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available on the relationship between Internet gaming
disorder and loneliness. A search was performed in
the PsycINFO, Scopus and ERIC databases,
recovering 35 articles and 42 independent samples.
The meta-analysis comprised 44140 participants, in
which Internet gaming disorder was correlated with
loneliness r = .28 (p < .001). The publication bias and
sensitivity analyses showed the robustness of the
results found. Potential moderating variables were
evaluated, with the test used being a significant
moderator. Limitations of the study were discussed.
The present meta-analysis contributes to a better
understanding of the association between Internet
gaming disorder and loneliness.
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El sector de los videojuegos se ha convertido
en los ultimos tiempos en uno de los puntales de
la industria del entretenimiento, sobrepasandose
en el aflo 2021 los tres mil millones de jugadores
en todo el mundo (Statista, 2021). En Europa, se
estima que el 51% de la poblacién entre 6 y 64
afios juega a videojuegos, porcentaje que
aumenta hasta el 84% en el grupo de edad de 11
a 14 afnos (ISFE Europe’s Video Games Industry,
2020). El uso de los videojuegos no se limita
Unicamente al ambito del entretenimiento, sino
que se han mostrado eficaces como herramientas
de aprendizaje (Martinez et al.,, 2022), para
promocionar la salud entre personas mayores (Xu

et al., 2020) o como instrumentos para detectar y
luchar contra el acoso escolar (Calvo-Morata et
al., 2020).

Aunque para la mayoria de los usuarios el uso
moderado de videojuegos tiene efectos positivos
en la salud mental y el bienestar (Adachi &
Willoughby, 2017; Billieux et al., 2019; Jones et
al.,, 2014), un pequefio porcentaje de usuarios
pueden desarrollar un uso excesivo y patoldgico
de los videojuegos con caracteristicas similares a
otros tipos de comportamientos adictivos (Kuss &
Griffiths, 2012). Aunque en la literatura cientifica
se emplean diversos términos para referirse a este
fenomeno (Kirdly et al.,, 2015), en el presente
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trabajo se hara uso del término trastorno de juego
por Internet.

La adiccién a los videojuegos fue incluida bajo
la denominacion de trastorno de juego por Internet
en el apartado condiciones para un mayor estudio
de la quinta edicibn del Manual Diagndéstico y
Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5,
American Psychiatric Association, 2013), descrito
como la utilizacidon persistente y recurrente de
videojuegos, habitualmente junto a otros
jugadores, que conlleva un deterioro o malestar
clinicamente significativo durante un periodo de 12
meses. Asi mismo, el DSM-5 establece nueve
criterios para su diagnéstico: 1) preocupacion por
los juegos por Internet, 2) sintomas de
abstinencia, 3) tolerancia, 4) intentos fallidos de
controlar la utilizacién de juegos por Internet, 5)
pérdida de interés por otras aficiones previas, 6)
uso excesivo de juegos por Internet a pesar de ser
consciente de problemas psicosociales, 7) ha
engafiado a otras personas sobre la cantidad de
tiempo de juego por Internet, 8) uso de juegos por
Internet para escapar o0 aliviar sentimientos
negativos, y 9) ha puesto en peligro o perdido
relaciones  significativas, su trabajo u
oportunidades educativas o laborales debido a su
participacién en juegos por Internet. A pesar de su
denominacion y de que los criterios hacen
referencia especifica a los juegos por Internet,
este trastorno incluye tanto los videojuegos online
como aquellos offline.

Posteriormente, la Organizacion Mundial de la
Salud también incluyé el trastorno por videojuegos
en su Clasificacion Internacional de Enfermedades
(CIE-11; World Health Organization, 2018)
definiéndolo como un patrén recurrente de
comportamiento de juego tanto online como offline
y estableciendo tres criterios diagnésticos: 1)
control deficiente sobre el juego, 2) incremento en
la prioridad del juego sobre otros intereses y
actividades, y 3) continuacién o aumento del juego
a pesar de las consecuencias negativas.

El trastorno de juego por Internet se ha
asociado a diversas variables negativas como
bajo apoyo social (Zhang et al., 2019), depresién
(Ostinelli et al., 2021), alexitimia (Bonnaire &
Baptista, 2019), ansiedad (Wong et al., 2020),
baja calidad de suefio (Ohayon & Roberts, 2021),
otros comportamientos adictivos (Burleigh et al.,
2019), baja autoestima (Teng et al., 2020),
autolesiones (Evren et al., 2020), victimizacién por
acoso (Yang et al., 2020), bajo rendimiento

académico (Hawi et al., 2018), soledad (Mihara &
Higuchi, 2017) y, en general, un menor bienestar
percibido (Cheng et al., 2018). Un reciente meta-
andlisis realizado por Stevens et al. (2021) situa la
prevalencia del trastorno de juego por Internet en
el 3.05%.

