impulsividad en el programa de Prevencion de Adicciones Tecnoldgicas PrevTec 3.1

(Choliz, 2011). En concreto, se pretende comparar la eficacia diferencial del médulo de

videojuegos del programa PrevTec 3.1 tradicional, frente al mismo programa con

técnicas de control de la impulsividad adicionales, y frente al grupo control (lista de

espera).

Los objetivos especificos son los siguientes:

1.
2.

Estudiar el patron de uso de los videojuegos por parte de nifios y adolescentes.
Adaptar y ampliar el programa de prevencion a las caracteristicas especificas de
la adiccion a videojuegos.

Valorar la eficacia de ambas modalidades del programa de prevencion de cara a
modificar el patrén de uso de los videojuegos asi como el grado de dependencia
de los mismos.

Comeparar la eficacia diferencial entre el programa tradicional y el programa mas
un componente especifico relacionado con el control de la impulsividad.
Analizar el mantenimiento del cambio logrado con las sesiones de prevencion en
las diferentes medidas, pasados entre dos y cinco meses (seguimiento).

Evaluar la posible eficacia diferencial del programa en funcion de la edad, el
sexo Yy la dependencia de videojuegos.

Evaluar la posible relacion entre la dependencia de los videojuegos y la

impulsividad.

Las hipotesis planteadas en este estudio son las siguientes:

1.

2.

Se espera encontrar un uso generalizado de los videojuegos.

Se espera hallar un mayor uso los fines de semana, puesto que se trata de una
actividad de ocio y durante los fines de semana hay més tiempo libre.
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10.

11.

Se espera que la mayor parte de los participantes en el presente estudio realicen
un uso no problematico de los videojuegos, apareciendo una minoria de alumnos

con problemas de dependencia de los mismos.

Se espera encontrar un mayor uso y dependencia en chicos, de acuerdo con la

literatura analizada en la parte teorica de este trabajo.

Tras participar en el programa, se espera que los alumnos reduzcan la frecuencia
de las sesiones juego (entre semana y durante los fines de semana), asi como la
duracion de las mismas, tanto en la condicion en que se aplica el programa
PrevTec 3.1 en su version tradicional, como en la modalidad con técnicas de
control de la impulsividad adicionales. También es esperable que los

participantes adopten algunas de las estrategias aprendidas durante las sesiones.

Una vez llevado a cabo el programa de prevencion, los alumnos mostraran
puntuaciones menores en el TDV, tanto en la puntuacion total como en cada uno

de los factores.

Respecto a las diferencias entre las dos condiciones (PrevTec 3.1 tradicional vs.
PrevTec 3.1 con técnicas de control de impulsividad), se espera que entre
aquellos alumnos que realizan las sesiones con técnicas de control de la
impulsividad adicionales el cambio sea mayor en los parametros indicados en las

Hipdtesis 5y 6.

Los resultados se mantendran a lo largo del tiempo, probablemente de forma

mas robusta en el grupo con técnicas adicionales de control de la impulsividad.

Se espera que el grupo que permanece en lista de espera no presente cambios
significativos entre el pretest y el test, es decir, antes de comenzar el programa

de prevencidn, ni en el patrén de uso ni en la dependencia de videojuegos.

En cuanto al sexo, no se esperan encontrar diferencias en la magnitud del
cambio entre la linea base y la intervencion. Es decir, se espera que tanto los
chicos como las chicas se beneficien igualmente de los programas de

prevencion.

Respecto a la dependencia de los videojuegos, se espera encontrar un cambio

tanto en los alumnos que presentan dependencia de los mismos como los que no.



12.

13.
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Dichos cambios implican una reduccion de la frecuencia y duracion de las

sesiones de juego, asi como su grado de dependencia medido con el TDV.

Se esperan encontrar diferencias en funcion de la edad en el uso inicial que se
realiza de los videojuegos, y que el programa logre el cambio en todas las

edades.

Se espera encontrar una relacion entre la dependencia de videojuegos y la
impulsividad, de tal forma que ésta predomine entre los dependientes, mostrando
mayores puntuaciones en la puntuacion total del UPPS y en sus diferentes

dimensiones.

1.2. Disefio y procedimiento

En el presente trabajo se ha utilizado un disefio mixto o de medidas parcialmente

repetidas, que combina el disefio de medidas repetidas y el disefio entre-sujetos. Existe

una variable de medidas repetidas (evaluacion inicial o pre-test inicial, pre-test, post-test

y seguimiento) con dos condiciones o grupos experimentales (programa tradicional,

programa con técnicas de control de la impulsividad) y un grupo control (en lista de

espera).

Los participantes, por grupos, fueron asignados aleatoriamente a cada una de las

condiciones experimentales:

a)

b)

Programa de Prevencion en la condicion tradicional (PrevTec 3.1). En esta
condicion los grupos realizaban las sesiones del programa con las actividades
“tradicionales”, a saber, horario semanal de uso de videojuegos procurando no
jugar todos los dias ni hacerlo fuera del tiempo programado, jugar después de
realizar otras obligaciones, realizar actividades alternativas en el tiempo libre,
ensefar los videojuegos preferidos a los padres, y evitar los videojuegos

multijugador online.

Programa de Prevencion con técnicas de control del impulso adicionales. En
esta condicion, ademas de las actividades ya comentadas, se pedia a los alumnos
que pusieran en practica técnicas de control de la impulsividad. Dichas técnicas

fueron las siguientes:

a. Antes de ponerse a jugar, tienen que esperar entre cinco y diez minutos.

Pueden aprovechar ese tiempo para valorar si es un buen momento para
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jugar, si tienen otras cosas que hacer o si estaba programado ese tiempo

para el juego.

b. Antes de comenzar con el juego tienen que ponerse una alarma (en el
mavil, reloj, despertador, etc.) que suene un poco antes de que termine el
tiempo programado para jugar, y que sirva como sefial para parar de

jugar.

c) Grupo control — lista de espera. En esta tercera condicion, los grupos realizaban
una evaluacién inicial (pre-test), y unos meses después se realizaban las sesiones
del programa, bien en la condicién tradicional bien con las técnicas de control de

impulsividad adicionales.

Por tanto, en el presente estudio se adopta un disefio experimental de comparacion
tanto intra-sujetos como entre-sujetos (Tabla 4).

En el Anexo Il se adjunta informacidn sobre las sesiones, contenidos y actividades
del médulo de videojuegos del programa PrevTec 3.1, tanto en su version tradicional

como en la modalidad con técnicas de control de la impulsividad adicionales.

Tabla 4. Tipos de comparaciones (intra-sujetos y entre-sujetos) adoptadas en el disefio

de investigacion.

Comparacion intra-sujetos Comparacion entre-sujetos

A

Pretest
Programa con técnicas
de control de la
impulsividad adicionales

Test Programa tradicional

Retest

Seguimiento v

El 44,7% de la muestra (n=494) realizd el programa tradicional y el 55,3%
(n=612) realizd el programa de prevencion con técnicas de control de impulsividad
adicionales. En la Tabla 5 se presentan las principales caracteristicas de cada una de las

submuestras.
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Tabla 5. Caracteristicas de cada submuestra

Programa Programa con Técnicas

Tradicional Adicionales
Sexo Chicos 246 (50,7%) 284 (46,3%)
Chicas 239 (49,3%) 329 (53,7%)

9 aflos - 59 (9,6%)
10 afios 40 (8%) 136 (22,1%)

11 afios 125 (25,3%) 43 (7%)

2ol 12 afios 59 (11,9%) 104 (16,9%)
13 afios 94 (19%) 70 (11,4%)
14 afios 110 (22,3%) 118 (19,2%)

15 afios 57 (11,5%) 67 (10,9%)

16 afos 9 (1,8%) 19 (3,1%)
Etapa Primaria 191 (38,7%) 237 (38,5%)
Escolar | secyndaria| 300 (61,3%) 379 (61,5%)

El grupo que realiza el programa tradicional tiene una media de edad de 12,64
afios (Sx=1,61), el 50,7% son chicos y el 49,3% chicas. En el grupo con técnicas
adicionales, la media de edad es de 12,15 afos (Sx=2,04), el 46,3% son chicos y el
53,7% son chicas.

El procedimiento que se siguio para reclutar la muestra consistio en contactar,
via correo electrénico, con los diferentes colegios de la ciudad de Valencia y area
metropolitana en que hay alumnos que cursan desde 5° de Primaria hasta 4° de la ESO.
Para ello, se accedio al Registro Estatal de Centros Docentes no Universitarios en la
siguiente pagina web: https://www.educacion.gob.es/centros/home.do

En ese correo se mandaba una carta de presentacion e invitacion a participar en
la investigacion. Se envi6 informacion sobre el programa de prevencién, asi como la
oferta gratuita de aplicarlo en su centro. En el Anexo IV se presentan las cartas y la

documentacidn que se envio a los centros.

97


https://www.educacion.gob.es/centros/home.do

Prevencion de la Adiccién a Videojuegos

Se invito a participar a alrededor de doscientos centros, de los cuales en un
primer momento se interesaron veintitrés, y finalmente participaron trece. Una vez
identificados los colegios interesados en la participacion voluntaria, se contactd
mediante correo electronico o telefonicamente, bien con el director del colegio, bien con
el coordinador del Departamento de Orientacion, para explicarles el modo en que se
realizarian las sesiones y acordar las fechas de aplicacion. La seleccién de la muestra,

por tanto, se realizé mediante un muestro no probabilistico, sin norma o circunstancial.

De los trece centros que participaron, siete constituyeron el grupo experimental
en un primer momento, cinco de ellos la lista de espera, y en un centro se repartieron los
grupos entre las condiciones experimentales y control —lista de espera- (Tabla 6). En los
centros que configuraron la lista de espera, se realizd un pretest y se acordaron las
fechas para realizar el programa a partir del mes de enero de 2012. En el resto de los
centros se comenzo la aplicaciéon del programa directamente, sin realizar el pretest, a

partir del mes de noviembre de 2011.

La asignacion de los centros como grupo experimental y grupo en lista de
espera, asi como las condiciones del grupo experimental (programa con técnicas de

control de la impulsividad adicionales o sin ellas) se realizé de forma aleatoria.

Tabla 6. Distribucion de los centros en los grupos lista de espera y experimentales.

Primer momento Segundo momento
LE SIN [ CON SIN CON
CEIP EI Moli X X
CEIP L’Horta X X
CEIP Mestalla X X
CEIP Reis Catolics X X X
Centro Florida X X
Colegio Hnas. Mantellate X X X
Colegio La Inmaculada X
Colegio San Pedro Pascual X
IES Ausias March X X
IES La Senia X
IES Moli del Sol X X X
IES Pucol X X
IES Veles e Vents X X X

LE=Lista de Espera, SIN= Programa tradicional, CON= Programa con técnicas de
control de la impulsividad
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La implementacion del programa PrevTec 3.1 (modulo videojuegos) se llevo a
cabo desde noviembre de 2011 hasta junio de 2012. Las sesiones las implementaron
psicologos y estudiantes de dltimo curso de psicologia previamente entrenados para
ello. La aplicacion del programa se realiz6 en presencia del tutor responsable, en el aula
y en horario de tutorias, con intencién de no interferir en el desarrollo de las clases, de
modo que eran los mismos profesores quienes determinabas las fechas y horarios de las
sesiones, y éstas se realizaban en los mismos grupos de clase. Cada sesion tuvo una
duracién aproximada de unos cincuenta minutos, y las sesiones del programa estuvieron
separadas entre si por una semana.

En el caso de los centros con pretest, entre el pretest y la primera sesion del
programa pasaron entre tres y cuatro meses. Desde la ultima sesién del programa hasta
el seguimiento pasaron entre dos y cinco meses.

El material necesario para realizar las sesiones consistia en un ordenador

portéatil, cafidén de proyeccion, y sistema de audio.

Centros Valenciay
area metropolitana

Correo electrénico

Grupo
Grupo P
. control:lista de
Experimental
espera
Asignacion . .
_g_ . Asignacion
condicidon grupo S
) condicién
experimental
Programa 3
&f Pretest
sesiones
o Programa 3
= Seguimiento 8!
sesiones

L Seguimiento

Figura 5. Esquema del Procedimiento
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1.3.Participantes / Descripcion de la muestra

La muestra total la componen 1160 alumnos. Se elimind de la base de datos a cincuenta
alumnos debido a que tenian edades inferiores a los 9 afios o superiores a los 16. La
muestra final la constituyen 1110 adolescentes de entre 9 y 16 afios, siendo la edad
media 12,37 afios (Sx= 1,875).

100% -
80%
60%

40% -
21%

° ' l l ' fj 3%
0% T ‘i‘ T —! T —! T —! T ‘! T 1
10 11 12

9 13 14 15 16

Edad (9 a 16 afios)

Figura 6. Proporcion de adolescentes segln la edad

En la Figura 6 se muestra la proporcion de participantes en funcion de la edad: el
5,1% (n=56) tiene 9 afios, el 15,8% (n=175) tiene 10 afios, el 15,2% (n=168) tiene 11
afos, el 14,7% (n=163) tiene 12 afos, el 14,8% (n=164) tiene 13 afios, el 20,6%
(n=228) tiene 14 afios, el 11,2% (n=124) tiene 15 afios, y el 2,5% (n=28) tiene 16 afios.
Respecto al sexo, el porcentaje de hombres y mujeres que componen la muestra es
bastante parecido (Figura 7): 526 (48,3%) estudiantes son chicos y 568 (51,7%) son
chicas.

51,70% l

—

Figura 7. Proporcion de hombres y mujeres en la muestra total

M Hombres

LI Mujeres
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Todos los participantes estan escolarizados en centros educativos publicos o
privados de la ciudad de Valencia y su area metropolitana (Figura 8). En concreto, el
38,3% son estudiantes de Educacion Primaria y el 61,7% de Educacion Secundaria
Obligatoria. La distribucién por cursos puede consultarse en la Figura 9. De los trece

centros que participaron, nueve son centros publicos y cuatro son privados (Tabla 7).
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Figura 8. Proporcion de participantes por centros educativos
Tabla 7. Distribucion de centros privados y publicos.
Tipo de centro Nombre de los centros %

o IES Ausias March (Manises), IES Pucol (Pucol),
Centros publicos 59,9%
CEIP L’Horta (Paiporta), CEIP El Moli (Torrent),
CEIP Reis Catolics (Silla), IES Moli del Sol
(Mislata), CEIP Mestalla (Valencia), IES Veles e

Vents (Torrent), IES la Senia (Paiporta).

_ Colegio La Inmaculada (Paiporta), Colegio San
Centros privados ) _ 40,1%
Pedro Pascual (Valencia), Centro Florida
(Catarroja), Colegio Hermanas Mantellate

(Valencia).
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Figura 9. Proporcion de adolescentes por curso académico

1.4.Instrumentos

Para realizar la medida antes de la implementacion del programa de prevencion, evaluar
el impacto del mismo y el efecto tras varios meses desde su aplicacion, se administraron
diversos cuestionarios: cuestionario pretest, cuestionario en la primera sesion del
programa, retest en la tercera sesion y cuestionario de seguimiento. En el Anexo V

aparecen todos los cuestionarios que fueron administrados durante el programa.

Cuestionario pretest
El cuestionario administrado en la sesion de pretest a los grupos en lista de espera

estaba formado por diversos apartados:

a) Datos sociodemograficos y escolares: edad, sexo, nombre del colegio o instituto,
curso, si habian suspendido alguna asignatura en la Gltima evaluacién realizada

y, en caso afirmativo, el nUmero de asignaturas suspendidas.

b) Parametros del uso de videojuegos: frecuencia de juego semanal, tiempo de

juego diario entre semana y en fin de semana y juegos mas usados.

c) Parametros del uso de videojuegos online: frecuencia y tiempo de juego online

entre semana y en fin de semana, tiempo dedicado a los videojuegos online en
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comparacion con el resto de juegos, nimero de conexiones diarias para consultar

la evolucion del juego online, y juegos mas usados.

Percepcion subjetiva de dependencia de los videojuegos: se pregunté mediante
una escala que oscila de 0 a 100, cudl es su grado dependencia de los

videojuegos.

Dependencia de los videojuegos: se evalud la dependencia de los videojuegos
mediante el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) (Chdliz y Marco,
2011), disefiado y validado en una fase anterior del estudio. EI TDV es un
instrumento diagnostico de la dependencia de los videojuegos, basado en los
principales criterios diagnosticos del trastorno por dependencia de sustancias del
Manual Diagnoéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales en su cuarta
version revisada (DSM-IV-TR) de la American Psychiatric Association (APA).
Consta de 25 items y presenta una consistencia interna elevada (alfa de
Cronbach = 0,94). Los primeros 14 items se responden mediante una escala tipo
Likert que oscila entre 0 y 4, referida a la frecuencia (0 “nunca”; 1 “rara vez”; 2
“a veces”; 3 “con frecuencia” y 4 “casi siempre”), y en los 11 items restantes se
pregunta por el grado de acuerdo o desacuerdo, a través de una escala tipo Likert
que oscila entre 0 y 4 (0 “totalmente en desacuerdo”; 1 “un poco en
desacuerdo”; 2 “neutral”; 3 “un poco de acuerdo” y 4 “totalmente de acuerdo”),
sobre un conjunto de afirmaciones relacionadas con los videojuegos. El
cuestionario esta compuesto por cuatro factores: Abstinencia (malestar que se
presenta cuando el sujeto no puede jugar con videojuegos y uso de los mismos
para aliviar problemas psicoldgicos); Abuso y Tolerancia (jugar
progresivamente méas que al principio y de forma excesiva); Problemas
ocasionados por los videojuegos (consecuencias negativas del uso excesivo de
los videojuegos); y Dificultad en el control (dificultades para dejar de jugar, a

pesar de que no sea funcional ni adecuado hacerlo en ese momento o situacion).

Escala de Impulsividad UPPS: La version abreviada del UPPS (Keye, Wilhelm
y Oberauer, 2009) consta de 20 items que se responden en una escala Likert de
cinco puntos y que evallan cuatro factores de la impulsividad: Urgencia
(propension a experimentar fuertes impulsos, en general bajo condiciones o
emociones negativas, a pesar de las consecuencias que a largo plazo pudiera

implicar esta conducta), Perseverancia (habilidad de un sujeto para permanecer
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centrado en una tarea aunque esta sea dificil o aburrida), Premeditacion
(tendencia a reflexionar las consecuencias de una accion antes de llevarla a
cabo) y Busqueda de sensaciones (tendencia a disfrutar y perseguir actividades

gue son emocionantes y a experimentar).

Cuestionario Sesion 1
El cuestionario administrado en la primera sesion del programa es idéntico al pretest,

excepto que no incluye la escala de impulsividad UPPS.

Cuestionario Retest (Sesién 3)

El cuestionario del retest recoge, como el pretest y el cuestionario de la primera sesion,
los datos sociodemograficos y escolares, parametros del uso de videojuegos, y
percepcion subjetiva de dependencia de los videojuegos.

Se incluyeron siete preguntas respecto a la realizacion de las tareas solicitadas en el
programa (de respuesta “Si” o “No”), asi como dos items para evaluar la creencia de
necesidad de disminucion o control del consumo de videojuegos por parte del alumno y

la intencion de controlar el consumo de los mismos.

Cuestionario de Seguimiento
El cuestionario de seguimiento incluye:
a) Datos sociodemograficos y escolares.
b) Pardmetros del uso de videojuegos durante la Gltima semana: frecuencia y
tiempo de juego.
c) Percepcion subjetiva de dependencia de los videojuegos.
d) Dependencia de los videojuegos: se evalud la dependencia de los videojuegos
mediante el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
e) Realizacion de las tareas solicitadas en el programa: se pregunté mediante siete
items, si tras la finalizacion del programa se continuaba haciendo alguna de las

tareas sugeridas en las sesiones.
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1.5.Anélisis de los datos

Todos los datos se analizaron mediante el paquete estadistico SPSS para Windows
(version 19.0).

Se llevd a cabo un analisis descriptivo de las principales variables relacionadas
con el uso de los videojuegos mediante diversos estadisticos descriptivos basicos y de
tendencia central (media, moda, mediana, desviacion tipica, asimetria, curtosis,
frecuencias y porcentajes). Asimismo, se hallaron correlaciones bivariadas de Pearson,
diversas pruebas t y analisis de varianza (ANOVA) y de covarianza (ANCOVA) de
medidas repetidas para el contraste de medias, ANOVA vy pruebas Post Hoc ((Student-
Newman-Keuls (S-N-K) y Diferencia Minima Significativa (DMS)), y analisis de
regresion lineal multiple, en el que se empleo el procedimiento por pasos sucesivos para

incluir las variables en la ecuacion.

A continuacién se detallan los principales andlisis realizados para estudiar la

eficacia diferencial de los programas de prevencion:

- El primer paso fue comprobar que antes de empezar la aplicacion de las sesiones
de prevencion, ambas condiciones fueran iguales en las medidas utilizadas.

- Comprobar que el simple paso del tiempo no modificaba las variables
estudiadas.

- Se analizaron las diferencias entre las condiciones después de las sesiones y en
el seguimiento.

- Se estudiaron las diferencias entre las modalidades del programa de prevencion
en funcién de distintas variables (dependencia, sexo y edad).
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2. RESULTADOS

2.1. PATRON INCIAL DE USO DE LOS VIDEOJUEGOS

2.1.1. Frecuencia de uso de los videojuegos

El 90,8% de los adolescentes que componen la muestra (n=1008) usa videojuegos una
media de 2,5 dias por semana. El 27,8% (n=309) dice no jugar casi nunca, el 23,2%
(n=258) refiere hacerlo uno o dos dias por semana, y el 19,6% (n=218) los usa tres o
cuatro dias semanales. El 9,1% (n=101) juega entre cinco y seis dias por semana y el
11% (n=122) lo hace todos los dias (Figura 10).

50% -
45% -
40% -

35% -

27,8%
30% A
23,2%
25% - 19,6%
20% -
15% - 9,1% 11,0%
> 4 7

10% T T T T 1

Casi nunca 16 2 dias 3 6 4dias 56 6 dias Todos los dias

Figura 10. Frecuencia de uso de los videojuegos (dias por semana)

Existen diferencias estadisticamente significativas en funcion del sexo, pero no
en funcion de la edad (F3,10055=0,934; p = n.s). Los chicos juegan con mayor frecuencia
que las chicas (t(gs9,252)= -11,098; p<0,001; d=0,70).

2.1.2. Tiempo de uso

Los adolescentes encuestados dedican una media de 65,6 minutos (diarios) a los
videojuegos entre semana, y una media de 97,6 minutos en fin de semana.
Concretamente, entre semana el 50,8% de los participantes dedica 30 minutos a jugar,
el 28,7% invierte 90 minutos, el 6,4% alrededor de 150 minutos, y el 4% juega 210

minutos. Durante el fin de semana el tiempo de uso es de 30 minutos para el 31,2% de
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la muestra, 90 minutos para el 29,7%, 150 minutos para el 15,3% de los participantes, y
201 minutos para el 13,7% (Figura 11).
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o 14%

30 min. 90 min. 150 min. 210 min.
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10% -

0%

Entre semana ® Fin de semana
Figura 11. Tiempo de juego entre semana y en fin de semana (minutos).

De la misma forma que en un estudio anterior (Chéliz y Marco, 2011) se observa
un tiempo de uso de los videojuegos mayor durante los fines de semana en comparacion

con el uso que se realiza entre semana (t(g92=-18,707; p<0,001; d=0,57).

Existen diferencias en funcion del sexo, de forma que los chicos juegan durante
mas tiempo que las chicas tanto entre semana (t(ggs)=-7,487; p<0,001; d=0,48) como
durante el fin de semana (tss=-12,016; p<0,001; d=0,77).

No se encuentran diferencias estadisticamente significativas en el tiempo de uso
durante el fin de semana en funcion de la variable edad (F(3994=0,191; p = n.s), pero si
en el tiempo de uso entre semana (F(3994=3,798; p <0,05). Las pruebas post hoc
(Student-Newman-Keuls (S-N-K)) revelan diferencias entre el grupo de mayor edad
(15-16 afios) con los demas grupos (9-10 afios, 11-12 afios y 13-14 afios), siendo los

adolescentes de entre 15 y 16 afios los que juegan mas tiempo entre semana.

2.1.3. Uso de videojuegos online

El 59,9% del total de los alumnos (n=665) usa videojuegos online. La frecuencia de uso
media es de 2,25 dias por semana, y el tiempo medio de uso es de 63,47 minutos entre

semana y 85,92 minutos en fin de semana.
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2.1.4. Soporte de juego

Respecto al soporte de juego utilizado, predomina ligeramente el uso de videoconsolas
de sobremesa, usadas por el 59,4% de la muestra (n=659), seguidas del PC (usado por el
55%, n=610), y finalmente, las videoconsolas portétiles, utilizadas por el 48,3% de la
muestra (n=536) (Figura 12).

90% -

80% -
59,4%
70% - 55,0%
60% - A 48,3%
y-
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
O% T T 1
Videoconsolas PC Videoconsolas portatiles
sobremesa

Figura 12. Soporte de juego usado

2.1.5. Percepcion subjetiva de dependencia de los videojuegos

Con el fin de evaluar el grado de dependencia percibida por parte de los adolescentes se
incluyd una pregunta en la que tenian que evaluar en una escala de 0 a 100 cuél era su
grado de dependencia de los videojuegos. La media de la percepcion subjetiva de la

dependencia de los videojuegos es de 35,11 con una dispersion de 27,87.

En esta variable se encuentran diferencias tanto en funcion del sexo (t=24,449;
p<0,001; d=0,67) como de la edad (F=6,938; p<0,001). Los chicos se perciben como
més dependientes de los videojuegos que las chicas y respecto a la variable edad, las
pruebas post hoc (Student-Newman-Keuls (S-N-K)) revelan diferencias
estadisticamente significativas entre los grupos de menor edad y los de mayor edad
(entre los grupos de 9-10 afios y el de 11-12 afios con los de 13-14 afios y 15-16 afios).
Sin embargo no existen diferencias estadisticamente significativas entre los grupos de 9-

10 afos y el de 11-12 afios ni tampoco entre el de 13-14 afios y el de 15-16 afios. Los
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resultados indican que los dos grupos de menor edad presentan puntuaciones mayores

en la dependencia subjetiva de los videojuegos.

2.1.6. Dependencia de videojuegos

Para diferenciar a los alumnos que cumplian los criterios diagnosticos de dependencia
de videojuegos de los que no, se tomd un punto de corte en el TDV (Puntuacion
Directa= 56), que fue seleccionado mediante el uso de curvas ROC (Receiver Operating
Characteristics), eligiendo la mayor especificidad posible con el objetivo de identificar

Unicamente a aquellas personas que realmente presentaban dicho problema.

El 8,6% (n=95) de la muestra cumple criterios de dependencia de videojuegos en
la evaluacion de la sesion 1y en el pretest —antes de realizar las sesiones del programa
de prevencion-. Dicho grupo de alumnos se caracteriza por tener una media de edad de
12,19 afios (Sx =1,964) y ser en su mayoria chicos —el 65,3% (n=62)-.

En la Tabla 8 se muestran las puntuaciones medias y las desviaciones tipicas de
cada item y de cada factor del TDV, asi como el porcentaje de adolescentes a los que
“casi siempre” o “frecuentemente” les ocurre cada una de las afirmaciones o que esta

de acuerdo o totalmente de acuerdo con ellas (puntuaciones 3 y 4 en cada item).

Los items con puntuaciones mas elevadas y, por lo tanto, con una mayor
probabilidad de ocurrencia entre los adolescentes encuestados son: “Me afecta mucho
cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego” (item 3); “Me
irrita/enfada cuando no funciona bien el juego...” (item 7); “Estoy obsesionado por
subir de nivel, avanzar, ganar prestigio...” (item 10); “Me resulta muy dificil parar
cuando comienzo a jugar...” (item 13); “Cuando estoy jugando pierdo la nocion del
tiempo” (item 21); “Juego mucho més ahora con los videojuegos que cuando comencé”

(item 1); y “Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego” (item 18).
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Tabla 8 . Estadisticos descriptivos del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Abstinencia

12,73(9,47| -
3.- Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola 135 |145| 245
0 el videojuego ’ ’ ’
4.- Cada vez que me acuerdo lo los videojuegos tengo la necesidad de 131 1136] 208
jugar 1 ) )
6.- Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer 0,76 | 1,24 12,1
7.- Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de 157 |151] 313
la videoconsola o el PC ’ ’ ’
10.- Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc., 161 149! 301
en los videojuegos ’ ’ '
11.- Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para 126 1143 22
poder jugar. ’ ’
13.- Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga
que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos, o tenga que ir aalgin| 1,38 1,43 | 24,5
sitio.
14.- Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0,79 | 1,26 13,7
21.- Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo 1,81 11,53| 345
25.- Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algin 101 11251 131
videojuego para distraerme. ’ ’ ’
Abuso y Tolerancia 561 (393 -
1.- Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando 157 |147| 288
comence ’ ’ ’
8.- Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que 107 1135] 166
antes, cuando comencé ' ’ ’
9.- Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los 083|124 13
videojuegos me ocupan bastante rato. ’ ’
12.- Creo que juego demasiado con los videojuegos. 1,21 11,43 224
15.- Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 098 |128] 135
ponerme a jugar con algun videojuego. ' ’ ’
Problemas derivados del uso excesivo 3,93 (390 -
16.- He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas. 1,25 1,44 195
17.-He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico
. . . 0,87 |1,17| 10,6
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC
19.- Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme 112 1137] 188
jugando con videojuegos. ' ’ ’
23.- He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora,| 0,69 |1,14| 9,6

cuando en realidad he estado mas tiempo).
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Dificultad en el control

6,23 (4,94 -

2.- $|_ no me_funmona la videoconsola o el PC le pido prestada una a mi 047 |1.06] 7.7
familia o amigos.
5.- Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos,
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con| 0,96 |1,27| 14,9
comparieros, dibujar los personajes, etc.).
18.- Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 2,04 11,40 36,3
20.- En c/uanto tengo un poco de tiempo me pongo con un videojuego, 135 [1.40] 212
aunque solo sea un momento.
22.- Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el

' A 0,73 |1,12| 9,4
trabajo es ponerme con mis videojuegos.
24.- Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en los videojuegos (cdmo avanzar, | 0,70 |1,12| 9,2

superar alguna fase o alguna prueba, etc.).

2.1.7. Impulsividad

La media total en impulsividad es de 41,39 (Sx= 10,65), siendo las medias para cada

uno de los factores las que aparecen en la Tabla 9:

Tabla 9. Medias y desviaciones tipicas en la puntuacion total y cada uno de los factores

del cuestionario UPPS.

X (o)
Urgencia 12,92 (4,57)
Busqueda de Sensaciones 16,66 (5,73)
Premeditacion 17,54 (4,36)
Perseverancia 19,06 (4,03)
Total 41,39 (10,65)
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2.2.DIFERENCIAS ENTRE GRUPOS ANTES DE LA APLICACION DEL
PROGRAMA DE PREVENCION

Con el fin de comprobar la homogeneidad de los dos grupos de participantes (condicion
tradicional versus programa con técnicas adicionales), se realizaron pruebas “t” para
muestras independientes y pruebas y? en funcion de si era necesaria la aplicacion de

estadistica paramétrica o0 no paramétrica.

2.2.1. Variables sociodemogréficas: sexo y edad

Los resultados (Tabla 10) indican que no existen diferencias significativas entre los
grupos en la variable sexo (y?=1,315; g.l.=1; p=0,251), pero si en la edad
(t(1107,793=4,473; p=0,000; d=0,27).

Tabla 10. Variables sociodemogréficas en los dos grupos experimentales

Condicion con

Condicion técnicas
tradicional impulsividad
adicionales
Sexo Varones 246 (50,7%) 280 (46%)
Mujeres 239 (49,3%) 329 (54%)
N 494 612
Edad
X 12,64 12,17
o 1,611 2,028

2.2.2. Variables relacionadas con el patrén de uso de los videojuegos

Los resultados de las pruebas t (Tabla 11) indican que no existen diferencias entre los
dos grupos en el patron de uso de los videojuegos, es decir, ni en la frecuencia de uso ni
en el tiempo dedicado a ellos —tanto entre semana como en fin de semana-. Aparecen
diferencias estadisticamente significativas en el grado de dependencia percibida y en la
puntuacién total del TDV, que habré que tener en cuenta y corregir para hacer los dos

grupos comparables entre si.
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Tabla 11. Diferencias en el patron de uso y dependencia de los videojuegos antes del

programa
L Condicion con
Con_d|_0|0n técnicas Pruebat
irEEmE impulsividad

Frecuencia de juego N 462 545 t=1,076;
Media 2,62 2,46 p=0,291

DT 2,35 2,44
Tiempo de juego LJ N 457 539 t=1,208;
Media 67,55 63,84 p=0,227

DT 49,39 47,31
Tiempo de juego FS N 459 537 t=0,298;
Media 98,24 97,04 p=0,766

DT 62,21 64,09
Frecuencia juego N 337 351 t=0,655;
online Media 2,32 2,19 p=0,513

DT 2,51 2,39
Tiempo juego online LI | N 323 342 t=0,645;
Media 64,73 62,28 p=0,519

DT 49,23 48,95
Tiempo de juego online N 326 352 t=0,963;
FS Media 88,34 83,69 p=0,336

DT 64,77 61,02
Dependencia percibida N 442 530 t=2,092;
Media 37,48 33,25 p=0,037
DT 27,38 28,12 d=0,15
Puntuacion TDV N 367 438 t=2,309;
Media 29,92 26,11 p=0,021
DT 21,81 19,62 d=0,18
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2.2.3. Impulsividad
Los resultados de las pruebas t de diferencias de medias (Tabla 12) indican que no
existen diferencias significativas entre los dos grupos en impulsividad, ni en la

puntuacidn total ni en ninguno de los factores que mide el UPPS.

Tabla 12. Diferencias en impulsividad antes del programa

Condicion Condicion con
tradicional técnicas Prueba t
(SIN) impulsividad
Urgencia N 337 as57 t=-0,777;
Media 12,77 13,02 p=.438
DT 4,50 4,62
B. Sensaciones N 323 449 t=-1,653;
Media 16,26 16,95 p=.099
DT 5,56 5,84
Premeditacion N 320 sall t=0,348;
Media 17,60 17,49 p=.728
DT 4,32 4,39
Perseverancia N 333 456 t=-1,473;
Media 18,81 19,24 p=.141
DT 3,99 4,05
Total UPPS N 282 394 t=-0,413;
Media 42,68 43,03 p=.680
DT 11,04 10,89
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2.3. ANALISIS DE LA EFICACIA DE LAS DOS MODALIDADES DEL
PROGRAMA DE PREVENCION DE LA ADICCION A VIDEOJUEGOS

2.3.1. Evolucidn del grupo en lista de espera

El grupo en lista de espera esta formado por 471 alumnos de entre 9 y 16 afios, siendo la
edad media 12,33 afios (Sx=1,927).

