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Resumen

Conforme ha ido avanzando la tecnologia, los videojuegos se han convertido en un
medio de entretenimiento muy popular, especialmente, durante los Ultimos afios; esto ha
provocado cambios en el estilo de vida de muchas personas, que pueden ser positivos o
negativos dependiendo del tiempo invertido para su uso. Es durante la adolescencia, que
existe un mayor riesgo de incurrir en el abuso de esta actividad, por ser una etapa en la que
intervienen diversos estresores. El presente estudio pretende conocer qué cantidad de
sujetos padecen un uso problematico de videojuegos y si esto guarda relacién con el estrés
gue se percibe en ellos. Se evalué a 97 adolescentes (hombres y mujeres), a través de la
prueba sobre el uso de los videojuegos (IGD-20), la escala de estrés percibido (PSS-14) y la
correlacion Pearson utilizando el programa SPSS. Los resultados obtenidos mostraron que el
1% presenta un uso problematico de videojuegos, el 61,9% no percibe estrés, en relacion al
38,1% que si lo percibe y una correlacion del 0.112 entre ambas variables. Esto indica que

hay muy poca relacion entre el uso de los videojuegos y el estrés.

Palabras claves: videojuegos, adolescencia, estrés



Abstract

As technology has advanced, video games have become a very popular form of
entertainment, especially in recent years; This has caused changes in the lifestyle of many
people, which can be positive or negative depending on the time invested in their use. It is
during adolescence that there is a greater risk of incurring the abuse of this activity, since it is
a stage in which various stressors intervene. The present study tries to know how many
subjects suffer from a problematic use of video games and if this is related to the stress that
is perceived in them. 97 adolescents (men and women) were evaluated through the video
game use test (IGD-20), the perceived stress scale (PSS 14) and the Pearson correlation
using the SPSS program. The results obtained showed that 1% present a problematic use of
video games, 61.9% do not perceive stress in relation to 38.1% who do, and a correlation of
0.112 between both variables. This indicates that there is very little relationship between the

use of video games and stress.

Keywords: videogames, adolescence, stress



Introduccion

Existen aspectos psicoldgicos de las personas que se ven afectados por el uso de las
tecnologias, las cuales han crecido de tal manera que han obligado a los individuos a
adaptarse a ellas de manera apresurada, lo que los puede llevar a vivir cambios repentinos y
significativos en su estilo de vida, generandoles altos niveles de ansiedad, estrés y
dependencia que afecta a la salud tanto mental como fisica, especialmente en los

adolescentes, quienes son la poblacién mas vulnerable en este sentido.

En estudios realizados por Irles, et al. (2013), en la provincia de Alicante-Espafa, en
una muestra de 610 estudiantes con edades comprendidas entre los 12 y 16 afos, se
encontré que el uso problematico de videojuegos oscila entre el 2% y el 8% y se asocid a un
menor rendimiento escolar. De acuerdo con Montero-Duarte, et al. (2019), en una muestra de
490 sujetos con edades que oscilaban entre los 20 y 51 afios de la Universidad de Granda-
Espafia, se encontré que un 79,6% presentaba problemas en el uso de videojuegos, 17,8%

con problemas potenciales y un 2,7% si presentaban problemas severos.

En este sentido, los videojuegos pueden suponer un problema que puede afectar al
estrés de los individuos; para desmentir o afirmar tal hipétesis, se recurrié a la siguiente
investigacion que efectud una correlacién entre ambas variables. Para esto se plantearon tres
objetivos especificos: el primero que buscé determinar el uso problematico de los videojuegos
en los adolescentes, en donde se encontrd que tan solo el 1% de los individuos presenta este
problema; el segundo objetivo, buscé identificar el estado de estrés de los individuos; dando
como resultado un 38,1% para quienes lo presentan y un 61,9% para los que no, siendo
mayor el nimero de sujetos que no percibian dicho estado; en el tercer objetivo es donde
damos respuesta al principal problema de esta investigacion en la cual vemos que no existe

una relacion significativa entre los videojuegos y el estrés (0.112).