Por su parte, la soledad se ha definido como
la experiencia subjetiva provocada por la
discrepancia percibida entre el nivel deseado de
relaciones sociales de una persona y el nivel real
(Peplau & Perlman, 1982). La soledad se ha
relacionado con problemas de salud tanto a nivel
fisico (Hajek & Konig, 2019; Hakulinen et al.,
2018; Quadt et al., 2020) como mental (Erzen &
Cikrikci, 2018; Lyyra et al., 2021), asocidndose
con un aumento de la tasa de mortalidad (Holt-
Lunstad et al., 2015; Rico-Uribe et al., 2018) y un
incremento en la utilizacion de servicios sanitarios
(Sirois & Owens, 2021; Zhang et al., 2018).

Un reciente meta-andlisis realizado por
Surkalim et al. (2022) ha hallado que una
importante proporcion de la poblacion a nivel
mundial experimenta niveles preocupantes de
soledad. A pesar de que mucha de Ila
investigacion sobre este fendbmeno se ha centrado
en personas mayores de 55 afios (Pitman et al.,
2018), la soledad, tanto moderada como severa,
afecta también a un alto porcentaje de
adolescentes y jovenes (Lasgaard et al., 2016),
habiéndose encontrado en estos grupos, ademas,
un aumento en su prevalencia durante los ultimos
afios, que se ha relacionado con el uso de Internet
y los smartphones (Twenge et al., 2021). Asi, se
han hallado asociaciones de la soledad con el uso
problematico del smartphone (Stevic & Matthes,
2021), de internet (Saadati et al., 2021) y de las
redes sociales (Webster et al., 2021). Recientes
estudios han encontrado también altos niveles de
soledad entre los individuos con trastorno de
juego por Internet (Li et al., 2021; Maroney et al.,
2019; Wang et al., 2022), aunque la evidencia
sobre esta relaciobn no es consistente, ya que se

han encontrado correlaciones entre ambas
variables con grados de intensidad muy
diferentes.

Tanto el trastorno de juego por Internet como
la soledad son considerados problemas de salud
publica, por lo que clarificar la relacion entre
ambos puede ayudar a su prevencién y
tratamiento. El objetivo principal del presente
meta-analisis, realizado siguiendo las pautas de la
declaracion PRISMA (Moher et al., 2009), es
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explorar la intensidad de la relacion entre el
trastorno de juego por Internet y la soledad
sintetizando las evidencias empiricas sobre la
correlacion entre ambas variables.
Adicionalmente, también se valorard la posible
existencia de variables moderadoras de la
magnitud de la correlacién entre el trastorno de
juego por Internet y la soledad.

Método

Estrategia de busqueday criterios de inclusion

Se llevd a cabo una busqueda sistematica de
estudios relevantes sobre el trastorno de juego por
Internet y la soledad durante el mes de mayo de
2022 en las bases de datos PsycINFO, Scopus y
ERIC usando los siguientes términos: (“video” OR
“internet” OR “online” OR “computer”) AND
(“‘game” OR “gaming”) AND (“excessive” OR
“problematic” OR “problem” OR “pathological” OR
“‘disorder” OR “addiction” OR “addicted” OR
“‘disease”) AND (‘lonely” OR “loneliness”). La
busqueda estuvo centrada en articulos publicados

en revistas cientificas y no se aplicaron
restricciones en relacion con la fecha de
publicacion. Adicionalmente, se realizO una

busqueda manual revisando las referencias de los
articulos seleccionados. La busqueda sistemética
en las bases de datos arroj6 un total de 122
referencias.

Para ser incluidos en el presente meta-analisis,
los estudios debian cumplir los siguiente criterios:
(a) estudios empiricos primarios publicados en
espafiol o inglés; (b) presentaban un coeficiente
de correlacion entre el trastorno de juego por
Internet y la soledad; (c) el trastorno de juego por
Internet se evaluaba mediante una herramienta
psicométrica, excluyéndose aquellos estudios que
median este constructo mediante medidas ad-hoc
0 en base Unicamente a las horas jugadas; (d) la
soledad se media mediante una herramienta
psicométrica, excluyéndose aquellos estudios que
la evaluaban mediante medidas ad-hoc o datos
objetivos como el numero de personas que
conforman la red social del individuo; (e) texto
completo disponible; y (f) informaban del tamafo
de la muestra.

En caso de muestras duplicadas, se opté por
incluir aquel estudio que presentara un conjunto
de datos mas completo y, a igualdad de este
criterio, aquel que presentara una fecha de
publicacion anterior.

Calidad metodolégica de los estudios
incluidos
La calidad metodoldgica de los estudios

incluidos en un meta-andlisis es una variable
esencial a tener en cuenta con el fin de evitar
unos resultados sesgados (Glasziou et al., 2001).
Se llevé a cabo una evaluacion de la calidad
metodoldgica de los estudios incluidos en el meta-
analisis mediante la versién corta de la Appraisal
Tool for Cross-Sectional Studies (AXIS),
desarrollada por Sacolo et al. (2018) a raiz de la
version original de la escala creada por Downes et
al. (2016). Esta versibn consta de 10 items
dicotébmicos (si/no) cuyo cumplimiento se valora
con un punto, encontrdndose la puntuacion total
entre 0 y 10, y resultando en una calificacién de
calidad baja (entre 0 y 4 puntos), media (entre 5y
7 puntos) y alta (entre 8 y 10 puntos).