En la Tabla 13 se observa la evolucion que se produce entre el pretest y la sesion
1 en este grupo. Los resultados de las pruebas t de diferencias entre medias indican que
entre el pretest y el test, realizado entre tres y cuatro meses después del pretest (sin
realizar entre las dos medidas ningln tipo de intervencion), no aparecen diferencias
estadisticamente significativas en ninguna de las variables estudiadas (Figuras 13, 14 y
15).

Tabla 13. Evolucion del patrén de uso y dependencia de los videojuegos del grupo en

lista de espera (pretest-test).

Pretest Test Prueba t

i _ N 365 t=-1,426;

Frecuencia de juego Media 254 2.69 p=0,155
DT 2,48 2,46

) i N 353 t=-1,053;

Tiempo de juego LJ Media 6773 70,28 p=0,293
DT 50,19 49.32

. i N 355 t=-1,121;

Tiempo de juego FS Media 9845 101,49 p=0,263
DT 64,01 63,06

_ - N 342 t=-1,730;

Dependencia percibida Viedia 34,80 36,68 p=0,085
DT 27,52 27,89

N 254 t=-1,693;

TV Media 26,14 27,01 p=0,092
DT 20,10 20,96
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2 3
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=—¢=—Frecuencia juego

Figura 13. Evolucion de la frecuencia de juego (dias por semana) pretest-test en el
grupo en lista de espera.
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Figura 14. Evolucion del tiempo de juego (minutos por sesion) entre semana y en fin de
semana (pretest-test) en el grupo en lista de espera
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Figura 15. Evolucion del grado de dependencia percibida y de la puntuacion en el

TDV (pretest-test) en el grupo en lista de espera

2.3.2. Eficacia diferencial de las dos modalidades del programa de prevencion de

la adiccion a videojuegos

Con el fin de comparar la eficacia diferencial de las dos modalidades de intervencion
aplicadas, se llevaron a cabo Analisis de Varianza (ANOVAS) de medidas repetidas
para cada una de las variables dependientes medidas (frecuencia de juego, tiempo de
juego entre semana, tiempo de juego en fin de semana, grado de dependencia percibida,
puntuacién en el TDV), utilizando la correccion de Greenhouse-Geisser. Se analizaron
las diferencias entre los tres momentos de medida (test-retest-seguimiento), excepto en
el caso de la puntuacion en el TDV, cuya medida se realizo unicamente en el test y en el

seguimiento (test-seguimiento).

Puesto que se hallaron diferencias en la media de edad entre los dos grupos antes
de la intervencion, se realizaron dichos andlisis empleando, ademas, un analisis de
covarianza, siendo la edad la variable covariada. De este modo, se pudo controlar el
efecto de las diferencias en la edad sobre las diferencias encontradas entre los grupos

tras la aplicacion del programa.
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2.3.2.1. Diferencias en la frecuencia de juego

Se aplico un ANCOVA de medidas repetidas (3x2) para las medidas obtenidas en la
frecuencia de juego, con un factor entre-grupos (condicion programa tradicional vs.
programa con técnicas de autocontrol adicionales) y un factor momento (test-retest-

seguimiento).

Tabla 14. Frecuencia de juego (dias por semana). Medias y desviaciones tipicas

Test Retest Seguimiento

n Media (Dt.) Media (Dt.) | Media (Dt.)

Programa tradicional | 345 2,48 (2,28) 2,16 (2,04) 2,01 (2,08)

Programa con técnicas | 450 | 237 (2,38) 1,98 (2,01) | 1,56 (1,82)
adicionales

Los resultados (Tabla 14) muestran un descenso de la frecuencia de juego entre
el test, el retest y el seguimiento, y que dicho descenso es mayor en el grupo del
programa con técnicas adicionales. Asi pues, mientras que en el test y en el retest no
existen diferencias estadisticamente significativas entre ambos grupos, en el
seguimiento si que existen (t= 3,705; p=.000; d= 0,23), siendo la media de la frecuencia
de juego menor en el grupo con técnicas adicionales que en el grupo del programa

tradicional.

Tabla 15. Frecuencia de Juego. Resultados del ANCOVA MR

Momento Interaccién Grupo

Momento x Grupo

F p n° 18| F p n° 1B| F P v 1B

0,066 .932 .000 .060 |3,470 .033 .033 .641|4,862 .028 .006 .596

Respecto al ANCOVA de medidas repetidas, la variable inter-grupo es la
modalidad del programa de prevencién, y la variable intra-grupo es el momento de
medida. Como se puede observar en la Tabla 15, se encuentra un efecto significativo de

la interaccion entre ambos factores (F(1929=3,470; p=.033), asi como un efecto
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significativo en el factor grupo (F(1)=4,862; p=.028) en la frecuencia de juego. El efecto
del factor momento no resulto estadisticamente significativo.

Para examinar la interaccion, se analizaron los efectos simples —es decir, se
compararon entre si los niveles del factor momento dentro de cada nivel del factor
grupo-, usando el ajuste de los niveles criticos mediante la correccion de Bonferroni
para controlar la tasa de error Tipo | (Maxwell y Delaney, 1990). Las comparaciones
por pares (Tabla 16) indican que mientras en el programa tradicional no existen
diferencias estadisticamente significativas entre el retest y el seguimiento, en el grupo
que recibe el programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales la
frecuencia de juego contintia descendiendo entre el retest y el seguimiento. La magnitud
del cambio total entre el test y el seguimiento es superior en el grupo con técnicas
adicionales.

Tabla 16. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x
Momento (Variable: frecuencia de juego)

) ) o Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.? _
entre tipico
) 95% para la
medias . .
diferencia®
LS LI
T Retest ,304(*) ,109 ,016 ,043 ,566
est
Programa Seguim. ,450(*) ,122 ,001 ,158 142
Tradicional Test -,304(*) ,109 ,016 -,566 | -,043
Retest
Seguim. ,146 ,104 ,481 -,103 ,395
Test -,450(*) ,122 ,001 -, 742 | -,158
Seguim.
Retest -,146 ,104 ,481 -,395 ,103
Programa T Retest ,399(*) ,099 ,000 ,162 ,636
est
con técnicas Seguim. | ,834(%) ,110 ,000 ,569 | 1,098
adicionales de Test -,399(*) ,099 ,000 -,636 | -,162
Retest
control Seguim ,435(*) ,094 ,000 ,209 ,661
impulsividad T Test -834(*) | 110 | ,000 |-1,008| -569
Seguim.
Retest -,435(*) ,094 ,000 -,661 | -,209

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Los resultados quedan representados graficamente en la Figura 16.
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Figura 16. Evolucion de la frecuencia de juego para cada grupo.

2.3.2.2.Diferencias en el tiempo de juego entre semana

Se aplicé un ANCOVA de medidas repetidas (3x2) para las mediciones realizadas del
tiempo de juego entre semana, con un factor entre-grupos (condicion programa
tradicional vs. programa con técnicas de autocontrol adicionales) y un factor momento

(test-retest-seguimiento).

Tabla 17. Tiempo de juego entre semana (minutos). Medias y desviaciones tipicas

Test Retest Seguimiento

n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)

Programa tradicional 343 | 68,13 (49,78) | 36,91 (52,18) | 34,11 (51,57)

Programa con técnicas | 416 | 60,29 (44,47) | 28,92 (45,54) | 22,14 (37,62)

adicionales

Los resultados (Tabla 17) muestran un descenso del tiempo de juego entre

semana a lo largo de los distintos momentos de medida (test-retest-seguimiento) para
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los dos grupos. Puede apreciarse que el cambio es mayor en el grupo que realiza el
programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales, asi mientras que en el
test no existen diferencias entre grupos en esta variable, en el retest (t=2,760; p=.006;
d=0,17) y en el seguimiento (t=4,091; p=.000; d=0,27) las diferencias son

estadisticamente menores en el segundo grupo.

Tabla 18. Tiempo de juego entre semana. Resultados del ANCOVA MR

Momento Interaccion Grupo

Momento x Grupo

F p n* 1B| F p v 1B| F p n’ 1B

6,415 .002 .008 0,903 1,440 .237 .002 .309 | 9,849 .002 .013 .880

Los resultados del ANCOVA de medidas repetidas (Tablal8) muestran que no
existe un efecto significativo de la interaccion entre ambos factores, por lo que se
examinan los efectos principales. Se encuentra un efecto significativo en el factor
momento (F(1,994=6,415; p=.002), asi como un efecto del factor grupo (F)=9,849;
p=.002).

Las comparaciones por pares (Tabla 19) muestran que en ambos grupos existen
diferencias estadisticamente significativas entre el test y el retest y entre el test y el
seguimiento en el tiempo de juego entre semana. Pero la diferencia entre el retest y el
seguimiento Unicamente es significativa en el grupo con técnicas de control de la
impulsividad adicionales. La magnitud del cambio entre el test y el seguimiento, es
decir, la magnitud del cambio total, es superior en el grupo con técnicas adicionales
(Figura 17).
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Tabla 19. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x

Momento (Variable: tiempo de juego entre semana)

Diferencia | Error | Signif? Intervalo de
. . o
Momento entre tipico confianza al 95%
medias para la diferencia®
LS LI
Test Retest 31,477(%) 2,646 ,000 25,129 37,824
Programa Seguim. | 33,547(%) 2,597 ,000 27,316 39,778
Tradicional Retest et -31,477(%) | 2,646 000 | -37,824 |-25129
Seguim. 2,070 2,517 1,000 -3,969 8,109
Sequim. Test -33,547(*) | 2,597 ,000 -39,778 | -27,316
Retest -2,070 2,517 1,000 -8,109 3,969
Programa | Test Retest 31,162(*) 2,400 ,000 25,404 | 36,920
con técnicas Seguim. | 38,542(*) 2,356 ,000 32,890 | 44,194
de control | Retest Test -31,162(*) | 2,400 ,000 -36,920 | -25,404
impuls. Seguim 7,380(*) 2,283 ,004 1,902 12,858
Sequim. Test -38,542(*) | 2,356 ,000 -44,194 | -32,890
Retest -7,380(*) 2,283 ,004 -12,858 | -1,902
Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 17. Evolucion del tiempo de juego entre semana.
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2.3.2.3.Diferencias en el tiempo de juego en fin de semana

Se aplicé un ANCOVA de medidas repetidas (3x2) para las mediciones realizadas del
tiempo de juego en fin de semana, con un factor entre-grupos (condicidon programa
tradicional vs. programa con técnicas de autocontrol adicionales) y un factor momento

(test-retest-seguimiento).

Tabla 20. Tiempo de juego en fin de semana. Medias y desviaciones tipicas

Test Retest Seguimiento

n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)

Programa tradicional 342 | 98,77 (62,89) | 70,09 (68,62) | 63,68 (69,09)

Programa con técnicas | 415 | 94 19 (62,48) | 57,25 (61,89) | 48,22 (58,96)
adicionales

Los resultados (Tabla 20) muestran un descenso del tiempo de juego en fin de
semana a lo largo del tiempo (test-retest-seguimiento) para los dos grupos. Puede
apreciarse que el cambio es mayor en el grupo que realiza el programa con técnicas de
control de la impulsividad adicionales, asi mientras que en el test no existen diferencias
entre grupos en esta variable, en el retest (t=3,565; p=.000; d=0,19) y en el seguimiento
(t=3,876; p=.000; d=0,24) las diferencias son estadisticamente significativas.

Tabla 21. Tiempo de juego en fin de semana. Resultados del ANCOVA MR

Tiempo Interaccion Grupo

Tiempo x Grupo

F p o 1B| F p n* 1B| F p n° 1B

0,731 .481 .001 0,174 |4,694 .009 .006 .787 | 8,614 .003 .011 .834

El efecto del factor tiempo o0 momento de medida no resultd estadisticamente
significativo. Se encuentra un efecto significativo del factor grupo (F(1)=8,614; p=.003) y
de la interaccion Tiempo x Momento (F 1 ,994=4,694; p=.009) (Tabla 21). Para examinar
dicha interaccion, se analizaron los efectos simples —es decir, se compararon entre si los

niveles del factor momento dentro de cada nivel del factor grupo-, usando el ajuste de
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los niveles criticos mediante la correccion de Bonferroni para controlar la tasa de error
Tipo | (Maxwell y Delaney, 1990).

Los resultados (Tabla 22) indican que en el grupo con técnicas de control de la
impulsividad se producen diferencias en el tiempo de juego en fin de semana entre todos
los momentos comparados (test, retest y seguimiento), mientras que en el caso del grupo
al que se aplica el programa tradicional, existen diferencias estadisticamente
significativas entre el test y el retest, y entre el test y el seguimiento, pero no entre el
retest y el sequimiento. La magnitud del cambio, tanto entre el test-retest como entre el
retest-seguimiento y entre el test-seguimiento, es mayor en el grupo con técnicas de

control de la impulsividad (Figura 18).

Tabla 22. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x

Momento (Variable: tiempo de juego en fin de semana)

Diferencia | Error | Signif.2 Intervalo de

Momento A tipico confianza al 95%
medias para la

diferencia®

LS LI
Test Retest 27,995(*) 3,193 ,000 20,333 35,657
Programa Seguim. | 33,793(*) | 3,349 | ,000 25,756 | 41,830

Tradicional i * B .

Retest Test 27,995(*) 3,193 ,000 35,657 20,333
Seguim. 5,798 3,313 241 -2,150 13,747
Seguim. Test -33,793(*) 3,349 ,000 -41,830 | -25,756
Retest -5,798 3,313 241 -13,747 2,150

Programa Test Retest 37,508(*) | 2,896 ,000 30,560 | 44,456

con técnicas Seguim. | 47,043(*) | 3,037 | ,000 | 39,755 | 54,331
adicionales de | Retest  TeSt -37,508(*) | 2,896 | ,000 | -44,456 | -30,560
control Seguim | 9,535(*) | 3,004 | ,005 | 2,327 | 16,743
impulsividad [ g0, i, Test -47,043(%) | 3,037 | ,000 | -54331 | -39,755

Retest | -9,535(*) | 3,004 | ,005 | -16,743 | -2,327

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 18. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana para cada grupo.

2.3.2.4.Diferencias en el Grado de Dependencia Percibida

Puesto que se hallaron diferencias iniciales en el grado de dependencia percibida entre
los dos grupos, para poder corregir dichas diferencias y hacer los grupos comparables,
se realizé un ajuste mediante el procedimiento de regresion. Para ello se realizdé una
regresion del pretest sobre el postest (retest y seguimiento) para cada grupo, de tal
forma que se descontd el efecto del test sobre el retest y el seguimiento para el grado de
dependencia percibida —para cada uno de los grupos-. Una vez se obtuvieron las
medidas ajustadas, se procedio a la realizacion del ANCOVA de medidas repetidas. Se
trata de un procedimiento de ajuste alternativo cuando las pendientes de regresion no
son equivalentes en los diferentes grupos que se comparan y no es adecuado el uso del

analisis de covarianza.

En las Tablas 23 y 24 puede observarse que el grado de dependencia percibida
va descendiendo a lo largo de los distintos momentos de medida para ambos grupos.

En el caso del grupo “tradicional”, el cambio que se produce en dicha variable
entre el test y el retest es estadisticamente significativo (t(zes=6,819; p=.000; d=0,29)
mientras que entre el retest y el seguimiento no lo es (tz47=1,408; p=.160). Respecto al
grupo con técnicas de control de la impulsividad, el cambio en el grado de dependencia

percibida se produce de forma estadisticamente significativa tanto entre el test-retest
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(t460)=7,606; p=.000; d=0,27) como entre el retest-seguimiento (t10=5,761; p=.000;

d=0,21).
Tabla 23. Evolucion del grado de dependencia percibida en el grupo PrevTec
Tradicional
Test Retest Seguimiento Test- Retest-
Retest Seguimiento
Media (Sx) | Media (Sx) | Media (Sy) typ typ
Dependencia 37,01 29,11 27,57 t=6,819, t=1,408;
percibida (27,73) (26,66) (25,93) p=.000 p=.160

Tabla 24. Evolucion del grado de dependencia percibida en el grupo PrevTec con
técnicas adicionales de control de la impulsividad

Test Retest Seguimiento Test- Retest-
Retest Seguimiento
Media (Sx) | Media (Sx) | Media (Sx) typ typ
Dependencia 32,75 25,82 20,99 t=7,606; t=5,761,
percibida (27,34) (24,53) (23,03) p=.000 p=.000

Tabla 25. Dependencia percibida. Medias y desviaciones tipicas

Test

Retest

Seguimiento

Media (Dt.)

Media (Dt.)

Media (Dt.)

27,59 (14,86)

Programa tradicional 435 37,53 (27,41) 29,47 (16,83)
Programa con técnicas
- 523 | 33,28 (28,25) | 26,16 (18,25) | 22,05 (16,01)
adicionales

Tabla 26. Dependencia Percibida. Resultados del ANCOVA MR

Tiempo Interaccion Grupo
Tiempo x Grupo
F p o 1B| F p v 1| F p n 1P
48,458 .000 .048 1,000 | 3,483 .040 .004 .592 | 16,782 .000 .017 .984
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Los resultados del ANCOVA de medidas repetidas (Tabla 26) indican que efecto
del factor tiempo o momento de medida resulto estadisticamente significativo (F1,640)=
48.458; p=.000), también se encuentra un efecto significativo del factor grupo
(F1)=16,782; p=.000) y de la interaccion Tiempo x Momento (F 640)= 3,483; p=.040).
Para examinar dicha interaccion, se analizaron los efectos simples —es decir, se
compararon entre si los niveles del factor momento dentro de cada nivel del factor
grupo-, usando el ajuste de los niveles criticos mediante la correccién de Bonferroni

para controlar la tasa de error Tipo | (Maxwell y Delaney, 1990).

Tabla 27. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x

Momento (Variable: dependencia percibida).

) ) . a Intervalo de
Diferencia | Error | Signif. )
Momento . confianza al 95%
entre tipico _ i
_ para la diferencia®
medias

LS LI

Test Retest 8,288(*) | ,652 ,000 6,725 | 9,851

Programa Sequim. | 10,214(*) | 688 | ,000 | 8565 | 11,864
Tradicional

Retest  Test 8,288(*) | 652 | ,000 | 9,851 | -6,725

Sequim. | 1,926(*) | 443 | 000 | 864 | 2988

Seguim. Test 10214(*) | 688 | ,000 | -11,864 | -8,565

Retest | -1,926(%) | ,443 000 | -2,088 | -,864

técnicas Seguim. | 10,996(*) | .627 | ,000 | 9,493 | 12,500
adicionalesde "o i Test 6,933(*) | ,594 | ,000 | -8357 | -5508
control
H *
. — Seguim | 4,064(*) | 404 | 000 | 3,096 | 5032
Seguim. Test 110,996(*) | 627 | ,000 | -12,500 | -9,493
Retest | -4064(*) | 404 | ,000 | -5032 | -3,096

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.

Los resultados (Tabla 27) indican que en los dos grupos se producen diferencias

en el grado de dependencia percibida entre todos los momentos comparados (test, retest

129




Prevencion de la Adiccién a Videojuegos

y seguimiento). En el grupo con técnicas de control de la impulsividad adicionales, la
magnitud de dicho cambio es superior respecto al grupo que recibe el programa de
prevencion tradicional, tanto en el cambio total (test-seguimiento), como entre el retest

y el seguimiento.
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Figura 19. Evolucién del grado de dependencia percibido para cada grupo.

2.3.2.5.Diferencias en el TDV

Puesto que se hallaron diferencias iniciales en el TDV entre los dos grupos, se realizd
un ajuste mediante regresion, siguiendo el mismo procedimiento que para la variable

“dependencia percibida”.

Tabla 28. TDV. Medias y desviaciones tipicas

Test Seguimiento

n Media (Dt.) | Media (Dt.)

Programa tradicional 372 | 28,88 (21,50) | 21,17 (13,27)

Programa con técnicas
487 | 25,92 (19,16) | 16,72 (10,94)

adicionales
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Tabla 29. TDV. Resultados del ANCOVA MR

Tiempo Interaccion Grupo

Tiempo x Grupo

F P n* 1B | F p =n° 1p| F P n° 1B

42,793 .000 .048 1,000 5,085 .024 .006 .615|13,067 .000 .015 .951

Los resultados del ANCOVA de medidas repetidas (Tabla 29) indican que efecto
del factor tiempo 0 momento de medida resulto estadisticamente significativo (F1,000)=
42.793; p=.000), también se encuentra un efecto significativo del factor grupo
(F1)=13,067; p=.000) y de la interaccion Tiempo x Momento (F,000)= 5,085; p=.024).
Para examinar dicha interaccion, se analizaron los efectos simples —es decir, se
compararon entre si los niveles del factor momento dentro de cada nivel del factor
grupo-, usando el ajuste de los niveles criticos mediante la correccion de Bonferroni

para controlar la tasa de error Tipo | (Maxwell y Delaney, 1990).

Tabla 30. Comparaciones por pares para la interaccion Tipo de Programa (Grupo) x
Momento (Variable: TDV).

Diferencia | Error | Signife | INtervalode

Momento entre tipico confianza al
medias 95% para la
diferencia®
LS LI
Programa
.. Test SeQUIm 71821(*) 1429 1000 6,980 8,663
Tradicional
Programa

o Test | Seguim. | 9,113(*) 374 ,000 | 8,379 | 9,847
con técnicas

adicionales...

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Los resultados (Tabla 30) indican que en los dos grupos se producen diferencias
en el TDV entre el test y el seguimiento, siendo mayor la magnitud del cambio en el

grupo con técnicas de control de la impulsividad adicionales.
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Figura 20. Evolucion de la puntuacion en el TDV para cada grupo
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2.4. ANALISIS DEL IMPACTO DEL PROGRAMA DE PREVENCION
(CONDICION CON TECNICAS DE CONTROL DE LA IMPULSIVIDAD
ADICIONALES) EN FUNCION DEL SEXO, DE LA EDAD Y DE LA
EXISTENCIA O NO DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Una vez se ha comprobado que las dos modalidades del programa de prevencion son
eficaces, y que la modalidad que afiade técnicas de autocontrol es superior en la
reduccién de la mayoria de las variables —en la frecuencia de juego, el tiempo de juego
en fin de semana, el grado de dependencia percibida y la dependencia medida con el
TDV-, se estudia si el impacto de dicha modalidad del programa es diferente en funcién
de tres variables: la existencia 0 no de dependencia de los videojuegos, el sexo y la
edad.

2.4.1. En funcion del grado de dependencia de videojuegos

Con el fin de valorar la eficacia del programa (con técnicas adicionales) en funcion de la
adiccion a videojuegos, se han llevado a cabo ANOVAS de medidas repetidas tomando
las variables dependientes medidas (frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana,
tiempo de juego en fin de semana, grado de dependencia percibida, puntuacion en el
TDV), utilizando la correccion de Greenhouse-Geisser. Se han analizado las diferencias
entre los tres momentos de medida (test-retest-seguimiento), excepto en el caso de la
puntuacion en el TDV, cuya medida se realizo unicamente en el test y en el seguimiento

(test-seguimiento).

En primer lugar, se calcularon pruebas t de diferencias de medias para grupos
independientes, puesto que era esperable encontrar diferencias entre alumnos con
problema de adiccion a videojuegos y alumnos que presentaban un uso no problematico

de los mismos en los parametros estudiados (Tabla 31).
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Tabla 31. Medias, desviaciones tipicas y pruebas t de las variables dependientes en

dependientes (D) y no dependientes (ND) antes de la aplicacion del programa.

n Media | Desv. T t gl p d
- D | 40 | 4,6125 | 2,23173
Frecuencia 6,701 440 000 | 1,12
juego S1 | ND [ 402 | 2,020 | 2,26230
; D | 38 | 115,2632 | 61,80776
Tiempo 5,629 | 40,308 | ,000 | 1,11
juego LJS1 | ND | 400 | 57,6000 | 41,98389
: D | 38 | 159,4737 | 66,20800
Tiempo 6,993 434 ,000 | 1,13
Jjuego FSS1 | ND | 398 | 88,4925 | 59,14367
D | 35 | 58,7143 | 22,29161
TDV Sl 11921 | 417 | 000 | 1,89
ND | 398 | 22,9349 | 16,44687
; D | 38 66,58 31,130
Dependencia 8,564 434 000 | 1,34
PercibidaS1 | ND | 398 | 28,68 | 25541
Los resultados de las pruebas t indican la existencia de diferencias

estadisticamente significativas entre dependientes y no dependientes de los videojuegos
en todas las variables medidas —frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana y en
fin de semana, puntuacién en el TDV y grado de dependencia percibida- (en la sesion 1
o test). En todos los casos, las medias son superiores entre el grupo que presenta
dependencia de los videojuegos.

A pesar de la existencia de estas diferencias iniciales entre grupos, se realizaron
ANOVAS de medidas repetidas (3x2) con un factor entre-grupos (dependientes vs. no
dependientes) y un factor momento (test-retest-seguimiento), para analizar la evolucién
de ambos grupos. Se tomaron como variables dependientes la frecuencia de juego, el
tiempo de juego entre semana, el tiempo de juego en fin de semana y el grado de
dependencia percibida. Se realiz6 este mismo analisis para el caso del TDV, pero
Unicamente con dos momentos de medida (test-seguimiento). Los resultados se

presentan en las Tablas 32 y 33.
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Dadas las diferencias iniciales entre el grupo de dependientes y el de no
dependientes y, puesto que el objetivo de la realizacion de este analisis era conocer la
evolucion de cada grupo, nos centramos Unicamente en los resultados relativos al factor
momento, para comprobar si existia un cambio a lo largo de los diferentes momentos de

medida.

Tabla 32. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables dependientes medidas en
el test, retest y seguimiento, en funcién de la existencia o no de dependencia de

videojuegos.

Test Retest Seguimiento

Grupo | n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)

Frecuencia de D 27 4,56 (1,92) 3,50 (2,09) 3,35 (2,09)
juego

ND | 287 | 2,03(2,19) 1,83 (1,85) 1,45 (1,68)

Tiempo juego LI | D 27 | 96,67 (56,02) 58,89 (54,23) 58,89 (56,72)

ND | 287 | 5550 (40,16) 25,82 (42,66) 19,44 (32,59)

Tiempo juego FS D 27 | 147,78 (67,56) 112,22 (79,19) 92,22 (73,91)

ND | 287 | 88,33(57,84) 52,99 (5529) 44,63 (55,18)

Dependencia D 27 66,67 (28,15) 45,56 (27,36) 48,89 (27,92)
Percibida

ND 287 | 29,55(25,12) 24,94 (23,37) 18,83 (20,79)

TDV D 27 | 59,43 (20,63) - 39,52 (25,11)

ND 287 | 22,36 (15,82) - 13,91 (15,45)
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Tabla 33. Resultados de los ANOVAS MR

Momento Interaccion Grupo
Momento x Grupo
F p v 18| F p n 1B| F p n* 1B
Frec. 10581 .000 .033 .988 | 2,477 .085 .008 .493 | 41,624 .000 .118 1,000
juego
Tiempo | 42,048 000 119 1,000 | 0457 631 .001 .124 | 36278 .000 .104 1,000
LJ
Tiempo | 40,015 000 .114 1,000 | 0,705 495 .002 .169 | 33,466 .000 .097 1,000
FS
Depend. | 55260 000 088 1,000 | 8403 .000 026 .958 | 49.969 .000 .138 1,000
Percibida
TDV 85575 .000 244 1,000 | 13,989 .000 .050 .961 | 86,191 .000 .245 1,000

Frecuencia de juego

Se produce un efecto significativo del factor momento (F(166-10,581; p=.000) , es

decir, tanto en el grupo de dependientes como en el de no dependientes, se dan cambios

alo largo de los distintos momentos de medida (Tabla 33).

Las comparaciones por pares nos permiten identificar entre qué momentos se

dan las diferencias para cada grupo (Tabla 34).

En el grupo de no dependientes, se producen diferencias en la frecuencia de

juego entre el test y el seguimiento, y entre el retest y el seguimiento, pero no entre el

test y el retest. En el caso del grupo de dependientes, las diferencias estadisticamente

significativas aparecen entre el test y el retest, y entre el test y el seguimiento, pero no

entre el retest y el seguimiento. En ambos grupos la frecuencia de juego disminuye a lo

largo del tiempo (Figura 21).
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Tabla 34. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego en dependientes y no

dependientes

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif? i
Momento . confianza al
entre tipico
95% para la
medias . .
diferencia®
LS LI
Test Retest ,197 , 113 ,245 -,075 ,468
No Seguim. ,582(*) ,124 ,000 ,283 ,881
dependientes | Retest  1€St -,197 113 245 | -468 075
Seguim. ,385(*) ,113 ,002 ,113 ,657
Sequim. Test -,582(*) 124 ,000 -881  -,283
Retest -,385(*) 113 ,002 -657  -113
Test Retest 1,056(*) ,368 ,013 171 1,940
Seguim. | 1,204(*) ,405 ,010 ,228 2,179
Dependientes | Retest ' €St -1,056(*) | 368 013 | -1,940 -171
Seguim ,148 ,369 1,000 | -,740 1,036
Sequim. Test -1,204(%) ,405 ,010 |-2,179 -228
Retest -,148 ,369 1,000 |-1,036 ,740
Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 21. Evolucidn de la frecuencia de juego en dependientes y no dependientes
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Tiempo de juego entre semana

Los resultados del ANOVA de medidas repetidas (Tabla 33) indican un efecto
significativo del factor momento (F 1 972)- 42,048; p=.000). Las comparaciones por pares
nos permiten identificar entre qué momentos se dan las diferencias para cada grupo
(Tabla 35).

Tabla 35. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana en

dependientes y no dependientes

Diferencia | Error | Signif.® [N DL
Momento - confianza al 95%
entre tipico
medias L
diferencia®
LS LI
Retest 29,686(*) | 2,768 ,000 23,025 | 36,348
Test
Seguim. | 36,063(*) | 2,523 ,000 29,989 | 42,136
No Test -29,686(*) | 2,768 ,000 | -36,348 | -23,025
. Retest i
dependientes Seguim. | 6,376(*) | 2,552 ,039 233 | 12,519
Test -36,063(*) | 2,523 ,000 | -42,136 | -29,989
Seguim.
Retest -6,376(*) | 2,552 ,039 | -12,519 | -,233
Retest 37,778(*) | 9,024 ,000 16,058 | 59,497
Test
Sequim. | 37,778(*) | 8,227 ,000 17,977 | 57,579
Dependientes Test -37,778(*) | 9,024 ,000 | -59,497 | -16,058
Retest
Seguim ,000 8,321 | 1,000 | -20,028 | 20,028
Test -37,778(*) | 8,227 ,000 23,025 | 36,348
Seguim.
Retest ,000 8,321 | 1,000 | 29,989 | 42,136

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.

En el grupo de no dependientes, existen diferencias estadisticamente
significativas entre el test y el retest, entre el retest y el sequimiento, y entre el test y el
seguimiento, para el tiempo de juego entre semana. En el caso de los dependientes, las
diferencias significativas aparecen entre el test y el retest, y el test y el seguimiento,

pero no entre el retest y el seguimiento.
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Figura 22. Evolucion del tiempo de juego entre semana en dependientes y no
dependientes

Tiempo de juego en fin de semana

Se produce un efecto significativo del factor momento (F(1996)=40,015; p=.000). Es
decir, se dan cambios a lo largo de los tres momentos de medida en los dos grupos
(Tabla 33).

Las comparaciones por pares nos permiten identificar entre qué momentos se

dan las diferencias para cada grupo (Tabla 36).

En el grupo de no dependientes, existen diferencias estadisticamente
significativas entre el test y el retest, entre el retest y el seguimiento, y entre el test y el
seguimiento, para el tiempo de juego en fin de semana. En el caso de los dependientes,
las diferencias significativas aparecen entre el test y el retest, y el test y el sequimiento,

pero no entre el retest y el seguimiento (Figura 23).
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Tabla 36. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana en

dependientes y no dependientes

) ) o Intervalo de
Diferencia | Error | Signif. )
Momento - . confianza al
entre tipico
. 95% para la
medias
diferencia®
LS LI
Test Retest 35,331(*) | 3,276 ,000 | 27,445 | 43,217
. Seguim. | 43,693(*) | 3,392 ,000 | 35,529 | 51,857
0
dependientes Test -35,331(*) | 3,276 ,000 | -43,217 | -27,445
Retest
Seguim. | 8,362(*) 3,385 ,042 ,216 16,509
. Test -43,693(*) | 3,392 ,000 | -51,857 | -35,529
Seguim.
Retest -8,362(*) | 3,385 ,042 | -16,509 | -,216
Test Retest 35,556(*) | 10,682 | ,003 9,845 | 61,267
Seguim. | 55,556(*) | 11,058 | ,000 | 28,939 | 82,173
Dependientes Test -35,556(*) | 10,682 | ,003 | -61,267 | -9,845
Retest
Seguim 20,000 11,035 | ,213 | -6,560 | 46,560
. Test -55,556(*) | 11,058 | ,000 | -82,173 | -28,939
Seguim.
Retest -20,000 11,035 | ,213 | -46,560 | 6,560

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.
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Figura 23. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana en dependientes y no

dependientes

Dependencia percibida

Se produce un efecto significativo del factor momento (F(1,899)=30,290; p=.000), (Tabla
33).

Los resultados (Tabla 37) indican que en el grupo de no dependientes, existen
diferencias estadisticamente significativas en el grado de dependencia percibida entre
todos los momentos de evaluacion, es decir, entre el test y el retest, entre el retest y el
seguimiento, y entre el test y el seguimiento; mientras que en el caso de los
dependientes, las diferencias significativas aparecen entre el test y el retest, y el test y el

seguimiento, pero no entre el retest y el seguimiento.
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Tabla 37. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibido en

dependientes y no dependientes

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.? )
Momento confianza al 95%
entre tipico i )
) para la diferencia®
medias

LS LI

Test Retest 4,610(*) | 1,126 ,000 1,900 | 7,320

No

dependientes

Seguim. | 10,714(*) | 1,313 ,000 7,554 | 13,875

Retest ~ Test -4,610(*) | 1,126 ,000 -7,320 | -1,900

Seguim. | 6,105(*) | 1,103 | ,000 | 3,449 | 8,760

Seguim. Test -10,714(*) | 1,313 ,000 | -13,875 | -7,554

Retest | -6,105(*) | 1,103 | ,000 | -8,760 | -3,449

Test Retest 21,111(*) | 3,671 ,000 12,276 | 29,946

Dependientes Seguim. | 17,778(*) | 4,281 | ,000 | 7,473 | 28,082

Retest ~ Test -21,111(*) | 3,671 ,000 | -29,946 | -12,276

Seguim -3,333 3,596 | 1,000 |-11,990 | 5,323

Seguim. Test -17,778(*) | 4,281 ,000 |-28,082 | -7,473

Retest 3,333 3,596 | 1,000 | -5,323 | 11,990

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.
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Figura 24. Evolucion del grado de dependencia percibida en dependientes y no

dependientes

TDV

Se produce un efecto significativo del factor momento (F1,000)= 85,575; p=.000) (Tabla

33).

