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INTRODUCCION

La pandemia por COVID-19 ha supuesto un incremento en la exposicion a

pantallas v aparatos electrénicos por diversos motivos. Este aumento

también incluye la frecuencia de usc de videojuegos en adolescentes y en METODO
poblacién joven (Gavoto et al., 2020). Las personas pueden incurrir en un Una muestra de 1410 jugadores de
uso problemitico de videojuegos (UPV) cuando existe una alta saliencia de videojuegos de entre 18-35 anos (66,4%
o . , hombres; M= 2112 afos, DT=3,29)
los videojuegos, se observa tolerancia y recurrentes intentos fallidos de rellenaron instrurnentos sobre UPV
control, con el considerable deterioro en los diferentes planos vitales (Pérez (GAS-7), sintomas de depresion y
- Z ansiedad (escalas Goldberg) e ideacion
y Martin,, 2007). El UPV se ha relacionado con un patron de regulacion suicida (escala de Paykel), mediante
emocional desadaptative para emociones negativas y sintomatologia una encuesta onfine.

internalizante (Estévez-Cutiérrez et al,, 2014).
Objetivo; Este estudio pretende determinar la prevalencia de UPV en una
muestra de adultos jévenes y examinar la relacidén entre el UPV y la
ideacion suicida en una muestra de adultos jovenes.

RESULTADOS

El1,5% de la muestra presentaba un perfil de
riesgo patologico de UPY, en comparacién con
el resto de los participantes (87,8% sin riesgo v

10,6% con uso excesivo de videojuegos,
respectivamente). Los participantes tanto con
Uso excesivo como con uso problematico
mostraban mayores niveles de ideacion suicida
(ver Figura) gque los participantes sin riesgo de
uso problematico (F (2,1332) = 14,15, p < 0,05).
En relacién a sintomas depresivos, se
encontraron diferencias significativas entre
los grupos de estudio (F (2,1291) = 18,03, p < 0,05),
con niveles crecientes de sintomas a perfil mas o

patologico de uso de videojuegos. Riesgo bajo Uso excesivo Riesgo patolégico
Grupo de estudio

Ideacién suicida (promedio)

CONCLUSIONES

Los hallazgos confirman que la prevalencia de uso problematico de videojuegos es significativa en cuanto a los grupos
de riesgo v las variables dependientes establecidas (depresidn, ideacion suicida). Por tanto, los videojuegos podrian
presentar una funcién de escape de las emociones negativas y convertirse en una estrategia de regulacion emocional
desadaptativa (Kim et al., 2017, Maroney et al., 2019 v la ideacion suicida que repercutiria en un aumento del patrén de
uso hasta convertirlo en desadaptativo.

B * L UK IYEREID AR o —— . = - g
*Contacto: af delatorre@ucm.es Eﬂmﬁ&wm A o EﬂMPlL‘E’EE{W_S.E JlilL lz'l;?;ﬁg'dad ¢ Eh{."r

(las referencias estan disponibles previa

solicitud al autor de correspondencia
it :I Este estudio ha sido financiado por el Instituto de Salud Calos 1, y co-financiado por fondos europeos FEDER {ref. PI20/00229).



