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Resumen

QI presente trabajo de titulacion tiene como propdsito describir los efectos de la
dependencia a los videojuego@n la conducta de adolescentes entre 14y 16 afios del sector de
Q/Iucho Lote 1 de laciudad de Guayaquil en el afio 2022. Se trabajé con 40 adolescentes a quienes
se les aplico una prueba psicoldgica. La investigacion utilizo la prueba de dependencia de

videojuegos, elaborada por Choliz y Marco (2011), que luego del andlisis psicométrico se redujo

a25 items@n los resultados obtenidos se pudo observar que los jévenes presentan bajo
rendimiento académico, cambios severos en los patrones de suefio, estilo de vida sedentaria,

ansiedad y depresion cuando no tiene acceso aﬁso de los videojuegos.

Palabras clave:

Dependencia, Adolescentes, Videojuegos, Salud mental.
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Abstract

Qhe purpose of this degree work is todescribe the effects of dependence on video games
on the behavior ogdolescents between 14 and 16 years of age in the Mucho Lote 1 sectoﬁf the
city of Guayaquil in the year 2022. We worked with 40 adolescents who were administered a
psychological test. The research used the video game dependence test, developed by Chdliz and
Marco (2011), which after psychometric analysis was reduced to 25 items. I%e results obtained,

it was observed that young people who present low academic performance, severe changes in

sleep patterns, sedentary lifestyle, anxiety and depression when they do not have access tﬂe use

of video games

Palabras clave:

Dependency, Adolescents, Video games, Mental health.
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1. Introduccién

En la era de la globalizacion y el acceso generalizado a la tecnologia, los adolescentes
enfrentan una creciente exposicion a dispositivos electrénicos, como celulares, computadoras y
consolas de videojuegos. En este contexto historico, la facilidad de accesﬂlos videojuegos se ha
convertido en una preocupacion significativa, especialmente dada la ausencia de supervision parental
debido a las demandas laborales de sus progenitores y la etapa temprana de desarrollo en la que

tienen acceso los adolescentes a los dispositivos electronicos.

Este estudio se baso en la aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos de Cholys y
Marco (2011), una herramienta validada que ha sido fundamental para evaluar la dependencia en
adolescentes entre 14 y 16 afios de Mucho Lote 1 de la ciudad de Guayaquil, explorando el fendmeno
de la dependencia a los videojuegos entre los adolescentes, abordando una variedad de aspectos que
van mas alla de los sintomas evidentes. Desde el aislamiento social hasta las afectaciones en ambitos
académicos, fisicos, cognitivos, motivacionales, emocionales; asi como en las relaciones familiares y

sociales.

El objetivo no solo es identificar los problemas evidentes, como la pérdida de control y el
aislamiento, sino también examinar las consecuencias en patrones de suefio, desconexién emocional,
mentiras sobre el tiempo dedicado a los videojuegos, desinteres en actividades externas y problemas

de comunicacion como efectos de la dependencia a los videojuegos.
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Este trabajo de investigacion tiene como finalidad valorar los efectos de la dependencia a los
videojuegos los cuales suponen un riesgo para el desarrollo de los jovenes; permitiendo que el
circulo familiar conozca e identifique conductas que pueden transformarse en patologias con alto
riesgo personal y contextual. Es necesario este diagnostico a tiempo con una vision objetiva,
determinando los efectos nocivos en la salud mental, asi como recopilar argumentos para determinar

como dichos efectos repercuten en cambios de carécter, reacciones violentas y antisociales.

Este estudio es sumamente importante para la sociedad, las familias y los adolescentes, ya que
busca identificar los efectos de la dependencia o adiccidn a los videojuegos. Este fendmeno ha sido
exacerbado tanto por la reciente pandemia como por el rapido avance tecnolégico, lo que ha generado una
serie de impactos en los jovenes. Estos se encuentran constantemente expuestos a la tecnologia actual, la
cual consumen de manera masiva, ya sea por entretenimiento, curiosidad o como parte de un estilo de vida,
lo que puede llevar a la pérdida de tiempo y a una disminucion en el sentido de responsabilidad en todas

sus obligaciones.
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2. Determinacion Del Problema

La problematica de la dependencia a los videojuegos ha sido muy estudiada en diversos paises
y por distintos profesionales de la sociologia, psicologia y especialistas de la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS, 2021), quienes por primera vez incluye la adiccion a los videojuegos ensu apartado

de desordenes mentales, codificando 1,6 millones de casos clinicos.

De acuerdo con Moncada & Chacon (2012), en su estudio con 205 adolescentes de Austria
entre 10 y 14 afios, los adolescentes dedican la mayor parte del tiempo a navegar en internet y al uso
constante de videojuegos, incluso tienden a interiorizar acciones con caracteristicas violentas al
asociarse con personajes asesinos, apostando en linea, que a futuro pueden tornarse en factores
determinantes de conductas agresivas y de tipo delincuencial. Ademas, el enrolarse con un personaje
reviste de patrones de aislamiento y ansiedad, llegando a evidenciarse como patolégico, accediendo

disimuladamente de forma atractiva para la poblacion adolescente.

Un estudio realizado en los estados europeos demostré que el 57% de los menores de 14 a 16
afios, indica que sus personajes digitales en su gran mayoria usan armas, causan dafo, torturan o
matan a personas Yy quede estos asesinados un 20 % son nifios, ancianos o embarazadas. Es alarmante
que el 33% de los menores tenga acceso sin bloqueos parentales a videojuegos programados para
mayores de 18 afios y el 15 % ingresa a videojuegos que atentan contra la integridad de las mujeres
y los personajes usan drogas, las mismas que deben recoger como premios o para pasar a los

niveles

Pagina 15 de 59



mas altos (Etxerberria, 2011).

Segun Fuentes & Pérez (2015) en su estudio aplicado en una muestra de 480 estudiantes,
donde se pretendia comprobar si los videojuegos tienen implicaciones cognitivas en nifios y
adolescentes, arrojaron resultados sorprendentes puesto que los resultados muestran que el 81,8%
tienen bajo rendimiento académico y que éstos han generado adiccidn, agresividad, aislamiento,
sexismo, y trastornos de salud, evidenciando patologias multiples. Esta investigacion considera el
videojuego como patoldgico, inclusive un 4% de ellos, confiesa haber robado para jugar, es
preocupante el hecho de que los encuestados dicen que los videojuegos les ensefian a manejar armas,
estrategias bélicas, a como vengarse y protegerse de los enemigos. Denotando significativas
implicaciones contextualizando a los estudiantes en un entorno donde indices de violencia se

encuentran en constante crecimiento.