Este trabajo corresponde a un disefio descriptivo correlacional ya que muestra las
relaciones entre dos variables en un momento determinado, estas son el uso de videojuegos

y el estrés, ademas, es cualitativa, cuantitativa, exploratoria y transversal, porque se manejan



datos estadisticos, establece una descripcién sobre problematica y analiza el estado de las

variables en un punto de tiempo.

La presente investigacion se realiz6 con una muestra de 97 jévenes entre 15y 19
afios que tienen un volumen importante de horas en la semana de videojuego,
correspondiente a 14 horas semanales (2 horas diarias), para lo que cual se utilizaron los
siguientes instrumentos: la prueba sobre el uso de los videojuegos (IGD-20), la escala de

estrés percibido (PSS-14) y la correlacién Pearson utilizando el programa SPSS.

Se ha visto la necesidad de desarrollar la presente investigacion denominada: uso
problematico de los videojuegos y su relacion con el estrés en adolescentes de la ciudad de
Guayaquil, ya que permitira identificar si estos juegos ejercen alguna influencia sobre el
estrés, esta relacion servird como referente para comprender los factores que predisponen a
un uso problematico y sus posteriores consecuencias en los adolescentes, lo cual ayudara a

prevenir conductas de riesgo con anticipacion.

En este contexto, la presente investigacion se estructuré en tres capitulos: en el
capitulo primero, denominado Marco Teorico; se encuentra el marco referencial cientifico
basado en bibliografia revisada acerca de los temas referentes a adicciones, adolescencia, y
estrés. En el capitulo segundo, en el que se estructura la metodologia, se mencionan los
objetivos de la investigacion junto a la descripciéon de los instrumentos utilizados, ademas del
disefio de investigacion y el procedimiento realizado para conseguir los datos estadisticos.
Finalmente, en el capitulo tercero, se muestran los resultados obtenidos a partir de los
instrumentos aplicados en la poblacién seleccionada, ademés de la discusion, conclusiones,

recomendaciones y bibliografia.



Capitulo uno |
Marco tedrico

1. Adicciones

1.1. Definicion de adicciones

La adiccion es la necesidad, desmesurada o dependencia (ya sea a nivel fisico o
psicoldgico), de consumir determinada sustancia o realizar una actividad especifica de la cual
el sujeto no puede prescindir, debido a los altos niveles de placer que esta trae consigo pero
gque, a su vez, afecta de manera negativa a su desenvolvimiento diario en los distintos
aspectos de su vida (personal, familiar, laboral, etc.); el individuo afectado por esta condicion
pasa la mayor parte de su tiempo pensando en la sensacion que le provoca determinada
sustancia o0 accion y siempre buscard, desesperadamente, la manera de conseguirla.

(Gavilanes, 2015, p. 7)

A pesar de que la adiccién a sustancias es un fenbmeno bastante dialogado entre
investigadores y profesionales de la salud, actualmente se ha mostrado un mayor interés por
la adiccion psicologica que es un problema que se hace cada vez mas frecuente en la
sociedad y se caracteriza por presentar patrones de conducta persistentes en los que se
ejecutan determinadas actividades que aumentan en cantidad y frecuencia con el tiempo; el
individuo no puede detener esta conducta facilmente por voluntad propia ya que le produce
altos niveles de satisfaccion y su privacion, sensaciones desagradables. (Blas, 2014, pp. 112-

113)

Las fuentes de adiccion pueden variar, entre ellas cabe mencionar las siguientes:

» Quimica: Se divide en sustancias legales (alcohol, cafeina, etc.), sustancias ilegales
(cocaina, nicotina marihuana, etc.), sustancias industriales (pegamentos,
combustibles, etc.) y sustancias folkloricas (san pedro, ayahuasca, etc.)

» Lddica: Casinos, juegos de mesa, juegos de apuesta y de azar, tragamonedas, bingo,

etc.



= Social: Trabajo, sexo, dinero, actividades extremas, etc.