Codificaciéon de los datos

Se codificé la siguiente informacion de cada
estudio incluido: autor/es, afio de publicacion,
tamaifio de la muestra, edad media de los
participantes, porcentaje de hombres en la
muestra, herramienta utilizada para evaluar el
trastorno de juego por Internet, herramienta
utilizada para evaluar la soledad, calidad
metodolégica y correlaciéon entre el trastorno de
juego por Internet y la soledad. En caso de datos
faltantes, se envi6 un correo electronico al autor
de contacto del estudio solicitando la informacion
necesaria. Con el objetivo de cumplir el supuesto
de independencia, en el caso de estudios
longitudinales se codific6 Unicamente la
correlacion de la primera medicién; mientras que
en el caso de estudios psicométricos que
presentaban la correlacion de varias pruebas
evaluativas del trastorno de juego por Internet se
priorizé la correlacion con la prueba que se estaba
validando y, si se presentaban varias versiones,
de aquella mas utilizada en la literatura cientifica.
Siguiendo la recomendacion de Lipsey y Wilson
(2001) para meta-andlisis realizados por un solo
autor, los datos fueron codificados en dos
ocasiones para asegurar la fiabilidad del proceso.

Analisis de datos

En los casos en los que el estudio
reportaba una correlacion de Spearman, se utilizd
la formula r = 2*sen(rho*(11/6), propuesta por
Rupinski y Dunlap (1996), para su transformacion
en correlaciones de Pearson. A continuacion, y
con la finalidad de normalizar las distribuciones
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muestrales, las correlaciones de Pearson fueron
convertidas en puntuaciones Z de Fisher (Hedges
& Olkin, 2014). Una vez realizados los andlisis
meta-analiticos, el tamafio del efecto combinado y
su intervalo de confianza fueron transformados de
vuelta a correlaciones de Pearson para facilitar su
interpretacion (Borenstein et al.,, 2021). A
consecuencia de la variabilidad observada en los
estudios incluidos, el meta-analisis se realizé bajo
un modelo de efectos aleatorios con el método
Hartung-Knapp-Sidik-Jonkman (Hartung & Knapp,
2001; Sidik & Jonkman, 2005). Todos los analisis
se realizaron con el paquete meta en RStudio
(Balduzzi et al., 2019).

La heterogeneidad fue evaluada a traves
de los estadisticos Q de Cochran e I1? (Higgins &
Thompson, 2002). Valores Q estadisticamente
significativos sefialan la existencia de variabilidad
entre los estudios, mientras que el estadistico 12
indica el porcentaje de variabilidad observada no
debida a la variabilidad muestral. Siguiendo el
criterio propuesto por Higgins et al. (2003), valores
12 de 25%, 50% y 75% se interpretaron como

heterogeneidad baja, media y alta,
respectivamente.
La posible existencia de variables

moderadoras de la correlacion entre el trastorno
de juego por Internet y la soledad se efectud
mediante un analisis de meta-regresion en el caso
de variables continuas y a través de un analisis de
subgrupos en el caso de variables categéricas.

El riesgo de sesgo de publicacion fue
evaluado mediante la inspeccién visual del gréafico
de embudo, el test de regresion de Egger y el
célculo del numero de seguridad mediante el
método de Rosenthal.

Por dltimo, para valorar la robustez del
resultado y la influencia individual de los diferentes
estudios se realiz6 un andlisis de sensibilidad
calculando el tamafo del efecto combinado
mediante sucesivos meta-analisis dejando fuera
de los analisis de manera consecutiva cada uno
de los estudios.

Resultados

Seleccion de los estudios

De los 122 articulos recuperados a través de
la busqueda en las bases de datos, 34 cumplieron
los criterios de inclusion, a los que se afiadié un
articulo adicional tras la busqueda manual en las
referencias de los seleccionados. El proceso de
basqueda y seleccion de estudios puede
observarse en la Figura 1. La basqueda en bases
de datos dio como resultado la recuperacion de
122 registros potencialmente relevantes. Nueve
de los trabajos recuperados fueron identificados
como duplicados y tras el cribado realizado
mediante la lectura del titulo y el resumen de los
restantes se eliminaron 41 trabajos adicionales.
Se revisO el texto completo de los 73 articulos
restantes de los que 34 de ellos se seleccionaron
al cumplir los criterios de inclusion. Mediante la
busqueda manual en las referencias de los
articulos seleccionados se identific6 un articulo
adicional que cumplia los criterios de inclusion y
no habia sido recuperado en la busqueda
electronica. Los 35 articulos seleccionados
incluian un total 42 muestras independientes que
fueron meta-analizadas.