Los resultados (Tabla 38) indican que tanto en el grupo de no dependientes

como en el de dependientes existen diferencias estadisticamente significativas en la

puntuacion TDV entre el test y el seguimiento.

Tabla 38. Comparaciones por pares TDV en dependientes y no dependientes

Diferencia | Error | Signif.? I]rltervalol g;o/
Momento entre tipico contianza af 95
medias para la
diferencia®
LS LI
No i 8,443(*) 859 000 6,751 | 10,135
dependientes Test | Seguim. ) ' ) : ,
Dependientes | Test | Seguim. | 19,905(*) | 2,941 ,000 14,113 | 25,696

Basadas en las medias marginales estimadas.

* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.

a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 25. Evolucion de la puntuacion en el TDV en dependientes y no dependientes

2.4.2. En funcion del sexo

Con el fin de evaluar la eficacia del programa (con técnicas adicionales) en chicas y
chicos, se llevaron a cabo ANOVAS de medidas repetidas tomando las variables
dependientes analizadas (frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana, tiempo de
juego en fin de semana, grado de dependencia percibida, puntuacion en el TDV),
utilizando la correccion de Greenhouse-Geisser. Se analizaron las diferencias entre los
tres momentos de medida (test-retest-seguimiento), excepto en el caso de la puntuacién
en el TDV, cuya medida se realizd Unicamente en el test y en el seguimiento (test-

seguimiento).

En primer lugar, se calcularon pruebas t de diferencias de medias para grupos
independientes, puesto que era esperable encontrar diferencias entre chicas y chicos en

los pardmetros del uso de videojuegos estudiados (Tabla 39).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 39. Medias, desviaciones tipicas y pruebas t de todas las variables dependientes

antes de la aplicacion del programa, en chicas y chicos.

n Media | Desv. T t gl p d
Frecuencia | 0 | 254 33406 | 245456 | o )0 cooes 000 0,60
juegoS1 | o |291| 1,7320 | 2,17319
Tiempo juego | © | 253 | 748221 | 5288941 | | 0 4eia17 000 043
LJs1 Q | 286 | 54,5455 | 39,75764
Tiempo juego | & | 253 | 122,2530 | 65,34450 0091 491690 000 079
FS S1 Q | 284 | 74,7887 | 54,29560
199 | 32,0503 | 20,35909
TDVSL | & 5777 397,098  .000 0,56
Q | 240 | 21,3833 |17,84413
: 247 | 42,61 29,501
Dependencia | 7,382 476,547 .000 0,65
PercibidaS1 | o | 282| 2514 | 24,202
Los resultados de las pruebas t indican la existencia de diferencias

estadisticamente significativas entre chicas y chicos en todas las variables medidas —
frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana y en fin de semana, puntuacion en el
TDV y grado de dependencia percibida- (en la sesion 1 o test). En todos los casos, las

medias son superiores en el grupo de chicos.

A pesar de la existencia de estas diferencias iniciales entre grupos, se realizaron
ANOVAS de medidas repetidas (3x2) con un factor entre-grupos (chicos vs. chicas) y
un factor momento (test-retest-seguimiento), para analizar la evolucion de ambos
grupos. Se tomaron como variables dependientes la frecuencia de juego, el tiempo de
juego entre semana, el tiempo de juego en fin de semana y el grado de dependencia
percibida. Se realizé este mismo analisis para el caso del TDV, pero Unicamente con dos

momentos de medida (test-seguimiento).

Dado que existian diferencias iniciales entre el grupo de chicas y el de chicos, y
puesto que el objetivo de la realizacién de este analisis fue la evaluacion de la evolucion

de cada grupo, nos centramos en los resultados relativos al factor momento, para
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comprobar si existia un cambio a lo largo de los diferentes momentos de medida. Los

resultados se presentan en las Tablas 40 y 41.

Tabla 40. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables dependientes medidas en

el test, retest y seguimiento, en funcién de la variable sexo.

Test Retest Seguimiento
Grupo| n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)
Frecuencia de 3 179 3,29 (2,39) 2,48 (2,07) 2,18 (1,98)
juego
Q 206 1,65 (2,06) 1,62 (1,76) 1,09 (1,49)
Tiempo juego LJ 3 179 | 70,56 (50,72) 37,87 (52,09) 35,53 (44,91)
Q 206 | 51,84 (35,48) 22,57 (38,08) 12,08 (26,31)
Tiempo juego FS 3 179 | 119,83 (65,29) 81,12 (68,99) 73,24 (66,41)
Q 206 | 74,56 (51,22) 40,63 (48,92) 28,39 (41,82)
Dependencia 3 179 | 42,46 (28,90) 32,77 (25,96) 29,19 (25,29)
Percibida
Q 206 | 25,34 (22,796) 21,68 (21,70) 15,02 (19,20)
TDV 3 123 | 29,75 (19,52) - 20,37 (18,12)
Q 155 | 21,77 (18,01) - 12,30 (16,52)

Tabla 41. Resultados de los ANOVAS MR para todas las variables dependientes, en
funcion del sexo.

Momento Interaccion Grupo
Momento x Grupo
(sexo)

Fp o 18| F p v 1 F n 1B

Frec.juego | 30,774 .000 .074 1,000 | 7,187 .001 .018 .934 | 56,717 .000 .129 1,000

Tiempo LJ | 149,085 .000 .280 1,000 | 1,557 .211 .004 .327 | 33,361 .000 .080 1,000

Tiempo FS | 131,849 .000 .256 1,000 | .388 .679 .004 .113 | 85,024 .000 .182 1,000

Depend. 66,571 .000 .148 1,000 | 4338 .014 .011 .742 | 43,296 .000 .102 1,000
percibida

TDV 127,170 .000 .315 1,000 | .003 .957 .000 .050 | 16,033 .000 .055 .979
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Frecuencia de juego
Se produce un efecto significativo del factor momento (F(11)= 30,774; p=.000). Las

comparaciones por pares nos permiten identificar entre qué momentos se dan las

diferencias para cada grupo (Tabla 42 y Figura 26).

Tabla 42. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego, en chicos y chicas, y

en el test, retest y seguimiento.

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif? .
Momento confianza al
entre tipico
) 95% para la
medias ) )
diferencia®
LS LI
Retest ,807(*) ,154 ,000 437 1,178
Test
Seguim. | 1,109(*) ,168 ,000 , 705 1,513
Chicos
Test -,807(*) ,154 ,000 |-1,178 | -437
Retest
Seguim. ,302 ,141 ,099 -,037 ,641
] Test -1,109(*) ,168 ,000 |-1513| -,705
Seguim.
Retest -,302 ,141 ,099 -,641 ,037
Retest ,029 144 1,000 -,316 ,375
Test
Seguim. ,551(*) ,157 ,001 174 ,928
Chicas
Test -,029 144 1,000 -375 316
Retest
Seguim ,522(*) 131 ,000 ,206 ,838
) Test -,551(*) ,157 ,001 -,928 -174
Seguim.
Retest -,522(*) 131 ,000 -,838 -,206

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.

En el caso de los chicos, se producen diferencias estadisticamente significativas
en la frecuencia de juego entre el test y el retest, y entre el test y el seguimiento, pero no
entre el retest y el seguimiento. En el caso de las chicas, las diferencias significativas

aparecen entre el test y el seguimiento, y entre el retest y el seguimiento, pero no entre
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el test y el retest. En ambos casos, la frecuencia de juego experimenta una disminucién

entre el test y el seguimiento.

2,5 - =

1,5 -

Test Retest Seguimiento

= = Chicos Chicas

Figura 26. Evolucion de la frecuencia de juego en chicos y chicas.

Tiempo de juego entre semana
Se produce un efecto significativo del factor momento (F(1,9s4)= 149,085; p=.000).

Las comparaciones por pares nos permiten identificar entre qué momentos se
dan las diferencias para cada grupo (Tabla 43). Entre los chicos se producen diferencias
estadisticamente significativas en el tiempo de juego entre semana entre el test y el
retest, y entre el test y el seguimiento, pero no entre el retest y el seguimiento. En el
grupo de las chicas, las diferencias aparecen entre todos los momentos comparados:

test-retest, test-seguimiento y retest-seguimiento (Figura 27).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 43. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana, en chicos y

chicas, y en el test, retest y seguimiento.

Diferencia | Error | Signif. Intervalo de
s entre tipico a confianza al 95%
medias para la diferencia®
LS LI
Test Retest 32,682(*) | 3,637 | ,000 23,937 | 41,426
Seguim. | 35,028(*) | 3,237 | ,000 27,244 | 42,811
Chicos
Test -32,682(*) | 3,637 | ,000 | -41,426 |-23,937
Retest
Seguim. 2,346 3,276 | 1,000 | -5,532 | 10,225
. Test -35,028(*) | 3,237 | ,000 | -42,811 |-27,244
Seguim.
Retest -2,346 3,276 | 1,000 | -10,225 | 5,532
Test Retest 29,272(*) | 3,390 | ,000 21,120 | 37,423
Seguim. | 39,757(*) | 3,017 | ,000 32,502 | 47,013
Chicas
Test -29,272(*) | 3,390 | ,000 | -37,423 |-21,120
Retest
Seguim | 10,485(*) | 3,054 | ,002 3,142 17,829
. Test -39,757(*) | 3,017 | ,000 | -47,013 |-32,502
Seguim.
Retest | -10,485(*) | 3,054 | ,002 | -17,829 | -3,142

Basadas en las medias marginales estimadas.

* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 27. Evolucion del tiempo de juego entre semana en chicos y chicas.

Tiempo de juego en fin de semana
Se produce un efecto significativo del factor momento (F(1,995)= 131,849; p=.000).

Las comparaciones por pares (Tabla 44) indican que en el grupo de los chicos
aparecen diferencias estadisticamente significativas entre el test y el retest, y entre el
test y el seguimiento, pero no entre el retest y el seguimiento. En el grupo de las chicas

existen diferencias significativas entre todos los momentos de medida comparados.
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 44. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana, en

chicos y chicas, y en el test, retest y seguimiento.

Intervalo de
Diferencia | Error | Sign.? )
Momento - confianza al 95%
entre tipico . .
para la diferencia®
medias
LS LI
Retest 38,715(*) | 4,291 ,000 28,398 49,032
Test
Seguim. | 46,592(*) | 4,490 | ,000 | 35,797 | 57,388
Chicos Test -38,715(*) | 4,291 | ,000 | -49,032 |-28,398
Retest
Seguim. 7,877 4,405 224 -2,716 18,470
Test -46,592(*) | 4,490 | ,000 | -57,388 |-35,797
Seguim.
Retest -7,877 4,405 224 -18,470 2,716
Retest 33,932(*) | 4,000 ,000 24,315 43,549
Test
Seguim. | 46,165(*) | 4,185 | ,000 36,102 | 56,228
Chicas Test -33,932(*) | 4,000 ,000 -43,549 | -24,315
Retest
Seguim | 12,233(*) | 4,107 ,009 2,358 22,108
Test -46,165(*) | 4,185 | ,000 | -56,228 |-36,102
Seguim.
Retest -12,233(*) | 4,107 ,009 -22,108 | -2,358
Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 28. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana en chicos y chicas.
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Dependencia percibida

Se produce un efecto significativo del factor momento (F(1,9209= 66,571; p=.000). Las
comparaciones por pares nos permiten identificar entre qué momentos se dan las
diferencias para cada grupo (Tabla 45). Tanto en el grupo de chicas como en el de
chicos, se producen diferencias estadisticamente significativas entre todos los

momentos comparados: test-retest, test-seguimiento y retest-seguimiento.

Tabla 45. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibido, en chicos

y chicas, y en el test, retest y seguimiento.

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif. )
Momento o confianza al 95%
entre tipico é . .
para la diferencia®
medias
LS LI
Test Retest 9,693(*) | 1,462 | ,000 6,177 13,208
Seguim. | 13,268(*) | 1,632 | ,000 9,344 17,193
Chicos
Test -9,693(*) | 1,462 | ,000 | -13,208 | -6,177
Retest
Seguim. | 3,575(*) | 1,394 | ,032 ,223 6,927
. Test -13,268(*) | 1,632 | ,000 | -17,193 | -9,344
Seguim.
Retest -3,575(*) | 1,394 | ,032 -6,927 -,223
Retest 3,655(*) | 1,363 | ,023 ,378 6,932
Test
Seguim. | 10,316(*) | 1,521 | ,000 6,657 13,974
Chicas
Test -3,655(*) | 1,363 | ,023 -6,932 -,378
Retest
Seguim | 6,660(*) | 1,299 | ,000 3,536 9,785
. Test -10,316(*) | 1,521 | ,000 | -13,974 | -6,657
Seguim.
Retest -6,660(*) | 1,299 | ,000 -9,785 -3,536

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.
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Figura 29. Evolucion del grado de dependencia percibido en chicos y chicas.

TDV

Se produce un efecto significativo del factor momento (F000= 127,170; p=.000) es

decir, se dan cambios entre los dos momentos de medida.
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Figura 30. Evolucidn de la puntuacion en el TDV en chicos y chicas.
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2.4.3. En funcion de la edad

Con el fin de evaluar la eficacia del programa (con técnicas adicionales) en funcion de
la edad, se llevaron a cabo ANOVAS de medidas repetidas tomando las variables
dependientes medidas (frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana, tiempo de
juego en fin de semana, grado de dependencia percibida, puntuacion en el TDV),
utilizando la correccion de Greenhouse-Geisser. Se analizaron las diferencias entre los
tres momentos de medida (test-retest-seguimiento), excepto en el caso de la puntuacién
en el TDV, cuya medida se realizd Unicamente en el test y en el seguimiento (test-
seguimiento). Los grupos estaban compuestos por alumnos de diferentes rangos de
edad: 9-10 afios, 11-12 afios, 13-14 afios y 15-16 afos.

En primer lugar, se calcularon ANOVAS puesto que era esperable encontrar
diferencias entre distintos grupos de edad en los pardmetros estudiados del uso de los

videojuegos (Tabla 46).
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Tabla 46. Medias, desviaciones tipicas y ANOVAS para todas las variables

Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

dependientes, en funcion de la edad, antes de la implementacion del programa de

prevencion.

Grupo

Media

Desv. T

Frecuencia
juego S1

9-10

171

2,5819

2,37865

11-12

142

2,6021

2,34939

13-14

160

2,1281

2,39381

15-16

74

2,7365

2,79949

1,604

.188

.002

Tiempo
juego LJ S1

9-10

171

67,1930

52,92907

11-12

142

58,7324

44,46465

13-14

154

60,0000

40,72866

15-16

74

75,4054

50,45517

2,663

.047

.018

Tiempo
juego FS S1

9-10

170

97,0588

63,89384

11-12

142

100,1408

61,45962

13-14

153

93,9216

64,44332

15-16

74

98,9189

70,00132

0,249

.862

.004

TDV S1

9-10

138

28,7174

19,58399

11-12

111

27,5766

19,15039

13-14

131

22,6641

20,06628

15-16

59

25,7119

19,73187

2,363

.070

.002

Dependencia
Percibida S1

9-10

166

38,64

31,088

11-12

137

35,04

26,765

13-14

154

28,80

25,744

15-16

74

27,77

26,576

4,516

.004

014
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Se encontraron diferencias en funcion de la edad en el tiempo de juego entre
semana y en el grado de dependencia percibida. Las pruebas post hoc (Student-
Newman-Keuls (S-N-K)) revelaron diferencias entre los tres grupos de menor edad (9-
10 afios, 11-12 afios y 13-14 afios) con el grupo de mayor edad (15-16 afios) en el caso
del tiempo de juego entre semana, siendo los mas mayores quienes mas tiempo dedican
a los videojuegos de lunes a jueves. En el caso del grado de dependencia percibida, las
diferencias post hoc aparecen entre estos mismos grupos, siendo el grupo de menor
edad (9-10 afios) el que presenta un grado de dependencia subjetiva mayor. Para el resto
de variables dependientes medidas, no existen diferencias iniciales en funcién de los

grupos de edad.

A pesar de la existencia de estas diferencias iniciales entre grupos en dos de las
variables dependientes, se realizaron ANOVAS de medidas repetidas (3x4) con un
factor entre-grupos (edad: 9-10 afios vs. 11-12 afios vs. 13-14 afios vs. 15-16 afios) y un
factor momento (test-retest-seguimiento), para analizar la evolucion de los distintos
grupos de edad. Se tomaron como variables dependientes la frecuencia de juego, el
tiempo de juego entre semana, el tiempo de juego en fin de semana y el grado de
dependencia percibida. Se realizd este mismo analisis para el caso del TDV, pero
Unicamente con dos momentos de medida (test-seguimiento). Los resultados se

presentan en las Tablas 47 y 48.
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 47. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables dependientes medidas en

el test, retest y seguimiento, en funcién de la edad.

Test Retest Seguimiento
Grupo n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)
9-10 | 128 | 239(224) | 198(159) | 1,67 (1,55)
Fre‘}‘ferggade 11-12 | 117 | 2,45(2,27) 213 (2,13) | 1,72(1,89)
13-14 | 91 207(232) | 1,81(197) | 1,46(1,96)
15-16 | 50 2,93(2,87) | 2,20(2,36) | 1,48 (2,06)
9-10 | 128 | 62,81 (46,93) | 30,00 (38,76) | 23,44 (39,29)
Tiempo juego LJ | 11-12 | 117 | 5513 (41,11) | 19,23(33,29) | 23,33 (36,98)
13-14 | 91 | 58,35(43,21) | 32,31 (51,23) | 23,41 (40,20)
15-16 | 50 | 72,00 (44,12) | 48,00 (66,67) | 22,80 (37,64)
9-10 | 128 | 93,28 (62,23) | 54,84 (53,79) | 52,73 (56,06)
Tiempo juego FS | 11-12 | 117 | 9513 (58,73) | 64,10 (60,63) | 54,10 (60,93)
13-14 | 91 | 97,91 (64,63) | 57,36 (67,03) | 46,81 (62,64)
15-16 | 50 | 99,60 (67,88) | 63,60 (77,06) | 36,60 (58,23)
Dependencia 9-10 | 128 | 37,30(29,86) | 29,26 (23,92) | 25,39 (23,34)
Percibida 11-12 | 117 | 34,79 (25,85) | 27,56 (21,71) | 23,55 (24,61)
13-14 | 91 | 29,56 (25,86) | 22,88 (24,35) | 17,03 (19,46)
15-16 | 50 | 27,10 (23,86) | 26,00 (26,65) | 16,30 (24,92)
9-10 | 96 | 28,15 (19,10) - 15,11 (16,19)
TDV 11-12 | 71 | 25,56 (18,66) - 18,89 (19,08)
13-14 | 80 | 20,35 (18,37) - 13,55 (17,06)
15-16 | 31 | 28,65 (19,99) - 17,32 (19,99)
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Tabla 48 . Resultados de los ANOVAS MR (tomando como factor grupo, los distintos

grupos de edad)
Momento Interaccion Grupo (Edad)
Momento x Grupo
F p 112 1-B F p 112 1-B F p 'r]2 1-B
Frec.
) 29,626 .000 .072 1,000 | 1,007 .419 .008 .402 | 0,925 .428 .007 .254
juego
Tiempo
135,396 .000 .262 1,000 | 2,741 .013 .021 .871 2395 .068 .018 .597
LJ
Tiempo
125,778 .000 .248 1,000 | 1,644 .132 .013 .632 | 0,176 .913 .001 .083
FS
Dep.
Perc 55,938 .000 .128 1,000 | 0,926 .475 .007 .636 | 2,814 .039 .022 .675
TDV 112,392 .000 .291 1,000 | 4,438 .005 .046 .874 (1,772 .153 .019 .460

Frecuencia de juego

Se produce un efecto significativo del factor momento (F123)= 29,626; p=.000), que
indica que existen diferencias entre los distintos momentos de medida. No son

significativos el factor grupo ni la interaccion Momento x Grupo.

Las comparaciones por pares nos permiten identificar entre qué momentos se

dan las diferencias para cada grupo (Tabla 49).

La diferencia en la frecuencia de juego entre el test y el retest, y entre el retest y
el seguimiento, fue Unicamente significativa en el grupo de 15-16 afos; la diferencia
entre el test y el seguimiento fue significativa en los cuatro grupos de edad. Es decir, en
los cuatro grupos se produce una reduccion estadisticamente significativa de la
frecuencia de juego entre el test y el seguimiento, y Unicamente en el grupo de
adolescentes de entre 15 y 16 afos, la disminucion es mas importante y se producen
diferencias estadisticamente significativas entre test-retest y retest-seguimiento (Figura
31).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 49. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego, en el test, retesty

seguimiento, en funcion de la edad.

) ) L Intervalo de
Diferencia | Error | Signif® _
Momento - confianza al 95%
entre tipico . )
) para la diferencia®
medias
LS LI
Retest 414 ,185 | ,078 -,031 ,860
G 9-10 Test
B[Py <= Seguim. | ,727(*) ,201 | ,001 243 1,211
anos Test 414 | 185 | 078 | -80 | ,031
Retest
Seguim. 313 169 | ,195 -,094 719
Test -727(*) | ,201 | ,001 | -1,211 | -,243
Seguim.
Retest -,313 169 | ,195 -,719 ,094
Retest 316 194 | 310 -,150 782
G 9 Test
rupo 11-1 Seguim. | ,731(*) | 211 | ,002 225 1,237
anos Test -316 | 194 | 310 | -782 | ,150
Retest
Seguim 415 177 ,058 -,010 ,839
Test -731(*) | ,211 | ,002 | -1,237 | -,225
Seguim.
Retest -,415 177 | 058 -,839 ,010
Retest 264 220 | ,692 -,265 792
Grupo13-14 | '
rupo Lo- Seguim. | ,610(*) 239 | ,033 ,036 1,184
anos Test 264 | 220 | 692 | -792 | 265
Retest
Seguim. 346 200 | ,254 -,136 828
~ Test -610(*) | ,239 | ,033 | -1,184 | -,036
Seguim.
Retest -,346 200 | ,254 -,828 ,136
Retest ,730(%) 296 | ,043 ,017 1,443
G 15-16 Test
rupo 15- Seguim. | 1,450(*) | ,322 | ,000 676 | 2,224
anos Test 730(%) | 296 | ,043 | -1,443 | -017
Retest
Seguim. | ,720(*) 270 | ,024 ,070 1,370
Test -1,450(%) | ,322 | ,000 | -2,224 | -676
Seguim.
Retest -720(*) | ,270 | ,024 | -1,370 | -,070

Basadas en las medias marginales estimadas.
* Ladiferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Test Retest Seguimiento

ce@e- 9-10 afios 11-12 afos =<A= 13-14 afios === 15-16 aios

Figura 31. Evolucion de la frecuencia de juego en los distintos grupos de edad.

Tiempo de juego entre semana

En esta variable, dadas las diferencias iniciales entre los distintos grupos de edad, nos
centramos en el factor momento de medida, en el que se produce un efecto significativo
(F(1,923)=135,396; p=.000). Las comparaciones por pares nos permiten identificar entre
qué momentos se dan las diferencias para cada grupo en el tiempo de juego entre
semana (Tabla 50).

La diferencia entre el test y el retest, y entre test y seguimiento en el tiempo de
juego de lunes a jueves es estadisticamente significativa para todos los grupos de edad;
unicamente en el grupo de edad de 15-16 afios se produce una disminucién significativa

entre el retest y el seguimiento (Figura 32).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 50. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana, en el test,

retest y seguimiento, en funcion de la edad.

Diferencia | Error | Signif® Intervalo de
Momento i tipico confianza al 95%
medias para la diferencia®
LS LI
Retest | 32,813(*) | 4,298 | ,000 | 22,477 | 43,148
10 Test .
Grupo 9- Seguim. | 39,375(*) | 3,833 | ,000 | 30,159 | 48,591
anos - Test -32,813(%) | 4,298 | ,000 | -43,148 |-22,477
etest
Seguim. | 6,563 | 3,879 | 274 | -2,764 | 15,889
 Test -39,375(*) | 3,833 | ,000 | -48,591 | -30,159
Seguim.
Retest -6,563 | 3,879 | 274 | -15,889 | 2,764
Retest | 35,897(*) | 4,496 | ,000 | 25,087 | 46,708
11-12 Test .
Grupo 11- Seguim. | 31,795(*) | 4,009 | ,000 | 22,155 | 41,435
anos - Test -35,897(%) | 4,496 | ,000 | -46,708 |-25,087
etest
Seguim | -4,103 | 4,057 | ,938 | -13,858 | 5,653
 Test -31,795(*) | 4,009 | ,000 | -41,435 [-22,155
Seguim.
Retest 4103 | 4057 | 938 | -5653 | 13,858
Retest | 26,044(*) | 5,098 | ,000 | 13,786 | 38,302
Grupo13-14 | & :
rupo 13- Seguim. | 34,945(*) | 4,546 | ,000 | 24,014 | 45,876
anos - Test -26,044(%) | 5,098 | ,000 | -38,302 |-13,786
etest
Seguim. | 8,901 | 4,600 | ,161 | -2,161 | 19,963
 Test -34,945(*) | 4,546 | ,000 | -45876 |-24,014
Seguim.
Retest -8,901 | 4,600 | ,161 | -19,963 | 2,161
Retest | 24,000(*) | 6,877 | ,002 | 7,463 | 40,537
Grupo15-16 | o :
rupo 15- Seguim. | 49,200(*) | 6,133 | ,000 | 34,454 | 63,946
anos Test -24,000(%) | 6,877 | ,002 | -40,537 | -7,463
Retest
Seguim. | 25,200(*) | 6,206 | ,000 | 10,277 | 40,123
 Test -49,200(*) | 6,133 | ,000 | -63,946 |-34,454
Seguim.
Retest | -25,200(*) | 6,206 | ,000 | -40,123 |-10,277

Basadas en las medias marginales estimadas.

* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 32. Evolucion del tiempo de juego entre semana en los distintos grupos de
edad.

Tiempo de juego en fin de semana

Se produce un efecto significativo del factor momento (F(1,996)= 125,778; p=.000), que
indica que existen diferencias entre los distintos momentos de medida. No son
significativos el factor grupo ni la interaccion Momento x Grupo. Las comparaciones
por pares nos permiten identificar entre qué momentos se dan las diferencias para cada
grupo (Tabla 51).

Existen diferencias estadisticamente significativas en el tiempo de juego en fin
de semana entre el test y el retest, y entre el test y el seguimiento en todos los grupos de
edad; la diferencia entre el retest y el seguimiento Unicamente es estadisticamente

significativa en el grupo de mayor edad (15-16 afios).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 51. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana, en el

test, retest y seguimiento, en funcion de la edad.

Diferencia | Error | Signif® Intervalo de
Moments entre tipico confianza al 95%
medias para la diferencia®
LS LI
et Retest | 38,438(*) | 5,088 | ,000 | 26,203 | 50,672
Grupo 9-10 Seguim. | 40,547(*) | 5,293 | ,000 | 27,820 | 53,273
anos I -38,438(*) | 5,088 | ,000 | -50,672 |-26,203
Seguim. | 2,109 | 5247 | 1,000 | -10,507 | 14,726
_ Test -40,547(*) | 5,293 | ,000 | -53,273 |-27,820
Seguim.
Retest 2,109 | 5,247 | 1,000 | -14,726 | 10,507
et Retest | 31,026(%) | 5,322 | ,000 | 18,229 | 43,822
Grupo 11-12 Seguim. | 41,026(*) | 5,536 | ,000 | 27,714 | 54,337
anos retest_TE -31,026(*) | 5,322 | ,000 | -43,822 |-18,229
Seguim | 10,000 | 5488 | ,208 | -3,196 | 23,196
_ Test -41,026(*) | 5,536 | ,000 | -54,337 |-27,714
Seguim.
Retest | -10,000 | 5488 | ,208 | -23,196 | 3,196
_ Retest | 40,549(*) | 6,034 | ,000 | 26,039 | 55,060
Grupo 13-14 Seguim. | 51,099(*) | 6,277 | ,000 | 36,005 | 66,193
anos N -40,549(*) | 6,034 | ,000 | -55,060 |-26,039
Seguim. | 10,549 | 6,223 | 272 | -4,413 | 25512
_ Test -51,099(*) | 6,277 | ,000 | -66,193 |-36,005
Seguim.
Retest | -10,549 | 6,223 | 272 | -25512 | 4,413
e _Retest | 36,000(*) | 8141 | 000 | 16425 | 55575
Grupo 15-16 Seguim. | 63,000(*) | 8,468 | ,000 | 42,638 | 83,362
anos retest TSt -36,000(*) | 8,141 | ,000 | -55575 |-16,425
Seguim. | 27,000(*) | 8,395 | ,004 6,814 | 47,186
_ Test -63,000(*) | 8,468 | ,000 | -83,362 |-42,638
Seguim.
Retest | -27,000(*) | 8,395 | ,004 | -47,186 | -6,814

Basadas en las medias marginales estimadas.

* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 33. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana para los distintos grupos de
edad.

Dependencia percibida

Dadas las diferencias iniciales en el grado de dependencia percibida entre los distintos
grupos de edad, nos centramos en el anélisis del factor momento de medida. Se produce
un efecto significativo del factor momento (F(1,933=55,938; p=.000). Las comparaciones
por pares nos permiten identificar entre qué momentos se dan las diferencias para cada

grupo en el grado de dependencia percibido (Tabla 52).

Se produce un descenso estadisticamente significativo en el grado de
dependencia percibido entre el test y el retest en todos los grupos de edad excepto en el
grupo de 15-16 afios. La diferencia entre el retest y el seguimiento Unicamente es
estadisticamente significativa en los grupos de 13-14 afios y de 15-16 afios. Tomando la
magnitud del cambio global (test-seguimiento), se produce un descenso de la

dependencia percibida en todos los grupos (Figura 34).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 52. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibida, en el test,

retest y seguimiento, en funcion de la edad.

Diferencia | Error | Signif® Intervalo de
Momento i tipico confianza al 95%
. -
s para la diferencia
LS LI
Retest | 8,047(*) | 1,752 | ,000 | 3,834 | 12,260
Test
Grupo 9-10 Seguim. | 11,914(*) | 1,937 | ,000 | 7,257 | 16571
anos Test 8,047(%) | 1,752 | ,000 | -12,260 | -3,834
Retest
Seguim. | 3,867 | 1,655 | ,060 | -113 | 7,847
Test -11,914(%) | 1,937 | ,000 | -16,571 | -7,257
Seguim.
Retest 3,867 | 1,655 | ,060 | -7,847 | 113
Retest | 7,222(*) | 1,833 | ,000 | 2,816 | 11,629
Test
Grupo 11-12 Seguim. | 11,239(*) | 2,026 | ,000 | 6,369 | 16,110
anos Test 7222(%) | 1,833 | ,000 | -11,629 | -2,816
Retest
Seguim | 4,017 | 1,731 | 063 | -145 | 8,180
Test -11,239(%) | 2,026 | ,000 | -16,110 | -6,369
Seguim.
Retest -4,017 1,731 | ,063 -8,180 ,145
Retest | 6,681(*) | 2,078 | ,004 | 1,685 | 11,678
Test
Grupo 13-14 Seguim. | 12,527(*) | 2,297 | ,000 | 7,005 | 18,050
anos Test 6,681(%) | 2,078 | ,004 | -11,678 | -1,685
Retest
Seguim. | 5,846(*) | 1,963 | ,009 | 1,126 | 10,566
Test 12,527(%) | 2,297 | ,000 | -18,050 | -7,005
Seguim.
Retest | -5,846(*) | 1,963 | ,009 | -10,566 | -1,126
Retest 1,100 | 2,803 | 1,000 | -5,641 | 7,841
Test
Grupo 15-16 Seguim. | 10,800(*) | 3,099 | ,002 | 3,349 | 18251
anos Test 1,100 | 2,803 | 1,000 | -7,841 | 5,641
Retest
Seguim. | 9,700(*) | 2,648 | ,001 | 3,332 | 16,068
Test -10,800(%) | 3,099 | ,002 | -18,251 | -3,349
Seguim.
Retest | -9,700(*) | 2,648 | ,001 | -16,068 | -3,332

Basadas en las medias marginales estimadas.

* Ladiferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Figura 34. Evolucién del grado de dependencia percibida en los distintos grupos de
edad.

TDV

Se produce un efecto significativo del factor momento (F1,000=112,392; p=.000), y un
efecto significativo de la interaccion Momento X Grupo (F(s000=4,438; p=.005). El
factor grupo no resulta estadisticamente significativo. Las comparaciones por pares nos
permiten identificar en qué grupos aparecen diferencias en el TDV entre el test y el

seguimiento, y también comparar la magnitud de dicho cambio (Tabla 53).

En los cuatro grupos se produce una reduccion estadisticamente significativa en
la puntuacion del TDV entre el test y el seguimiento. El grupo en el que se produce un

cambio mas importante es el de 9-10 afios, seguido del de 15-16 afios (Figura 35).
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Resultados: Impacto del programa en funcion del sexo, edad y dependencia.

Tabla 53. Comparaciones por pares para el TDV en el test y seguimiento, en funcién de

la edad
_ _ o Intervalo de
T Diferencia EI’I-’OF Signif confianza al 95%
entre tipico para la diferencia®
medias S Ll
Grupo 9-10 afios | Test Seguim. | 13,031(*) | 1,384 | ,000 | 10,307 | 15,756
Grupo 11-12af0s | Test | Seguim. | 6,676(*) | 1,609 | ,000 | 3,508 | 9,844
Grupo 13-14 afos | Test Seguim. | 6,800(*) | 1,516 | ,000 3,816 9,784
Grupo 15-16 afos | Test | Sequim. | 11,323(*) | 2,435 | ,000 | 6,528 | 16,117

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.

a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.