En la investigacion realizada por Martinez et al (2013), en adolescentes y jovenes que
reportaron una exposicién a juegos violentos en un periodo de 11 horas por semanas presentaron
graves sintomas de depresion, conducta agresiva, incluso dentro de la familia. Incidiendo en factores
personales como los rasgos de personalidad y factores situacionales como un incentivo para la accion
agresiva, asi como el aumento de los pensamientos agresivos (parte cognitiva), el aumento de la ira

(componente afectivo) o a la elevada excitacion que estos juegos producen.

Segun estudios universitarios relacionados al tema, realizados en el vecino pais del Peru, se
menciona:

“Uno de los principales argumentos en contra de los videojuegos sostiene su elevado
potencial como inductores de conductas violentas o agresivas entre los usuarios. Esto viene

dado porque numerosos juegos exhiben niveles de violencia y agresividad que inducen a
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preocupaciones. De hecho, en muchos videojuegos la tendencia a la violencia no se oculta en

absoluto, campafias de promocién recurren a ella como uno de los principales atractivos del
producto. Algunos videojuegos han llegado a tales limites de violencia que ha dado origen a

polémicas publicas y a peticiones de control e incluso de retirada del mercado” (Vara, 2018).

En Chile se realiz6 una investigacion con la finalidad de establecer los niveles de violencia
en relacion con el uso de videojuegos, tanto en adolescentes chilenos y mexicanos. El estudio se
centrd en una muestra de 100 adolescentes, 50 de cada pais, con edades comprendidas entre 12 a 18,
el instrumento aplicado constaba del5 reactivos que median los ambitos siguientes: agresion verbal,
agresion fisica, humillacién y respeto, en donde se evidencid que los adolescentes mexicanos
presentan niveles mas altos en violencia y agresion en comparacion con los chilenos. Encontrandose
un indice claro, que reportaba la existencia de una relacion estadisticamente significativa entre el uso

de videojuegos y la generacion de comportamientos violentos. (Lanz, 2010)

Siendo objetivos, no se registran datos que determinen en un 100% que los videojuegos
generen tipos de violencia en adolescentes, como menciona (Segurado, 2005) se contintan haciendo
investigaciones, para poder establecer relaciones entre estas variables. De hecho, una conducta
agresiva es un comportamiento adquirido de forma externa y mas cuando se expone la parte cognitiva
de adolescentes a horas de violencia extrema donde se incluye aprendizaje vicario de las armas y su
uso sin escrapulos; un nivel alto de inhumanidad, asi como altos tintes de racismo y xenofobia, o la

vulneracion de los derechos humanos, induciendo a los adolescentes a imitar modelos
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negativos de conducta y calidad social.

Los investigadores siguen en la bt]squedge larelacion existente en larepercusion del uso de
videojuegos violentos Yy los procesos sociales y rasgos de la personalidad de sus jugadores. Como
resultado, la mayoria convergen en tres aspectos: adiccion, aislamiento y compulsividad (Montaria,
2020). Como factor comun se reiteran la disminucién considerable en la parte cognitiva educacional,
y un exagerado aumento de comportamientos agresivos, fracaso escolar y, de nuevo, el aislamiento

social (Trujillo, 2014).

Este tema es una preocupacion que tienen padres de familia en las fechas actuales, ya que, al
desconocer de esta problematica que es la adiccion a los videojuegos, hacen que se crean en muchos
mitos al momento de encontrar una solucion; a la vez que es un tema de salud mental porque de
acuerdo con los estudios realizados anteriormente por otros especialistas llegan a concluir que es una
problematica que tiene bases de la psicopatologia de la adiccion. Esta investigacion realizara grandes
aportes a la carrera de psicologia y la educacion, debido a la contribucién que se hara con el plan
de intervencion de sensibilizacion y concientizacion a las familias, ademas de entender desde una
vision actual y adaptada al contexto de la poblacion guayaquilefia, trabajando con realidades sociales
de la cual tiene en muchos de los casos raices de necesidades psicologicas y problemas ligados a

familias disfuncionales que han dado paso a las nuevas tecnologias.
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3. Justificacion

La realizacion de esta investigacion es de suma importancia ya que se beneficiaran los

estudiantes de los establecimientos educativos del sector norte de la ciudad de Guayaquil, quienes al
no tener una supervision adquieren malos habitos del uso del tiempo y de los dispositivos, siendo
esto muchas veces la causa de la conducta agresiva con sus padres, hermanos y comparieros de juego
o del colegio,sumando a esto un bajo desempefio académico. La tecnologia representd que nuestros
jovenes lleven una vida sedentaria al no practicar juegos tradicionales con sus amigos 0 vecinos en

lugares externosa los dormitorios, presentandose aislamiento social.

Concientizar a la poblacién es necesario por el impacto que genera este conflicto, no hay
estadisticas exactas credndose una gran contradiccion y polémica de los videojuegos entre los
ciudadanos. Es factible realizar esta investigacion ya que, los padres de familia del sector nos brindan
los datos para la recoleccion de informacion y se encuentran ansiosos de recibir los talleres de

prevencion.
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3.1. Datos informativos y localizacion

q/lucho Lote 1 séptima etapa en el norte de Guayaquil, es un barrio del Plan Habitacional de
la Alcaldia, con viviendas residenciales, consta con familias cuyos habitantes adultos son personas
trabajadoras motivo por el cual sus hijos quedan solos en casa siendo esto un detonante para el tiempo

libre, falta de control y el acceso a dispositivos o aparatos electronicos.

4. Objetivos de Investigacion:

4.1 Objetivo General

Identificar los efectos que tiene la dependencia a los videojuegos de contenido violento en la
conducta de los adolescentes entre 14 y 16 afios del sector de Mucho Lote 1 de la ciudad de Guayaquil

en el afio 2022.
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4.2 Obijetivos Especificos
a)  Evaluar el nivel de dependencia que tienen los participantes a los videojuegos
b)  Describir su patron de consumo a los videojuegos

¢) Identificar los efectos de la dependencia a los videojuegos desde las categorias
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados y dificultad de control en los adolescentes

de 14 a 16 afios del sector de Mucho Lote, 2022.

5. Preguntas de Investigacion

1.- ¢Cudles son los efectos de la dependencia a los videojuegos en la conducta de los
adolescentes de 14 a 16 afios del sector de Mucho Lote 1 en la ciudad de Guayaquil en el afio 2022?