Caracteristicas de los estudios

La Tabla 1 muestra las caracteristicas de los
estudios incluidos. El rango del tamafio muestral
de los estudios incluidos oscila entre 93 y 5215
participantes, con una media de 1050.95 sujetos.
La edad media de los participantes se sitla en
20.64 afios y en mas de la mitad de las muestras
hay un porcentaje mayor de sujetos varones.
Todos los estudios incluidos fueron publicados
entre los afios 2009 y 2022. La prueba mas
utilizada para evaluar el trastorno de juego por
Internet es la GAS-7 (Lemmens et al., 2009),
mientras que el instrumento méas usado para
medir la soledad es la UCLA Loneliness Scale
(Russell et al., 1978), tanto en su version original
como modificada o alguna de sus versiones
reducidas. Todos los estudios presentan una
calidad metodolégica media o alta en base a la
escala utilizada (véase Tabla 2).
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Figura 1.

Diagrama de flujo del proceso de busqueda y seleccion
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Tabla 1.
Caracteristicas de los estudios incluidos
Instrumento

Estudio n nlfggida hSoer;(grSf) Poblacion _ trastorno ) In;érlgan:dnbto Calidad r

juego por Internet
Chau et al., 2019 241 58 Estudiantes KIAPS (mod) CLQ Alta 19
Chen & Chang, 2019 508 20.42 58.8 Jugadores NOS ULS-3 Alta .09
Chen & Leung, 2016 409 16.9 Jugadores IAT (mod) ULS Media .23
Cudo et al., 2019(1) 169 100 Jugadores PVP DJGLS Alta .29
Cudo et al., 2019(2) 201 0 Jugadores PVP DJGLS Alta .03
Ekinci et al., 2019 404 13.19 57.18 Estudiantes GAS-7 ULS Media .66
Fernandes et al., 2020 185  21.59 34.24 Estudiantes GAS-7 ULS-8 Alta .40
Gurbiz et al., 2021 93 20.96 80.6 Adictos a sustancias IGDS9-SF ULS Alta 21
Kanat, 2019 646 44.9 Estudiantes GAS-7 ULS Media .08
Kardefelt-Winther, 2014 702 23.6 89 Jugadores NOS ULS (mod) Alta .24
M. G. Kim & Kim, 2010(1) 1422 11.88 52.6 Estudiantes POGU ULS (mod) Media 34
M. G. Kim & Kim, 2010(2) 393 17.87 49.62 Estudiantes POGU ULS (mod) Media -.10
Kim & Ko, 2020 594 23.5 70.37 Jugadores IGDS9-SF ULS Alta .36
Kircaburun et al., 2019 242 18.87 93 Jugadores IGDT-10 ULS-4 Alta .34
Kircaburun et al., 2020 478  20.88 96 Jugadores IGDT-10 ULS-4 Alta .38
Koban et al., 2021 3655 25.22 85.88 Jugadores NOS ULS-8 Alta .29
Lei et al., 2020(1) 351 21.87 47.86 Adolescentes/adultos 1GD-9 dicotomica ULS Alta .10
Lei et al., 2020(2) 378 21.06 48.15 Adolescentes/adultos IGD-9 politémica ULS Alta .20
Lemmens et al., 2009(1) 352 68.47 Estudiantes GAS-7 ULS Alta 31
Lemmens et al., 2009(2) 369 68.56 Estudiantes GAS-7 ULS Alta A7
Lemmens et al., 2011 1024  13.9 51 Estudiantes GAS-7 ULS Alta .15
Lemmens et al., 2015(1) 1251 248 49.6 Jugadores IGD-9 dicotémica ULS Alta .30
Lemmens et al., 2015(2) 1193 244 48.4 Jugadores IGD-9 politémica ULS Alta .39
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Maroney et al., 2019(1) 1038 Jugadores PVGT ULS-10 Alta .32
Maroney et al., 2019(2) 1223 Jugadores PVGT ULS-10 Alta 42
Myrseth, Notelaers, et al., 2017 853 194 86.8 Militares GAS ULS-8 Alta 21
Myrseth, Olsen, et al., 2017 1017 195 80.33 Militares GAS-7 ULS-8 Alta 21
Pontes et al., 2021(1) 236  19.22 a7 Estudiantes GDT ULS-3 Alta .38
Pontes et al., 2021(2) 324 26.74 49.4 Estudiantes GDT ULS-3 Alta 45
Sarda et al., 2016 693 22.68 63.8 Jugadores IGDQ ULS Alta .25
Scerri et al., 2019 149  27.45 55.7 Jugadores IGDQ ULS Alta A2
Sheng & Wang, 2021 578 15 56.7 Estudiantes PMVGS ACLS Alta 21
Snodgrass et al., 2018 3629 21 90.4 Jugadores IGDS9-SF ULS-3 Alta 46
Tian et al., 2018 5215 16.2 44.16 Estudiantes IGDT-10 ULS Alta 24
Travaglino et al., 2020 782  16.68 52.43 Estudiantes GAS-7 ULS-3 Alta 27
Van Rooij et al., 2012 2894 14.3 62 Estudiantes VAT ULS Alta .29
Van Rooij et al., 2017 3945 50 Estudiantes VAT ULS-10 Alta 22
Von der Heiden et al., 2019 2734 23.06 86.94 Jugadores AICA-S NYU Loneliness Scale Alta .16
Wang & Cheng, 2021 254 44.3 39 Jugadores IGDS9-SF ULS-3 Alta .40
Wang et al., 2019 578 15 56.7 Estudiantes PMVGS ACLS Alta 21
Wu et al., 2013 165 22.7 44.85 Jugadores IAT (mod) ULS-8 Alta A7
Yu et al., 2022 2573 13.1 52 Estudiantes DISCA ULS-3 Alta A4