10 -

ce@ee 9-10 afios
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Seguimiento

== 13-14 aflos === 15-16 afos

Figura 35. Evolucion de la puntuacion en el TDV en los distintos grupos de edad.
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2.5. EFECTO DE LAS DOS MODALIDADES DEL PROGRAMA DE
PREVENCION EN DEPENDIENTES Y EN NO DEPENDIENTES DE LOS
VIDEOJUEGOS.

2.5.1.

impulsividad adicionales en no dependientes

Efecto de los programas tradicional y con técnicas de control de la

Tabla 54. Diferencias ente los no dependientes del grupo tradicional y los del grupo

con técnicas de control de la impulsividad, antes de la aplicacion del programa

Grupo n Media  Desv. T t al p
Tradicional | 334 12,71 1,605
Sk _ 3998 786  .000
Con técnicas
control 454 12,17 2,026
impulsividad
_ Tradicional | 316 | 2,2342 | 2,21551
Frecuencia 0,786 682,705 .433
juego S1 Con técnicas
control 402 | 2,1020 2,26230
impulsividad
) Tradicional | 313 | 61,0543 | 44,30923
_ Ttempo 1,057 652531 291
juego LJ S1 | Con técnicas
control 400 | 57,6000 | 41,98389
impulsividad
. Tradicional | 316 | 87,5316 | 55,80222
_ Tempo 0223 691,203 .824
juego FS S1 | Con técnicas
control 398 | 88,4925 | 59,14367
impulsividad
Tradicional | 304 | 23,8717 | 15,69701
UK/ Con técnicas 0,757 662,599 .447
control 384 | 22,9349 | 16,44687
impulsividad
| Tradicional |302| 32,07 24,947
Bilp sl 1,762 655717 .079
Percibida S1 | con técnicas
control 398 28,68 25,541
impulsividad
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Los resultados de las pruebas t para muestras independientes indican que no existen

diferencias estadisticamente significativas en ninguna de las variables dependientes

medidas antes de iniciar la implementacion del programa de prevencion.

Se encontrd que habia diferencias estadisticamente significativas entre los dos

grupos en la variable edad (t7s=3,998; p=0,000; d=0,30), y se procedid a su ajuste

mediante andlisis de covarianza.

Tabla 55. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables evaluadas en el test,

retest y seguimiento, en alumnos no dependientes, en cada uno de los grupos

(tradicional y con técnicas de control de la impulsividad).

Test Retest Seguimiento
Grupo n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)
Frecuencia | radicional | oo0 | 197(207)  176(L74) 1,69 (1,87)
de juego
Contecnicas | 597 | 203 (2,19) 1,83(1,85) 1,45 (1,69)
control
impulsividad
Tiempo Tradicional | 554 | 61,63 (44,57) 29,45 (44,78) 23,86 (38,13)
juego LJ
Contecnicas | »g7 | 5550 (40,16) 27,39 (42,66) 19,44 (32,59)
control
impulsividad
Tiempo Tradicional | 55 | 86,45 (56,50) 57,27 (59,94) 53,59 (60,37)
juego FS
Contecnicas | »g7 | 8833 (57,84) 52,99 (5529) 44,63 (55,18)
control
impulsividad
Dependencia | '2dicional 1 500 | 30,57 (25,15) 24,06 (23,75) 22,00 (21,80)
Percibida
Contecnicas | »g7 | 2955 (2518) 24,94 (23,37) 18,83 (20,79)
control
impulsividad
TDV Tradicional =1 55 | 2427 (15,61) i 16,89 (17,00)
Contécnicas | 56 | 22,36 (15,81) . 13,91 (15,45)

control
impulsividad

169




Prevencion de la Adiccién a Videojuegos

Los resultados de las pruebas t indican que la ausencia de diferencias entre los
alumnos dependientes de los videojuegos de los grupos tradicional y con técnicas
adicionales se mantienen en el retest, excepto en la variable tiempo de juego en fin de
semana, para la que se dan diferencias estadisticamente significativas entre los grupos
en el retest (to6,336)= 1,999; p=.046; d=0,07), siendo menor la media de tiempo dedicado
a los videojuegos entre los participantes del programa con técnicas de control de la
impulsividad.

En el seguimiento, sin embargo, los resultados indican que existen diferencias
entre grupos en todas las variables: frecuencia de juego (to280= 2,195; p=.029;
d=0,13), tiempo de juego entre semana (te13)= 1,954; p=.050; d=0,13) y en fin de
semana (tss2509)= 2,386; p=.018; d=0,16), grado de dependencia percibida (t(s33974)=
2,241; p=.025; d=0,15), y puntuacion en el TDV (tug)- 1,959; p=.050; d=0,18). En
todos los casos, las medias son menores en el grupo con técnicas adicionales del control

de la impulsividad.

Tabla 56. Resultados de los ANCOVAS MR (Factor grupo: programa tradicional vs.

programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales)

Momento Interaccion Grupo

Momento x Grupo

F P n* 1B F P n* 1B F P n® 1B

Frec.
. 0,207 .813 .000 .082 | 3,024 .049 .006 .586 | 0,462 .497 .001 .104

juego

Tiempo
L] 2,681 .070 .005 526 | 0,085 .915 .000 .063 | 3,187 .075 .006 .429

Tiempo
Fs 0,338 .713 .001 .104 | 3,892 .021 .007 .703 | 3,159 .076 .006 .426

Depend.
2,656 .072 .005 522 | 2989 .050 .006 .581 | 4,083 .044 .008 .523

Perc.
TDV 2,358 .125 .005 .335 | 0,965 .326 .002 .165 | 5454 .020 .011 .645
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Los resultados de los ANCOVAS de medidas repetidas indican que existe un

efecto significativo del factor Grupo en el caso de la Dependencia Percibida y el TDV.

El efecto de la interaccion Momento x Grupo resulta estadisticamente significativo en el

caso de la frecuencia de juego, tiempo de juego en fin de semana y dependencia

percibida.

Para analizar las interacciones que resultaron significativas y saber entre qué

momentos se producen las diferencias y de qué forma se producen en cada grupo, se

analizaron las comparaciones por pares usando el ajuste de los niveles criticos mediante

la correccion de Bonferroni para controlar la tasa de error Tipo | (Maxwell y Delaney,

1990).

A continuacion se describen dichas comparaciones para cada variable.

Frecuencia de juego

Tabla 57. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego en no dependientes

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif? .
Momento . confianza al
entre tipico
95% para la
medias . .
diferencia®
LS LI
Retest ,183 ,125 433 - 118 483
Test
Programa Seguim. ,286 ,143 ,136 -,057 ,628
Tradicional Test -,183 125 433 -, 483 ,118
Retest
Seguim. ,103 ,116 1,000 | -,175 ,381
Test -,286 ,143 ,136 -,628 ,057
Seguim.
Retest -,103 ,116 1,000 -,381 ,175
Programa Test Retest ,240 ,110 ,087 -023 504
con técnicas Seguim. 677(*) ,125 ,000 377 978
adicionales de Test -,240 110 087 | -504 023
control Retest
. . Seguim A437(%) ,102 ,000 ,193 ,682
impulsividad
Test -,677(*) ,125 ,000 -978 - 377
Seguim.
Retest -,437(*) ,102 ,000 -682 -193

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni.
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Mientras que en el programa tradicional no aparecen diferencias significativas
entre los distintos momentos de medida, en el grupo que recibe el programa con
técnicas adicionales de control de la impulsividad, se produce una disminucion
estadisticamente significativa en la frecuencia de juego entre el retest y el seguimiento,

y entre el test y el seguimiento (Tabla 57 y Figura 36).

2,5 -
2 D AREETE T S R
M <
1,5 -
1 -
0,5 -
0 T T 1
Test Retest Seguimiento
ee«®-- Tradicional Con técnicas control impulsividad

Figura 36. Evolucion de la frecuencia de juego en no dependientes del grupo

tradicional y del grupo con técnicas de control de la impulsividad.

Tiempo de juego entre semana

En el grupo en que se aplica el programa tradicional se dan diferencias estadisticamente
significativas entre el test y el retest y entre el test y el seguimiento, pero no entre el
retest y el seguimiento. En el grupo con técnicas de control de la impulsividad las
diferencias son significativas entre test-retest, retest-seguimiento y test-seguimiento
(Tabla 58 y Figura 37).
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Tabla 58. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana en no

dependientes

Intervalo de
. . . .ca
Momento Diferencia | Error | Signif. confianza al 95%
entre tipico
_ para la
medias diferencia®
LS LI
Test Retest 30,578(*) | 3,205 ,000 22,881 38,276
es
Seguim. | 36,691(*) | 2,869 ,000 29,799 43,582
Programa Retest Test -30,578(*) | 3,205 ,000 | -38,276 -22,881
o etes
Tradicional Seguim. 6,113 2,878 ,102 - 799 13,024
] Test -36,691(*) | 2,869 ,000 -43,582 -29,799
Seguim.
Retest -6,113 2,878 ,102 -13,024 799
Programa | Test Retest 29,350(*) | 2,812 ,000 22,597 36,103
con técnicas Seguim. | 37,032(*) | 2,517 ,000 30,987 43,078
adicionales de Retest Test -29,350(*) | 2,812 ,000 -36,103 -22,597
etes
control Seguim | 7,682(*) | 2,525 ,007 1,619 13,746
uim.
Retest -7,682(*) | 2,525 ,007 -13,746  -1,619
Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni
70 -
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Figura 37. Evolucion del tiempo de juego entre semana en no dependientes de los

grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad
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Tiempo de juego en fin de semana

En el grupo en que se aplica el programa tradicional, se producen diferencias
estadisticamente significativas entre test-retest y test-seguimiento, pero no entre el retest
y el seguimiento. En la segunda condicién experimental se producen diferencias
estadisticamente significativas entre todos los momentos comparados y la magnitud del

cambio total es superior (Tabla 59 y Figura 38).

Tabla 59. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana para no

dependientes

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.?

Momento confianza al 95%
entre tipico
para la
medias . .
diferencia®
LS LI

Test Retest 28,282(*) | 3,872 ,000 18,981 37,582

Seguim. | 31,380(*) | 3,823 ,000 22,198 40,561
Programa

- Test -28,282(*) | 3,872 ,000 -37,582 -18,981
Tradicional | Retest

Seguim. 3,098 3,761 | 1,000 | -5935 12,132

. Test -31,380(*) | 3,823 ,000 -40,561 -22,198
Seguim.

Retest -3,098 3,761 | 1,000 |-12,132 5,935

Retest | 36,515(*) | 3,397 | ,000 | 28,356 44,674
Programa | Test

ST Seguim. | 45,611(*) | 3,354 ,000 37,557 53,666

adicionales de | po. TSt -36,515(*) | 3,397 | ,000 | -44,674 -28,356

control Seguim | 9,097(*) | 3,299 | ,018 1172 17,021

impulsividad . Test | -45611(%) | 3,354 | 000 |-53,666 -37,557
Seguim.

Retest -9,097(*) | 3,299 ,018 | -17,021 -1,172

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Test Retest Seguimiento

«o«@-- Tradicional Con técnicas control impulsividad

Figura 38. Evolucidn del tiempo de juego en fin de semana en no dependientes de los

grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.

Dependencia percibida

En el grupo que realiza el programa de prevencion tradicional se encuentran diferencias

estadisticamente significativas entre test-retest y test-sequimiento, pero no entre retest-

seguimiento.

En

la segunda condicién experimental se producen diferencias

estadisticamente significativas entre todos los momentos comparados y la magnitud del

cambio total entre el test y el seguimiento es superior (Tabla 60 y Figura 39).

35 ~

30 -

25 A

20 -

15 4

10 -

Test Retest Seguimiento

«+ <@+ Tradicional Con técnicas control impulsividad

Figura 39. Evolucion del nivel de dependencia percibido en no dependientes de los

grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad
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Tabla 60. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibido en no

dependientes.

Intervalo de
. . o a
Momento Diferencia | Error | Signif. confianza al 95%
entre tipico
_ para la
medias diferencia®
LS LI
Retest 6,248(*) | 1,380 ,000 2,934 9,563
Test
Programa Seguim. | 8,049(*) | 1,473 ,000 4511 11,588
Tradicional Test -6,248(*) | 1,380 ,000 -9,563  -2,934
Retest
Seguim. 1,801 1,291 ,491 -1,300 4,902
. Test -8,049(*) | 1,473 ,000 |-11,588 -4,511
Seguim.
Retest -1,801 1,291 491 -4,902 1,300
Programa | 1o Retest 4,781(*) | 1,211 ,000 1,873 7,689
con técnicas Seguim. | 11,033(*) | 1,293 ,000 7,929 14,138
el ce Test -4,781(%) | 1,211 | 000 | -7,689 -1,873
control Retest
i . Seguim | 6,252(* 1,133 ,000 3,532 8,973
impulsividad J *)
_ Test -11,033(*) | 1,293 ,000 | -14,138 -7,929
Seguim.
Retest -6,252(*) | 1,133 ,000 -8,973  -3,532

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni

TDV

En las dos condiciones experimentales se produce una disminucion estadisticamente
significativa en la puntuacion del TDV entre el test y el seguimiento, siendo ligeramente
superior la magnitud del cambio en el caso del programa con técnicas de control del

impulso (Tabla 61 y Figura 40).
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Tabla 61. Comparaciones por pares para la puntuacion del TDV en no dependientes

Intervalo de
. . . .ca
Momento Diferencia | Error | Signif. confianza al 95%
entre tipico
_ para la
medias diferencia®
LS LI
Programa Test  Retest | 7,063(*) | 1,009 | ,000 | 5081 9,045
Tradicional
Programa
con técnicas Test Retest 8 437(*) 956 000 6.558 10.316
adicionales...
Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni
30 -
25 1 ...
ol e
..... .
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Figura 40. Evolucidn de la puntuacion en el TDV en no dependientes de los grupos

tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.

Resumen

En el caso de los adolescentes que no presentan dependencia de los videojuegos, los

resultados indican que el programa con técnicas de control de la impulsividad es

superior al programa tradicional ya que, partiendo unas puntuaciones iniciales iguales,

logra un cambio mayor (descenso significativo) en todas las variables dependientes
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medidas. El efecto de la interaccion Momento x Grupo resulta estadisticamente
significativo para la frecuencia de juego, el tiempo de juego en fin de semana y el grado

de dependencia percibido.

2.5.2. Efecto de los programas tradicional y con técnicas de control de la

impulsividad en dependientes de videojuegos.

Tabla 62. Diferencias entre grupos tradicional y con técnicas de control de la

impulsividad en dependientes, antes de la aplicacion del programa

Grupo n Media | Desv. T t gl p
Tradicional 53 12,94 1,65
Feie _ 3785 94452 .000
Con técnicas
impulsividad
: Tradicional | 48 | 51458 | 1,85930
Frecuencia 1923 86 995
juego S1 Con técnicas ’
control 40 | 46125 | 2,23173
impulsividad
- Tradicional 48 | 116,2500 | 59,23717
_ 1empo — 0075 84  .940
juego LJ S1 Con técnicas
control 38 | 115,2632 | 61,80776
impulsividad
- Tradicional | 48 | 177,5000 | 44,55453
_1empo — 1440 62011 .155
juego FS S1 Con técnicas
control 38 | 159,4737 | 66,20800
impulsividad
Tradicional | 48 | 67,8958 | 13,49900
b — 2,330 81 .022
Con técnicas
control 35 | 58,7143 | 22,29161
impulsividad
. Tradicional | 46 | 71,63 20,112
BEIZEISIE 0,863 60,957 .392
Percibida S1 Con técnicas
impulsividad
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Los resultados de las pruebas t para grupos independientes (Tabla 62) indican que no
existen diferencias estadisticamente significativas en la frecuencia de juego, tiempo de
juego entre semana, tiempo de juego en fin de semana ni en el grado de dependencia
percibida, antes de iniciar la implementacion del programa de prevencion. En el caso de
la puntuacion TDV si que existen diferencias estadisticamente significativas iniciales
(te= 2,330; p=.022; d=0,52) siendo la media del TDV en dependientes mayor en el
grupo tradicional.

la edad

(t94,452=3,785; p=.000; d=0,75), motivo por el cual se procedid a su ajuste mediante

También aparecen diferencias significativas entre grupos en

analisis de covarianza.

Tabla 63. Medias y desviaciones tipicas de todas las variables evaluadas en el test,
retest y seguimiento, en alumnos dependientes en cada uno de los grupos (tradicional
vs. con técnicas de control de la impulsividad).

Test Retest Seguimiento
Grupo n Media (Dt.) Media (Dt.) Media (Dt.)
Frecuencia de Tradicional 33 5,02 (1,93) 3,89 (2,54) 3,83 (2,47)
juego Con técni
ontecnicas | 57 | 4,56 (1,92) 3,50 (2,09) 3,35 (2,29)
control
impulsividad
Tiempo juego |  Tradicional 33 | 11545 (63,69) 78,18 (69,12) 84,55 (78,47)
LJ Con técni
ontecnicas | 57 | 96,67 (56,02) 58,89 (54,23) 58,89 (56,73)
control
impulsividad
Tiempo juego |  Tradicional 33 | 182,72 (42,67) 140,00 (70,22) 124,55 (83,89)
FS Con técni
ontecnicas | 57 | 147,78 (67,56) 112,22 (79,19) 92,22 (73,92)
control
impulsividad
DependenCia Tradicional 33 70,45 (21,01) 56,97 (25,31) 46,97 (27,36)
Percibida e
Contécnicas | 57 | 667 (28,15) 45,56 (27,36) 48,89 (27,92)
control
impulsividad
TDV Tradicional 35 67,51 (13,81) - 48,54 (23,24)
Contécnicas | 51 | 59 43 (20,63) ; 39,52 (25,11)
control...
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Los resultados de las pruebas t indican que la ausencia de diferencias entre los
grupos tradicional y con técnicas adicionales se mantiene en el retest en todas las
variables: la frecuencia de juego, tiempo entre semana y en fin de semana, y en el grado
de dependencia percibida.

En el seguimiento tampoco hay diferencias estadisticamente significativas entre
los dos grupos en frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana, dependencia
percibida y TDV. Pero aparecen diferencias significativas en el tiempo de juego en fin
de semana (t(72153= 2,057; p=.043; d=0,41), siendo menor el tiempo que dedican los
alumnos a los que se ha aplicado el programa con técnicas de control de la

impulsividad. La tendencia en ambos grupos es descendente.

Tabla 64. Resultados de los ANCOVAS MR (factor grupo: programa tradicional vs.

programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales).

Momento Interaccién Grupo

Momento x Grupo

F p »» 18| F p v 18| F p 7o 1B
Frec.

juego 0,310 .708 .005 .098 | 0,224 .800 .004 .084 | 1,595 211 .025 .238

Tiempo
LJ 0,283 .749 .005 .093 | 0,175 .834 .003 .058 | 1,644 205 .026 .243

Tiempo
S 0,125 .855 .002 .068 | 0,055 .926 .001 .058 | 3,216 .078 .049 .423

Depend.
0531 .583 .008 .136 | 1,610 .205 .328 .417 | 0,880 .352 .014 .152

percibida

TDV 0,193 662 .003 .072 | 0,702 405 .012 .131 | 7,449 008 .114 .765

Los resultados de los ANCOVAS de medidas repetidas (Tabla 64) Unicamente
resultan estadisticamente significativos para el Factor Grupo en la puntuacion del TDV.
Aln asi, se analizaron las comparaciones por pares usando el ajuste de los niveles
criticos mediante la correccion de Bonferroni para controlar la tasa de error Tipo |
(Maxwell y Delaney, 1990), para analizar los posibles cambios en cada grupo y

momento de medida.
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

A continuacion se describen dichas comparaciones para cada una de las

variables estudiadas.

Frecuencia de juego

Tabla 65. Comparaciones por pares para la frecuencia de juego

' ' o Intervalo de
Momento Diferencia | Error | Signif. confianza al 95%
entre tipico
_ para la
medias diferencia®
LS LI
Retest ,912(*) ,353 ,036 ,044 1,780
Test
Seguim. ,970 411 ,065 -,042 1,982
Programa
- Test -,912(%) ,353 ,036 -1,780  -,044
Tradicional | Retest
Seguim. ,058 ,480 1,000 -1,123 1,240
_ Test -,970 411 ,065 -1,982 ,042
Seguim.
Retest -,058 ,480 1,000 -1,240 1,123
Programa | roq Retest 1,303(*) ,383 ,004 ,360 2,246
con técnicas Seguim. | 1,318(*) 447 ,013 ,219 2,418
adicionales de retest | TES -1,303(*) | ,383 | ,004 | -2,246  -,360
etes
I :
contro Seguim | 015 522 | 1,000 | -1,269 1,300
impulsividad
_ Test -1,318(*) | ,447 ,013 -2,418  -219
Seguim.
Retest -,015 ,522 1,000 | -1,300 1,269

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni

En la Tabla 65 se puede apreciar coémo en los dos grupos de dependientes, tanto el que
recibe el programa tradicional como el programa con técnicas de control de la
impulsividad adicionales, se producen diferencias (un descenso) en la frecuencia de
juego entre el test y el retest, sin ser significativas las diferencias entre el retest y el
seguimiento. En el caso del grupo con técnicas de control de la impulsividad, ademas
se produce un descenso significativo entre el test y el seguimiento La magnitud del

cambio es superior en este Ultimo grupo.
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Figura 41. Evolucion de la frecuencia de juego en dependientes de los grupos

tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.

Tiempo de juego entre semana

En la Tabla 66 se muestran los resultados que indican que en el grupo que recibe el
programa de prevencion tradicional se producen diferencias (un descenso) en el tiempo
de juego entre semana entre el test y el retest, mientras que en el grupo que recibe el
programa con técnicas adicionales de control de la impulsividad dicho descenso se
produce entre el test y el retest y entre el test y el seguimiento, sin ser significativas las
diferencias entre el retest y el seguimiento en ninguno de los casos. La magnitud del

cambio es superior en el segundo grupo.
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Resultados: Efecto de los programas en dependientes y no dependientes

Tabla 66. Comparaciones por pares para el tiempo de juego entre semana.

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.2 .
Momento g confianza al 95%
entre tipico
para la
medias . .
diferencia®
LS LI
Retest 33,289(*) | 10,724 | ,009 6,900 59,678
Test
Seguim. | 27,573 | 12,276 | ,085 -2,633 57,780
Programa Test -33,289(*) | 10,724 | 1,009 | -59,678  -6,900
. . Retest
Tradicional Seguim. | -5,715 | 11,167 | 1,000 | -33,193 21,762
Test 27573 | 12,276 | ,085 | -57,780 2,633
Seguim.
Retest 5,715 11,167 | 1,000 | -21,762 33,193
Retest 37,163(*) | 11,655 | ,007 8,485 65,841
Test
Programa Seguim. | 37,831(*) | 13,341 | ,018 5,004 70,658
con técnicas Test -37,163(*) | 11,655 | ,007 | -65,841  -8,485
. . Retest
adicionales de Seguim 668 | 12,135 | 1,000 | -29,193 30,529
control Test -37,831(*%) | 13,341 | ,018 | -70,658  -5,004
; L Seguim.
impulsividad Retest -668 | 12,135 | 1,000 | -30,529 29,193

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni
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Figura 42. Evolucion del tiempo de juego entre semana en dependientes de los grupos
tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.
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Tiempo de juego en fin de semana
Los resultados (Tabla 67) indican que en los dos grupos se producen diferencias (un
descenso) en el tiempo de juego en fin de semana, entre el test y el retest, y entre el test

y el sequimiento, sin ser significativas las diferencias entre el retest y el seguimiento.

Tabla 67. Comparaciones por pares para el tiempo de juego en fin de semana

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.?

Momento confianza al 95%
entre tipico

para la

medias . .

diferencia®

LS LI
Retest 39,779(*) 10,352 ,001 14,307 65,252

Test
Seguim. | 51,843(%) 13,622 ,001 18,324 85,362
Programa

Test -39,779(*) | 10,352 ,001 -65,252  -14,307

Tradicional | Retest

Seguim. 12,064 14,829 1,000 -24,425 48,553

Test -51,843(*) | 13,622 ,001 -85,362  -18,324

Seguim.
Retest -12,064 14,829 1,000 48553 24,425
Programa et Retest 39,501(*) | 11,250 ,002 11,909 67,272
con técnicas Seguim. | 57,516(*) | 14,803 ,001 21,090 93,943
adicionales de Test -39,591(*) | 11,250 | 002 67,272 -11,909

control Retest
Seguim 17,926 16,115 811 21,728 57,579
impulsividad

Test -57,516(*) | 14,803 ,001 93,943 -21,090

Seguim.
Retest -17,926 16,115 811 57,579 21,728

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni
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Figura 43. Evolucion del tiempo de juego en fin de semana en dependientes de los

grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.

Dependencia percibida

Los resultados (Tabla 68 y Figura 44) indican que en los dos grupos se producen
diferencias (un descenso) en el grado de dependencia percibida, entre el test y el retest,
y entre el test y el seguimiento, sin ser significativas las diferencias entre el retest y el

seguimiento.
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Figura 44. Evolucion del grado de dependencia percibida en dependientes de los

grupos tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.
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Tabla 68. Comparaciones por pares para el grado de dependencia percibida

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.?

Momento confianza al 95%
entre tipico
para la
medias . .
diferencia®
LS LI

o REESt [ 12253() | 3,960 | 009 | 2509 21997
es

Seguim. | 20,874(*) | 4,715 ,000 9,272 32,476

Programa
Test -12,253(*) | 3,960 ,009 -21,997 -2,509
Tradicional | Retest

Seguim. 8,621 4,364 ,158 -2,117 19,359

] Test -20,874(*) | 4,715 ,000 -32,476  -9,272
Seguim.

Retest -8,621 4,364 ,158 | -19,359 2,117

Programa | T Retest 21,872(*) | 4,303 ,000 11,283 32,461
€S

con técnicas Seguim. | 19,481(*) | 5,124 ,001 6,873 32,089
adicionales de retest TS -21,872(%) | 4,303 | ,000 |-32,461 -11,283

etes

| .
contro Sequim | -2,391 | 4742 | 1,000 | -14,060 9,279
impulsividad

 Test -19,481(%) | 5,124 | ,001 |-32,089 -6,873

Seguim.
Retest 2391 | 4,742 | 1,000 | -9,279 14,060

Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni

TDV

En los dos grupos se produce un descenso significativo de la puntuacion del TDV entre
el test y el seguimiento, siendo la magnitud del cambio ligeramente superior en el grupo
que incluye técnicas adicionales de control de la impulsividad (Tabla 69 y Figura 45).
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Tabla 69. Comparaciones por pares TDV

Intervalo de
Diferencia | Error | Signif.? .
Momento Iferencia or | Signi confianza al 95%
entre tipico
_ para la
medias diferencia®
LS LI
Programa Test Seguim. | 8,551(*) ,998 ,000 6,591 10,512
Tradicional
Programa
con técnicas | Test | Sequim. | g 45700 | 970 | 000 | 7,551 11,363
adicionales...
Basadas en las medias marginales estimadas.
* La diferencia de las medias es significativa al nivel ,05.
a Ajuste para comparaciones multiples: Bonferroni
80 -
[ ...
ol m e
e .
40 -
30 -
20 -
10 -
0 T 1
Test Seguimiento

«o ¢+ Tradicional

Con técnicas control impulsividad

Figura 45. Evolucion de la puntuacion en el TDV en dependientes de los grupos

tradicional y con técnicas de control de la impulsividad.
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Resumen

En el caso de los adolescentes que presentan dependencia de los videojuegos, las dos
modalidades del programa de prevencidn parecen conseguir resultados similares. No se
produce un efecto significativo de la interaccion Momento x Grupo en ninguna de las
variables dependientes medidas, aunque la magnitud del cambio es ligeramente superior
entre el grupo que recibe el programa de prevencion con técnicas de control de la

impulsividad adicionales.
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2.6. REALIZACION DE LAS TAREAS PARA CASA SOLICITADAS EN EL
PROGRAMA DE PREVENCION

A continuacidn se presentan los porcentajes de realizacion de las tareas solicitadas para
cada una de las condiciones del programa de prevencién, en el retest y en el seguimiento
(Tablas 70 y 71). También se presenta la valoracion que los participantes realizan

respecto a la utilidad del programa en el seguimiento (Tabla 72).

Los porcentajes de realizacion de las actividades para casa en el retest son

ligeramente superiores en el grupo que recibe el programa de prevencion tradicional.

Tabla 70. Realizacion de las tareas solicitadas en las sesiones 1y 2 del programa de

prevencion.
Grupo Programa Grupo Programa con
Tradicional técnicas de control de la
impulsividad adicionales
n % n %
Realizacion tareas 340 68,8% 316 51,3%
Horario uso videojuegos 251 50,8% 270 43,8%
Cumplimiento horario 210 42,5% 254 41,2%
Jugar después de 227 46% 253 41,1%
obligaciones
Actividades de ocio 310 62,8% 300 48,7%
alternativas
Ensefiar juegos a los padres 236 47,8% 231 37,5%
Esperar 5 min. - - 205 33,3%
Uso alarma - - 179 29,1%
Trae hojas actividades 201 40,7% 241 39,3%
realizadas
Conveniencia de 105 21,3% 151 24,5%
disminuir/controlar tiempo
de juego
Intencion de controlar 248 50,2% 317 51,5%
tiempo de juego

En el seguimiento, sin embargo, el porcentaje de alumnos que continla
realizando dichas tareas es similar o ligeramente superior entre el grupo que recibe el

programa de prevencién con técnicas de control de la impulsividad adicionales.
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Tabla 71. Realizacion de las tareas tras la finalizacion del programa (evaluadas en el

seguimiento).

Grupo Programa Grupo Programa con
Tradicional técnicas de control de la
impulsividad adicionales
n % n %
Ha continuado realizando 184 37,2% 261 42,4%
tareas...
Horario uso videojuegos 114 23,1% 155 25,2%
Cumplimiento horario 91 18,4% 152 24,7%
Jugar después de 154 31,2% 231 37,5%
obligaciones
Actividades de ocio 223 45,1% 269 43,7%
alternativas
Esperar 5 min. - - 153 24,8%
Uso alarma - - 110 17,9%

En la sesion de seguimiento se evalud la utilidad que los alumnos valoraban que

habia tenido el programa de prevencion (Tabla 72).

Tabla 72. Valoracién de la utilidad del programa de prevencion.

Grupo Programa Grupo Programa con
Tradicional tecnicas de control de la
impulsividad adicionales
n % n %
Mas informacion  sobre 287 58,1% 287 46.6%
videojuegos
Aprender a usarlos mejor y 200 58,1% 342 55,5%
no abusar
Solucionar problemas con 268 54.3% 276 44.8%
los videojuegos
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2.7. IMPULSIVIDAD Y DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Impulsividad

Para analizar el papel que juega la impulsividad en la dependencia de videojuegos, se
calcularon correlaciones bivariadas de Pearson y analisis de regresion lineal maltiple,
empleando el procedimiento “por pasos sucesivos” para incluir las variables en la
ecuacion. También se calcularon pruebas t de diferencias de medias para grupos
independientes, con el objetivo de comprobar la existencia de diferencias en

impulsividad entre dependientes y no dependientes de los videojuegos.

En primer lugar, se presentan las correlaciones (Tabla 73) entre la puntuacion
total del TDV y sus dimensiones y la puntuacion total del UPPS y sus distintos factores.
Los resultados indican la existencia de un correlacion positiva y estadisticamente
significativa entre la puntuacion total en el TDV y la puntuacion total en el UPPS
(r=0,272; p=0,01), el factor Urgencia (r=0,314; p=0,01), el factor Busqueda de
Sensaciones (r=0,166; p=0,01), y una relacion negativa con el factor Perseverancia (r=-
0,160; p=0,01). Los distintos factores del TDV presentan el mismo patrén de
correlaciones con la puntuacion total y con los factores del UPPS, excepto en el caso de
la dimensién o factor 111 (Problemas ocasionados por los videojuegos) que, de forma
adicional, presenta una correlacion negativa con el factor Premeditacién (r=-0,094;
p=0,05).
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Tabla 73. Correlaciones entre los factores de la impulsividad (UPPS) y la dependencia de videojuegos (TDV) y sus dimensiones.

TDV FI TDV FIl TDV FIll TDV FIV TDV UPPS Total Urgencia B.Sens. Premed. Persev.
TDV 1 0,931(**) 0,844(**) 0,797(**) 0,884(**) 0,272(**) 0,314(**) 0,166(**) 0,029 -0,160(**)
FI TDV 1 0,712(**) 0,664(**) 0,741(**) 0,250(**) 0,306(**) 0,150(**) 0,030 -0,142(**)
F1l TDV 1 0,579(**) 0,684(**) 0,190(**) 0,224(**) 0,118(**) 0,014 -0,106(**)
Flll1 TDV 1 0,663(**) 0,367(**) 0,368(**) 0,155(**) -0,094(*) -0,246(**)
FIV TDV 1 0,210(**) 0,230(**) 0,149(**) 0,024 -0,112(**)
Total UPPS 1 0,681(**) 0,536(**) -0,543(**)  -0,581(**)
Urgencia 1 0,242(**) -0,085(*) -0,233(**)
B.Sens. 1 0,156(**) 0,163(**)
Premed. 1 0,488(**)
Persev. 1

FI. Abstinencia. FIl: Abuso y Tolerancia. FllI: Problemas ocasionados por los videojuegos. FIV: Dificultad en el control.

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
* La correlacion es significante al nivel 0,05 (bilateral).
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Diferencias en impulsividad entre alumnos dependientes y no dependientes de los

videojuegos

Los resultados de las pruebas t (Tabla 74) indican que existen diferencias entre los
alumnos dependientes y los no dependientes de los videojuegos en la puntuacion total
del UPPS (t(ss52=4,658; p=.000; d=0,61), y en tres de los factores de la impulsividad que
lo componen: Urgencia (tes3=6,347; p=.000; d=0,73), Busqueda de Sensaciones
(t(95,580=3,875; p=.000; d=0,46), y Perseverancia (ts3s=-2,987; p=.000; d=0,36). En el
caso de la puntuacion total en impulsividad (UPPS), en el factor Urgencia y en
BlUsqueda de Sensaciones, las puntuaciones son superiores en el grupo que cumple
criterios de dependencia; mientras que en el factor Perseverancia, la puntuacion media
es inferior respecto a los no dependientes. No se encuentran diferencias en el factor

Premeditacidn entre ambos grupos.

Tabla 74. Medias, desviaciones tipicas y pruebas t para la puntuacion total y las

diferentes dimensiones del UPPS entre dependientes (D) y no dependientes (ND).