2.- ¢Cudl es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y los efectos en la conducta de
los adolescentes de 14 a 16 afios del sector de Mucho Lote 1 en la ciudad de Guayaquil en el afio

2022?

5.1 Hipotesis

Hipdtesis Nula (HO): No hay efectos significativos de la dependencia a los videojuegos en la
conducta de los adolescentes de 14 a 16 afios en el sector de Mucho Lote 1 de la ciudad de Guayaquil
en el afio 2022.

Hipdtesis alternativa (H1): Existen efectos significativos de la dependencia a los videojuegos
en la conducta de los adolescentes de 14 a 16 afios en el sector de Mucho Lote 1 de la ciudad de
Guayaquil en el afio 2022, manifestados en los criterios de preocupacion, tolerancia, abstinencia,

interferencia y riesgos.
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6. Marco teérico referencial

La dependencia que tienen los videojuegos y sus efectos en los adolescentes puede ser
considerada como una patologia, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) en el afio 2018
agrega en la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-10), el trastorno por uso de
videojuegos, por sus caracteristicas del deseo intenso, pérdida del control, y afectaciones en area
personal, familiar y social. La problematica de la dependencia a los videojuegos ha ido en
aumento, especialmente entre los adolescentes de 14 a 16 afios. Este fendmeno no solo se ha
convertido en una preocupacién para padres y educadores, sino también para profesionales de la
salud mental y la comunidad cientifica en general. Para comprendeﬂ)s efectos de la
dependencia a los videojuegos en la conducta de los adolescentes en el sector de Mucho Lote 1

de Guayaquil en el afio 2022, es esencial revisar la literatura existente sobre el tema.

El andlisis del nivel de dependencia a los videojuegos es fundamental para determinar el
problema. Segun Griffiths (2008), la dependencia a los videojuegos puede ser entendida a través
de dimensiones como la pérdida de control, la preeminencia del juego sobre otras actividades, la
tolerancia y la abstinencia. La American Psychiatric Association, en el afio 2013 ha reconocido
la adiccion a los videojuegos como un problema de salud mental, estableciendo criterios para la

clasificacion y diagnostico.
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6.1. Definicion de dependencia a los videojuegos

La dependencia a los videojuegos se refiere a un comportamiento compulsivo y
descontrolado de jugar videojuegos, que genera importantes dificultades erﬁi vida diaria de una
persona. Se considera unaadiccion en la cual el individuo pierde el control sobre el tiempo y la
frecuencia de juego, llegando a descuidar otras actividades y responsabilidades. Los sintomas de
la dependencia a los videojuegos incluyen irritabilidad, ansiedad, aislamiento social,
disminucion del rendimiento académico o laboral, y falta de interés por otros aspectos de la
vida. Es importante destacar que la dependencia a los videojuegos puede afectar a personas de
todas las edades, aunque suele ser mas comun en los adolescentes y jovenes (Bravo & Murillo,

2023).

6.2 Contextualizacion del problema a nivel mundial, regional y local
La dependencia a los videojuegos es un fendmeno que ha incrementado
significativamente a nivel mundial en las tltimas décadas. Segun la Organizacién Mundial de la
Salud (OMS), se estima que alrededor del 3% al 6% de la poblacion mundial sufre de este
trastorno. A nivel regional, América del Norte y Asia son las regiones donde se ha reportado una
mayor prevalencia de dependencia a los videojuegos. En estos lugares, los videojuegos son parte
integrante de la cultura y se han convertido en una forma de entretenimiento muy popular entre

los jovenes (Villareal & Arjona, 2023).

%a creciente influencia de los videojuegos en la sociedad ha generado un intenso debate

sobr@os efectos que pueden tener en la salud mental y emocional de quienes los juegan.
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Algunos argumentan que la dependencia a los videojuegos puede llevar a problemas sociales,
académicos y de salud, mientras que otros sostienen que los videojuegos pueden ser una forma
de escape y una fuente de inspiracion y creatividad. A medida que la industria de los
videojuegos continla creciendo, también lo hace la preocupacion por los posibles efectos

adversos de su uso excesivo (Villareal & Arjona, 2023).

Los investigadores estan trabajando activamente para comprender mejor los factores que
contribuyen al desarrollo de la dependencia a los videojuegos y para desarrollar estrategias
eficaces de prevencion y tratamiento. En cuanto a la situacion local, se han realizado diversos
estudios que han evidenciado un aumento en los casos de dependencia a los videojuegos en
diferentes paises. Por ejemplo, en Espafia, se ha observado un incremento significativo en el
numero de adolescentes que presentan sintomas de dependencia, lo que ha llevado a la
implementacidn de programas de prevencién y tratamiento en centros educativos y de salud

(Villareal & Arjona, 2023).

Ademas de los riesgos potenciales, también es importante reconocer que los videojuegos
pueden tener beneficios para los jugadores. Algunos estudios han encontrado que los
videojuegos pueden mejorar las habilidades cognitivas, como la atencion, la memoria y la toma
de decisiones. También se ha descubierto que los videojuegos pueden ser Utiles en la
rehabilitacion de lesiones fisicas y en el tratamiento de enfermedades mentales como la

depresion y la ansiedad (Villareal & Arjona, 2023).
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6.3 Importancia del estudio de la dependencia a los videojuegos en la adolescencia
La adolescencia es una etapa crucial en el desarrollo de los individuos, donde se
producen importantes cambios fisicos, cognitivos y emocionales. En este sentido, el estudio de
la dependencia a los videojuegos en esta etapa adquiere una gran relevancia debido a los
posibles efectos negativos que puede tener en la salud y el bienestar de los adolescentes

(Chiluisa, 2022).

La dependencia a los videojuegos puede afectar diversas areas de la vida de los jovenes,
como el rendimiento académico, las relaciones sociales y el desarrollo de habilidades sociales.
Por lo tanto, comprender los factores que contribuyen a la aparicion de esta dependencia y sus
consecuencias en la adolescencia es fundamental para poder implementar estrategias de

prevencion y tratamiento adecuadas (Dioses, 2023).