Nota. 2KIAPS: Korean Internet Addiction Proneness Scale; NOS: Negative Outcomes Scale; IAT: Internet Adicction Test; PVP: Problem Videogame Playing
Questionnaire; GAS-7: Seven-item Game Adicction Scale; IGDS9-SF: Nine-item Short-Form Scale to Assess Internet Gaming Disorder; POGU: Problematic
Online Game Use Scale; IGDT-10: Ten-item Internet Gaming Disorder Test; IGD-9: Internet Gaming Disorder Scale-Short Form; PVGT: Problematic Video
Game Playing Test; GAS: Game Adicction Scale; GDT: Gaming Disorder Test; IGDQ: Internet Gaming Disorder Questionnaire; PMVGS: Problematic Mobile
Video Gaming Scale; VAT: Video Game Addiction Test; AICA-S: Scale for the Assessment of Internet and Computer Game Addiction; DISCA: DSM-5 IGD
Symptoms Checklist for Adolescents,

bCLQ: Children’s Loneliness Questionnaire; ULS-3: Three-item UCLA Loneliness Scale; ULS: UCLA Loneliness Scale; DJGLS: De Jong Gierveld Loneliness
Scale; ULS-8: Eight-item UCLA Loneliness Scale; ULS-4: Four-item UCLA Loneliness Scale; ULS-10: Ten-item UCLA Loneliness Scale; ACLS: Asher's Child
Loneliness Scale; NYU Loneliness Scale: New York University Loneliness Scale, mod: modificada.
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Tabla 2.
Valoracion calidad metodolégica

Puntuacion para cada item

Estudio Puntuacion total
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Chau et al., 2019 Si Si Si No Si Si Si Si Si Si 9
Chen & Chang, 2019 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Chen & Leung, 2016 Si Si No No Si Si Si Si Si No 7
Cudo et al., 2019(1) Si  Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Cudo et al., 2019(2) Si Si No Si Si Si Si Si Si Si 9
Ekinci et al., 2019 Si  Si No No Si Si Si Si Si  No 7
Fernandes et al., 2020 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Girbiz et al., 2021 Si  Si No Si Si Si Si Si Si Si 9
Kanat, 2019 Si Si No No Si Si Si Si No No 6
Kardefelt-Winther, 2014 Si  Si No No Si Si Si Si Si Si 8
M. G. Kim & Kim, 2010(1) Si Si No No Si Si Si Si Si No 7
M. G. Kim & Kim, 2010(2) Si Si No No Si Si Si Si Si No 7
Kim & Ko, 2020 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Kircaburun et al., 2019 Si Si Si No Si Si Si Si Si Si 9
Kircaburun et al., 2020 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Koban et al., 2021 Si  Si No Si Si Si Si Si Si  No 8
Lei et al., 2020(1) Si Si No Si Si Si Si Si Si Si 9
Lei et al., 2020(2) Si  Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Lemmens et al., 2009(1) Si Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Lemmens et al., 2009(2) Si Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Lemmens et al., 2011 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Lemmens et al., 2015(1) Si Si  Si Si Si Si Si Si  Si Si 10
Lemmens et al., 2015(2) Si Si Si Si Si Si Si Si  Si Si 10
Maroney et al., 2019(1) Si Si  Si No Si Si Si sSi si Si 9
Maroney et al., 2019(2) Si Si Si No Si Si Si Si Si Si 9
Myrseth, Notelaers, et al., 2017 Si Si  No Si Si Si Si Si Si Si 9
Myrseth, Olsen, et al., 2017 Si Si No no Si Si Si Si Si Si 8
Pontes et al., 2021(1) Si Si  No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Pontes et al., 2021(2) Si Si No Si Si Si Si Si o Si Si 9
Sarda et al., 2016 Si  Si No Si Si Si Si Si Si No 8
Scerri et al., 2019 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Sheng & Wang, 2021 Si Si No No Si Si Si Si si Si 8
Snodgrass et al., 2018 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Tian et al., 2018 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8
Travaglino et al., 2020 Si Si Si No Si Si Si Si Si  No 8
Van Rooij et al., 2012 Si Si No Si Si Si Si Si Si No 8
Van Rooijj et al., 2017 Si  Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Von der Heiden et al., 2019 Si Si  No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Wang & Cheng, 2021 Si  Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Wang et al., 2019 Si Si No Si Si Si Si Si  Si Si 9
Wu et al., 2013 Si Si No Si Si Si Si Si o Si Si 9
Yu et al., 2022 Si Si No No Si Si Si Si Si Si 8