Grupo n Media D.Tipica t gl p
D 63 48,5397 11,18586

Total UPPS 4658 552 0,000
NoD | 491 41,8859 10,60705
D 75 15,8933  4,99073

Urgencia

6,347 643 0,000
NoD | 570 12,4772 4,29620

D 70 18,9000 4,82190
B. Sensaciones

3,875 95,580 0,000
NoD | 562 16,4751 5,78494

D 71 18,2394  4,65515
Premeditacion

1,323 621 0,186
NoD | 552 17,5217  4,25583

D 72 17,9583 4,30014
Perseverancia

-2,987 638 0,003
NoD | 568 19,4331 3,90077
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Puntuacion total en el TDV

Los resultados de la Regresiéon Lineal Multiple (Tabla 75) indican que las variables
independientes —Urgencia, Perseverancia y Busqueda de Sensaciones- predijeron el
11% de la varianza de la puntuacion total en el TDV (Fs550=23,684; p=.000).

Tabla 75. Regresion lineal multiple: Puntuacion Total TDV (VD)

B Error Tip. Beta t p
Urgencia 1,098 0,189 0,249 5,795 .000
Perseverancia -0,624 0,214 -0,122 -2,919 .004
B.Sensaciones 0,399 0,148 0,114 2,701 .007

R=0,114; R?=0,110

Factor | TDV: Abstinencia

Tomando como variable dependiente el Factor | del TDV (Abstinencia), los resultados
de la Regresion Lineal Multiple (Tabla 76) indican que las variables independientes
Urgencia, Perseverancia, Busqueda de Sensaciones y la puntuacion total del UPPS,
predicen el 10,2% de la varianza de dicha dimension de la dependencia de los
videojuegos (F,614=18,504; p=.000).

Tabla 76. Regresion lineal multiple: FI (Abstinencia) (VD)

B Error Tip. Beta t p
Urgencia 0,696 0,125 0,351 5,551 0,000
Perseverancia -0,525 0,168 -0,227 -3,129 0,002
B. Sensac. 0,339 0,110 0,212 3,090 0,002
Total UPPS -0,200 0,093 -0,240 -2,146 0,032

R =0,108; R?=0,102
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Factor |1 TDV: Abuso y Tolerancia

Tomando como variable dependiente el Factor Il del TDV (Abuso y Tolerancia), los
resultados de la Regresion Lineal Multiple (Tabla 77) indican que la variable
independiente Urgencia predice el 4,8% de la varianza de dicha dimension de la

dependencia de los videojuegos (F(1,651)=33,688; p=.000).

Tabla 77. Regresion lineal maltiple: FIl (Abuso y Tolerancia) (VD)

B Error Tip. Beta t p

Urgencia 0,239 0,041 0,222 5,804 .000

R =0,049; R?=0,048

Factor 111 TDV: Problemas ocasionados por los videojuegos

Tomando como variable dependiente el Factor 111 del TDV (Problemas ocasionados por
los videojuegos), los resultados de la Regresion Lineal Multiple (Tabla 78) indican que
las variables Total UPPS, Urgencia, Perseverancia y Premeditacion predicen el 16,5%
de la varianza de dicha dimension de la dependencia de los videojuegos
(F(4,650=33,196; p=.000).

Tabla 78. Regresion lineal maltiple: FI1I (Problemas ocasionados por los videojuegos)

(VD)
B Error Tip. Beta t p
Total UPPS 0,076 0,024 0,221 3,113 0,002
Urgencia 0,155 0,045 0,191 3,460 0,001
Perseverancia -0,117 0,044 -0,123 -2,661 0,008
Premeditacion 0,087 0,041 0,101 2,111 0,035

R =0,170 ; R>=0,165
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Factor IV TDV: Dificultad en el control

Tomando como variable dependiente el Factor 1V del TDV (Dificultad en el control),
los resultados de la Regresion Lineal Mdltiple (Tabla 79) indican que las variables
Urgencia, Busqueda de Sensaciones y Perseverancia predicen el 6,2% de la varianza de
dicha dimension de la dependencia de los videojuegos (F s 643=15,130; p=.000).

Tabla 79. Regresion lineal maltiple: FIV (Dificultad en el control) (VD)

B Error Tip. Beta t p
Urgencia 0,179 0,044 0,167 4,077 0,000
B. Sensac. 0,107 0,034 0,126 3,119 0,002
Perseverancia -0,113 0,050 -0,090 -2,271 0,023

R =0,066; R?>=0,062
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I11. CONCLUSIONES Y DISCUSION

Este trabajo ha tenido como objetivo general el desarrollo, la aplicacion y la mejora de
un programa de prevencion de la adiccion a los videojuegos, que esta centrado tanto en
la informacion y sensibilizacién, como en el desarrollo de pautas de uso saludables de
dicha tecnologia. El trabajo que hemos realizado —y que presentamos en esta tesis-
pretende analizar el efecto que tiene sobre la eficacia de un programa de prevencion la
inclusion de diversas técnicas de control de la impulsividad, variable considerada de
relevancia en las adicciones quimicas y comportamentales, y también en las adicciones

tecnoldgicas (Billieux et al., 2012).

Ademéas de analizar la eficacia de dichas técnicas, hemos podido obtener
informacidn sobre el patron y los habitos de uso de los videojuegos por parte de nifios y
adolescentes, asi como de la dependencia que presentan. Se ha estudiado la eficacia de
cada una de las modalidades o condiciones del médulo de videojuegos del programa de
prevencion PrevTec 3.1, analizando también la relacion entre la dependencia de

videojuegos y la impulsividad.

La idea de esta parte del trabajo es resumir los resultados mas importantes
obtenidos en esta investigacion e integrarlos dentro de los objetivos e hipétesis iniciales,
a la vez que se comparan con otros estudios anteriores. Finalmente se analizaran algunas
de las limitaciones del presente estudio asi como sus aportaciones mas significativas, las
lineas de investigacion para el futuro y reflexiones personales que surgen a partir de este

estudio.

1. Conclusionesy discusion
Las conclusiones mas significativas de este trabajo son las siguientes:

1) Es posible afirmar que la mayoria de los nifios y adolescentes que han
participado en esta investigacion (casi el 91% de ellos) usan videojuegos entre
dos y tres dias por semana, tratandose de una actividad a la que dedican mas
tiempo durante los fines de semana. Entre semana, los jovenes de entre 15y 16
afios son quienes mas tiempo dedican a los videojuegos. Los resultados

encontrados confirman las Hipdtesis 1y 2, referidas a que se encontraria un uso
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generalizado de los videojuegos, y que el patrén de utilizacion seria superior los
fines de semana.

Estos resultados son congruentes con los obtenidos en otras investigaciones —
tanto en Espafia como en el extranjero- y que corroboran la importancia de los
videojuegos como actividad de ocio en los nifios, adolescentes y jovenes
(Williams, Yee y Caplan, 2008).

En un estudio llevado a cabo a nivel europeo con jovenes de entre 6 y 16 afos,
el 74% de los encuestados aseguraba utilizar juegos electronicos de forma
habitual (Livingstone y Bovill, 2001). En lo que se refiere a Espafia, en la
Encuesta Generaciones Interactivas en Espafia (Bringué y Sadaba, 2009) se
obtienen indices de juego muy elevados en el caso de los nifios y adolescentes,
el 90% de los mas pequefios (6 a 9 afios) y el 61% de los mayores (10 a 18 afios)

se confiesa jugador habitual de videojuegos o juegos de ordenador.

Asi pues, los nifios y adolescentes utilizan los videojuegos en una proporcion
muy alta, hecho que esté relacionado con la importancia econémica que tiene la
industria de los videojuegos en el sector audiovisual, que es superior al del cine
y la musica, tanto en Espafia como a nivel mundial. En el caso de nuestro pais
supuso en 2001 un volumen de facturacion superior a los 980 millones de euros,
situandonos como quinta potencia europea en consumo (ADESE, 2012).

No es de sorprender que diferentes estudios indiquen que el uso de videojuegos
constituye en la actualidad una de las formas de ocio habituales en la nifiez y
adolescencia (Greenberg, Sherry, Lachan, Lucas y Homimstrom, 2010; Ito et al.,
2008; Lenhart et al., 2008; Olson et al., 2007; Roberts et al., 2005), y que
algunos autores (Dworak et al., 2007) afirmen que el consumo de videojuegos

representa una poderosa influencia en la vida de la mayoria de ellos.

En funcion de los estudios y del rango de edad abarcado en las distintas
muestras, la edad en la que méas se usan los videojuegos puede variar
ligeramente, pero la mayoria de las investigaciones coinciden en que el final de
la adolescencia y la adolescencia temprana representan los periodos del
desarrollo o de la vida en que se usan mas tiempo estas herramientas
tecnoldgicas (Rideout, Foehr y Roberts, 2010; Rideout, Roberts y Foehr, 2005).

Como se comentara a continuacion, a pesar de que haya diferencias entre chicos

y chicas en la frecuencia de uso de videojuegos, en ambos la cantidad de tiempo
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dedicado a jugar aumenta con la edad en la preadolescencia, quizd como
consecuencia del incremento de la autonomia que a menudo se experimenta

durante este periodo de edad (Homer, Hayward, Frye y Plass, 2012).

Los resultados también son acordes con estudios anteriores, que hallan
diferentes pautas de uso en dias laborables respecto a los fines de semana
(Chdliz y Marco, 2011; Oliva et al., 2012).

Los chicos utilizan los videojuegos con mas frecuencia y durante mas tiempo
que las chicas, y también presentan niveles de dependencia subjetiva y objetiva
mayores. Estos resultados apoyan la Hipotesis 4, referida a que se encontraria
un patrén de uso superior entre los chicos, asi como un mayor porcentaje de

dependientes varones.

Los resultados obtenidos van en la direccion de los descritos en otros estudios
(Chdliz y Marco, 2011; Figuer, Gonzéalez, Malo y Casas, 2005; Greenberg et al.,
2010; Griffiths, 1991a, 1991b; Homer et al., 2012; Jiménez-Albiar, et al., 2012;
Kaplan, 1983; Malo, Figuer, Gonzélez y Casas, 2005; Oliva et al., 2012;
Phillips et al., 1995; Terlecki et al., 2011; Villadangos y Labrador, 2009; Wright
et al., 2001), en los cuales se encuentran diferencias entre chicas y chicos de
forma sistematica, de tal forma que los varones juegan méas (con mas frecuencia

y durante mas tiempo) con videojuegos.

Aparte de las diferencias en el patron de uso de los videojuegos en funcion del
sexo, y del hecho de que los chicos disponen de videoconsolas en mayor medida
que las chicas, en otros estudios se han analizado diferencias en los contenidos o
en los tipos de juegos preferidos. Asi, mientras que los varones juegan
principalmente a videojuegos con tematica deportiva y de carreras y prefieren
aquéllos con elevadas dosis de violencia y de disparos, las chicas juegan
preferiblemente con videojuegos en los que predominan los componentes socio-
afectivos o educativos y de accion tipo Arcade, o bien juegos en los que no
existe una connotacion de género tan marcada (Chdliz y Marco, 2011; Pifarré y
Rubiés, 1997). Estos resultados coinciden con los tradicionales estereotipos de
género y con encuestas anteriores realizadas en nuestro pais (Rodriguez, 2002) y
son congruentes con la investigacion cientifica sobre el tema (Bickham,
Vandewater, Huston, Lee, Caplovitz y Wright, 2003; Ogletree y Drake, 2007,
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Olson et al., 2007). También son coherentes con estudios en los que se analiza el
patron de uso de otras tecnologias. Por ejemplo, las chicas muestran una
preferencia por los chats y el correo electronico (Figuer et al., 2005) asi como el
uso del movil (Chdliz, Villanueva y Chdliz, 2009; Malo et al., 2005), pero
cuando los varones usan el mavil, utilizan significativamente mas las funciones

de videojuegos que las mujeres.

Aunque tiende a encontrarse que los chicos y las chicas difieren en el uso que
hacen de las tecnologias, no parece que haya diferencias claras entre ellos en lo
que respecta al uso problematico, el que denominamos adictivo (Estévez, Bayoén,
de la Cruz y Ferndndez-Liria, 2009; Kim et al., 2006) de las TIC en general. No
obstante, algunos trabajos siguen apuntando diferencias que muestran un uso
mas problematico entre los varones (Anderson, 2001; Morahan-Martin vy
Schumaker, 2000; Scherer, 1997), especialmente en el caso de los videojuegos.
Griffiths et al. (2012) afirman que la literatura hasta la fecha sugiere que los
varones adolescentes y los adultos jévenes parecen tener un mayor riesgo de
experimentar problemas con los videojuegos. En el reciente trabajo de Oliva et
al. (2012), el 17% de la varianza de la adiccion a los videojuegos fue explicada
por las variables edad, sexo y autocontrol, de forma que la adiccion a los
videojuegos fue mas frecuente en varones, de menor edad y con puntuaciones

mas bajas en autocontrol.

El 8,6% de los alumnos que componen la muestra cumple los criterios de
dependencia de los videojuegos, siendo en su mayoria varones. Se confirman las
Hipdtesis 3 y 4, referidas al hecho de que la mayor parte de los participantes en
este estudio no presentaria problemas respecto al uso de los videojuegos y que
una minoria de ellos cumpliria los criterios diagndsticos de dependencia de los
mismos, predominando la adiccion entre los chicos.

Diversos estudios han confirmado la existencia de un subgrupo (minoritario, al
igual que en el resto de adicciones y en otros trastornos) de usuarios de
videojuegos que cumple los criterios de dependencia de los mismos (Gentile,
2009; Griffiths y Hunt, 1998; Grusser et al., 2007; Lemmens et al., 2009; Oliva
et al.,, 2012). Y aunque no se trata de un fendmeno nuevo, la aparicion del

componente online y las nuevas posibilidades que esto implica, junto con el
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contacto cada vez mas temprano de los nifios con la tecnologia, probablemente

hayan aumentado o acelerado su potencial adictivo.

En cuanto a la edad, el periodo evolutivo de mayor vulnerabilidad para
desarrollar una adiccién digital seria entre los nueve y los quince afios (Diaz,
Beranuy y Oberst, 2009). Parece que hacia los nueve afios los nifios y nifias
suelen elegir juegos de técnica, que desafian las habilidades cognitivas y
constructivas complejas; en cambio hacia los doce, se sienten especialmente
atraidos por aquellos que permiten el contacto social con iguales y en los que
uno puede demostrar a los demas sus habilidades. El programa de prevencion
que proponemos, se dirige, precisamente, a nifios y adolescentes que se

encuentran en el rango de edad critico.

Es importante destacar que, a pesar de los resultados de todos los estudios
resefiados, desafortunadamente todavia no existe un consenso en cuanto a la
definicion operativa de la dependencia o adiccion a los videojuegos
(Blaszczynski, 2008; Turner, 2008; Wood, 2008a, 2008b). Kuss y Griffiths
(2011) realizaron una revision de estudios sobre la adiccion a videojuegos online
encontrando que cada autor o grupo de investigacion usaba una diferente
terminologia para definir o hablar de fendmenos similares. Asi pues, se hablaba
de uso compulsivo de Internet (Van Rooij et al., 2010) juego problematico
(King et al., 2009; Salguero y Moran, 2002), uso problematico de juegos online
(Kim y Kim, 2010), adiccion a los videojuegos (Skoric et al., 2009) y adiccion a
videojuegos online (Charlton y Danforth, 2007; Griffiths, 2010b, 2010c). Los
autores concluyeron que los resultados de los distintos trabajos indicaban que el
concepto de adiccion a videojuegos online es viable, aunque todavia requiere
que se lleven a cabo un mayor niumero de investigaciones.

Aunque la adiccién a videojuegos no aparece todavia en los manuales de
diagnostico, en el Anexo del DSM-5 si que aparecera la categoria de adiccion a
Internet. Se trata de un problema y patrén muy similar al de los videojuegos —
dicho sea de paso, que el uso de videojuegos online es una de las actividades

mas adictivas de Internet-.
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La evolucién del grupo que permanece en lista de espera (grupo control) muestra
que cuando no se realiza ninguna intervencion (programa de prevencion
“tradicional” o con la inclusion de técnicas de control de la impulsividad), los
resultados no varian, es decir, se mantiene la misma frecuencia y tiempo de uso

de los videojuegos. Se cumple la Hipotesis 9.

El hecho de que en el grupo en lista de espera no haya cambios significativos
quiere decir que el paso del tiempo no ha sido el responsable de los efectos
obtenidos durante la aplicacion de los programas de prevencion. Cabe destacar
que se trata de un problema —como el resto de adicciones- que podria resolverse
con el paso del tiempo, aunque en este caso no se han producido cambios debido
al paso de los meses en el grupo control que permanece en lista de espera. Asi
pues, se demuestra que los resultados obtenidos se deben a la aplicacion de los

programas de prevencion.

Para poder estudiar la eficacia de las dos modalidades del programa de
prevencion de la adiccion a videojuegos, en primer lugar se analizd la
homogeneidad de los grupos antes de su aplicacion en las dos condiciones
experimentales (programa tradicional vs. programa con técnicas de control de la

impulsividad adicionales).

Las diferencias iniciales en edad, nivel subjetivo de dependencia y puntuacion
global en el TDV se controlaron mediante analisis de covarianza y ajustes de
regresion, puesto que se pretendia someter a prueba la eficacia diferencial de

cada modalidad del programa.

En cuanto a los resultados obtenidos una vez aplicado el programa de
prevencion, los ANCOVAS de medidas repetidas realizados —teniendo en cuenta
los datos obtenidos antes y después de la aplicacion de las sesiones, asi como el
seguimiento- ponen de manifiesto que en los dos grupos se produce una
disminucién de las puntuaciones a lo largo de los distintos momentos de medida.
Estos resultados apoyan las Hipotesis 5 y 6, referidas al hecho que tras la
aplicacion del programa (en cualquiera de sus modalidades) los adolescentes
mostrarian un descenso del patron de uso de los videojuegos asi como
puntuaciones mas bajas en el nivel de dependencia de los mismos. Este hecho

pone de manifiesto la importancia de la prevencion de las adicciones
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tecnologicas, asi como la eficacia del modulo de videojuegos del programa
PrevTec 3.1 (Marco et al., 2010, 2012).

Asimismo, tal y como se habia planteado en la Hipotesis 8, los resultados se
mantienen en el seguimiento, que se realizd entre dos y cinco meses tras la
finalizacion de la Gltima sesién del programa de prevencion. En el grupo que
recibio el programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales, las
puntuaciones no solamente se mantuvieron en el seguimiento, sino que

continuaron disminuyendo entre el retest y el seguimiento.

El efecto de la interaccion Momento Xx Grupo resulta estadisticamente
significativo en el caso de las siguientes variables dependientes: frecuencia de
juego, tiempo de juego en fin de semana, drado de dependencia percibida y

puntuacion del TDV.

En el caso de las variables frecuencia de juego, tiempo de juego entre semana y
tiempo de juego en fin de semana, en ambos grupos se produce una disminucién
entre el test y el retest y entre el test y el seguimiento. En el grupo que recibe el
programa con técnicas de control de la impulsividad adicionales, ademas se dan
diferencias entre el retest y el seguimiento —las medidas siguen disminuyendo-,
mientras que en el grupo al que se aplica el programa tradicional, tras las
sesiones las distintas variables se mantienen estables. Consideramos que una de
las aportaciones mas relevantes de la presente investigacion es precisamente la
realizacion de un seguimiento y el hecho de comprobar que los resultados se
mantienen —o incluso siguen disminuyendo- varios meses después de haber

aplicado el programa de prevencion.

Tanto en estas variables como en el caso de la dependencia percibida y la
puntuacion en el TDV, la magnitud del cambio que se produce en el grupo que
recibe el programa con técnicas de control de la impulsividad es mayor que en el
grupo que recibe el programa tradicional. Se puede afirmar, por tanto, que los
dos programas son eficaces y que la condicidn que incluye técnicas de control de
la impulsividad es todavia mas eficaz. De esta forma, se cumple también la

Hipotesis 7.

Puesto que la Unica diferencia entre las dos versiones del médulo de videojuegos

es el entrenamiento en técnicas especificas de control de la impulsividad, este
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resultado refleja dos aspectos significativos. Por un lado, la relevancia que tiene
esta variable (la impulsividad) en la prevencion y tratamiento de la adiccion a
videojuegos —y probablemente en cualquier otra adiccion tecnoldgica-; y por
otro, la importancia de realizar un entrenamiento en técnicas conductuales,
ademés de ofrecer informacion y realizar sensibilizacion en los programas de
prevencion. Probablemente el entrenamiento en conductas alternativas y de
autocontrol del uso de los videojuegos sea un aspecto muy relevante, quiza
porque para modificar y adquirir nuevos habitos es necesario ofrecer conductas
alternativas, y una vez logramos que los alumnos adquieran dichas conductas,
pueden mantenerlas en el tiempo y asi realizar un uso méas adaptativo de estas

herramientas.

6) Otro de los objetivos de este trabajo era conocer si los programas de prevencion
también sirven para aquellas personas que ya tienen problemas de adiccion,
motivo por el cual se estudié la eficacia del programa (con técnicas de control
de la impulsividad adicionales) en dependientes y no dependientes de los
videojuegos. Los resultados muestran que se produce un cambio a lo largo de los
distintos momentos de medida —el factor momento es estadisticamente
significativo- tanto en el grupo de dependientes como en el de no dependientes,
encontrando evidencia que apoya la Hipdtesis 11. No obstante cabe precisar

algunas diferencias:

- Respecto a la frecuencia de juego, en el grupo de dependientes la mayor
diferencia aparece entre el test-retest, manteniéndose estable entre el retest-
seguimiento. En el grupo de no dependientes, sin embargo, entre el test y el
retest se mantiene estable la frecuencia de juego, y entre el retest y el

seguimiento es cuando desciende de forma significativa.

- El tiempo de juego entre semana desciende entre el test-retest en los dos
grupos, pero mientras que en el grupo de no dependientes sigue disminuyendo
entre el retest-seguimiento, en el grupo de dependientes se mantiene estable en
ese ultimo periodo. Lo mismo ocurre con el tiempo de juego en fin de semana

y con el grado de dependencia percibida.

- En cuanto a la puntuacion total en el TDV, tanto entre los dependientes como

en los no dependientes, ésta desciende de forma significativa entre el test y el
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seguimiento, siendo la magnitud del cambio mayor en el grupo de

dependientes.

Tomando estos resultados de forma global, se puede afirmar que el programa
con técnicas de control de la impulsividad adicionales logra la reduccion de las
variables estudiadas en ambos grupos —tanto entre los no dependientes como
entre los dependientes de los videojuegos-. La principal diferencia consiste en
que en el grupo de no dependientes, el descenso continta produciéndose entre el
retest y el seguimiento, mientras que para el grupo de dependientes esto no
ocurre. Este Gltimo resultado podria indicar que el médulo de videojuegos del
programa PrevTec 3.1 es especialmente eficaz para quienes no presentan todavia
una adiccion, y que las personas que ya han desarrollado un problema de
dependencia de los videojuegos necesitan una intervencion mas especifica e
intensiva, probablemente de mayor duracion, y que contemple la intervencion

sobre variables adicionales que estén manteniendo el problema.

Los distintos trabajos publicados en los Gltimos afios sobre la intervencion
psicolégica en adicciones tecnoldgicas hacen hincapié en la importancia de
trabajar la motivacion para el tratamiento, que incluye el aumento de conciencia
y la aceptacion de que el paciente presenta un problema con los videojuegos, que
éste le perjudica y que es necesario realizar un cambio (Chéliz y Marco, 2012;
King et al., 2009; Marco y Choliz, 2013, en prensa; Shek et al., 2009; Van
Rooij, 2011). Y es que es necesario tener en cuenta la realidad clinica de las
adicciones y la elevada frecuencia con la que los pacientes que acuden a los
recursos asistenciales no cuentan con una disposicion adecuada gque garantice
poder iniciar cambios en su conducta adictiva y mantenerlos a lo largo del

tiempo.

Uno de los modelos del proceso de cambio con mas reconocimiento es el
Modelo Transteérico de Prochaska y DiClemente (1992). Los estadios-
precontemplacion, contemplacion, preparacion, accion y mantenimiento-
identifican los diferentes niveles de predisposicion al cambio que puede mostrar
una persona cuando se plantea modificar su conducta adictiva. El situar a la
persona en el estadio mas representativo de los cinco que se proponen permite
evaluar cuando es posible que ocurran determinados cambios de intenciones,

actitudes y conductas (Tejero y Trujols, 1994).
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Sabemos que en la préactica clinica es habitual que las personas que acuden a
tratamiento se encuentran en un estadio de precontemplacién o contemplacion,
es decir, que no tengan intencion de cambiar o se muestren ambivalentes ante el
cambio. Existen diferentes motivos para que esto suceda —presién por parte de la
familia, situaciones judiciales que asi lo obligan, etc.-. Desde este modelo se
propone que uno de los procesos que es necesario trabajar cuando la persona no
estd motivada para el cambio es precisamente el aumento de la conciencia del
problema. Y es que es muy dificil que una persona que no es consciente de su
problema y de las consecuencias que éste tiene para si mismo y para los demas,
realice un cambio.

Esta podria ser una explicacion para los resultados encontrados en el presente
trabajo. Aungue los alumnos dependientes de videojuegos también muestran una
mejoria tras la aplicacion del programa de prevencion, el cambio se estanca y no
continGia produciéndose una mejoria. Probablemente también sea necesaria una
intervencion mas intensa en los casos en que ya se ha consolidado un verdadero
problema de dependencia, teniendo en cuenta el trabajo motivacional
imprescindible para que el usuario pueda realizar y mantener los cambios

necesarios.

Otra posible interpretacion tiene que ver con la relacion entre el habito, la
intencion y la tendencia adictiva del uso de los videojuegos. La mayoria de los
estudios sobre videojuegos asumen que jugar es un comportamiento intencional
(Sherry, Lucas, Greenberg y Lachlan, 2006), es decir, el resultado de decisiones
conscientes y deliberadas por parte de los usuarios. Sin embargo, existen
enfoques alternativos que desafian la idea de que el uso de los videojuegos sea el
resultado de las intenciones del jugador (LaRose, 2010). Dichos enfoques
sugieren que el uso es el resultado de un habito o incluso de una tendencia
adictiva (LaRose, Lin y Eastin, 2003; Lemmens et al., 2009). De acuerdo con
algunos autores (Larose, 2010; Larose et al., 2003; Lee y Larose, 2007) los
habitos de uso de los videojuegos se asemejan a un comportamiento automatico.
Debido al hecho de presentarse de forma automatica, los habitos influyen en el
uso de estas herramientas independientemente de la intencién de los usuarios.
Una tendencia adictiva de juego se puede definir como un impulso o ansia para
usar los videojuegos, que no es el resultado de decisiones deliberadas (Lemmens
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et al., 2009), motivo por el cual, el entrenamiento en habitos conductuales de
control de la impulsividad —que ha sido uno de los principales objetivos de esta
tesis-, es uno de los ingredientes esenciales de los programas de prevencion de la
adiccion a videojuegos.

Precisamente, LaRose et al. (2003) argumentan que el uso adictivo de los
videojuegos refleja una deficiencia en la auto-regulacion. Los jugadores con
tendencias adictivas mas fuertes pueden tener, ocasionalmente, intencion de
dejar de jugar, pero generalmente no lo consiguen. Esto sugiere que el uso de los
videojuegos no siempre depende de las intenciones del jugador. Y es que
diversos investigadores han argumentado que el uso de videojuegos, en
ocasiones, puede parecerse a un comportamiento que esta fuera de control; tal
uso de los videojuegos ha sido conceptualizado como adictivo o0 uso
problemético de videojuegos (Charlton y Danforth, 2007; Fisher, 1994; Griffiths
y Hunt, 1998; Griffiths y Wood, 2000; Lemmens et al., 2009; Song, LaRose,
Eastin y Lin, 2004; Wan y Chiou, 2006b).

Investigaciones relacionadas con los habitos y tendencias adictivas del uso de
videojuegos sugieren que el uso de los videojuegos es el resultado —
principalmente- de los procesos automaticos o impulsivos, y no de las
intenciones deliberadas de los usuarios. Al menos cuando existe una
dependencia, los comportamientos adictivos se vuelven automaticos,
emocionalmente activados y con poco control cognitivo sobre el acierto o error
de la decision. El adicto sopesa los beneficios de la gratificacion inmediata, pero
no repara en las posibles consecuencias negativas a largo plazo (Echeburua,
1999). En la medida en que las tendencias adictivas no se reconocen o0 no se
consideran problematicas por parte del usuario, es poco probable que se formen
intenciones para reducir la cantidad de tiempo dedicado a los videojuegos. En
consecuencia, el deseo de jugar puede desencadenar intenciones mas intensas de

juego.

Otra conclusion relevante es que se evidencia la existencia y distincion del
concepto de un uso problematico de los videojuegos y de la dependencia de los
mismos. Mientras que el uso problemético estd mas extendido entre los
adolescentes —al menos durante algun periodo de la infancia, adolescencia o
juventud- y puede solucionarse con cierta facilidad mediante programas de
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prevencion o con la orientacion y pautas relativamente sencillas, la adiccion
requiere de intervenciones mas especificas y sofisticadas. Estos resultados
avalan no solamente la necesidad de desarrollar y validar protocolos de
tratamiento de las adicciones tecnologicas, sino también la propia existencia de

este problema adictivo.

En lo que se refiere a la eficacia del programa (modalidad con técnicas de
control de la impulsividad adicionales) en chicas y en chicos, los resultados
indican que se produce un cambio a lo largo de los distintos momentos de
medida en los dos grupos. Estos resultados apoyan la Hipdtesis 10, referida a

que el programa conseguiria un cambio en los participantes de ambos sexos.

La forma en que se producen dichos cambios difiere segun el sexo y segun el
intervalo de tiempo concreto que se tenga en cuenta en las distintas variables
medidas; es decir, en chicos y chicas existe una evolucion distinta. Asi, mientras
que en las chicas las diferencias (disminucion) se producen entre todos los
momentos de medida o entre el retest y el seguimiento y el test y el seguimiento,
en los chicos existe la tendencia a que el cambio se produzca entre el test y el

retest, manteniéndose estable después.

Consideramos que este resultado es importante, ya que permite afirmar que el
programa es eficaz tanto en chicas como en chicos, a pesar de las diferencias que

existen entre ellos, especialmente en estas edades.

En cuanto a la eficacia del programa (con técnicas de control de la impulsividad)
en funcion de la edad, los resultados muestran un efecto significativo del factor
momento para todos los grupos y todas las variables, es decir, se produce un
descenso significativo entre el test y el seguimiento, avalando la Hipotesis 12,

referida al cambio debido al programa para los alumnos de todas las edades.

El grupo de 15-16 afios presenta una mayor magnitud del cambio respecto al
resto de grupos en la frecuencia de juego, tiempo de juego entre semanay en fin
de semana. Ademas, el cambio en los alumnos de 15-16 afios se produce no sélo
entre el test-retest, sino también entre el retest y el seguimiento. Precisamente,
los alumnos de entre 15 y 16 afios son quienes presentaban una mayor
frecuencia de juego y un mayor tiempo dedicado en fin de semana —en la sesion
1-.
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Este resultado aporta mas valor a la eficacia del programa, ya que este rango de
edad es en el que suelen presentarse los mayores problemas respecto al uso de

las tecnologias.

Eficacia de las dos modalidades del programa de prevencién en no dependientes:

Los dos programas de prevencion logran un descenso en el tiempo de juego
entre semana y en fin de semana, en el grado de dependencia percibido y en la
puntuacion del TDV. En la modalidad con técnicas adicionales, ademas, se logra

un descenso significativo en la frecuencia de juego.

A pesar de que en ambos programas se consigue una disminucion significativa
entre el test y el seguimiento en las variables mencionadas, el programa con
técnicas de control de la impulsividad se muestra superior al programa
tradicional. La interaccion Momento X Grupo es estadisticamente significativa
en el caso de la frecuencia de juego, el tiempo de juego en fin de semana, y la
dependencia percibida. Y es que en el grupo que recibe el programa de
prevencion con técnicas de control de la impulsividad, ademés de producirse un
cambio entre el test y el retest, se logra que las diferentes variables estudiadas
sigan disminuyendo entre el retest y el seguimiento. También la magnitud del
cambio entre el test y el seguimiento, es decir, del cambio total, es superior en
este grupo respecto al grupo que recibe el programa tradicional — excepto en el

caso del tiempo de juego entre semana-.

Estos resultados ponen de manifiesto no sélo la relevancia de la inclusion de
técnicas que entrenen en el control de la impulsividad en la prevencion de la
adiccion a los videojuegos y adicciones tecnologicas, sino también el hecho de
que esto resulte especialmente indicado e importante en la adolescencia, por

tratarse de un periodo en el que el control de la impulsividad es critico.

10) Eficacia de las dos modalidades del programa de prevencién en alumnos

dependientes:

Las dos modalidades del programa de prevencion consiguen un descenso
significativo en todas las variables estudiadas, que se produce principalmente

entre el test y el retest, manteniéndose después el cambio hasta el seguimiento.
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En este caso (en adolescentes que presentan dependencia de los videojuegos), el
efecto de las dos modalidades del programa es similar.

Por tanto, podemos afirmar que el programa con técnicas de control de la
impulsividad es especialmente eficaz en alumnos que todavia no han
desarrollado una dependencia de los videojuegos, tal y como se ha comentado en

el punto anterior.

11) Realizacion de las tareas para casa solicitadas en el programa.

La tasa de realizacién de las actividades para casa solicitadas en la primera y
segunda sesion del programa es elevada. Mientras que en la primera y segunda
sesion predomina su cumplimiento entre el grupo de alumnos que reciben el
programa tradicional, cabe resaltar el hecho de que en el seguimiento —y a pesar
de que no se solicita expresamente que continlien realizando dichas tareas-, en el
grupo con técnicas de control de la impulsividad adicionales el porcentaje de

alumnos que continua realizandolas es superior.

Valoramos que se trata de un resultado importante, puesto que la informacion
ofrecida en las sesiones y la sensibilizacion mediante el trabajo con videos y
vifietas de comic es una parte relevante del programa. No obstante, la realizacién
de las actividades para casa es el elemento que permite la consecucion de un
cambio conductual, es decir, el desarrollo de pautas de uso saludable de los

videojuegos.

En este sentido, es muy positivo que la mayoria de los alumnos realicen las
tareas propuestas y que, ademas, las continten haciendo una vez las sesiones de
prevencion han terminado. Probablemente este hecho implica una

internalizacion de las mismas y un cambio de conducta estable.