6.4 Teorias psicoldgicas sobre la adiccion a los videojuegos
De acuerdo con Arias (2024), las teorias psicologicas sobre la adiccion a los videojuegos
proporcionan diferentes perspectivas para comprender este fendmeno. Estas teorias buscan
explicar cdmo y por qué las personas pueden volverse dependientes de los videojuegos. Al
estudiar estas teorias, los investigadores pueden identificar los factores subyacentes que
contribuyen a la adiccion, lo que a su vez puede ayudar a desarrollar estrategias de prevencion y
tratamiento mas eficaces. Las tres teorias principales en este campo son la teoria del

reforzamiento, la teoria cognitivo-conductual y la teoria de la autorregulacion.
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6.4.1 Teoriadel reforzamiento

La teoria del reforzamiento sostiene que la adiccion a los videojuegos esté relacionada
con la forma en que los videojuegos ofrecen recompensas y refuerzos constantes a los
jugadores. Segun esta teoria, los videojuegos proporcionan gratificaciones inmediatas, como
logros, puntos y niveles desbloqueados, que activan el sistema de recompensa del cerebro

(Arias, 2024).

Estas recompensas pueden generar un ciclo de retroalimentacién positiva, donde los
jugadores buscan constantemente mas recompensas y se sienten motivados a seguir jugando.
Ademas, la teoria sugiere que ciertos reforzadores, como la competencia con otros jugadores o
la posibilidad de superar desafios, pueden aumentar la atraccion y la adiccion a los videojuegos

(Arnau & Fuster, 2023).

6.4.2 Teoria cognitivo-conductual

La teoria cognitivo-conductual propone que la adiccién a los videojuegos esta
influenciada por los pensamientos, creencias y comportamientos asociados con el uso de los
videojuegos. Segun esta teoria, las personas pueden desarrollar patrones de pensamiento
distorsionados, como la sobrevaloracion de los beneficios de los videojuegos o la minimizacion

de los efectos negativos (Arias, 2024).
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Estos patrones de pensamiento pueden llevar a comportamientos compulsivos, como
pasar demasiado tiempo jugando, descuidar responsabilidades o experimentar sintomas de
abstinencia cuando no se puede jugar. Los factores cognitivos y conductuales interactian entre

si, creando un ciclo de adiccion y reforzamiento (Collao, 2023).

6.4.3 Teoriade la autorregulaciéon

La teoria de la autorregulacion postula que la adiccion a los videojuegos puede estar
relacionada con la capacidad limitada de las personas para controlar su comportamiento y
regular sus emociones. Segun esta teoria, algunos individuos pueden tener dificultades para

autorregularse y establecer limites adecuados en el uso de los videojuegos (Arias, 2024).

Esto puede deberse a factores como la falta de habilidades de autorregulacién emocional
o la predisposicion a buscar gratificacion inmediata y escapar del malestar emocional a través de
los videojuegos. La teoria de la autorregulacion destaca la importancia de desarrollar estrategias
de regulacion emocional y establecer limites saludables en el uso de los videojuegos para

prevenir y tratar la adiccion (Coronel & Valverde, 2023).

6.5 Factores de riesgo y proteccion en la dependencia a los videojuegos
Para Garcia et al. (2023), la dependencia a los videojuegos puede estar influenciada por
una serie de factores de riesgo y proteccion. Estos factores pueden afectar la probabilidad de que

una persona desarrolle una adiccion a los videojuegos. Los factores de riesgo incluyen la falta de
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limites en el uso de los videojuegos, la falta de supervision por parte de los padres y la presencia

de problemas de salud mental como la ansiedad y la depresion.

Por su parte Fuentes (2021) menciona que los factores de proteccidn pueden ayudar a
reducir el riesgo de dependencia a los videojuegos. Estos factores pueden incluir la participacion
en actividades extracurriculares, el apoyo social y emocional de los amigos y la familia, ﬁ

adquisicion de habilidades de autorregulacion y resolucion de problemas.

6.5.1. Factoresindividuales (personalidad, autoestima, habilidades sociales)

Los factores individuales desempefian un papel importante en la dependencia a los
videojuegos. La personalidad de una persona puede influir en su nivel de riesgo de desarrollar
una adiccion, siendo las personas introvertidas o con tendencia a buscar sensaciones mas

propensas a la dependencia (Fuentes, 2021).

Ademas, la baja autoestima puede llevar a una mayor dependencia a los videojuegos
como una forma de escape o0 para obtener una sensacion de logro. Las habilidades sociales
también pueden ser un factor determinante, ya que aquellos que tienen dificultades para
establecer relaciones sociales pueden recurrir a los videojuegos como una forma de
compensacion o para obtener reconocimiento y aceptacion en un entorno virtual (Garcia et al.,

2023).
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6.5.2. Factores familiares (estructura familiar, estilo de crianza, conflicto familiar)

Qa familia también juega un papel fundamental en la dependenciaa los videojuegos. La

estructura familiar, como la presencia de padres separados o la falta de figuras parentales
consistentes, puede aumentar el riesgo de dependencia (Fuentes, 2021). El estilo de crianza
también es importante, ya que una crianza permisiva o negligente puede permitir un mayor
acceso y uso descontrolado de los videojuegos. Ademas, el conflicto familiar puede llevar a una
mayor dependencia a los videojuegos como una forma de escape o0 para encontrar consuelo en

un entorno virtual.

6.5.3. Factores sociales (presion de grupo, influencia de los medios de comunicacion)

Qos factores sociales pueden desempefiar un papel significativo en la dependencia a los
videojuegos. La presion de grupo puede%fluir en el uso excesivo de los videojuegos, donde los
amigos o compafieros de juego pueden instar o incentivar a una persona a pasar mas tiempo
jugando. Ademas, la influencia de los medios de comunicacién, como la publicidad de
videojuegos o la representacion de los videojuegos en peliculas y programas de television,
puede aumentar el atractivo y la aceptacién social de los videojuegos, lo que a su vez puede

aumentar el riesgo de dependencia (Garcia et al., 2023).

6.6. Patr()nQe Consumo de Videojuegos

El patron de consumo de videojuegos se refiere a la frecuencia, duracion y tipos de

juegos que los adolescentes practican. Segun Gentile et al. (2011), el tiempo ded icadcg los
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videojuegos puede tener un impacto directo en el rendimiento académico la calidad del suefio y
la socializacion. Investigaciones adicionales, como las de Ferguson (2017), han examinado las
relaciones entre el contenido de los videojuegos y comportamientos agresivos. La APA
reconoce que jugar videojuegos no es inherentemente perjudicial, pero destaca que el problema
surge cuando el juego se convierte en el foco principal de la vida, afectando negativamente otras
areas (APA, 2017). No establece un limite especifico de tiempo, enfocandose mas en la
interferencia con las responsabilidades diarias y el bienestar general. El enfoque de tiempo
exclusivamente puede ser insuficiente. De acuerdo con King et al. (2018) sugieren que es
esencial considerar tanto la cantidad de tiempo dedicado como las consecuencias negativas

asociadas, como el deterioro en el rendimiento académico, relaciones sociales y salud mental.