Nota. 1: objetivos del estudio claros. 2: disefio claramente definida. 5: variables medidas con
apropiado. 3: Tamafio muestral justificado. 4: poblacién  herramientas validadas. 6: método suficientemente
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descrito. 7: resultados presentados de todos los
analisis descritos en el método. 8: discusion y
conclusiones justificadas por los resultados. 9:
limitaciones discutidas. 10: aprobaciébn ética o
consentimiento informado obtenido.

Asociacion entre trastorno de juego por

Internet y soledad

Los resultados del meta-andlisis realizado

Figura 2.

muestran una correlaciébn  estadisticamente
significativa de signo positivo e intensidad
moderada entre el trastorno de juego por Internet
y la soledad r = .28 (IC 95% [.23, .32]. El forest
plot muestra como hay una variacién sustancial
entre los tamafios del efecto de los estudios
incluidos (véase Figura 2), con un rango de
correlaciones de -.10 a .66.

Forest plot de la relacién entre el trastorno de juego por Internet y la soledad

Study Total Correlation COR 95%-Cl Weight
M. G, Kim & Kim, 2010{2) 383 —'—| ; -0.10 [-0.20; 0.00] 2.4%
Cudo et al., 2019(2) 201 —— 0.03 [-0.11; 0.17] 2. 1%
Kanat, 2019 G646 L. 0.08 [0.00;0.186] 2.5%
Chen & Chang, 2019 508 — | 009 [0.00;0.18] 2 4%
Leietal., 2020{1}) 351 - 0.10 [0.00; 0.20] 2. 3%
Yu etal, 2022 2573 : 014 [0.10;0.18] 2 6%
Lemmens et al., 2011 1024 == | 015 [0.09;0.21] 2 5%
Von der Heiden et al., 2019 2734 i 016 [0.12;0.20] 2 6%
Lemmens et al., 2009(2) 369 —=— 017 [0.07; 0.27] 2.3%
Chau et al., 2018 241 —— 019 [0.07;0.31] 2 2%
Lei et al, 2020(2) 378 —+ 020 [0.10;0.29] 2 3%
Myrseth et al., 2017(b) 1017 == 021 [0.15;, 0.27] 2 5%
Sheng & Wang, 2021 578 == 021 [0.13;0.29)] 2.4%
J. L. Wang et al., 2019 578 == 021 [0.13; 0.29] 2.4%
Myrseth et al., 2017(a) 853 _— 021 [0.15;, 0.27] 2.5%
Glrboz et al,, 2021 23 [ 0.21 [0.01; 0.40] 1.7%
Wan Rooij et al,, 2017 3945 j 0.22 [0.19;0.25] 2.6%
Chen & Leung, 2016 409 . 023 [0.14;,032] 2.4%
Tian et al., 2018 5215 : 024 [0.21,027] 2.6%
Kardefelt-Winther, 2014 yo2 - 024 [0.17;0.31] 2.5%
Sarda et al., 2016 693 - 0.25 [0.18, 0.32) 2.5%
Travaglino et al., 2020 782 _— 027 [0.20;0.33] 2.5%
Cudo et al.,, 2019(1) 169 — 0.29 [015; 0.42) 2.1%
Koban et al., 2021 3655 1 0.29 [0.26, 0.32) 2.6%
Van Rooij et al., 2012 2804 0.29 [0.26, 032 2.6%
Lemmens et al., 2015(1) 1251 -+ 0.30 [0.25; 0.35] 2.5%
Lemmens et al., 20091} 352 —— 0.31 [0.22; 0.41] 2.3%
Maroney et al., 2018(1) 1038 - 0.32 [0.26; 0.37] 2.5%
M. G. Kim & Kim, 2010{1) 1422 i 0.34 [0.29;0.38] 2.6%
Kircaburun et al.,, 2019 242 —Te— 0.34 [0.22; 0.45] 2.2%
B. M. Kim & Ko, 2020 584 — 0.36 [0.29; 0.43] 2.4%
Kircaburun et al.,, 2020 478 = 0.38 [0.30; 0.45] 2.4%
Pontes et al., 2021(1) 236 —_— 0.38 [0.27, 048] 2.2%
Lemmens et al., 2015(2) 1193 P 0.39 [0.34, 0.44] 2.5%
Fernandes et al.,, 2020 185 T 0.40 [0.27;0.51] 2. 1%
H.¥. Wang & Cheng, 2021 254 — 0.40 [0.29, 0.50] 2.2%
Maroney et al.,, 2019(2) 1223 i B 0.42 [0.37, 0.47] 2.5%
Scerrietal., 2019 149 - 042 [0.28, 0.54] 2.0%
FPontes et al., 2021(2) 324 P 0.45 [0.36, 0.53] 2.3%
Snodgrass et al., 2018 3629 046 [0.43; 0.49] 2 6%
Wu et al, 2013 165 e 047 [0.34; 0.58] 2 0%
Ekinci et al., 2019 404 § — 0.66 [0.60;0.71] 2.4%
Random effects model 44140 o= 0.28 [0.23;0.32] 100.0%