Consideramos que este resultado justifica también la implementacién de
programas de prevencion en el ambito escolar. Ademas de los motivos ya
expuestos en la parte tedrica, la escuela es un ambiente en el cual las técnicas
utilizadas en el programa —informacion, sensibilizacion, modificacion de héabitos
y tareas para casa-, son estrategias educativas habituales, y con las que tanto

profesores como alumnos estan familiarizados.
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12) Relacion entre impulsividad y dependencia de videojuegos

La puntuacion total del TDV y todas las dimensiones que forman el cuestionario
correlacionan de forma significativa y directa con la puntuacion total del UPPS,
con el factor Urgencia y la Busqueda de Sensaciones, y de forma indirecta con
la Perseverancia. Ademas, el factor del TDV Problemas ocasionados por los
videojuegos correlaciona de forma negativa con la Premeditacion. Se confirma
la Hipdtesis 13, referida a la existencia de una relacion entre una mayor

impulsividad y la dependencia de videojuegos.

Resulta coherente la idea de que las personas que presentan dependencia de los
videojuegos presenten también puntuaciones elevadas en el factor Urgencia de
la impulsividad. La Urgencia hace referencia a la propension a experimentar
fuertes impulsos —en este caso para usar los videojuegos-, en general bajo
condiciones 0 emociones negativas, y a pesar de las consecuencias que pueda
implicar la conducta a medio o largo plazo. Se trata, incluso, de una de las
caracteristicas que definen la dependencia y que tiene que ver con la pérdida de
control y con el “consumo” como forma de aliviar el malestar y los sintomas de
abstinencia. Precisamente, en base a resultados similares encontrados en
investigaciones anteriores (Marco y Choliz, 2012a, 2012b), se planteo la idea de
incluir el entrenamiento en técnicas de control de la impulsividad como parte de

las actividades del programa de prevencion PrevTec 3.1.

La relacién indirecta encontrada entre la dependencia de los videojuegos y la
Perseverancia, podria ir en la misma direccion de los resultados encontrados por
Everton, Mastrangelo y Jolton (2005). Dichos autores comprobaron que las
personas con mayores niveles de impulsividad son mas propensas a usar el
ordenador de forma improductiva cuando estdn trabajando —por ejemplo,
respondiendo correos electronicos personales o jugando-. Y en esto consiste
precisamente la baja perseverancia, definida como la dificultad para permanecer

centrado en una tarea que resulta dificil o aburrida.

El hecho de que el Factor IV del TDV “Problemas ocasionados por los
videojuegos” presente una relacion significativa y negativa con el factor de la
impulsividad Premeditacién, también parece razonable. La ausencia o la baja

Premeditacion implica una tendencia a llevar a cabo acciones sin reflexionar
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previamente sobre sus consecuencias, de tal forma que es mas facil que puedan

producirse conductas con consecuencias poco deseables.

Por otro lado, existen diferencias significativas en impulsividad entre los
alumnos que cumplen los criterios de dependencia de videojuegos y aquellos
que los usan de forma no problematica. Los dependientes presentan
puntuaciones totales mayores en el UPPS y en los factores Urgencia y Busqueda
de Sensaciones, y menores en Perseverancia. Estos resultados coinciden con los
hallados en otras investigaciones, que apuntan una relacion entre la impulsividad
y las adicciones toxicas y no toxicas, y en concreto, con las adicciones
tecnoldgicas (Billieux et al., 2012; Cao, Su, Liu y Gao, 2007; Gentile et al.,
2012; Kim et al., 2008; Mottram y Fleming, 2009). Asi pues, las distintas
adicciones tecnologicas —mdvil, Internet y videojuegos- se han relacionado con
el factor Urgencia (Billieux et al., 2008, 2012; Marco y Choliz, 2012a, 2012b)
que, del mismo modo que en otras adicciones, juega un papel importante en la
dependencia de las tecnologias. Los resultados sugieren que la Busqueda de
Sensaciones podria tener un papel especifico en la adiccion a videojuegos ya que
no es una dimension que se relacione con el uso probleméatico de otras

herramientas tecnologicas.

Pensamos que el modelo de impulsividad que ofrece el UPPS y los diversos
mecanismos 0 procesos subyacentes de sus componentes pueden representar una
teoria valida y atil en la investigacion del papel de la autorregulacion y el
autocontrol en las adicciones tecnoldgicas, ya que tiene en cuenta la
multidimensionalidad de los procesos de autorregulacion y autocontrol (Billieux
y Van der Linden, 2012).
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2. Limitaciones, aportaciones y reflexiones finales

A continuacion se analizaran las principales limitaciones y aportaciones de la presente
tesis doctoral, asi como las posibles lineas de investigacion para el futuro, y algunas

reflexiones personales surgidas a raiz de la realizacidn de este trabajo.

En lo que se refiere a las limitaciones, es necesario recordar los problemas de
objetividad de las medidas de autoinforme. Para la recogida de datos empleamos la
metodologia de encuesta, ademas de la elaboracion y validacion el Test de Dependencia
de Videojuegos (TDV). Se trata de medidas de autoinforme que pueden dar lugar a la
subestimacion o sobreestimacion de la informacion proporcionada por los participantes
del estudio (Bradburn, 2000; Cohen y Lemish, 2003; Timotijevic, Barnett, Shepherd y
Senior, 2008). A este problema se afiade la dificultad para contrastar la informacion
proporcionada por los participantes con medidas mas objetivas. Ademas de los sesgos
inherentes a este tipo de metodologia como pueden ser los que se producen a la hora de
responder a las cuestiones planteadas, nos referimos a la deseabilidad social y a la

aquiescencia (tendencia a emitir un patron de respuesta).

A pesar de dichos problemas, el TDV cuenta con adecuadas propiedades
psicométricas, y el empleo de medidas de autoinformes es habitual en este tipo de

investigacion.

En el presente estudio se ha intentado superar dichas dificultades garantizando el
anonimato y la confidencialidad de los datos proporcionados, asi como recalcando la
importancia de ser sinceros en las respuestas ofrecidas. Aun asi, fue necesario descartar
algunos cuestionarios y encuestas que estaban incompletos, mal contestados o en los

que era evidente que se habian rellenado al azar.

Otra de las limitaciones con la que nos encontramos fue la concerniente al tipo
de muestreo y la muestra empleada para realizar el estudio. Aunque los grupos fueron
asignados a las diferentes condiciones de forma aleatoria, los grupos ya estaban
formados, ya que se trata de clases (grupos) de colegios e institutos. Lo ideal hubiera
sido poder realizar un muestreo aleatorio estratificado. No obstante, es habitual que los
programas de prevencion implementados en el ambito escolar se lleven a cabo de esta

forma.
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A pesar de las limitaciones vy dificultades comentadas, valoramos que se trata de
una investigacion centrada en un tema actual y caracterizada por su elevada
aplicabilidad, ya que se trata de un programa de prevencion pensado para implementarlo
en nifios y adolescentes, y que ha mostrado su eficacia en la prevencion de la

dependencia de los videojuegos.

Para subsanar, en la medida de lo posible, los problemas metodoldgicos que
suelen tener este tipo de investigaciones, hemos considerado ser rigurosos en el
procedimiento, utilizando una muestra amplia, y realizando un esfuerzo por contar con
un grupo en lista de espera y poder realizar un seguimiento varios meses después de la
aplicacion del programa con todos los grupos. Para alcanzar dicho objetivo fue
necesario hacer la propuesta a los centros educativos con bastante tiempo de antelacion

y organizar el calendario de realizacion de las sesiones.

No cabe duda que la cantidad y la calidad de la investigacidn sobre la adiccion a
los videojuegos ha progresado mucho en los Ultimos afios, pero adn esta en sus inicios
en comparacién con otras adicciones comportamentales. Se ha comenzado a desarrollar
un cuerpo de investigacion que sugiere que algunas de las caracteristicas de los
videojuegos pueden tener un papel en la adquisicion, el desarrollo y el mantenimiento
de la adiccion a los mismos. Dichos estudios han investigado el papel de las
caracteristicas estructurales de los videojuegos en el mantenimiento del problema de
juego (King, Delfabbro y Griffiths, 2011; Westwood y Griffiths, 2010; Wood, Griffiths,
Chappel y Davies, 2004), pero todavia hay poca investigacion empirica que analice por
qué algunos individuos parecen estar protegidos contra el desarrollo de una pauta de

juego problematico.

En este sentido, una de las futuras lineas de investigacién que contemplamos
consiste en estudiar en mayor profundidad otras variables relacionadas con la
dependencia de los videojuegos y otras adicciones tecnologicas, que pueden constituir
factores de riesgo y de protecciéon de las mismas, con el fin de incluir los hallazgos
encontrados en el programa de prevencion, asi como incorporar algunas estrategias y
herramientas que se estdn contemplando en otros programas de prevencién en materia
de drogodependencias y que han mostrado ser efectivas (y eficaces) como puede ser el
manejo del estrés, la resolucion de problemas, asertividad, habilidades sociales y de

comunicacion, o la transmision de valores positivos.
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Por otro lado, somos conscientes de la importancia del trabajo en paralelo con
los padres y otros adultos significativos en la infancia y la adolescencia, y consideramos
que se trata de otra linea de trabajo complementario. No cabe duda que el papel de la
familia es clave en esta tarea de prevencion. El reto principal de los padres es
anticiparse, “ir por delante” de la aparicion de los problemas en sus hijos, reducir los
posibles riesgos, detectar las sefiales de alarma lo antes posible y solucionarlos de forma
inmediata para que no vayan a mas. La promocion en familia del uso adecuado de las
tecnologias digitales y la optimizacion de los beneficios y oportunidades que éstas
pueden brindarnos requiere varias condiciones basicas: el conocimiento por parte de los
adultos de las nuevas aplicaciones tecnoldgicas, una apropiada educacion y un ambiente
de confianza y buena comunicacion familiar. Sin embargo, es habitual que numerosos
padres estén escasamente familiarizados con algunas de estas tecnologias y que acaben
delegando de forma mayoritaria en la escuela la formacion en el uso y aprovechamiento
de las TIC. Algunos adultos son “analfabetos tecnolégicos” en comparacion con las
destrezas que desarrollan los jovenes. Esta situacion hace que los padres no sepan cOmo
intervenir, ni conozcan la influencia que el “consumo” de tanta tecnologia produce en
sus hijos. Esta inseguridad y desconocimiento entorpecen de modo notable su
mediacion positiva en el intercambio de opiniones, comentarios y pautas de conducta,

Ilegando en algunas ocasiones a inhibir su responsabilidad educativa en este ambito.

Por tanto, es importante ofrecer talleres y programas para padres, con el objetivo
de que puedan mantenerse “actualizados” con respecto a las TIC. Solamente si se
cumple esta condicion podran comprender que los menores encuentran en las
tecnologias digitales un medio imprescindible de expresion y socializacion, que por
tanto no deberia ser censurado, sino regulado y supervisado desde una actitud abierta y
conciliadora. La tarea como madres y padres deberia tender hacia la promocién de un
adecuado y sensible equilibrio entre las TIC y el resto de actividades diarias, adecuando
las normas y expresandolas de forma clara en funcion del momento evolutivo en que se

encuentra el niflo o adolescente.

Respecto a las tendencias de futuro de los videojuegos, la prevision es que la
penetracion social de los mismos continde en auge en todos los sectores poblacionales,
de tal forma que ademas de los nifios y adolescentes, cada vez sean mas los adultos que

los usen de forma habitual.
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En la encuesta realizada por ADESE sobre “El futuro del videojuego” (ADESE,
2011), el 90% de los jugadores espafioles consideraba que en la proxima década jugar
con videojuegos sera una actividad habitual para todos los sectores de la poblacion, que
se jugara mas online, y que probablemente existiran juegos que permitan una inmersién
total en el mundo virtual —mediante sistemas en 3D y estimulacion de los cinco
sentidos-. Es por tanto esperable que los videojuegos continlen teniendo gran

importancia como forma de ocio y entretenimiento.

En dltimo lugar me gustaria plantear otro tema y motivo de gran preocupacion,
derivado de la reciente explosién del juego (de azar) online. Aunque hasta la fecha se
han realizado pocos estudios, es probable que estos lleguen a constituir en un futuro
préximo una fuente adicional de problemas. El juego patoldgico representa la mas grave
de las adicciones comportamentales y la posibilidad de llevarlo a cabo online lo
convierte en un fendmeno todavia mas peligroso y hace pensar en un probable aumento
de las cifras de las personas afectadas en un futuro cercano. El juego de azar online se
caracteriza por su total accesibilidad y disponibilidad —ya que podemos conectarnos a
cualquier portal de juego las veinticuatro horas al dia-, el anonimato, la gran variedad de
juegos ofertados, o el hecho de poder jugar desde cualquier lugar sin necesidad de salir
de casa. También cabe destacar la ausencia de regulacién de su publicidad, situacién
gue permite que se esté produciendo una campafia de captacion de jugadores

tremendamente agresiva.

Es posible que algunos jovenes emigren desde los videojuegos al juego online.
Esta hipotesis se basa en la idea de que a pesar de que los comportamientos adictivos
presentan diferencias idiosincrasicas, todas las adicciones comparten muchas
similitudes y distintos trabajos han considerado que los videojuegos y los juegos de azar
0 de apuestas tienen mas similitudes (conceptuales, psicolégicas y conductuales) que
diferencias, y que el uso de videojuegos puede considerarse como una forma de juego
sin dinero (Griffiths 1991a, 2005b). Algunos trabajos (Fisher y Griffiths 1995; Griffiths
y Wood 2000; Johansson y Gotestam 2004; Wood et al. 2004) han sugerido que los
usuarios de videojuegos pueden comenzar a jugar con maquinas tragaperras o
comenzar a jugar con dinero, debido a las semejanzas estructurales entre algunos

videojuegos Yy el formato electronico de algunos juegos y las apuestas online, y que una

218



Conclusiones y Discusién

implicacion temprana en el uso de videojuegos puede llegar a derivar en un uso

patoldgico de maquinas de juegos de azar (Brown, 1989).

La investigacion de King, Ejova y Delfabbro (2012) sugiere que los videojuegos
podrian no estar directamente relacionados con la conducta de juego patoldgico o
problematico, pero que su uso podria influir en algunas cogniciones respecto a los
juegos de azar. Estos autores hallaron que entre las personas que usaban videojuegos y
apostaban o jugaban, el uso de videojuegos estaba asociado positivamente con la
percepcion de control directo sobre las posibilidades de ganar de en juegos de azar
online, y con la sobrevaloracion de la cantidad de habilidades implicadas en los juegos
de azar y la creencia de que la experiencia con los videojuegos ayudaba a ganar en los

juegos de azar.

Es evidente la necesidad de realizar mas investigaciones para comprender mejor
la naturaleza de esta asociacion, que ayudaria a entender el impacto de las nuevas
tecnologias digitales en el juego. Lo que parece claro es que con la creciente utilizacion
de los videojuegos en todos los paises desarrollados y las actividades de juego que cada
vez cada vez estan mas disponibles —por su existencia online y por el acceso a través de
diversos dispositivos moviles- se plantea la posibilidad de que la "convergencia” de
estas dos formas de entretenimiento electronico pueda plantear riesgos psicolégicos
adicionales (King et al., 2010; Griffiths 1999). Dada la popularidad de los videojuegos
entre las personas de todas las edades, incluidos los jévenes (Griffiths et al., 2004), la
comprension de cémo los videojuegos pueden influir en la conducta de juego (de azar)

resultaria de gran valor tanto para los investigadores como para los clinicos.
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Resumen de los principales resultados y conclusiones

A continuacidn se presenta un resumen de las principales conclusiones extraidas de los

resultados encontrados en el presente trabajo:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

La mayoria de los nifios y adolescentes que participaron en esta investigacion

usan de forma habitual los videojuegos.

El patron de uso de los videojuegos (frecuencia y tiempo de utilizacion) es

superior los fines de semana.

Los chicos utilizan los videojuegos con méas frecuencia y durante méas tiempo

que las chicas.

La mayor parte de los participantes presenta un uso no problematico de los
videojuegos, y alrededor del 8,9% cumple los criterios de dependencia de los

mismos.

Los chicos presentan adiccion a los videojuegos en mayor medida que las

chicas.

Las dos modalidades del modulo de videojuegos del programa PrevTec 3.1 —
mddulo tradicional y moédulo con técnicas de control de la impulsividad
adicionales- resultan Utiles para lograr un descenso del patron de uso de los
videojuegos —asi como la dependencia de los mismos-, en todas las edades (9 a
16 afos), tanto en chicas como en chicos, y tanto en dependientes como en no
dependientes.

Si bien las dos modalidades resultan eficaces, el programa con técnicas de
control de la impulsividad adicionales logra una mayor magnitud del cambio del

patrén de uso de los videojuegos.

Los resultados logrados tras la aplicacion del programa se mantienen en el
seguimiento en ambas modalidades o condiciones. En el modulo con técnicas de
control de la impulsividad, el patrén de uso de los videojuegos continda

descendiendo una vez finalizadas las sesiones.

El médulo de videojuegos con técnicas de control de la impulsividad es
especialmente eficaz —y superior al médulo de videojuegos tradicional- en no

dependientes.
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10) Se encuentra una relacion entre la dependencia de los videojuegos y una mayor
impulsividad. Entre las personas que presentan adiccion a videojuegos, destaca

el factor Urgencia y la Busqueda de Sensaciones.
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Anexo |. Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) (Chdliz y Marco, 2011)

1. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el
uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como
referencia la siguiente escala:

10

11
12

13

14

0 1 3

Totalmente en Un poco en 2 Un poco de 4
desacuerdo desacuerdo Neutral acuerdo Totajmente de acuerdo
Juego mucho maés tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé 001234
Si r_10 me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares o ol1l213l4
amigos
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el 0l12 3 4
videojuego
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar ol1l213l4

con ellos
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso

cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compafieros, 0 1 2 3/ 4
dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer 0l1(2(3]|4
Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la
videoconsola o el PC 01112134
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, ol1l213l4
cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me 012304
ocupan bastante rato

Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. en los ol1l213l4

videojuegos

Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar 0 1 2 3/ 4
Creo que juego demasiado a los videojuegos 012314
M(_e resulta muy dificil parz?lr cuando co_mienzo a jugar, _aunque ter_lga que 1234
dejarlo porque me Ilaman mis padres, amigos o tengo que ir a algln sitio

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos 01112]3|4
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2. Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como
criterio la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponermea 0/1 2|3
jugar con algun videojuego

16 He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 0111234

He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho 0 1 2 3

17 . : .
tiempo a jugar con la videoconsola o el PC

18 ' Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego 01123

19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con 01 2 3 4
videojuegos
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque sélo 0 1 2 3

20
sea un momento

21 Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo 0123

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajoes 0 1 2 3

22 .
ponerme con mis videojuegos

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado 0/ 1 2|3
23| a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora, cuando en

realidad he estado mas tiempo)

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, 0 1 2 3
24 estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo avanzar, superar alguna
fase o alguna prueba, etc.)
Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algin videojuego para 0/ 1 2 3

25 .
distraerme
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Anexo Il. Codigo PEGI

El sistema PEGI (Pan European Game Information) es el mecanismo de
autorregulacion disefiado por la industria del videojuego para dotar a sus productos de
informacién orientativa sobre la edad adecuada para su consumo.

El Sistema PEGI esta integrado por dos tipos de iconos descriptores, uno relativo
a la edad recomendada y otro al contenido especifico susceptible de analisis. El disefio
de los logotipos informativos se basa en las luces de seguridad vial, haciendo mas facil
y visual su interpretacion. Los sellos de edad van acompafiados de términos

pictograficos sobre el contenido del juego.

El Sistema PEGI integra también una etiqueta PEGI Online en los juegos que
ofrecen la funcionalidad de jugar en linea. De esta manera, s6lo los operadores de
contenidos online que cumplan los requisitos establecidos en el Cédigo de Seguridad
Online, POSC (Pegi Online Safety Code) podran mostrar la etiqueta.

Asimismo, el Sistema PEGI integra la etiqueta PEGI OK, en respuesta a las
nuevas necesidades sociales. Una de las tendencias mas resefiables de la industria del
videojuego es el consumo de los “casual games”, aquellos juegos de bajo coste que se

pueden descargar desde Internet para teléfonos, ordenadores y dispositivos similares.

La etiqueta PEGI OK informara a padres y tutores qué juegos son aptos para
todos los publicos y si las plataformas Web que los venden ofrecen las garantias de

seguridad requeridas.

El propietario de un sitio Web o de un portal de juegos puede hacer uso de la
etiqueta PEGI OK tras realizar una declaracion a PEGI de que el juego no contiene
material que precise una clasificacion formal. Para optar a la etiqueta PEGI OK, el
juego no puede contener ninguno de los elementos siguientes:

» Violencia
Actividad sexual o insinuacién sexual
Desnudo
Lenguaje soez
Juegos de apuestas
Fomento o consumo de drogas

Fomento del alcohol o tabaco

vV V.V V V VYV V

Escenas de miedo
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Los iconos de clasificacion por edades de videojuegos y juegos para ordenador son

18

los siguientes:

www.pegi.info Jll www.pegi.info 8 www.pegi.info il www.pegi.info il www.pegi.info

Los iconos descriptores de contenidos son los siguientes:

™ Lenguaje Soez: El juego contiene palabrotas.

LENGUAJE SOEZ

Discriminacion: El juego contiene material que puede

Q favorecer la discriminacion.

DISCRIMINACION

Drogas: El juego hace referencia o muestra el uso de
drogas.

Miedo: El juego puede asustar o dar miedo a nifios.
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Juego: Juegos que fomentan el juego de azar y apuestas 0
ensefian a jugar

Sexo: El juego contiene representaciones de desnudez o
comportamientos sexuales o referencias sexuales.

Violencia: El juego contiene representaciones violentas.

- A

VIOLENCIA

Online: El juego puede jugarse en linea

Muchos sitios Web y servicios en linea contienen pequefios
juegos, por lo que, para dar respuesta este creciente
segmento, se disefd la etiqueta PEGI OK. Cuando un juego
en linea de un sitio Web lleva la etiqueta PEGI OK, querra
www.pegi.info decir que los jugadores de todos los grupos de edades
pueden jugar tranquilamente porque no incluye ningin
contenido de juego potencialmente inapropiado

El Logotipo de PEGI Online se mostraré en las cajas de los
PEG l juegos si este se vende en soporte fisico (CD / DVD) o el
sitio web del juego. El logotipo indicara si puede jugarse en
ONl_lNE linea y, asimismo, si ese juego o sitio en concreto es
- controlado por un operador que se ocupa de proteger a los

jovenes.
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Anexo I11. Programa de Prevencion de Adicciones Tecnoldgicas PrevTec 3.1

El Programa de Prevencién de Adicciones Tecnoldgicas PrevTec 3.1 (Chdliz, 2011) es
un programa de prevencién del abuso y la dependencia de las tecnologias que tiene una
estructura modular, es decir, puede utilizarse de forma independiente para cualquiera de
los tres temas que aborda: movil, videojuegos e Internet.

En las siguientes figuras se muestra el menu principal de PrevTec 3.1 y el mend

del mddulo de videojuegos:

(=) Programa. de Prevencidn
P

)
e

@ | Adicciones Tecnoldgicas P

e

//;\\\ Programa. de Prevencion p

-

‘e

OB ICHRIBRUOIbS)
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Los tres temas tienen una estructura similar: constan de tres sesiones en las que
se combina la informacién mediante diferentes presentaciones audiovisuales con la
realizacion de tareas, tanto en grupo (en la sesion), como individualmente (en casa).

Pretende informar, sensibilizar y promover pautas saludables del uso de las tecnologias.

Prev.Tec 3.1 se basa en los siguientes supuestos bésicos (Choliz, 2011):

e Las tecnologias de la informacidén, comunicacién y ocio favorecen el
desarrollo econémico y social, mejoran el bienestar personal y la calidad de
vida. Son indispensables en nuestra sociedad actual.

e Nuestro sistema econdémico favorece e incita al consumo, en general, y al de
las tecnologias de la informacion y ocio, en particular. Estas son cada vez
mas atractivas y accesibles y su utilizacion es practicamente universal

e Ambos factores (ventajas de las tecnologias e induccion al consumo) son dos
de las principales causas del uso excesivo -en muchos casos abusivo-, que
puede favorecer la aparicion de problemas, interferir con otras actividades vy,
en Ultima instancia, provocar un trastorno por dependencia en algunas
personas especialmente vulnerables por sus condiciones personales o
sociales.

e La adolescencia es un periodo especialmente critico en la aparicion y
progreso de la mayoria de los trastornos adictivos. Dicha vulnerabilidad se
debe tanto a factores psicobioldgicos como evolutivos, los cuales favorecen la
apariciéon de conductas de riesgo, busqueda de sensaciones, autoafirmacion
contra algunas figuras de poder, atraccion por los efectos psicotropicos de
algunas sustancias o comportamientos, etc.

e Las tecnologias de la informacion, comunicacién y ocio ejercen una
fascinacion especial en los adolescentes, puesto que cubren algunas de sus
principales necesidades socioafectivas. Ademas, el eficaz manejo que suelen
hacer de ellas favorece una mejora de su propio autoconcepto, lo cual
redunda en una utilizacion progresivamente mas frecuente.

e La prevencion de los trastornos o disfunciones siempre es deseable al
posterior tratamiento que debe llevarse a cabo una vez que el trastorno ha

aparecido.
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Por todo lo anterior, es Util y necesario llevar a cabo programas de prevencion de
las adicciones a las tecnologias de la informacién, comunicacion y ocio especialmente a
final de la nifiez y durante la adolescencia. Dichos programas deberian ser universales,
puesto que el acceso a las mismas también es global para toda la poblacion. EI ambito
escolar es un ambiente especialmente apropiado para llevar a cabo los programas de
prevencion de la dependencia de las tecnologias, puesto que es un medio en el que éstas
se conocen Yy utilizan como recurso educativo, hay profesionales con habilidades y
capacidades para llevarlo a cabo y toda la poblacion objeto de prevencion se encuentra
escolarizada.

Finalmente, la informacion suministrada en los programas de prevencion es
necesaria, pero no suficiente. En concreto, todo programa de prevencién debe atender al
menos a los siguientes procesos psicologicos (Chéliz, 2011):

e Informacion de los riesgos y factores de prevencion de los problemas, en
nuestro caso, de la adiccion a las tecnologias.

e Sensibilizacién por el problema y generacién de actitudes positivas hacia las
pautas de conducta apropiadas o por la reduccion de las perjudiciales.

e Fomento de las conductas saludables que previenen la aparicién del

problema: qué hacer, como y cuando.

La estructura de PrevTec 3.1 pretende que sea Util para que se consigan dichos
objetivos. Consta de un libro-guia que suministra:

a) Informacion al profesional que lleve a cabo el programa de prevencién y al
adolescente. Ademas de la informacion de esta guia, se puede recurrir a la
bibliografia presentada al final del manual, asi como la pagina web de la Unidad
de Investigacion para profundizar o actualizar los contenidos que se consideren
necesarios. El programa contiene un DVD ejecutable en el que se presenta la
informacion precisa mediante un formato audiovisual, de forma que pueda
transmitirse facilmente a los nifios o adolescentes.

b) Sensibilizacion mediante la presentacion de vifietas gréaficas, testimonios en
video y recreaciones audiovisuales. Cada uno de estos recursos tiene como
objetivo no sélo transmitir informacién, sino favorecer el que ésta impacte y
genere curiosidad sobre los efectos que tiene un mal uso de la tecnologia.

c) Entrenamiento de las habilidades necesarias para prevenir un uso inapropiado

de las tecnologias. Este es uno de los aspectos principales del programa, ya que
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su objetivo no se limita a la informacion o sensibilizacion, sino que pretende
también el dotar de pautas claras y féaciles de llevar a cabo que se hayan
demostrado eficaces para fomentar buenos habitos. Al final de cada una de las
sesiones se dedicard un tiempo para programar unas cuantas actividades que los
adolescentes deben realizar a lo largo de la semana y cuya ejecucion se valorara
en la siguiente sesion. Se trata, principalmente, de dotar de mecanismos de
control para promover habitos apropiados, que es una forma adecuada de
adquirir el necesario autocontrol.

d) Finalmente, PrevTec 3.1 dispone de un protocolo de evaluacion de los habitos
promovidos, asi como de la eficacia general del propio programa de prevencion.
Los resultados de cada uno de los adolescentes pueden enviarse a la pagina web
de forma libre y gratuita para obtener los resultados con baremos actualizados.
También incluye un cuestionario de diagndstico de dependencia a Internet que
ha sido desarrollado con los datos de los adolescentes a los que se ha

administrado el programa de prevencion.

Modulo videojuegos

Primera sesion

La primera sesion comienza con la presentacion de la persona que va a administrar el
programa (diciendo a los alumnos su nombre y de donde viene), asi como realizando
una breve explicacion sobre las sesiones que se van a llevar a cabo y su objetivo. A

continuacion se presenta un ejemplo:

“En la Universidad de Valencia estamos realizando una investigacién para conocer
como utilizan los adolescentes la tecnologia aplicada al ocio, comunicacion e

informacion, es decir: videojuegos, movil e Internet.

Tanto los videojuegos, como el mdvil o Internet son herramientas extraordinariamente
utiles y se han convertido incluso en necesarias en nuestra sociedad actual. Favorecen
la comunicacion y solucionan multitud de problemas que hasta hace poco tiempo eran
irresolubles o que habia que dedicar mucho tiempo, esfuerzo y dinero para

solucionarlos.
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Al mismo tiempo, videojuegos, movil e Internet cada vez son mas atractivos para el
usuario y una mayor cantidad de personas pueden utilizarlos, puesto que su manejo es

sencillo y accesible para cualquiera.

Los desarrollos en las tecnologias electrénica e informética hacen que estas
herramientas cada vez tengan mas funciones, sean mas utiles, favorecen el aprendizaje

de destrezas y habilidades y faciliten las relaciones interpersonales

No obstante, y en parte debido a todo esto, en algunos casos el uso inapropiado de las
mismas puede acarrear consecuencias negativas, tales como mucho gasto de dinero,
empleo de demasiado tiempo, interferencia con otras actividades que también son
necesarias o incluso una dependencia de estas herramientas para realizar tareas que

bien podrian llevarse a cabo de otra forma.

En la Universidad de Valencia estamos interesados en conocer cémo utilizan las
herramientas tecnoldgicas los adolescentes como vosotros, con la finalidad de detectar
posibles problemas derivados de un uso inapropiado de las mismas. En este caso,
vamos a centrarnos en el tema de los videojuegos, y para ello realizaremos tres
sesiones 0 charlas en las que pretendemos no so6lo conocer cémo utilizais los

videojuegos, sino también proponeros alguna estrategia que os puede ser de utilidad”.

Tras la presentacion, se procede a pasar y comentar las primeras diapositivas
de la presentacion correspondiente a la sesion, en las que se describe someramente el
estado actual (importancia social y econdémica), ventajas e inconvenientes de los

videojuegos.
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Weitze<aN

‘ Videojuegos

Primera sesion

Videojuegos: los datos

= Son una de las formas de ocio
preferida por nifios y adolescentes.

» A la cual se le dedica mucho tiempo
(algunos juegan varias horas al dia)

= Hay una gran oferta de juegos:
consolas portatiles, de sobremesa,
en el ordenador, etc.

/A o )
Rz
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Ventajas de los videojuegos

= Son una forma divertida de
entretenimiento

= Favorecen la coordinacién manual y
los reflejos

= Incrementan la sensacion de
dominio y control

» Desarrollan la creatividad y
favorecen la curiosidad

= Desarrollan habilidades mentales
(atencion, memoria, etc.)

Pueden reducir el tiempo que se dedica
a actividades sociales o a otros juegos

Algunos transmiten valores sexistas vy
violentos

= El uso excesivo puede provocar
problemas con familiares

Algunos son adictivos
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¢Por qué “enganchan”?

= Son atractivos y gusta jugar con ellos

= Todo el mundo puede jugar a su nivel y
mejorar

= Causa satisfaccion conseguir retos y
desafios

» Cuanto mas se juega, mas destreza se
adquiere y mejores objetivos se consiguen

A continuacion, se procede a la administracion del cuestionario de la primera
sesion. Antes de que los alumnos comiencen a rellenarlo, es necesario ofrecer algunas
instrucciones y explicaciones. Se informa que se va a repartir un cuestionario que tiene
preguntas sobre la forma en que suelen usar los videojuegos, que toda la informacion es
confidencial y an6nima y que, por lo tanto, no tienen que poner su nombre. No es un
examen, es decir, no hay respuestas correctas ni incorrectas, sino que cada uno tiene que
responder individualmente y de forma sincera. Si tienen dudas pueden levantar la mano

y le seran aclaradas.
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Contesta al cuestionario que te hemos dado

= Recuerda que no hay respuestas correctas ni
incorrectas. Todas son igualmente validas.

» Tu aportacion es valiosa. Contesta con
sinceridad y pregunta sitienes alguna duda

J

\\7J

WSS R

Anexos

Después, se procede a repartir el cuestionario y a resolver las posibles dudas que

surjan. En caso de que varios alumnos pregunten por la misma cuestion, se procedera a

resolverla en voz alta para que los demas también cuenten con la aclaracion pertinente.

Una vez que los alumnos han terminado, se recogen los cuestionarios y se les

entrega la hoja de actividades semanales, que se explica a continuacion con el apoyo

de las siguientes diapositivas.

Actividades

= Ponte un horario semanal para jugar. Procura:

m}

]
a
a

No jugar todos los dias

No jugar fuera del horario establecido

No dedicar mas de una hora (aproximadamente) los dias laborales
Los fines de semana puedes jugar mas tiempo, pero no estés mas
de una hora seguida.

Ademas de las obligaciones familiares y escolares, indica también
otras actividades de ocio y entretenimiento en el horario semanal.

= Ensefia a tus padres tus videojuegos favoritos. Muéstrales
como funcionan y tus habilidades con el juego.

= Procura no jugar a juegos multijugador online, o reducir el
tiempo de uso.
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La persona que realice la sesion debera intentar ser persuasiva para que los
alumnos lleven a cabo las actividades, explicando que no se trata de prohibir, ni siquiera
de limitar innecesariamente el uso de los videojuegos, sino de adquirir pautas de uso
adecuadas y saludables. Para finalizar, se explicara como se cumplimenta la hoja de

registro. Se necesitara al menos 10 minutos para esto.