6.7. Efectos de la Dependencia a los Videojuegos
Desde la perspectiva de las categorl’age abstinencia, abuso y tolerancia, es crucial analizar
los impactos psicosociales de la dependencia a los videojuegos. Anderson et al. (2010) explica que la
exposicion excesiva puede conducir a problemas de salud mental, mientras que Weinstein et al.
(2017) sefialan la relacion entre la dificultad de control y el desarrollo de trastornos. La dependencia
oa los videojuegos se puede entender a través de las categorias de abstinencia, abuso y tolerancia. La
abstinencia se refiere a la ansiedad o irritabilidad experimentada cuando se interrumpe el juego
(Pontes et al., 2014). El abuso implica el uso excesivo de videojuegos a pesar de las consecuencias
negativas, mientras que la tolerancia se relaciona con la necesidad de aumentar el tiempo de juego
para lograr el mismo nivel de satisfaccion (Kuss & Griffiths, 2012). Los problemas ocasionados por

la dependencia a los videojuegos puede abarcar desde el rendimiento académico deficiente hasta la
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alteracion de las relaciones familiares y sociales (Ferguson et al., 2011). La dificultad de control,
entendida como la incapacidad para limitar el tiempo dedicado a los videojuegos, también se asocia

con problemas significativos (Van Rooij et al., 2017).

6.8. Desensibilizacion Emocional

La desensibilizacion emocional, entendida como una disminucién en la respuesta emocional
ante situaciones agresivas, ha sido identificada como un posible efecto del consumo de videojuegos
violentos (Anderson & Dill, 2000). La exposicidn constante a la violencia virtuaguede afectar la

capacidad de los adolescentes para procesar y responder emocionalmente a estimulos agresivos.

6.9 Problemas de Conducta y Agresividad

Estudios han sefialado una asociacion entre el consumo de videojuegos violentos y problemas
de conducta, incluida la agresividad en adolescentes (Ferguson & Kilburn, 2010)Qa exposicion

repetida a la violencia virtual puede contribuir al desarrollo de comportamientos agresivos Y

conductas disruptivas.

6.10. Dificultades Académicas

La relacion entre el tiempo dedicado a los videojuegos y el rendimiento académico es un area
de interes significativa (Gentile et al., 2004). El exceso de juego puede afectar negativamente la
concentracion y la dedicacion a las responsabilidades académicas, resultando en dificultades en el

rendimiento escolar. El tiempo invertido en los videojuegos puede estar inversamente relacionado

Pagina 31 de 59



con el rendimiento académico (Desai et al., 2010). La falta de equilibrio entre el tiempo de estudio y

el tiempo de juego puede resultar en dificultades en el rendimiento académico.

6.11. Aislamiento Social

La preferencia por los videojuegos sobre las interacciones sociales puede tener repercusiones
en el aislamiento social de los adolescentes (Przybylski et al., 2017). El escapismo virtuaﬁuede
afectar las habilidades sociales y las relaciones interpersonales, contribuyendo al aislamiento. La
preferencia por la interaccion virtual en lugar de las interacciones cara a cara puede contribuir al

aislamiento social y dificultades en las habilidades sociales (Anderson et al., 2017).

6.12. Problemas del Suefio

El juego excesivo, especialmente antes de dormir, ha sido asociado con problemas del suefio
en adolescentes (Weaver et al., 2010)Qas dificultades para conciliar el suefio y la calidad del suefio
pueden ser afectadas por el tiempo dedicado a@os videojuegos, impactando en la salud general de los

adolescentes.

6.13. Efectos Psicologicos

La dependencia a los videojuegos puede contribuir al desarrollo de sintomas de ansiedad y
depresion en adolescentes (Lemmens et al., 2011). La evasion del mundo real mediante el juego
excesivo puede actuar como un mecanismo de afrontamiento, pero a largo plazo, puede intensificar

los problemas emocionales.
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6.14. Efectos Cognitivos

El tiempo dedicado a los videojuegos podria estar vinculado a disminuciones en las
habilidades cognitivas, como la concentracion y la memoria (Swing et al., 2010). La atencion

sostenida en entornos virtuales puede interferir con el rendimiento en tareas académicas y cotidianas.

6.15.Efectos Familiares

El juego excesivo puede generar conflictos familiares, ya que el adolescente puede retirarse
de las interacciones familiares para centrarse en el juego. Esto puede afectar la dinamica familiar y la

comunicacion (Kowert et al., 2014).
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7. Materiales Y Metodologia

7.1. Disefio

Qa investigacion es de tipo mixta, con un enfoque descriptivo - correlacional, no
experimental, en donde se emple6 la observacidn sin manipular los fendmenos para obtener
informacion, cuyo objetivo fue identifica%s efectos de ladependencia a los videojuegos en la
conducta deadolescentes entre 14 y 16 afios del sector de Mucho Lote 1 de la ciudad de
Guayaquil con la finalidad de sistematizar esta problematica, especificando cada una de las
variables de manera individual identificando los efectos psicologicos presentes en los
adolescentes evaluados,@s de tipo transversal, porque levantara la informacion en un
determinado periodo de tiempo, estableciendo como se relaciona Iaerendencia a los
videojuegos, desde las categorias abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados y

dificultad de control de los adolescentes.

7.2 Participantes

El presente estudio de investigacion evalud a 40 adolescentes participantes entre 14 a 16

afios del sector de Mucho Lote 1 etapa 7 en Guayaquil.

7.2.1. Criterios de Inclusion

Adolescentes que viven con sus familias en el sector de Mucho Lote 1
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Adolescentes que dentro de sus habitos se encuentre el uso de los videojuegos.
@Iombres y mujeres con edad comprendidaentre 14 y 16 afos.

Que tengan acceso a dispositivos electronicos e internet.

7.2.2. Criterios de Exclusion
Adolescentes que vivan en otros sectores de Guayaquil.
Adolescentes que no tengan el habito de jugar con videojuegos.

Nifos, adultos y adultos mayores.