Heterogeneity: |- = 94%, p < 0.01

-06-04-02 0 02 04 06
Nota: Cada punto cuadrado indica el tamafio del efecto de cada muestra y la linea horizontal representa el

intervalo de confianza del 95% del tamafo del efecto.

La prueba Q de Cochran presenté un valor de
Q = 667.68, gl = 41, p < .001, lo que sefiala la

existencia de una variabilidad significativa entre
los tamanos del efecto, asi como la conveniencia
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de haber utilizado un modelo de efectos aleatorios
y la posible existencia de variables moderadoras.
Asi mismo se obtuvo un valor de I? del 93.9%,
indicando la existencia de una heterogeneidad alta
segun el criterio de Higgins et al. (2003).

Anélisis de moderacion

Se evaludé el posible papel moderador de
cuatro caracteristicas de los estudios (afio de
publicacién, porcentaje de hombres en la muestra,
edad media de los participantes y calidad
metodoldgica) y, de manera exploratoria, también
se evaluo la moderacion en funcién de la prueba
utilizada para medir de la soledad.

Los analisis de meta-regresion realizados para
las variables continuas mostraron que ni el afio de
publicacion (B = 0.07, p = .33), ni el porcentaje de
hombres en la muestra (3 = 0.01, p = .34), ni la
edad media de los participantes (B = 0.05, p = .28)
resultaron ser moderadores estadisticamente
significativos de la correlacién entre el trastorno de
juego por Internet y la soledad.

En el caso de las variables categéricas se
realizaron analisis de subgrupos. Mientras que en
el caso de la calidad metodolégica de los estudios
primarios no existieron diferencias
estadisticamente significativas entre el tamafio del
efecto combinado de los estudios con una calidad
media y aquellos con una calidad alta Quetween =
0.01, p = .93; en relaciéon al instrumento para
evaluar la soledad, aquellos estudios que
utilizaron la UCLA Loneliness Scale o alguna de
sus variantes presentaron un tamafio del efecto

significativamente mayor (r = .29) que los estudios

qgue utilizaron otras escalas (r = .18; Qbeween =
10.52, p =.001).
Sesgo de publicacion 'y andlisis de

sensibilidad

En relacion con el sesgo de publicacién, en el
grafico de embudo se puede observar simetria en
los datos, lo que indica bajo riesgo de sesgo de
publicacion (véase Figura 3). Adicionalmente, el
célculo del niumero de seguridad segun el método
de Rosenthal arrojé un resultado de n = 41372 (p
< .001), por lo que seria necesaria la existencia de
41372 estudios no publicados con un tamafio del
efecto igual a cero para convertir el valor p
encontrado en no significativo, cifra que supera el
valor critico, que en el presente meta-andlisis se
sita en 220 estudios, segun el criterio de
(5*k)+10, siendo k el nimero de estudios incluidos
en el meta-analisis (Botella & Séanchez-Meca,
2015). Por ultimo, la prueba de regresion de Egger
confirma la ausencia de sesgo de publicaciéon al
presentar un resultado no significativo de t = 0.11,
p =.92.

El andlisis de sensibilidad realizado confirmé a
su vez la robustez de los resultados obtenidos ya
que las diferentes correlaciones combinadas fruto
de sucesivos meta-analisis, excluyendo en cada
ocasion un estudio diferente, oscilaron en un
rango de r = .26 y r = .28, no existiendo, por tanto,
ningln estudio que influyera de manera excesiva
en el resultado encontrado.

Figura 3.
Grafico de embudo que muestra los tamafios del efecto observados en relacion con su error estandar
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Discusién

El objetivo del presente meta-andlisis era
evaluar la relacion entre el trastorno de juego por
Internet y la soledad. Adicionalmente, se evalud si
dicha relaciébn variaba significativamente en
funcién de la edad, el sexo, la prueba utilizada
para medir la soledad, el afio de publicacién y la
calidad metodoldgica de los estudios. Cuarenta y
dos muestras independientes pertenecientes a 35
articulos fueron incluidas en los andlisis, con una
muestra total de 44140 sujetos.