“Ahora 0os vamos a proponer una serie de actividades. Para esta semana vais a
poneros un horario de uso de los videojuegos, debéis procurar no jugar todos los dias y
controlar el tiempo que pasais jugando. Lo ideal seria no pasar mas de una hora
seguida. Durante el fin de semana, se puede jugar mas tiempo, pero es mejor hacer un
descanso tras una hora usando un videojuego. Ademas, se trata de intentar jugar
siempre después de haber hecho otras cosas importantes que son nuestra obligacion,

como hacer los deberes, ayudar en casa, etc.

Por otra parte, es importante que tengais en cuenta que los videojuegos nunca deben
quitarnos tiempo de suefio, no deben interferir con otras actividades ni tampoco con los

horarios de las comidas.

También os voy a pedir que busquéis actividades alternativas a los videojuegos para
ocupar el tiempo libre cuando no estéis jugando con la consola o el PC, que ensefiéis a
vuestros padres los videojuegos que mas 0s gustan y que procuréis no jugar a juegos

multijugador online”.

Ejemplo de previsién de horario semanal

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
11h a 12h 12ha 13h
19 a 20h
20ha 21h 16ha 17h

iz
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Se recordara a los alumnos que traigan esta hoja de registro para la proxima
sesion, en la que se continuara con la explicacion del tema con vifietas de comic y

videos. *

Si queda tiempo, se introducen los criterios que definen la dependencia de
videojuegos. Antes de exponer la definicion de cada uno de ellos con el uso de
ejemplos, se preguntara a los alumnos qué entienden ellos por usar de forma excesiva
los videojuegos, qué creen que es la dependencia y si piensan que existe dicho

problema.

Posteriormente, se explicard que una persona es adicta o depende de los
videojuegos cuando durante un periodo de doce meses, cumple dos o més de los

siguientes puntos:

e Tolerancia. La persona necesita un uso marcadamente creciente de los
videojuegos para experimentar las sensaciones de gratificacion deseadas, o dicho
efecto perdura menos en el tiempo o es menor con el uso continuado.

e Sintomas de abstinencia. Aparecen sintomas similares al sindrome de
abstinencia de otras adicciones (por ejemplo, ansiedad, inquietud, mal humor,
irritabilidad, sensacién de vacio, etc.) ante la imposibilidad de jugar o la
interrupcion del juego. A menudo se usan los videojuegos para aliviar o evitar
los sintomas de abstinencia u otros estados emocionales negativos.

e Uso mayor o durante un periodo de tiempo mas largo del que se pretendia
inicialmente. A menudo el uso de los videojuegos se hace progresivamente
mayor, se invierten mas horas de las deseadas e, incluso, se llega a perder la
nocion del tiempo cuando se esté jugando.

e Deseo persistente o esfuerzos infructuosos de controlar o interrumpir su uso. La
persona que presenta dependencia no logra controlar el uso de videojuegos.

e Reduccion de importantes actividades sociales o recreativas. El uso de
videojuegos se convierte en la prioridad, frente a otras actividades sociales o
recreativas en las que no interviene el juego.

e Realizacién de la conducta a pesar de tener conciencia de las consecuencias
negativas que implica. Se continla jugando a pesar de tener problemas
econdémicos, familiares y/o sociales, laborales, académicos o legales, derivados

del uso de los videojuegos.
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Caracteristicas de la Adiccion a Videojuegos

TOLERANCIA: Necesidad de jugar cada vez con mas
frecuencia o durante mas tiempo

ABSTINENCIA: Malestar o irritabilidad cuando se lleva
un tiempo sin jugar o si se interrumpe el juego.
DIFICULTAD en salir del juego cuando se esta jugando.

INTERFERENCIA con otras actividades saludables
(habitos de comida, suerio, etc.) por jugar demasiado.

PROBLEMAS con familiares, etc., por jugar demasiado

PERDIDA de interés por otras actividades gratificantes
a causa de jugar demasiado.

* En aquellos grupos de la condicion experimental en que se proponia a los alumnos
técnicas de control de la impulsividad como actividades afiadidas, ademéas de las

tareas ya descritas, se les pedia que:

1. Antes de ponerse a jugar, esperen cinco-diez minutos. Pueden aprovechar ese tiempo
para valorar si es un buen momento para jugar, sSi tienen otras cosas que hacer o si

estaba programado ese tiempo para el juego.

2. Antes de comenzar con el juego deben ponerse una alarma (en el movil, reloj,
despertador, etc.) que suene un poco antes de que termine el tiempo que se habian
programado para jugar. De tal modo que cuando suene, tienen que cerrar el juego de

forma inmediata, y apagar la consola o el ordenador.

En este caso, las diapositivas correspondientes a la explicacion de las actividades

a realizar son las siguientes:
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Actividades

= Ponte un horario semanal para jugar. Procura:

a

a
a
a

No jugar todos los dias

No jugar fuera del horario establecido

No dedicar mas de una hora (aproximadamente) los dias laborales
Los fines de semana puedes jugar mas tiempo, pero no estés mas
de una hora seguida.

Ademas de las obligaciones familiares y escolares, indica también
otras actividades de ocio y entretenimiento en el horario semanal.

= Ensena a tus padres tus videojuegos favoritos. Muéstrales
cémo funcionan y tus habilidades con el juego.

= Procura no jugar a juegos multijugador online, o reducir el
tiempo de uso.

Actividades

= Algunos consejos que te ayudaran a cumplir
mejor el horario de juego:

o jEspera un momento! E

Cuando llegue el momento programado para jugar,
espera 5 minutos.

Valora si es un buen momento para jugar o si tienes
otras cosas que hacer antes.
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Actividades

ek

iSe acabo!

o Cuando llegue el momento (es util programar una
alarma), tienes que cerrar el juego automaticamente,
sin pensarlo.

o Hazlo sin acabar las tareas que estuvieras realizando en
ese momento en el videojuego. En las primeras
ocasiones se debera cerrar también el ordenador si se
esta jugando en ese soporte.

Segunda sesion

La segunda sesién comienza con la revision de las actividades solicitadas la semana
anterior. Se puede comenzar del siguiente modo: “;Habéis realizado las actividades de
las que hablamos la semana pasada? ¢Las habéis hecho? ¢(Os ha costado mucho
hacerlas? jHabéis tenido alguna dificultad?”. Se pide a los alumnos que saquen la hoja
de actividades, se resuelven posibles dudas, se refuerza el hecho de haberlas realizado y
se anima a que continden haciendo las tareas la préxima semana. Aquellos que no las

hayan hecho tienen la oportunidad de intentar hacerlas durante esa semana.

En segundo lugar se retoman los criterios de la dependencia de videojuegos.
Si en la primera sesién dio tiempo de explicarlos, simplemente se repasan, partiendo de

lo que los alumnos recuerdan. Si no hubo tiempo de introducirlos, se explican.
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Recuerda: Caracteristicas de la Adiccion a Videojuegos

1. TOLERANCIA: Necesidad de jugar cada vez con mas
frecuencia o durante mas tiempo

>. ABSTINENCIA: Malestar o irritabilidad cuando se lleva
un tiempo sin jugar o si se interrumpe el juego.
2. DIFICULTAD en salir del juego cuando se esta jugando.

+. INTERFERENCIA con otras actividades saludables
(habitos de comida, suefio, etc.) por jugar demasiado.

5. PROBLEMAS con familiares, etc., por jugar demasiado

.. PERDIDA de interés por otras actividades gratificantes
a causa de jugar demasiado.

A continuacién se comenta que se va a trabajar durante el resto de la sesién con

un video y vifietas de comic.

Uso, abuso y dependencia de los videojuegos

= ¢Conoces los videojuegos que aparecen en la
presentacion?

¢ Con cuales sueles jugar?

= A continuacion veras un video de un chico que tiene
problemas porque juega demasiado con
videojuegos:
o ldentifica los principales sintomas de adiccion a los
videojuegos del chico

o Para ti, ¢ cuales han sido los problemas mas graves
que tiene o ha tenido con los videojuegos?
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“Primero vamos a poner un video que consta de dos partes, lo pondremos parandolo a
mitad para hacer los comentarios de esa primera parte, y después haremos lo mismo
con la segunda parte. En la primera parte me gustaria que estéis atentos y os fijéis en si
conocéis los juegos que van a ir apareciendo, si jugais con ellos, qué os gusta de ellos,

o si hay alguna cosa que os llama la atencion”.

Se pone la primera parte del video, se reformulan las preguntas al terminar y se

fomenta la participacion de los alumnos.

Luego se pone la segunda parte del video, explicando que se trata de un
testimonio de un chico que presenta problemas con los videojuegos y queremos que se
fijen en qué sintomas de la adiccion de los videojuegos presenta y cuales son o han sido
los problemas mas graves que ha tenido. Al finalizar el visionado, se fomenta la

participacion y el debate.

Una vez trabajados los videos, se pasa a las vifietas de comic. Se analizaran las

que sea posible con el tiempo restante de la sesion.

A lo que podemos llegar...

A veces el uso de videojuegos puede dar lugar a situaciones
sorprendentes.

Se trata de vifetas de cdmics, pero son situaciones que
pueden llegar a ser reales como la vida misma.

Después de verlas, comentaremos la vifieta:

¢,Crees que puede ocurrir algo asi?, ¢ conoces algun caso
similar?

¢, Crees que se trata de una adiccion?, ¢ por qué?

Y buscaremos soluciones:
¢, Qué se puede hacer para solucionar el problema?
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Las vifietas se trabajan del siguiente modo:

1. Seensefia la vifieta y se lee en voz alta.

2. Se pide que reflexionen sobre si puede ocurrir algo asi en la realidad, si conocen
algun caso, si creen que se trata de una adiccion, y qué criterios o problemas de
la dependencia de los videojuegos aparecen.

3. Una vez que los alumnos hayan participado, se pone la diapositiva en la que se
identifican los problemas presentes.

4. Se pide a los alumnos que piensen y propongan soluciones a los problemas
identificados. Para ayudarles podemos formular las siguientes preguntas: ““¢Qué
soluciones se os ocurren? ¢Qué hariais en esta situacion? Imaginad que le
ocurriera esto a vuestro mejor amigo/a, ¢qué le diriais o le aconsejariais que
hiciera?”.

5. Se pone la diapositiva con las posibles soluciones.

Las vifietas de comic de la segunda sesion son las siguientes:
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’ Videojuegos en comic

. — e —
R
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DE UN

LA PARTIDA

¢Qué le pasa a Carol?

No puede parar de
jugar: problemaen
el control de

impulso

Dedica muchisimotiempoa
los videojuegos: abuso

Eso le interfiere con
conductas saludables y
necesarias (como el comer)

Le provoca problemas
derelacién consu
familia

La privacion le genera
malestar, enfado, etc.
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Antes de ponerse a
jugar, decidir a qué
juego se va a jugar
y cuanto tiempo:

Programar cuando va a cerrar
el juego (a una hora
determinada) y cerrar, aunque
no haya acabado la partida. Si

es necesario, apagar el
ordenador.

Ponerse un aviso 15
minutos antes para ir
cerrando el juego

Ponerse un horario
semanal de juego.
Siempre debe

Horas de comida y suefio
Realizacién de tareas
escolares y domeésticas
Otras actividades de ocio
y diversion

Cambiar de
juego si éste le
provoca tantos
problemas.

Videojuegos en comic

¢Y cuantas horas dice usted que
juega con la Game Boy?
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¢Qué le pasa?

Tiene problemas fisicos por jugar
demasiado

Probablemente haya dejado de hacer
otras actividades para jugar tanto

¢Qué se puede hacer?

Cambiar de juego por otro
que no le afecte
fisicamente

Dedicarle menos
tiempo. Establecer
horario semanal de
juego

Hacer otras actividades
alternativas, diferentes de
los videojuegos
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Videojuegos en comic

|

Negro en el Final Fantasy. Esto no

rMe da igual que seas un Mago
is ninguna Vara de Poder: es TIZA

¢Qué le pasa?

El chico dedica muchotiempo a un juego de
rol para alcanzar un nivel alto en el
videojuego, y descuida sus tareas escolares

Las habilidades y estrategias que le sirven
en los videojuegos no siempre son Utiles en
la vida real
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¢Qué puede hacer?

Jugar menos tiempo al
juego de rol. Alternar ese
tipo de juegos con otros

Ponerse un horario
semanal en el que se
programen las tareas

escolares, domesticas y de
ocio

Evitarjugar a juegos
multijugador online

2 o

Al finalizar la segunda sesion, se recuerda a los alumnos la importancia de la
realizacion de las actividades propuestas y que traigan la hoja de las tareas para la

sesion de la préxima semana.

Tercera sesion

La tercera sesion comienza de nuevo con la revision de las actividades solicitadas. Se
pide a los alumnos que saquen la hoja en la que han realizado las tareas, se comentan y
resuelven posibles dudas y dificultades, y se solicita que dejen las actividades sobre la

mesa para recogerlas después.

En segundo lugar se retoman los criterios de la dependencia de videojuegos.
En esta ocasion se realiza un repaso rapido, a ser posible siendo los alumnos quienes

recuerden dichos criterios.

A continuacion se procede a trabajar del mismo modo que en la segunda sesion,

con el apoyo de un video y vifietas de cémic.

Se comienza con el video: “Vamos a ver un video en el que aparecen dos cortos

sobre un uso poco adaptativo de los videojuegos. Primero veremos uno y luego el otro,
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para poder comentarlos”. El video se pausa y se comenta tras el primer corto, y
después tras el segundo. Para fomentar la reflexion y el debate se pueden formular las
siguientes preguntas: “;Conocéis a alguien que tenga un problema parecido? ¢Qué

criterios de la dependencia de videojuegos identificais? ¢Qué podrian hacer para

solucionar el problema?”.

Uso, abuso y dependencia de los videojuegos

= A continuacion vas a ver dos cortos sobre un uso poco
adaptativo de los videojuegos

= ;,Conoces a alguien que tenga algun problema
semejante? ¢ Crees que puede llegar a esa situacion?

Identifica los principales sintomas de adiccion a
videojuegos que tienen ambos chicos.

¢, Qué deberian hacer?

Tras los videos, se pasara a trabajar con las vifietas de comic de la misma forma
que en la sesion anterior.
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‘ A lo que podemos llegar...

A veces el uso de videojuegos puede dar lugar a situaciones
sorprendentes.

Se trata de vifietas de comics, pero son situaciones que
pueden llegar a ser reales como la vida misma.

Después de verlas, comentaremos la vifeta:

= ¢Crees que puede ocurrir algo asi?, jconoces algun caso
similar?

= ¢Crees que se trata de una adiccion?, ¢ por qué?

Y buscaremos soluciones:
= ¢ Qué se puede hacer para solucionar el problema?

Es importante reservar un tiempo al final de la sesion para realizar el retest (10-
15 minutos).

Las vifietas de comic con las que se trabajara en esta sesion son las siguientes:
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’ Videojuegos en comic

\Ju Vamos a darnos unj NI |

bano, hombre ¢Ahora? Pero si ya estoy

e en‘ e MR 7 |/ U buceando con el “Natacion
qué peces! ‘ '

¢Cual es el problema?

Por jugar a videojuegos, deja
de realizar otras actividades
de ocio que también pueden
serdivertidas.

Puede tener problemas con sus
amigos por no prestarles
atencién o perder
oportunidades de relacionarse
con otras personas

Necesita jugar incluso en
situaciones en las que no es
apropiado.

Al no practicar, puede
llegar a perder habilidades,
como la de bucear, nadar,
etc.

™) = =
\wetizes3
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¢Qué puede hacer?

No llevarse la consola a
todos los sitios,
especialmente si puede
hacer otras cosas

No dejar de hacer otras
actividades importantes o
divertidas por jugar con
videojuegos

Programar
semanalmente a qué
juegos seva ajugar,
cuandoy doénde

0O

’ Videojuegos en comic

Maiiana tengo un examen, pero no ahora me encuentro fatal por haber Bueno, pues vete a estudiar
he estudiado nada porque he estado P"m“" deil ?em i ademas no he ahora, ;no?

: podido disfruf juego porque
todo el fin de semana jugando £atabh breocuped piel o

% [1, pero ahora no puedo con esta angustia.
E | Voy a jugar un rato para tranquilizarme.
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:Qué le pasa?

Se encuentra mal (deprimido,
triste, etc.) porque ha estado
jugandoy no.bs

2 para superar
ramente
AUNQUE NO ES EL CASO DEL CHICO )
ANTERIOR, HAY QUE SABER QUE
LOS MASADICTIVOS SON LOS
JUEGOS MULTIJUGADOR ONLINE

que sabe que €&
perjudicando

¢Qué puede hacer?

Cambiar de tipo de juego.
Buscar otro que no le afecte
tanto

Dedicarle menos tiempo.
Establecer horario
semanal de juego

Hacer otras
actividades diferentes
de los videojuegos

No jugar con videojuegos
multijugador online
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Videojuegos en comic

A

Tu madre y yo nos hemos enterado
de que estas jugando con el "Wars of
World".

No tenemos ni idea de lo que es eso,
pero queremos que dejes de jugar
con ese juego.

¢Qué es lo que pasa?

El padre no sabe como se

divierte su hijo.
Los padres ven los

videojuegos de manera
diferente de como los ven
sus hijos

Algunos juegos no son
adecuados para los menores
o transmiten valores

violentos o sexistas.

robablemente falta comunicacion
entre el chico y sus padres,

especialmente entemas como las

tecnologias
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¢Qué se puede hacer?

Ensefiar a los padres N / ‘Explioa'ra los padres
los videojuegos que por que le gusta ese
tieney comosejuega ~~, /| juegoy qué le ve de

conellos ‘ ‘bueno

El que los padres conozcan los videojuegos es
recomendable porque:
Ayuda a que no tengan prejuicios sobre algunos juegos
que son positivos y pierdan el miedo a ellos

Puede que los padres descubran los aspectos negativos

de algunos juegos (sexismo, xenofobia, etc.) que a les
nifios les resulta mas dificil de captar \
Ayuda a mantener una buena relacion y eliminar prejuicios

por ambas partes

Para finalizar la sesion, se administrard el retest. Antes de repartir los
cuestionarios se recordard que la informacion es andnima, que no existen respuestas

correctas e incorrectas y que es importante responder de forma sincera.

Mientras los alumnos rellenan el retest se resuelven posibles dudas. Y al

finalizar, se recogen tanto el retest como la hoja de actividades.

Para terminar, se pedira a los alumnos que traten de resumir las ideas mas
importantes de los contenidos trabajados y que extraigan conclusiones. Se comentara
grupalmente y la persona encargada de realizar la sesion puede concluir recordando que
los videojuegos son fascinantes y presentan muchos aspectos positivos, pero que
también tienen algunos inconvenientes. Entre ellos, la dependencia, que puede aparecer
si se realiza un uso inadecuado y excesivo Yy, por eso, es importante tomar medidas y

seguir las recomendaciones aprendidas.
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Sesion de evaluacion pretest

La sesidn de pretest es una sesion cuyo objetivo es realizar una evaluacion del patron de
uso y dependencia de videojuegos, asi como de otras variables, antes de la aplicacion
del programa de prevencion. Esta sesion se realiza para aquellos grupos y centros que

en un primer momento componen el grupo control o lista de espera.

En esta sesion se realiza la presentacion y se administra el cuestionario

pretest.

Para cumplimentar el cuestionario se explicard que se trata de un cuestionario
que contiene preguntas sobre la forma en que suelen usar los videojuegos, que toda la
informacion es confidencial y andnima y que, por lo tanto, no tienen que poner su
nombre. No es un examen, es decir, no hay respuestas correctas e incorrectas, sino que
cada uno tiene que responder individualmente y de forma sincera. Ademas, al final hay
un cuestionario cuyas preguntas no hacen referencia al uso de videojuegos, sino a la
forma de actuar y pensar, en general. Si tienen dudas pueden levantar la mano y le seran

aclaradas.

Al finalizar el cuestionario, se explica que mas adelante se realizaran tres
sesiones sobre prevencion de la adiccion a los videojuegos, y se introducira el tema.
Para ello, se pueden realizar las siguientes preguntas: “;V0sOtros jugais con
videojuegos? ¢Que cosas 0s gusta de ellos? ¢ A qué juegos soléis jugar? ¢Qué aspectos
positivos creéis que tienen? ¢Y tienen algin aspecto negativo?”. También pueden
comentarse las primeras diapositivas de la primera sesion en que se habla de los

videojuegos como forma de ocio.

Sesion de seguimiento

La sesion de seguimiento se lleva a cabo tras un tiempo de haber finalizado las sesiones
del programa de prevencion. En concreto, el seguimiento se realizé entre tres y cinco

meses tras la tercera sesion.

El objetivo de esta sesion es tomar una medida del patron de uso de los
videojuegos, el nivel de dependencia de los mismos y de la realizacion de algunas de las
tareas solicitadas durante el programa, para poder evaluar el impacto de las sesiones.
Ademas, en esta sesion se ofrece tanto a los alumnos como a los tutores, informacién

sobre los resultados de las sesiones.
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La estructura de las sesiones de seguimiento es la siguiente:

1. Realizacion del cuestionario de seguimiento.
2. Exposicion y comentario de los principales resultados de las sesiones
3. Recuerdo de algunos de los conceptos e ideas principales trabajados en las

sesiones.

Para la realizacion del cuestionario de seguimiento se daran las mismas
instrucciones e indicaciones, respecto al anonimato y la ausencia de respuestas correctas

e incorrectas, que para el resto de los cuestionarios.

Una vez cumplimentado el cuestionario, se ofrecera feedback sobre los
resultados de las sesiones, con apoyo en la presentaciébn de PowerPoint. La
presentacion contiene informacion sobre la frecuencia y el tiempo de juego de los
alumnos del centro, tipos de videoconsolas o soporte con el que mas se juega, juegos
mas usados, porcentaje de alumnos que realizaron las actividades solicitadas, y efecto
del programa (se comenta si ha habido 0 no cambios en la frecuencia y tiempo de juego

tras la realizacion de las sesiones).

En ultimo lugar, se anima a los alumnos a recordar los principales conceptos

trabajados.

A continuacion se presentan las diapositivas de la sesion de seguimiento de uno

de los centros, a modo de ejemplo.
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| Videojuegos

Seguiniento

Uso de videojuegos en la adolescencia

Contesta al cuestionario que te hemos dado

= Recuerda que no hay respuestas correctas ni
incorrectas. Todas son igualmente validas.

= Tuaportacién es valiosa. Contesta con
sinceridad y pregunta sitienes alguna duda

= No olvides poner el cédigo
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RESULTADOS DE LAS SESIONES

¢Cuantos dias jugais a la semana?

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -

25%

40% 22,70%
a0% - 1%

20% - 2,30%
o y 0

10% A -
0%

39%

CasiNunca  1-2dias por 3-4 dias 5-6 dias Todos los
semana dias

f%f‘.
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‘ ¢Juegan mas las chicas o los chicos...?

100%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

20,

5 B 5

- 23% 22%.

0% ——
Casinunca 4 5 jias

3-4 dias

5-6 dias

® Chicos
m Chicas

¢Cudnto tiempo jugais?

100,00% -
90,00% -
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% -
40,00% -
30,00% -
20,00% -
10,00% -

0,00%

63,60%

50%

32%
27,307

1%

5%

5% [

Menos de 1h 1-2 horas 2-3 horas

® Lunes a Jueves ®Fin de semana

3h o mas

7%3‘




¢Qué tipo de consola se usa mas?

Mario Bros, Mario Kart, Mario Party, New Super Mario Bros, Mario
Galaxy...

Wii Fit, WiiSports, Wii Play, Wii Party...
Fifa

GTA

Gran Turismo

Call of Duty

Pro Evolution Soccer

8SX3 (Snowboard Supercross)
Juegos.com

Monster World

Platoon

' CookingMama

59,7%

44,6%
31,9%
14,9%
14,9%
14,9%
14,9%
12,8%
10,7%
10,6%
10,6%
10,6%

Anexos
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‘ Actividades @%
=)

= Horario semanal para jugar
= Ensena a tus padres tus videojuegos favoritos. Muéstrales cémo funcionan y
tus habilidades con el juego.
= Procura no jugar a juegos multijugador online, o reducir el tiempo de uso
= Espera un momento!
= Cuando llegue el momento programado para jugar, espera 5 minutos.

@ - Valora si es un buen momento para jugar o si tienes otras cosas que
hacer antes.

= [Se acabd!

= Cuando llegue el momento (es util programar una alarma), tienes que
cerrar el juego automaticamente, sin pensarlo.

= Hazlo sin acabar las tareas que estuvieras realizando en ese momento en
el videojuego. En las primeras ocasiones se debera cerrar también el
ordenador si se esta jugando en ese soporte.

) }%_5& ;a . 1;

¢Cudntos hicisteis las actividades?

u Sjf
= No
= No contesta
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jEnhorabuena!

= El 89% se ha puesto un horario para usar los videojuegos, y el
89% de los que lo hacen lo cumple

= EI70% espera 3 minutos antes de ponerse a jugar

= El 54,3% se pone la alarma para que le avise de que termina el
tiempo de juego

= ElI75% juega después de hacer los deberes, estudiar o hacer otras
obligaciones

= EI91% realiza actividades de ocio alternativas

= EI75% ensenalos juegos a sus padres

’ Después de las sesiones...

= Se juega con la misma frecuencia con videojuegos, pero
se reduce el tiempo dedicado a ellos.

= El 85% tiene intenciéon de controlar el tiempo que
dedica a los videojuegos
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'Recordar algunos conceptos...

= Dependencia de los videojuegos
= Casos que se han visto

= Posibles soluciones para controlar el uso de
videojuegos...

= Etc.

GRACIAS POR VUESTRA
PARTICIPACIONY COLABORACION
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Anexo IV. Cartas y documentacion enviada a los centros

Carta de invitacion a participar en la investigacién

VRIVERSITRT
I WA LENULE Faculat ce Prsicologia
Departamento de Psicologia Basica

Srfa Director/a,

La Universitat de Valéncia y la Fundacion de la Communidad Valenciana para el Estudio,
Prevencién y Asistencia a las Drogo&q:enieums (FEPAD) hemos desarrollade el programa
Prevlec 3.1, un programa de prevencion de adicciones tecnologicas que ha sido admimstrado
amasth4ﬂﬂﬂadn]ﬁcentﬁenﬁnud:cemsdecmtmsedﬂcammde?a]aypmtmm
Dicho programa esta finahizado y preparado para editarlo. Para actualizarle de acuerde a las
mevas formas de ocio que ufilizan aplicaciones tecnoldgicas es necesanio administrar en varios
ceniros educativos el subprograma de abuse v adiccidn a videojuegos.

El centro que usted dirige 5 uno de los seleccionados para formar parte de la muestra. Es
por elle que le solicitamos su colaboracion, qoe consistinia en pernutir que vanos lcenciados en
psicologia pertenecientes a la Unidad de Investigacion “Juege y Adicciones Tecnologicas™
puedan admimstrar dicho programa en su cenfro. Consistiria en tres sesiones (mds una de
seguimiento) a realizar en horanios de tutoria, en las cuales se presenta matenal audiovisual con
el objetivo de informar v sensibilizar sobre el problema de la adiccién a los videojuegos a los
estudiantes, asi como de ensefiar estrategias para evitar su aparicion.

Como director del proyecto, v en justa comespondencia por su inestimable cooperacion,
me comprometo personalmente a lo siguwente:

1. Citar en los informes técmicos que presentemos a diferentes mstancias de la
Axh:nimshacmn]am]abuﬁcmude]centmqueusteddmge

2. Suministrarle un dossier escrito sobre las caracteristicas del uso y abuso de videojuegos
en nifies y adelescentes de su centro yuna charla, si lo estima oportuno.

3.  En el momento que se edite, suministrarles un ejemplar del programa PrevTec 3.1 de
prevencion de adicciones tecmolégicas, que comsiste en un libro ¥y wn DVD con el
programa completo (presentaciones, videos, cuestionarios, etc.). Consideramos que se
trata de una herranienta mary util para el Departamento de Orientacién del Centro.

Asi como cualquier ofra cuestion gque se le plantee y que tengamos recursos para asistirla
en matenia de adicciones tecmologicas, tema sobre el que dinjo un diploma de postgrade
universitario y varios proyectos de investigacion.

Espero que el proyecto le resulte de inferés y podamos contar con su imestimable
cooperacién. No dude en ponerse en contacto conmigo para cualgquier cuestién que considere
oportuno aclarar.

Por cuestiones de organmizacion necesitaria que me confirmara su aceptacion a
participar en el proyecto antes del 15 de septiembre, preferentemente por correo
electronico (Clara.Marco@uv.es, Manano Cholizi@uv.es).

Atentamente,

Mariano Chéliz Montagis
Director de la Unidad de Investigacion: Adiccion al Juego y
Adicciones Tecnoldgicas

Dpto de Psicologia Basica
Facultad de Psicologia
Universidad de Valencia
Blasco Ibafiez, 21
46010-Valencia
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Cartas enviadas a los centros que aceptan participar en la investigacion.

312

Carta grupo control

WS IVERSITRL
T VALTNCIM Facultat s Peicalogia
Departamento da Psicologia Basica

Sr/a Directorfa,

En primer lugar queremos agradecer su inestimable colaboracidn al haber aceptado
participar en la aplicacion del subprograma de abuso y adiceion a videojuegos del programa
Prevlec 3.1

Les commumicamos que debido a la elevada aceptacién del programa por parte de los
centros seleccionados para formar parte de la muestra, vamos a dividir la administracion del
mismo en dos momentos. En el caso de sn centro, 1a aplicacion se llevari a cabo durante
los meses de febrero v/o marze de 2012, Sin embargo, durante los meses de
noviembre/diciembre de 2011 nos gustaria poder realizar un prefest o evaluacion inicial,
que consistiria en una sesidn en la que se administraria un cuestionano para la recogida de
informacion sobre el uso y abuso de videojuegos por parte de los alumnos de su centro y que
va a ser de gran utilidad para valorar la eficacia del programa de prevencién.

Para poder organizar ] calendanio de sesiones, necesitamos concretar gué cursos van
a participar, cuintos grupos son en total y la disponibilidad horaria. Rogariamos que
CONCEN{TATaN Varos grupos en un mismo dia, para que la persona que se desplace al centro
pueda aplicar el programa a varios grupos.

Les recordamos que en el caso del programa de prevencion se trata de fres sesiones
de aprozimadamente 50 minutos de duracidn, en fres semanas consecutivas (Una sesion
por semana). Mas adelante (en mayo) nos gustaria realizar una sesion de seguimiento
adicional para comprobar la eficacia del programa, cuya fecha seria conveniente concretarla
también en este momento, si les parece bien. El programa suele adnunistrarse en horanos de
tutoria, y durante las sesiones necesitariamos un cafdn provector ya que trabajaremos con
material audiovisual.

En cuanto a la sesidn de evaluacion inicial, su duracion seria algo maés corfa y no
necesitamos el soporte audiovisual.

Para facilitar la organizacion de la adnunistracion del programa les pedimos que nos
faciliten lo antes posible las fechas dispomibles v los posibles horarios (una sesion de
evaluacién inicial en los meses de noviembre-diciembre, tres sesiones —del programa- en fres
semanas consecutivas durante los meses de marzo-abril, y una sesion en el mes de mayo para
el sepmmiento). Trataremos de adaptarnos en la medida de lo posible a su dispombilidad
horana.

Pueden contactar con nosotros por comeo electrémico (Clara Marco@uv.es,
Marnano Choliz@uv es).

Atentamente
Mariano Choliz Montafiés y Clara Marco Puche
Unidad de Inwestigacion: Adiccion al Juege y Adicciones
Tecnologicas

Dpto de Psicologia Bisica
Facultad de Psicologia



Carta grupos experimentales

WS IVERSI TR _ _
T VALTNCIM Facultat s Peicalogia
Departamento da Psicologia Basica

Sr/a Directorfa,

En primer lugar, queremos agradecer su inestimable colaboracidn al haber aceptado
participar en la admumistracion del subprograma de abuso y adiccion a videojuegos del
programa Prevlec 3.1

Les conmumicamos que tenemos previste comenzar la aplicacién del programa en
su centro a partir del mes de noviembre de 2011, con la finalidad de llevarlo a cabo antes
de las vacaciones de Navidad. Para poder organizar el calendario de sesiones, necesitamos
concretar gué cursos van a participar, cuintos grupos son en tofal y la disponibilidad
horaria. Rogariamos que concentraran varios grupos en un mismo dia, para que la persona
que s2 desplace al centro pueda aplicar el programa a varios grupos.

Les recordamos que se trata de tres sesiones de aprozimadamente 50 minutos de
duracion, en tres semanas consecutivas (una sesion por semana). Mas adelante (en febrero-
marzoe de 2012) realizariamos una sesion de seguimiento adicional para comprobar la
eficacia del programa, cuya fecha seria conveniente concretarla también en este momento, s
les parece bien. El programa suele admimistrarse en horanios de tutoria, y durante las sesiones
necesitariamos un cafon provector ya que trabajaremos con material audiovisual.

Para facilitar la orgamizacién de la admimsiracion del programa les pedimos gque nos
faciliten lo antes posible las fechas disponibles ¥ horarios (para los meses de noviembre-
diciembre de 2011) a los cuales trataremos de adaptamos en la medida de lo posible.

Pueden contactar con nosofros por comeo electromico  (Clara Marcoi@ov.es,
Manano Cholizf@uv.es).

Atentamente

Manano Chaliz Montafiés y Clara Marco Puche
Unidad de Inwestigacion: Adiccion al Juege y Adicciones
Tecnologicas

Dpto. de Psicologia Basica
Facultad de Psicologia
Universidad de Valencia

Blasco Ibafiez, 21
46010-Valencia
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Anexo V. Cuestionarios

Cuestionario Evaluacion inicial (Pre-Test)

PRETEST
| Codigo:
Edad: afios Sexo: [ Hombre 0O Mujer
Colegio/Instituto: Curso:

1. ;Con qué frecuencia juegas con videojuegos?