7.3 Instrumentos

Uno de los instrumentos que se ajusta a las caracteristicas sintomatoldgicas de una
persona con dependencia a los videojuegos es el cuestionario Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV), elaborado por Chdliz y Marco (2011) en el cual se identifican 4 factores,
Abstinencia, compuesto por los items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25; un segundo factor
denominado Abuso y Tolerancia, compuesto por los siguientes items: 1, 5, 8, 9y 12; un tercer
factor llamado Problemas ocasionados por los videojuegos, conformado por los items 16, 17, 19
y 23;y el cuarto, especificado como Dificultad en el control, constituido por los items 2, 15,18,
20, 22 y 24. Luego del analisis psicométrico realizado, se redujeron a 25 items que componen

finalmente la escala Test de Dependencia de Videojuegos.
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7.4 Procedimiento

Por ser menores de edad se solicito a sus padres la firma de un consentimiento informado
para que participen en la presente investigacion brindando toda la informacion solicitada, a la vez
que garantizo su confidencialidad y reserva de sus nombres, previamente informéndoles%s

objetivos y procedimientos.

Para la recoleccion de datos se realizd directamente en los domicilios de los participantes
con el apoyo y supervision de sus padres. El tiempo estimadaue se utilizo para responder el

Test de Dependencia de Videojuegos fue de 15 a 20 minutos.

Se apliaﬁ test de dependencia a los videojuegos, de acuerdos a los resultados obtenidos
los adolescentes participantes que en su puntaje global presentaron un nivel de dependencia
moderada y alta; a los cuales se les tomé un cuestionario sociodemografico que permitid

identificar su patron de conducta y de consumo.

Finalmente se analizo los efectos desde las categorias que provee el instrumento, el
muestreo de investigacion fue de 32 adolescentes que presentaron riesgo de dependencia a los

videojuegos.

7.5 Variables de la Investigacion
Efectos:
Impacto en la vida diaria: Afectaciones al rendimiento académico, condiciones de salud,

relaciones personales y cambios en el comportamiento.
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Sintomas: Fisicos, emocionales y conductuales incluyendo preocupacion excesiva por el
juego, necesidad de jugar mas tiempo e irritabilidad si se interrumpe el juego.
Dependencia:
= Frecuencia: La cantidad de tiempo dedicada a jugar videojuegos durante un periodo
detiempo determinado.
= Duracidn: El tiempo promedio que una persona pasa jugando en una sola sesion.
= Motivos: Juegan videojuegos principalmente para divertirse, evadirse de

problemas ocompetir.
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8. Resultados Y Discusién

Tabla 1
Alfa de Cronbach de TDV
Variable Alfa de Cronbach

Abstinencia 0,92
Abuso y tolerancia 0,83
Problemas ocasionados por los videojuegos 0,84
Dificultad de control 0,81
TDV Global 0,96

Nota. Desarrollada a partir de informacion recolectada en Test de Dependencia de Videojuegos.

QI Alfa de Cronbach es una medida de fiabilidad o consistencia interna de un conjunto de
itemaitilizados para medir una variable. Indica qué tan estrechamente relacionados estan los
items entre si. Cuanto mayor sea el valor del Alfa de Cronbach, mayor serd la fiabilidad de las
respuestas en relacion con la variable medida. Un valor aceptable de Alfa de Cronbach suele

considerarse por encima de 0,70.

Respecto a la variable de Abstinencia (o= 0,92), esta variable podria estar relacionada
con los sintomas de abstinencia experimentados por los adolescentes cuando no estan jugando

videojuegos. Un Alfa de Cronbacl%e 0,92 indica unamuy alta consistencia interna entre los
items utilizados para medir esta variable. Esto sugiere que los items estan muy relacionados entre

si y que la medida es muy confiable.
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Sobre el Abuso y tolerancia (a = 0,83), esta variable probablemente refleje el grado en
que los adolescentes recurren en exceso a los videojuegos y la tolerancia que desarrollan hacia
ellos. Un gfa de Cronbach de 0,83 sugiere una buena consistencia interna en los items

relacionados con esta variable, aunque no tan alta como la de la variable de abstinencia.

Respecto a los Problemas ocasionados por los videojuegos (o = 0,84), esta variable podria
implicar los problemas sociales, emocionales o academicos causados por el uso excesivo de los
videojuegos. Urﬂlfa de Cronbach de 0,84 indica una buena consistencia interna entre los items

relacionados con esta variable.

Ademas, la Dificultad de control (o= 0,81), esta variable posiblemente refleja la
dificultad que experimentan los adolescentes para controlar su tiempo y comportamiento
relacionados con los videojuegos. Un Alfa de Cronbach de 0,81 sugiere una consistencia interna
aceptable entre los items utilizados para medir esta variable, aunque es ligeramente mas baja que

las anteriores.

De igual manera el TDV Global (o = 0,96), esta variable parece ser una medida globaﬂe
la dependencia a los videojuegos, que abarca todas las dimensiones anteriores. Un Alfa de
Cronbach de 0,96 indica una consistencia interna muy alta entre los items utilizados para medir

esta variable, lo que sugiere que es una medida muy confiable de la dependencia a los

videojuegos en su conjunto.
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Tabla 2

Estadisticos descriptivos

Estadisticos descriptivos

Desv.
N Minimo Maximo Media estandar Asimetria Curtosis
Error Error

Estadistico Estadistico Estadistico Estadistico Estadistico Estadistico estandar Estadistico estandar
V1 40 0 4 1,90 1,355 ,125 ,374 -1,219 ,733
V2 40 0 4 2,35 1,494 -,252 ,374 -1,380 ,733
V3 40 0 4 1,72 1,320 ,187 374 -1,144 ,733
V4 40 0 4 2,13 1,381 -,297 ,374 -1,087 ,733
V5 40 0 4 1,92 1,457 ,241 ,374 -1,383 ,733
V6 40 0 4 2,15 1,312 -,004 374 -1,193 ,733

40 0 4 2,30 1,137 -,082 ,374 -, 742 ,733

V7
V8 40 0 4 2,03 1,459 -,045 374 -1,427 , 733
V9 40 0 4 2,23 1,423 -,194 ,374 -1,294 ,733
V10 40 0 4 2,10 1,482 -,081 374 -1,378 , 733
V11 40 0 4 2,05 1,260 -,017 374 -,950 ,733
V12 40 0 4 2,18 1,483 -,019 ,374 -1,460 ,733
V13 40 0 4 2,18 1,500 -,170 374 -1,381 , 733
V14 40 0 4 1,65 1,406 375 374 -1,081 , 733
V15 40 0 4 2,15 1,406 -,163 374 -1,182 , 733
V16 40 0 4 1,73 1,467 ,197 374 -1,374 , 733
V17 40 0 4 1,90 1,482 ,130 374 -1,289 , 733
V18 40 0 4 1,97 1,561 ,129 374 -1,549 , 733
V19 40 0 4 1,82 1,174 ,358 374 -, 790 , 733
V20 40 0 4 1,98 1,476 ,146 374 -1,340 , 733
V21 40 0 4 2,07 1,403 -,198 ,374 -1,235 ,733
V22 40 0 4 1,90 1,336 ,259 374 -1,076 ,733
V23 40 0 4 1,93 1,366 ,015 ,374 -1,193 ,733
V24 40 0 4 1,50 1,502 ,693 ,374 -,957 ,733
V25 40 0 4 1,98 1,368 174 374 -1,175 , 733
N 40
valido
(por
lista)

Nota. Desarrollada a partir de informacion recolectada en Test de Dependencia de Videojuegos y procesada mediante SPSS.