Los resultados del presente meta-analisis, con
un importante nimero de sujetos provenientes de
diferentes paises, muestran una correlacion
estadisticamente significativa de signo positivo e
intensidad moderada entre el trastorno de juego
por Internet y la soledad, demostrando los andlisis
de riesgo de sesgo de publicacion y de
sensibilidad realizados que este resultado es
robusto y fiable. La asociacion encontrada es
congruente con numerosas investigaciones que
han hallado una correlacién significativa entre
ambas variables (Cudo et al., 2019; Kircaburun et
al., 2019; Tian et al., 2018). De manera general,
las personas que experimentan altos niveles de
soledad encuentran las actividades online mas
gratificantes y son mas propensas a desarrollar un
uso patoldgico de las nuevas tecnologias (Caplan,
2010; Davis, 2001).

En el caso especifico del trastorno de juego
por Internet, el hecho de que las personas con
mayores niveles de soledad se vean relacionadas
en mayor medida con esta problematica,
especialmente en relacibn a aquellos juegos
online en los que hay comunicacion o relacién con
otros jugadores, podria deberse al intento de
establecer nuevos vinculos sociales en un entorno
libre de la ansiedad social que les provoca el
hecho de mantener relaciones cara a cara
creando un sentimiento de comunidad vy
pertenencia (Chen & Leung, 2016; Maroney et al.,
2019), sintiéndose ademas en este entorno virtual
més libres para expresar su verdadero yo
(McKenna et al., 2002). Esta explicacion
conectaria con el modelo teérico de preferencia
por la interaccion social online (Caplan, 2003),
segun el cual aquellas personas con problemas
psicosociales como la soledad encuentran las
actividades online, como los videojuegos, mas
gratificantes y son mas propensos a desarrollar
comportamientos adictivos en relacion con este
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tipo de actividades. Asi mismo, una explicacion
alternativa es que aquellos individuos que
consumen videojuegos de forma patoldgica
tienden a dejar de lado sus relaciones en el
mundo real y priorizar las relaciones online, lo que
se asocia con una mayor soledad (Nowland et al.,
2018). Este argumento seria congruente con el
hecho de que los usuarios de Internet muestran
una preferencia a socializar online antes que en
persona, a pesar de no experimentar soledad
(Amichai-Hamburger & Schneider, 2013). Por
tanto, la relacion entre el trastorno de juego por
Internet y la soledad podria ser bidireccional,
afectdndose ambas variables mutuamente.

Ninguna de las variables evaluadas como
posibles moderadoras de la correlacion entre el
trastorno de juego por Internet y la soledad resultd
ser estadisticamente significativa, a excepcion del
instrumento utilizado para medir la soledad,
mostrando aquellos estudios que utilizaron la
UCLA Loneliness Scale o alguna de sus variantes
un tamano del efecto significativamente superior a
los estudios que usaron otras escalas.

Las limitaciones del presente trabajo deberian
tenerse presentes a la hora de interpretar sus
resultados. En primer lugar, solo se tuvieron en
cuenta articulos publicados en inglés o espafiol, lo
gue podria considerarse un sesgo de seleccion.
En segundo lugar, la mayoria de los estudios
recuperados eran de tipo transversal, lo que
impide establecer relaciones de causalidad o
valorar la evolucion de la asociacién encontrada,
por lo que seria interesante continuar estudiando
esta asociacion mediante estudios longitudinales.
En tercer lugar, la mayoria de las muestras de los
estudios incluidos son de adolescentes y jévenes,
por lo que se hacen necesarias nuevas
investigaciones enfocadas en diferentes rangos de
edad. Por ultimo, la elevada heterogeneidad
encontrada no ha podido ser explicada por
ninguna de las posibles variables moderadoras
evaluadas a excepcién de la herramienta utilizada
para evaluar la soledad, por lo que seria
importante que los estudios incluyeran informacion
adicional de otras posibles variables moderadoras
como por ejemplo el género de los videojuegos o
el tipo de uso (online vs. offline), que podrian
explicar parte de la variabilidad en la asociacion
entre el trastorno de juego por Internet y la
soledad.

Como conclusion, el presente meta-analisis
contribuye a un mejor entendimiento de Ila
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asociacion entre el trastorno de juego por Internet
y la soledad, mostrando una correlacion positiva
entre ambas variables. Este resultado sugiere que
la soledad podria ser utilizada como una variable
relevante en la deteccion y el tratamiento del
trastorno de juego por Internet. Asi mismo, los
resultados encontrados refuerzan la idea de que el
uso problemético o excesivo de los videojuegos
podria tratarse de una estrategia de afrontamiento
desadaptativa a problemas psicopatolégicos como
la soledad, como han sefalado recientemente
Gioia et al. (2022). Por lo que, el disefio y la
implementacién de intervenciones para promover
estrategias de afrontamiento efectivas en
individuos que presenten trastorno de juego por
Internet podria ser una herramienta adecuada
para su tratamiento.
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