Todos los dias

Cinco o seis dias a la semana

Tres o cuatro dias a la semana

Uno o dos dias a la semana

Casi mmca

2. jOné tipo de consolas utilizas? (puedes marcar varias opelones)
O Videoconsolas portatiles (Game Boy, Nintendo DS, GF2, efc )
O Videoconsola de sobremesa (PlayStation, Wii, XBox, Sega Dreameast, etc.)
o PC

3. jCudles son los videojuegos con los que juegas mas a menudo?:

ooooo

4. Los dias que utilizas videcjuegos (entre semana), jcudnto tiempo dedicas?
O Menos de una hora
o Entre una y dos horas
O Enfre dos y tres horas
O Tres horas o mas
5. Y los fines de semana_ ;cuinto fiempo dedicas al dia a jugar a videojuegos?
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
@ Enfre dos y tres horas
@ Tres horas o mas

6. ;Has aprobado todas asignaturas la dltima evaloacion? 05 0ONeo
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8. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso
que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la

siguiente escala:
Q ] 2 3 4
Tomlments an desamusmio T poco an deacnardo Niuiral Un poon de aceandn Totelmants de aceardo
1 | Tuego mucho mas tiempo con los videomegos shora que cuando comence 0123 4
2 Simo e fimeona la videosconsola o el PC le pido prestada una a fanwmhares o ammzos 01 2 3 4
3 Meafects mncho cuamdo quiers jugar v no fimeiona s videsconsola o el videsjuepo 0f17 21314
4 Cada ver que me acuerdo de nus videoyuegos fengo la pecesidad de jugar con ellos 012 3 4
5 Mmmbﬁﬂmma_mmms&mvlimmemyu 1203 4
haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compatieros, dibujar los personajes, ete )
6 | 51 estoy un tempo sm jugar me enmuentro vacio v oo sé qué hacer 12)3)4
7 Me mita'enfada cuando no fimciona en el videomege por culpa de la videsconsola o ol1/2 34
el PC
8 Yam;ﬁmﬂjﬂﬂrpmanijngarhnimca:ﬁﬂad:hﬁmpﬂqmanhs,mamb 00123 4
Ccomence
9 Ihdimﬁmmpuahamcﬂasx&dﬂa&s,pmqmloﬁﬁd&njlmgﬂsmmupanulzs4
bastanfe mato
10 Estov obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestizo, efe. en los videojuegos 102034
11 5o me fimcona wm videojueso, busco otro rapidaments para poder jugar 01 2 3 4
12 Creo que juepo demasiado a los videojuegos 1f2)3)4
13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo 2 jugar, aunque tenga que dejarlo porque | 11513 4
me llaman nus padres, amuzos o tengo que r a alzon stho
14 Cuando me encuentro mal me refiugio en mes videome gos 01234

0. Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como

criterio la siguiente escala:
] 1 ] 3 4
Mimeca Rama vez A veres Con frecoencia Muochas veces

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con
15 alzim videojuego 01234

16 He llegado a estar prando mas de tres horas sepmdas 102034

17 He disowhdo con mms padres, fammhares o ammgoes porque dedico mucho tempo a jugar 00 1 2 3 4
con |a videoconsola o el PC

18 Cuando estoy abumdo me pongo con un videojuego 1/'2'3 4

i

19| Mehe acostado mis tarde o he dormide menos por quedarme juzando con videojuegos 0 1 213
20 En cuapto tengo un poco de tempo me pongo un videojuego, aungue solo seawm 0 1 2 3 4

momento
21 | Cuando estoy mgando merdo la nocion del hempo 0 1/2 3/ 4
1 Lo primero que hapo cuando lego a casa después de clase o el rabajoes ponerme con 0 1 2 3 4
mis videojuegns

He mentido a m farmhia o a ofras personas sobre el tienpo gue be dedicado a jugar(por 0 1 2 3 4
tiempa)
2 Incheso cuando estoy hacendo ofras tareas (en clase, con mus ammpos, estudiando. etc) 0 1 2 3 4
pienso en mis videojueros (como avanzar, superar alpuna fase o alpuna prueba, efe )
2% Cuando tengo almim problems me pongo a2 juzar con almim videomeso paradistraerme 00 1 203 4

10. Del 0 al 100 ;Cual es tu nivel de dependencia de los videojuegos? (Pon una X))
0% | 10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% | 70% | B0% | 90% | 100%
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VIDEOJUEGOS ONLINE

Confesta a las siguientes preguntas en el caso de que suelas jugar a videgjuegos online
incluidos los jusgos de las redes sociales como Tuenti, Facebook, efc.

1. ;Cuales son los videojuegos online con los que Juegas mas a memudo?:

2. ;Con qué frecuencia juegas con videojuegos online?
Todos los dias

Cinco o seis dias a la semana

Tres o cuatro dias a la semana

Uno o dos dias a la semana

Casl mumca

u]

]
]
a
a

3. ;Cuante tiempo juegas cada dia que te conectas (entre semana)?
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
O Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas
4. ;Y los fines de semana? jCudnto tiempo dedicas al dia a jugar a videojuegos online?
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
o Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas

5. jCuanto tiempo dedicas a los videojuegos online en comparacién con el resto de
videojuegos con los que sueles jugar?
O Practicamente s6lo juego a videojuegos online
O Mis de la mitad del tiempo lo dedico a juegos online
O Dedico practicamente lo mismo a ambos tipos de juego
O Menos de la mitad del tiempo
O 35olo juego en ocasiones a videojuegos onlime
6. ;Cusntas veces te conectas al dia para ver como evoluciona el juego online?

Una cninguna | 26 3 veces 465 veces Mas de 5 veces
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A confinuacion aparecen diferentes formas de comportarse, de pensar o
sentr. Contesta en qué grado lo que dice en cada pregunta refleja tu forma
de pensar, actuar o sentir.

Ho te preccupes, porque no hay respuestas buenas mi malas, sine que cada
persona achia de forma diferente. Contesta con smeeridad tachando un
nimero (de 1 a 5 segin la sizwente escala:

1: No estoy en absoluteo de oemerdo; 2: Generalmente no estov de
acuerde; 3: A veces s, a veces no; 4; Basicamente de acuwerdo; 5:
Totalmente de acuerdo

Fn absaduro de aouenda
Cremeralmente en des acuenda

Puade que sl puede que no

Bdsarmensr de acurrdn

Tosrlmenie de aruenia

Me cuesta controlar mas impulsos

Me gustaria probar buceo submarino

Me controlo, no suelo “soltar™ o decar las cosas sm pensar

En general me plamfico hen antes de hacer cualquer cosa

Sunelo abandonar las tameas ficilmente (dejo cosas s acabar)

Mde va been ir 2 ou marcha para acabar las cosas en v a tempo

Me gustaria pilotar un ultraligero o una avioneta

Me zusta pensar bien las cosas antes de actuar

Pt | Bt | Bt | bl | bt | bt | B | Bt

Lad | lad | lad | Lad | Lad ) lad | Lo B Lad

ol I S O S I N

ol I N Bl ol Bl R o

Cuando estoy mal (iriste, eftc.) no puedo dejar de hacer lo que estoy
haciendo en ese momento, aunque despuss sea paor

]

i

Wh | wh | | Wh | Wh | WA WA LA LA

=
(=]

. Hary tantas tareas pequetias por hacer que a veces paso de todas v no les
hago caso

11. Suelo buscar sensaciones ¥ eXperiencias que sean MIevas v excitantes

12. Cuando me encuentro mal suelo kacer cosas que no deberia hacer

13. Suelo acabar lo que comienzo

14. Disfiutaria saltando en paracaidas o en parapente

15. A veces hago cosas impulsivamente (sin pensar) v después me amepiento.

16. Una vez que me pongo con algn, casi siempre lo acabo

17. Antes de comenzar alguna actividad nueva me gusta saber de ella

P | Bt | bt | Bl | bt | Bt B | B

ol B O S S B

18. Disfiutaria bajando a toda velocidad esquiando por la ladera de una
montana

]

4=

19. Generalmente razono con calma antes de tomar las decisiones

20. Cuando discuto digo cosas de las que después me arrepiento.

Lhlh | Wh JLh | LAl LA Lh] LA | LAl LAl LA
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Cuestionario Sesién 1

CUESTIONARIOS SESION 1

| Codigo:
Edad: afios Sexo: O Hombre O Mujer

Colegio/Tnstituto: Curso:

1. ;Con qué frecuencia juegas con videojuegos?

Todos los dias

Cinco o seis dias a la semana

Tres o cuatro dias a la semana

Uno o dos dias a la semana

Casl mmca

2. jOné tipo de consolas utilizas? (puedes marcar varias opclones)
O Videoconsolas portatiles (Game Boy, Nintendo DS, G2, etc.)
O Videoconsola de sobremesa (PlayStation, Wii, XBox, Sega Dreameast, ete.)
o PC

3. ;Cusles son los videojuegos con los que juegas més a menudo?:

ooooao

4. Los dias que utilizas videojuegos (entre semana), ;cuinto tiempo dedicas?
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
O Enfre dos y tres horas
@ Tres horas o mas

5. ;¥ los fines de semana?, jcuanto tiempo dedieas al dia a jugar a videojuegos?
O Menos de uma hora
2 Enfre una y dos horas

o Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas

6. ;Has aprobado todas asignaturas la ultima evaluacién? 05 ONe
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8. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso
que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la

siguiente escala:
Qa 1 2 3 4
Totlments an desammemdo 1 poco an desacnardo Neuiral Un poco de aceerdn Totalmants de aceardo
1 Juego mmcho mas hempo con los videojuegos ahora que cuando comence 012 34
2 5o me fincona la videoconsola o el PC le pido prestada una a fanmhares o anmgos 01234
3 Meafecta mocho cuando quiers jugar v oo fimciona la videcconsela o el videojuego 01 2 3 4
4 Cada vez que me acuerds de ms videojuegos tengo la necesidad de juzar con ellos 01 2 3 4
5 Mmmbhﬂmmmhms&mvxmﬁmmmyu 11203 4
hacendo ofras cosas (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los personajes, ete )
6 51 estoy un Hiempo Sin Jugsr me encuentro vacio ¥ no sé gue hacer 102034
7 Me mita/enfada cuando no fincona en el videomego por culpa de la videoconsola o ol1/2 3 4
el PC
P Yamgn:ﬁjﬂﬂxpmanijngarhnimcmﬁﬂad&!ﬂmpﬂqmaﬂks,m 001234
Comence
9 Ihdimm:sﬁmpuahammasm&dﬂa&sbpmqmlmﬁdmjmgmmmulzs4
bastanfe mto
10 Estoy obsesionade por subir de mrvel, avarear, ganar prestizio, ete. en los videcjuegns 12)3)4
11 5 oo me fimeona m videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar 0 1/2 3/ 4
12 Creo que juepo demasiado a los videojuegos 1 2134
13 | Me resuita muy dificil parar cundo eomienzo a jugar, amque fenza que dejario porque | o 14| 3| 4
me llaman s padres, amugos o tengo que Ir a algin siho
14 Cuando me encuentro mal me refugzio en mus videojuegos 01234

0. Indica con qué frecuencia te ocuren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como

criterio la sipuiente escala:
0 1 1 3 4
Mimca Rama vez A veces Con frecnencia Mochas veces

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a Jugar con
15| almim videojuegn D12 3 4

16 He llezado a estar gando mas de tres horas sepmdas 1 2,34

17 Hediﬁu?ﬁ&:cmnjspadrﬁ,&niﬁuﬁuanigﬁpmquﬂ&djmmdmﬁmmpuajugar 0 1/2 3 4
con |3 videoconsola o el PC

18 Cuando estoy abmmido me pongo con wm videojuezo 1§2)3]4

i

19 Mehe acostado mis tarde o he dommido menos por quedarme jugando con videojuegos | 00 1 2 3
0 En monto tengo un poco de tempo me pongo un videojuego, mungue solo seawm 0 1 2 3 4

momenio
21 Cuando estoy ugando merdo la nocion del tenspo 01 2 3 4
2 Lo primero que hapo cuando llego a casa despues de clase o el frabajpo es ponerme con 1§273)14
ms videojuegos

He mentido a mm farmhia o a ofras personas sobre el tiempo que he dedicado a ugar(por 00 1 2 3 4
23 gemple, decir que he estado jugando media bora, cuando en reahdad he estado mas
tHempo)
14 Incheso cuando estoy hacendo ofras tareas (en clase, con mus ampos, estudiando_ ete) 0 1 2 3 4
plenso en mis videojuesos (cOmo avanzar, superar alpuna fase o alpuna proeba, efc)
25 Cuando tengo alzin problems me pongo a jugar con algim videouego paradistraerme 00 1 2 3 4

10. Del 0 al 100 ;Cual es tn mivel de dependencia de los videojuegos? (Pon una X)
0% | 10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% [ T0% | 80% | 90% [ 100%
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VIDEOJUEGOS ONLINE

Confesta a las siguientes preguntas en el caso de que suelas jugar a videgjuegos online
incluidos los jusgos de las redes sociales como Tuenti, Facebook, efc.

1. ;Cuales son los videojuegos online con los que Juegas mas a memudo?:

2. ;Con qué frecuencia juegas con videojuegos online?
Todos los dias

Cinco o seis dias a la semana

Tres o cuatro dias a la semana

Uno o dos dias a la semana

Casl mumca

u]

]
]
a
a

3. ;Cuante tiempo juegas cada dia que te conectas (entre semana)?
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
O Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas
4. ;Y los fines de semana? jCudnto tiempo dedicas al dia a jugar a videojuegos online?
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
o Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas

5. jCuanto tiempo dedicas a los videojuegos online en comparacién con el resto de
videojuegos con los que sueles jugar?
O Practicamente s6lo juego a videojuegos online
O Mis de la mitad del tiempo lo dedico a juegos online
O Dedico practicamente lo mismo a ambos tipos de juego
O Menos de la mitad del tiempo
O 35olo juego en ocasiones a videojuegos onlime
6. ;Cusntas veces te conectas al dia para ver como evoluciona el juego online?

Una cninguna | 26 3 veces 465 veces Mas de 5 veces
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Hojas de actividades entregadas en la primera sesion (grupo con actividades
tradicionales).

Cédigo:

ACTIVIDADES SEMANALES

Con la finalidad de adquinr un babito apropiade de uso de videojuegos te recomendamos gue

realices las signientes tareas durante esta semana:

1. Ponte un horario de uso. Que no sean los videojuegos los que megnen conhpo, sino 0
quen manejes a los videojuegos.

2. Explica a tus padres a qué videojuegos juegas, lo que te gusta de ellos, ete.
Cuando te pongas con un videcjuego, comentaselo.

3. Tucontrolas, en concreto:

= No debes jugar todos los dias (dos dias como maximo enire humes y
Viemes)

= Controla el tiempo que estis jugando. No estés mas de una hora seguida
con un videojuego sin parar.

= Siempre debes jugar después de haber hecho los deberes escolares v las
tareas domésticas que tengas asignadas

* Ten siempre en cuenta que los videojuegos no deben redueir tu tempo de
suefio, no interferir con los horanios de la comida, y debes respetar tus

= Durante el fin de semana puedes jugar dorante maés tempo ¥ en mas
ocaslones, pero tampoco deberias estar mas de una hora segmida cada vez

= Busca actividades alternativas a los videojuegos para ocupar el tiempo
cuando no estis jugando con la conscla o el PC

En realidad esto no son limitaciones, ni prohibiciones, sino organizacion del iempo
libre gue te avudara a disfrutar mas del videojuego cuando te pongas con €l

tiliza las tablas que aparecen a contirmacion para levar el registre:

* En pomer Ingar, indica en la sigmiente tabla cudl es tu prevision, es decir.
que dias, a qué horas y durante cuinto tiempo vas a jugar. Por ejemplo, s1 el
sibado piensas jugar en dos ocasiones, una desde las 17 a las 18h y otra de
20 a 21h debes anotar en la columna del sabado lo sigmente:

PREVISION de juego semanal (semana 1)
Lunes Martes | Miércoles | Jueves Viernes Sdbado | Domingo
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Anota en la tabla sigmente cusndo has jugade y cuinto tempo has estado
Jugando cada vez (con mdependencia de que coincida o no con fus
previsiones). Las colummas indican el dia de la semana. Debes anotar el
tiempo que has estado jugando cada dia

Frecuencia de juego semanal REAL Semana 1

Lumes Martes | Miércoles | Jueves Viernes Sabade | Domingo
PREVISION de juego semanal (semana 2)
Lumes Martes | Miércoles |  Jueves Viernes Sabade | Domingo
Frecuencia de juego semanal REAL (semana 2)
Limes Martes | Miércoles | Jueves Viernes Sdbado | Domingo

Anexos
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Hojas de actividades entregadas en la primera sesion (grupo con técnicas de control
del impulso adicionales).

Cédigo:

ACTIVIDADES SEMANALES
Con la finalidad de adquinr un habito apropiade de uso de videopuegos te recomendamos gue

realices las signientes tareas durante esta semana:
1. Ponte un horario de use. Que no mean los videopuegos los que jusguen contipo, smo
quen manejes a los videojuegos.
2. Explica a tus padres a qué videojuegos juegas, lo que te gusta de ellos, etc. Cuando
te pongas con un videojuege, coméntaselo.
3. Tu controlas, en concreto:

* No debes jugar todos los dias (dos dias como maximo enire lunes y
Viemes)

= Controla el tiempo que estis jugando. No estés mas de una hora segmida
con un videojuego sin parar.

= Siempre debes jugar después de haber hecho los deberes escolares v las
tareas domésticas que tengas asignadas

* Ten siempre en cuenta que los videojuegos no deben redueir tu tempo de
suefio, no interferir con los horanios de la comida, v debes respetar tus

* Durante el fin de semana puedes jugar durante mas tiempo y en mas
ocasiones, pero tampoco deberias estar mis de una hora segmida cada vez

+ Busca actividades alternativas a los videojuegos para ocupar &l iempo
cuando no estis jugando con la consola o el PC

En realidad esto no son limitaciones, ni prehibiciones, sino organizacion del tiempo
libre que te ayndara a disfrutar mas del videojuego cuando te pongas con éL

Utiliza laz tablaz que aparecem a continuacién para levar el registro v recuerda
practicar los signientes consejos cuando vayas a jugar:

* Antes de ponerte a jugar (ya sea con la videoconsola, en el ordenador__ ).
espérate 5 minutos. Puedes aprovechar para ver si es un buen momento para
Jugar o si tienes que hacer otras cosas.

* Antes de comenzar con el juego, ponte una alarma para que suene cuando
acabe el tiempo que te habias programado jugar. Cuando suene, ciema el
Juego v apaga la consola o el ordenador.

En primer lugar, indica en la siguiente tabla cuil es tu prevision, es decir, qué dias, a
qué horas y durante cuinto tiempo vas a jugar. Por ejemplo. 51 el sabado piensas pugar
en dos ocasiones, uma desde las 17 a las 18h y otra de 20 a 21h debes anotar en la
columna del sdbado lo sigmente:

PREVISION de juego semanal (semana 1)
Lumes Martes | Miércoles |  Jueves Viernes Sabade | Domingo
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Anota en la tabla signiente cnindo has jugade v cndnto tiempo has estado jugando
cada vez (con independencia de que coincida o no con tus previsiones). Las columnas
mdican el dia de la semana. Debes anotar el tiempo que has estado jugando cada dia

Frecuencia de juego semanal REAL Semana 1

Anexos

Lunes Martes | Migrcoles | Jueves Viemes Sabado Domingo
Huepeados | O & = = = = = =
mimztos antes de O Mo O Ne O No Q o O Ne Q No O ko

ar?
;Has usado 1a [ = (== [m =3 Q% =3 [=

alarma para parar O Mo O Ne O No Q o O Ne Q No O ko

de jugar?
Haspodidodejr | 9 & O s a5 O St o5 a5 [w EH
el juego cuando Q Mo O Ne 4 Ho Q Mo O Ne d Ho 2 ko
tenias previsto?

PREVISION de juego semanal (semana 2)
Lumes Martes | Miércoles |  Jueves Viernes Sabade | Domingo
Frecuencia de juego semanal REATL (semana 2)

Lunes Martes | Migrcoles | Jueves Viemes Sabado Domingo
iHas esperado 5 O Si 0 s Qs [ Qs [= a5
mimitos anfes de QO Mo O Ne O Mo Q o O Ne Q Ne O Ko

Jugzar?
Has usado Ia = o5 = =] =] = =R
alarma para parar QO Mo O Ne O Mo Q o O Ne Q Ne O Ko
de qugar?
;Has podido dejar | 92 5 Q s Qs Q5 Qs = Q 5
eljuegocuando | DN | ONo | O Mo O¥N | ONe 0 o O Ne
tenias previsto?
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Cuestionario Retest (tercera sesion): grupos con actividades tradicionales

326

RETEST (videojuegos)
[ Cadigo: |
Edad: afios Sexo: () Hombre 0O Mujer
Institute/Colegio: Curso:
1. ;Has hecho las tareas que te sugenmos?
o Si
o No

51 has hecho las tareas, contesta a las siguientes pregunias:
;Te has puesto un horano de uso de videojuegos? 0 51 O No
;Has podido complirlo? O 51 O No
;Has intentado jugar después de hacer las tareas escolares y de casa? O 5i O No

;Has realizado ofras actividades alternativas a los videojuegos en tu tiempo libre?
05 ONo

;Has ensefiado a tus padres los videojuegos que ufilizas? O 51 O Mo

Contesta a las siguientes preguntas que hacen referencia a la altima semana

2. jCuantos dias has jugado a videojuegos durante la semana pasada?
O Todos los dias
O Cinco o seis dias
Q Tres o cuatro dias
O Uno o dos dias
O Nmgin dia
3. 51 has jugado entre lunes y jueves jcuinto tiempo has estado jugando cada dia?
0 No he juzade de hnes a jueves
O Menos de una hora
O Entre una y dos horas
2 Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas
4. 51 has jugado el fin de semana ;jcudnto tiempo has estado jugando cada dia?
0 No he jugado el fin de semana
Menos de una hora
Entre una y dos horas
Entre dos y tres horas
Tres horas o mas
3. jCrees que seria conveniente que dismimuyeras o controlaras el tiempo que juegas con
videojuegos?
o 5
O Mo, no hace falta
6. ;Tiemes intencion de confrolar la cantidad de tiempo que pasas jugande com
videojuegos?
o Si
o No
7. Del 0 al 100 jeual es tu grado de dependencia de los videojuegos actnalmente? (Pon
uma X
0% | 10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% | 70% | 80% | 90% | 100%

m]
m]
m]
=]




Anexos

Cuestionario Retest (tercera sesion): grupos con técnicas de control de la
impulsividad adicionales.

RETEST (videojuegos)
Codigo:
Edad: afos Sexo: [ Hombre 0 Mujer
Instituto/Colegio: Curso:

1. ;Has hecho las tareas que te sugermos? O 51 O No
5i has hecho las faveas, contesta las siguientes pregunias:
i Te has puesto un horario de uso de videojuegos? O 5i O No
{Has podido cumplirle? O 51 O No
iHas esperado cinco minutos antes de ponerte con un juege? O 51 O No
iHas usado una alarma para que te avisara cuando terminara el tempo de juego
previsto? O 51 O No
iHas mtentado jugar después de hacer las tareas escolares y de casa? 0 51 O No
;Has realizado otras achividades altemativas a los videojuegos en tu iempo libre?
OSi ONe
{Has ensefiado a tus padres los videojuegos que utilhizas? O 51 O No

Contesta a las signientes preguntas que hacen referencia a la altima semana

2. jCuintos dias has jugado a videojuegos durante la semana pasada?
O Tedos los dias
a Cinco o seis dias
O Tres o cuatro dias
2 Uno o dos dias
O Ningin dia
3. 51 has jugado entre lumes y jueves jcuinto iempo has estado jugando cada dia?
Q@ No he jogado de lunes a jueves
2 Menos de una hora
O Entre una y dos horas
O Enire dos y tres horas
O Tres horas o mas

4. 51 has jugado el fin de semana jenanto fiempo has estado jugando cada dia?
QO No he jogado el fin de semana
2 Menos de una hora
Q Entre una y dos horas
O Entre dos y tres horas
Q Tres horas o més

5. jCrees que seria conveniente que dismumuyeras o confrolaras el tiempo que juegas con
videojuegos?
a S
O Mo, no hace falta
6. jTienes intencion de controlar la cantidad de tiempo que pasas jugando con videojuegos?
Q S
a Neo
7. Del 0 al 100 jcudl es tu grado de dependencia de los videojuegos actualmente? (Pon una X)

0% | 10% | 20% | 30% | 40°% | 50% | 60% | 70% | 80% | 90% | 100%
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Prevencion de la Adiccién a Videojuegos

Cuestionario seguimiento: grupos con actividades tradicionales

328

SEGUIMIENTO (videojuegos)
| Codigo: |
Edad: afios Sexo: O Hombre O Mujer
Instituto/Colegio: Curso:

Contesta a las signientes preguntas que hacen referencia a la altima semana
1. ;Cuantos dias has jugado a videojuegos durante la semana pasada?
Todos los dias
Cinco o seis dias
Tres o cuatro dias
Uno o dos dias
Ningim dia
2. 51 has jogado entre lunes y jueves ;jcudnto tiempo has estado jugando cada dia?
O Nohe jugado de hmes a jueves
O Menos de uma hora
o Enfre una y dos horas
O Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas
3. 51 has jugado el fin de semana jeuinto tiempo has estado jugando cada dia?
O Nohe jpgado el fin de semana
O Menos de una hora
2 Enfre una y dos horas
O Entre dos y tres horas
O Tres horas o mas

4 Del 0 al 100 jcual es tu grado de dependencia de los videojuegos actoalmente? (Pon
uma X}

ooooo

0% | 10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% | T0% | BO% | 90% [ 100%

5. Has continmado haciendo almmals de las tareas que te sugenmos en las sesiones?
OS5 ONe
S5i has seguide hociéndolas, contesta a las siguientes pregunias:
i Te has puesto un horario de uso de videojuegos? O 51 O No
En general, jhas podido cumplirle? O 51 O No
{Has mtentado juzar después de hacer las tareas escolares y de casa? 0 51 O No
;Has realizado otras actividades diferentes a los videojuegos en tu tiempo libre?
05 ONe
6. ;Crees que las sesiones sobre videojuegos te han servido para. .
...tener mas informacion sobre los videojueges? O 51 O No
...aprender a usarlos mejor ¥ no abusar de ellos? O 51 0 Neo
...saber como solucionar un problema relacicnado con ellos? O 51 0 No
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7. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso
quehanes delns xudeojuegus (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la

simuente escala

-] L 4 3 4

Tealments e desamusmdc 1 peco an dsacoarde Neutral Un poco de aceando Totalmants de aceardo

1 | Juego mmcho mas tiempo con los videomegos shora que cuando comence 0/1l2/3 4

2 5o me fimeiona la videoconsola o el PC le pudo prestada una a fanmbiares o ammgos 102034

3 Meafects mocho cuando queno jugar v no fimeiona 13 videsconsola o el videoiuego 01 2 3 4

4 Cada ver que me acuerdo de nus videoyuegos tengo la necesidad de jugar con ellos 1§2)3]4

5 Ihﬁmmbnﬁﬂmm_cmhstﬂms&njsﬁ&ajueg?ﬁmmmyu 1023 4
haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compatieros, dibuyar los personajes, ete )

6 51 estoy un tempo sm jugar me encueniro vacio ¥ po sé que hacer 1§2)3]4

7 Me mmiz'enfada cuando no fimcona en el videomego por culpa de la videoconsola o ol1/2 34
el PC

g Yamgmﬁdﬂﬂmﬁjngarhﬁmcaﬁﬂﬂ&ﬁmnqmm;m“ 12 13 4
Ccomence

9 Dedico menos tempo a hacer ofras actvidades, porque los wideomeges me ocupan 1
bastanfe mato

10 Estoy obsesionado por subir de mivel, avanzar, ganar prestizo, efe. en los videojuegos

11 5 oo me fimciona wm videojuego, busco otro rapidamente pama poder jugar

12 Creo que juego demasiade a los videojuegos

13 Me resulta muy difici] parar cuando commenzo a jugar, aunque fenga que dejarlo porque
me llamam mus padres, amiges o tengo que I a algin sitio

14 Cuando me encuentro mal me refiugio en mes videojue gos

= o oo O
—

Pt | bt b Bl Bl

[ T = R ¥ g P I E R ¥

Lo L I R

1y

& Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como
criterio la siguiente escala:

] 1 3 3 4
Mimeca Rarma ver A weres Con frecoencia Muochas veces

Lo primero que hago los fines de semona cuando me levanto e ponerme 3 jugar con
15 alzin videojuego 01234

16 He lesado a estar juzando mas de tres horas sepumdas 01234

17 He discwtdo con mms padres, famihares o amigoes porque dedico mucho tempo a jugar 00 1 2 3 4
con |a videoconsola o el PC

18 Cuando estoy abumdo me pongo con un videojuego 01 2 3 4

A

19| Mehe acostado mis farde o he dormido menos por quedarme juzando con videgjuegos 0 1 213

En cuanto tengp un poco de tHempo me pongo un videojuego, aumque solo seawm 0 1 2 3 4
20
momento
21 Cuando estoy ugando merdo la nocion del henspo 0f17 21314
1 Lo primero que hapo cuando llego a casa después de clase o el rabajoes ponerme con 0 1 2 3 4
mis videojuegns
He mentido a rm farmlia o a ofras personas sobre el iempo que he dedicado aogar (por| 00 1 2 3 4
23 gjenple, decir que he estado jugando media bora, cuando en reabdad he estado mas
Henpo)
14 Incleso cuando estoy haciendo ofras tareas (en clase, con mus amugos, esiudiando. ete) 0 1 2 3 4
plenso en mis videojuerss (como avanzar, superar alpuna fase o alpuna prueba, ete )
25 (Cuando tengo algim problems me ponpo a jugar con alsim videomego paradistraerme 001 20 3 4
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Prevencion de la Adiccién a Videojuegos

Cuestionario seguimiento: grupos con técnicas de control de la impulsividad
adicionales.

SEGUIMIENTO (videcjuegos)
| Codigo: |
Edad: afios Sexo: [ Hombre 0O Mujer
Instituto/Colegio: Curso:

Contesta a las signientes preguntas que hacen referencia a la altima semana
1. ;Cuantos dias has jugado a videojuegos durante la semana pasada?
O Todos los dias
O Cineco o seis dias
O Tres o cuatro dias
@ Uno o dos dias
O Ningin dia
2. 51 has jogado entre lunes y jueves jcuinte iempo has estado jugando cada dia?
O No he jugado de lmes a jueves
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
O Entre dos y fres horas
O Tres horas o mas
3. 51 has jogado el fin de semana jeudnto tiempo has estado jugando cada dia?
@ Nohe jugado el fin de semana
O Menos de una hora
O Enfre una y dos horas
O Entre dos y fres horas
O Tres horas o mas

4. Del 0 al 100 jeunal es fu grado de dependencia de los videojuegos actualmente? (Pon
ma X)
0% | 10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% [ 70% | 80% | 90% [ 100%

5. jHas continuado haciendo almma’s de las tareas que te sugenimos en las sesiones?
0S5 ONe
51 has seguido haciéndolas, contesta a las siguientes pregunias:
i Te has puesto um horanio de uso de videojuegos? O Si O No
iHas podido cumplirle? O 51 O No
;Has esperado cinco minutos antes de ponerte con un juego? O 51 O No

;Has usado una alarma para que te avisara cuando terminara el tempo de juego
previsto? 0 51 O No

;Has mtentado jusar después de hacer las tareas escolares y de casa? 0 51 O Ne
{Has realizado otras actividades diferentes a los videojoegos en tu tiempo Iibre?
05 ONo
6. ;Crees que las sesiones sobre videojoegos te han servido para. .
...tener mas informacion sobre los videojuegos? O 51 O No
...aprender a usarlos mejor y no abusar de ellos? 0 5i O No
...5aber como solucionar un problema relacionado con elles? O 51 O No
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7. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso
quehanes delns xudeojuegus (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la

simuente escala

-] L 4 3 4

Tealments e desamusmdc 1 peco an dsacoarde Neutral Un poco de aceando Totalmants de aceardo

1 | Juego mmcho mas tiempo con los videomegos shora que cuando comence 0/1l2/3 4

2 5o me fimeiona la videoconsola o el PC le pudo prestada una a fanmbiares o ammgos 102034

3 Meafects mocho cuando queno jugar v no fimeiona 13 videsconsola o el videoiuego 01 2 3 4

4 Cada ver que me acuerdo de nus videoyuegos tengo la necesidad de jugar con ellos 1§2)3]4

5 Ihﬁmmbnﬁﬂmm_cmhstﬂms&njsﬁ&ajueg?ﬁmmmyu 1023 4
haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compatieros, dibuyar los personajes, ete )

6 51 estoy un tempo sm jugar me encueniro vacio ¥ po sé que hacer 1§2)3]4

7 Me mmiz'enfada cuando no fimcona en el videomego por culpa de la videoconsola o ol1/2 34
el PC

g Yamgmﬁdﬂﬂmﬁjngarhﬁmcaﬁﬂﬂ&ﬁmnqmm;m“ 12 13 4
Ccomence

9 Dedico menos tempo a hacer ofras actvidades, porque los wideomeges me ocupan 1
bastanfe mato

10 Estoy obsesionado por subir de mivel, avanzar, ganar prestizo, efe. en los videojuegos

11 5 oo me fimciona wm videojuego, busco otro rapidamente pama poder jugar

12 Creo que juego demasiade a los videojuegos

13 Me resulta muy difici] parar cuando commenzo a jugar, aunque fenga que dejarlo porque
me llamam mus padres, amiges o tengo que I a algin sitio

14 Cuando me encuentro mal me refiugio en mes videojue gos

= o oo O
—

Pt | bt b Bl Bl

[ T = R ¥ g P I E R ¥

Lo L I R

1y

& Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como
criterio la siguiente escala:

] 1 3 3 4
Mimeca Rarma ver A weres Con frecoencia Muochas veces

Lo primero que hago los fines de semona cuando me levanto e ponerme 3 jugar con
15 alzin videojuego 01234

16 He lesado a estar juzando mas de tres horas sepumdas 01234

17 He discwtdo con mms padres, famihares o amigoes porque dedico mucho tempo a jugar 00 1 2 3 4
con |a videoconsola o el PC

18 Cuando estoy abumdo me pongo con un videojuego 01 2 3 4

A

19| Mehe acostado mis farde o he dormido menos por quedarme juzando con videgjuegos 0 1 213

En cuanto tengp un poco de tHempo me pongo un videojuego, aumque solo seawm 0 1 2 3 4
20
momento
21 Cuando estoy ugando merdo la nocion del henspo 0f17 21314
1 Lo primero que hapo cuando llego a casa después de clase o el rabajoes ponerme con 0 1 2 3 4
mis videojuegns
He mentido a rm farmlia o a ofras personas sobre el iempo que he dedicado aogar (por| 00 1 2 3 4
23 gjenple, decir que he estado jugando media bora, cuando en reabdad he estado mas
Henpo)
14 Incleso cuando estoy haciendo ofras tareas (en clase, con mus amugos, esiudiando. ete) 0 1 2 3 4
plenso en mis videojuerss (como avanzar, superar alpuna fase o alpuna prueba, ete )
25 (Cuando tengo algim problems me ponpo a jugar con alsim videomego paradistraerme 001 20 3 4
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