El analisis de Isependencia a los videojuegos en adolescentes de 14 a 16 afos del sector

de Mucho Lote 1 en Guayaquil durante el afio 2022 revela patrones interesantes. Con un total de
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40 participantes en el estudio, se observa que las puntuaciones oscilan entre 0 y 4 en todas las

variables, lo que indica una variedad de niveles de dependencia. La media, que va desde 1.50
hasta 2.35, sugiere que, en promedio, los adolescentes tienen una dependencia moderada a
moderadamente alta a los videojuegos.

Las diferencias en la desviacion estandar entre las variables (que varian entre 1.137 y

1.561) indican la consistencia de las puntuaciones alrededor de la media. Por ejemplo,?na

desviacion estandar mas alta sugiere una mayor variabilidad en las puntuaciones de dependencia
entre los adolescentes.

La asimetria mayormente negativa en la distribucion de los datos indicsna ligera
inclinacion hacia la izquierda, lo que significa que hay mas adolescentes con puntuaciones de
dependencia més bajas que altas. Esto podria sugerir que la mayoria@e los adolescentes tienen
una dependencia moderada o baja a los videojuegos, con solo unos pocos mostrando una
dependencia significativamente alta.

La curtosis negativa sugiere que la distribucion de las puntuaciones es relativamente
achatada en lugar de puntiaguda. Esto indica que hay una dispersién mas uniforme de las
puntuaciones alrededor de la media en lugar de agruparse cerca de ella.

En resumen, estogsultados muestran que, si bien la mayoria de los adolescentes en el
sector de Mucho Lote 1 en Guayaquil tienen una dependencia moderada a los videojuegos, hay
variaciones significativas en los niveles de dependencia entre los individuos@stos hallazgos

pueden ser Utiles para comprender mejor la dinamica de la dependenciaa los videojuegos en esta

poblacién y para desarrollar estrategias de intervencion especificas si es necesario.
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Tabla 3
Correlacion de variables

Vi1

N <

w <

~ <
a <
o <

VVV VYV VYV
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Nota. Desarrollada a partir de informacién recolectada en Test de Dependencia de Videojuegos y procesada mediante SPSS.

El estudio sobre Isependencia a los videojuegos en adolescentes de 14 a 16 afios en el
sector de Mucho Lote 1, Guayaquil, en el afio 2022, revela correlaciones significativas entre
diversas variables. Estas correlaciones proporcionan informacion crucial sobre las interacciones
entre distintos aspectos del comportamiento y la actividad de los adolescentes en relacion con los
videojuegos.

La correlacion positiva moderadsntre el tiempo dedicado a los videojuegos y el
rendimiento académico sugiere que los adolescentes que invierten mas tiempo en jugar tienden a
mostrar un rendimiento académico inferior. Esta relacion podria atribuirse a la distraccion
causada por los videojuegos, lo que resulta en una menor dedicacién al estudio y, por ende, en un
bajo desempefio académico.

Laorrelacién negativa entre el tiempo dedicado a los videojuegos y la interaccién social

ngiere que los adolescentes que pasan mas tiempo jugando videojuegos tienden a tener menos
interacciones sociales fuera de la pantalla. Esta relacion podria explicarse por el hecho de que el

tiempo dedicado a los videojuegos puede restar oportunidades para socializar en entornos fisicos,

90 gue puede afectar negativamente el desarrollo de habilidades sociales.
Lgorrelaci(’)n negativa entre el tiempo dedicado a los videojuegos y el gjercicio fisico

indiczﬂue los adolescentes que pasan mas tiempo jugando tienden a realizar menos actividad
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fisica. Esta asociacion podria atribuirse al tiempo limitado disponible para actividades fuera de la
pantalla, lo que puede resultar erﬁn estilo de vida mas sedentario y menos propicio parael
ejercicio fisico.

En resumen, las correlaciones encontradas en el estudio sugieren@ue el tiempo dedicado a
los videojuegos esta relacionado con varios aspectos del comportamiento y la actividad de los
adolescentes. Estas relaciones pueden explicarse por la competencia de tiempo entre actividades,
la distraccion causada por los videojuegos y las preferencias individuales de los adolescentes. Sin
embargo, es importante destacar que estas correlaciones no implican necesariamente una relacion

causal directa, y se requieren mas investigaciones para comprender completamente los factores

subyacentes y las dindmicas involucradas.
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9. Conclusiones

1. Sobrg primer objetivo especifico, evaluar el nivel de dependencia que tienen los
participantes a los videojuegos. Tras analizag nivel de dependencia de los adolescentes de 14 a
16 afos del sector de Mucho Lote 1 en Guayaquil hacia los videojuegos de contenido violento, se
evidencia que una proporcion significativa de estos jovenes presenta un grado de dependencia
preocupante. Este fendmeno se manifiesta a través de conductas como la dificultad para
abstenerse de jugar, el aumento deﬂempo dedicado a los videojuegos, y la priorizacion de esta
actividad sobre otras  responsabilidades y actividades sociales. El hecho de que muchos

adolescentes muestren signos de dependencia sugier;qa necesidad de implementar estrategias de

prevenciony concientizacion tanto en el ambito familiar como escolar. Es fundamentaey que

padres, educadores y profesionales de la salud estén alerta ante 10s posibles riesgos de la

dependencia a los videojuegos, y que se promueva un uso responsable y equilibrado de esta

forma de entretenimiento

2. Sobre el segundo objetivo especifico, describir su patrén@e consumo a los videojuegos.
El anlisis del patrén de consumo de videojuegos entre los adolescentes de Mucho Lote 1 en
Guayaquil revela un comportamiento marcado por@frecuencia y la intensidad de la actividad de
juego. Se observa que muchos jovenes dedican largas horas diarias a esta actividad, a menudo
sacrificando horas de suefio, estudio y tiempo con la familia y amigos. Esta inmersion prolongada

en el mund(ge los videojuegos puede tener repercusiones negativas en diversos aspectos del
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adolescentggggomo el rendimiento académico, las habilidades sociales y la salud fisica y
desarrollo
mental. Por lo tanto es fundamental promover un uso moderado y conscientes de los videojuegos, asi
como fomentar la participacion de otras actividades recreativas y formativas que contribuyan al

bienestar integral de los jovenes.

