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La creciente expansión de los videojuegos entre la población adolescente ha incrementado el

interés por comprender los mecanismos psicológicos asociados al Problematic Gaming. No

obstante, su conceptualización, la delimitación de los criterios que reflejan un posible trastorno y

la discriminación entre criterios nucleares y periféricos continúan siendo objeto de debate

(Brunborg et al., 2015).

INTRODUCCIÓN

Examinar la estructura de relaciones entre los 7 criterios de la Game Addiction Scale for

Adolescents, evaluar la importancia de cada uno y comprobar en qué medida la estructura

obtenida es consistente con la diferenciación teórica de la literatura previa entre síntomas

nucleares y periféricos en el Problematic Gaming.

OBJETIVO

PARTICIPANTES

ANÁLISIS

INSTRUMENTOS • Game Addiction Scale for Adolescents
(Lemmens et al., 2009)

• Network Analysis
(Epskamp et al., 2018)

• n = 6509 estudiantes
(Galicia)

 La red se organiza en dos clústeres de síntomas:

 Nucleares (Conflict, Problems, Withdrawal y Relapse)

 Periféricos (Salience, Tolerance y Mood modification)

 Conflict (problemas con otras personas debido al tiempo de juego) y Tolerance (has incrementado tu tiempo de juego) emergen como los

nodos más centrales de la red, lo que podría señalar su relevancia en la transición desde un patrón de juego intensivo, pero no

necesariamente problemático, hacia un patrón de Problematic Gaming

 La asociación entre Tolerance (incremento del tiempo dedicado al juego), Relapse (otros han intentado que reduzcas tu tiempo de juego

sin éxito), y Problems (desatención de otras actividades importantes) podría sugerir que el deterioro asociado al Problematic Gaming no

depende tanto del tiempo dedicado a jugar como de aquello que se deja de hacer por jugar y de la interferencia que ello genera.

Edad: 12-18 años

x̄ = 14.3 años

SD = 1.65

36.7% 

Chicas

3.6% Otros géneros

59.7% 

Chicos

Dimensiones:

1. Conflict

2. Problems

3. Withdrawal

4. Relapse

5. Tolerance

6. Salience

7. Mood modification

Modelo de Markov Gaussiano 

(LASSO)

• Criterio de Información: EBIC

• Medida de centralidad: Strength
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