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] INTRODUCCION

La aparicion de la tecnologia digital supone una transformacion social de las mas importantes en los ultimos anos. El facil acceso a estas
tecnologias ha convertido a los mas jovenes en los principales usuarios, modificando de forma radical la manera en que se comunican, juegan
0 se relacionan.

Cuando la tecnologia pasa de ser un medio a convertirse en un fin, se corre el riesgo de desarrollar una adiccion comportamental.

A pesar de la falta de consenso en la comunidad cientifica sobre los criterios que definen una adiccion a las nuevas tecnologias, se han realizado
numerosos estudios sobre el tema en la poblacion general, estimando tasas de prevalencia del 0,8% al 5%, en Espana, del 0,8% al 1,5% en
Europa, y en poblacion mundial del 1,5% al 8,2%. Las discrepancias entre los resultados obedecen a las diferentes metodologias utilizadas
en los trabajos y a los diferentes criterios utilizados para definir el problema.

. OBIJETIVOS
El estudio pretende determinar el patron de uso de los juegos de ordenador, movil, tablet y consola en la poblacion usuaria de un CSMIJ.

Como objetivos especificos se propone:

® |dentificar a los usuarios del CSMIJ que presentan un uso excesivo de los juegos de ordenador, movil, tablet y consola.

® |dentificar a los usuarios del CSMIJ, que siguiendo los criterios propuestos en el DSM-5, pudiesen recibir un diagnostico de Trastorno
relacionado con el Juego en Internet.

® Estudiar si existen variables clinicas y sociodemograficas que puedan relacionarse con la existencia de un uso excesivo de estos dispositivos.

® Estudiar la comorbilidad entre uso excesivo de los juegos de ordenador, movil, tablet y consola, y otras patologias presentes durante la
infancia y la adolescencia.

] METODOLOGIA
® Estudio observacional de casos consecutivos en ninos y adolescentes (6-18 anos) usuarios de un CSMIJ de Barcelona en el periodo de 6m.

® Variables a estudio (Tabla 1). Todas las variables se recogeran durante la visita de acogida en el CSMIJ.

Tabla 1. Variables a estudio

Sociodemograficas ® Fecha de nacimiento
® Género
® Area geografica de residencia
® Pais de origen
® Nivel de estudios
® Antecedentes legales

Clinicas ® Motivo de consulta
® Historia del desarrollo
® Antecedentes médicos propios
® Antecedentes psiquiatricos propios
® Consumo de sustancias
® Antecedentes meédicos familiares
® Antecedentes psiquiatricos familiares

Relacionadas con el uso de juegos de Cuestionario elaborado ad-hoc:
ordenador, movil, tablet y consola: ® Horas dedicadas al juego
® |Indicadores de uso excesivo de juegos de
ordenador, movil, tablet y consola
® Criterios diagnosticos de Trastorno relacionado
con el Juego en Internet, propuestos en DSM5
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