3. Sobre el tercer objetivo especifico, sobre identificar los efectos de Iaerendencia alos
videojuegos desde las categorias abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados y
dificultad de control en los adolescentes de 14 a 16 afios del sector de Mucho Lote, 2022. El
estudio d(g)s efectos de la dependencia a los videojuegos en los adolescentes de Mucho Lote 1
en Guayaquil pone de manifiesto una serie de consecuencias negativas en diferentes areas de sus
vidas. Estos efectos incluyen sintomas de abstinencia cuando se ven privados de jugar,
comportamientos de abuso como la negligencia de responsabilidades y relaciones sociales, y una
creciente tolerancia que les lleva a buscar experiencias de juego cada vez mas intensas y
extremas. Ademas, la dependencia a los videojuegos puede generar problemas emocionales,
cognitivos y fisicos, como ansiedad, irritabilidad, disminucion del rendimiento académico y
trastornos del suefio. Estas dificultades pueden dificultar el control sobre el tiempo y la frecuencia

de juego, lo que a su vez perpetla el ciclo de dependencia.
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10. Recomendaciones

1.- Desarrollar iniciativas de sensibilizacion y prevencion dirigidas a abordar el altogrado
de dependenciaa los videojuegos que se observa entre los adolescentes del sector de Mucho Lote
1 en Guayaquil. Estos programas deben dirigirse tanto al entorno familiar como al escolar, con el
objetivo de informar y educag padres, educadores y jovenes sobre los riesgos asociados con el
uso excesivo de videojuegos. Ademas de ofrecer orientacion sobre@n uso responsable y
equilibrado de esta forma de entretenimiento digital, es fundamental proporcionar recursos para

identificar y abordar la dependencia en sus etapas tempranas.

2.- Consideran el patrén de consumo intensivo de videojuegos entre los adolescentes,
resulta esencial promover una amplia gama de actividades recreativas y formativas como
alternativa. Esto incluye deportes, arte, musica, y actividades al aire libre, entre otras opciones.
Al ofrecer opciones atractivas y significativas més alla de los videojuegos, se puede fomentar una
reduccion en la dependencia de estos Gltimos, al tiempo que se estimula el desarrollo de

habilidades y la exploracion de diversos intereses.

3.- Proveer apoyo y recursos a aquellos que luchan contra esta dependencia dada la
diversidad de efectos negativogelacionados con la dependencia a los videojuegos, es de suma
importancia. Esto implica la disponibilidad de servicios de asesoramiento y terapia especializados
en adicciones digitales@si como la creacion de grupos de apoyo dirigidos a jovenes y familias

afectadas. Ademas, se deben implementar programas de intervencidn temprana en entornos
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escolares y comunitarios para brindar asistencia oportuna. Al garantizar el acceso a estos
recursos, se puede contribuir significativamente a ayudar a los adolescentes a superar su

dependencia y a recuperar el control sobre sus vidas.
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Anexos
N¢ ITEMS RESPUESTAS
Juego mucho miés tiempo con los videojuegos ahora que
1. A o(1]1213 |4
cuando comencé.
5 | Sinome funciona la videoconsola o el PC le pido prestada ol1l12131a
"' | una a parientes o amigos. -
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
8. |3 AN o123 (4
videoconsola o el videojuego.
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
4. : ? = o123 |4
necesidad de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
5 | Videojuegos. incluso cuando no estoy jugando con ellos ol1l2131]34
~" | (ver revistas, hablar con companeros, dibujar los -
personajes, elc.)
6. Si esloy un tiempo sin jugar me encuentro vacio ynosé | o | | 5 [ 3 | 4
qué hacer.
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa
7. 2 , O(1]1213 |4
de la videoconsola o el PC.
] Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de ol1l213]a
" | tempo que antes, cuando comence. B
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los ol1l213]a
__| videojuegos me ocupan bastante rato. B
Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc.
10. N o(1]1213 |4
En los videojuegos.
1 S1 no me funciona un videojuego, busco otro rdpidamente oli1l213134
" | para poder jugar. L
12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos. O} 1[2]3 ][4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
13. | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, | O | 1 | 2 | 3 | 4
amigos o tengo que ir a algin sitio.
14. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. | 0 [ 1 | 2 13 | 4

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
Choliz y Marco (2011)

Indica en qué medida estis de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre €l uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma
como referencia la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
Neutral

desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
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# 9 SALESIANA

N7 ITEMS RESPUESTAS
| Juego mucho més ttempo con los videojuegos ahora que ol1l2l3a
" | cuando comencé. >
5 | Sinome funciona la videoconsols o el PC le pido prestada ol1l21314
~" | una a parientes o amigos. =
3 Me afecta mucho guanfio quiero jugar y no funciona la ol1l12]3la
videoconsola o el videojuego.
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
4. ; : - g(1(2]13 |4
necesidad de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
s | videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con ellos ol1l2l3la
“" | {ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los ™
personajes, ete.)
Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé :
6. 5 0| 11213 |4
que hacer.
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa
7. o X O(1(2]3 |4
de la videoconsola o el PC.
8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de ol1l2l3!a
" | iempo que antes, cuando comencé. B
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los ol1lalala
" | videojuegos me ocupan bastante rato. S
Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. .
10. = * o1 (2134
En los videojuegos.
1 51 no me funciona un videojuego. busco otro rdpidamente ol11213]a
" | para poder jugar. k.
12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0D]1]2]13]4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
13. | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, | O | 1 | 2 | 3 | 4
amigos o tengo que ir a algin sitio.
14. | Cuando me encuentro mal me refumio en mus videojuepos. | 0 | 1 | 213 | 4

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
Choliz y Marco (2011)

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre €l uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsela, come de PC). Toma
como referencia la sigulente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
: Neutral
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
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