= Conectiva: Redes sociales, internet, videojuegos, celulares. (Nizama, 2015, p. 23)

Ademas, existen diversos factores que influyen en la conducta adictiva, entre ellos estan:

= Entorno: En relacion a sustancias se encuentran los antros donde se da el libre
consumo, cantinas para bebedores, fumaderos (sala donde se reunen fumadores),
etc.; por otro lado, con respecto a la conducta adictiva tenemos los tragamonedas,
casinos, cybers, entre otros.

= Socioeconémicos y politicos: Este aspecto gira principalmente en torno al
narcotréafico y despenalizacion de sustancias ilegales.

» Familiares: Casos como la falta de control parental, comunicacion deficiente,
permisividad, divorcio, autoritarismo, sobreproteccién, agresividad o falta de empatia
entre los miembros, influye de manera negativa en los jovenes y puede provocar que
incurran en el consumo de alguna sustancia o que practiquen determinada conducta
gue resulte adictiva. Ademas, al tener dentro del hogar un familiar con consumo activo
puede provocar que se repita esta conducta en los miembros mas jovenes.

= Psicoldgicos: Diversos factores emocionales pueden ser de riesgo para individuos
gue tiene pocas habilidades para enfrentar problemas, ya que optan por determinadas
fuentes de adiccion para contrarrestar su malestar psicoldgico; entre estas se
encuentran los altos niveles de ansiedad y estrés, depresion, impulsividad, baja
autoestima, escaso autocontrol, etc.

» Farmacol6gicos: Consumo de medicamentos con alto potencial adictivo como
analgésicos, benzodiacepinas, anestésicos, etc.

* Neurobioldgicas: La adiccion se relaciona con la activaciéon del sistema
mesocorticolimbico dopaminérgico que se encuentra en el SNC y provoca la
sensacion gratificante que siente el individuo al relacionarse con la fuente de adiccion,
en donde también intervienen los neurotransmisores cerebrales noradrenalinas,

serotonina, GABA, endorfinas y dopamina. (Nizama, 2015, pp. 23-24)



1.2. Conductas adictivas

La adiccion puede estar dirigida hacia el consumo de sustancias psicoactivas o a la
ejecucion de una determinada actividad (adicciones comportamentales), siendo la primera la
mas conocida y frecuente entre los individuos;, a pesar de ser distintas comparten
caracteristicas en comun como la compulsién, modificacion del estado de animo, pérdida de

control, impulsién y dependencia (fisica o psicolégica). (Becofia y Cortes, 2011, pp. 16-19)

La compulsién (que siempre lleva consigo la impulsién) hace referencia a conductas
repetitivas realizadas constantemente producto de una obsesién y son movidas por impulsos
gue dificilmente pueden ser frenados; mientras que la impulsién (que no necesariamente lleva
compulsion) es la ejecucion de una determinada acciéon sin un analisis previo de las
consecuencias, le atrae el riesgo y no toma en cuenta los posibles dafios. (Guillén, 2015, p.

32)

Lo que diferencia a la adiccion a sustancias de la adiccibn comportamental, es que va
de la mano con la tolerancia, el sindrome de abstinencia y la dependencia fisica. Al hablar de
sindrome de abstinencia nos referimos a un estado clinico que se produce al interrumpir la
administracion de cierta sustancia que el individuo considera indispensable para sentirse bien,
provocandole trastornos tanto fisicos como psicoldgicos con distintos niveles de gravedad,

dependiendo del caso. (Becofia y Cortes, 2011, pp. 16-19)

La tolerancia consiste en la adaptacion del cuerpo a una sustancia, producto de la
alteracion del buen funcionamiento de las células neuronales, en la que prima la necesidad
de incrementar la cantidad ingerida para conseguir los resultados deseados; de este concepto
se desprende la tolerancia cruzada, que se presenta cuando las dosis consumidas de
determinado psicotrépico empiezan a perder sus efectos como resultado del uso de otra
sustancia, lo que provoca que el individuo deba aumentar la dosis para que se produzcan los

resultados deseados. (Becofa y Cortes, 2011, pp. 16-19)



Entre las adicciones comportamentales tenemos las que hacen referencia a pantallas
como teléfonos celulares (redes sociales), television, computadoras (navegacion web) y
consolas (videojuegos); las relacionadas a los juegos (de azar y de mesa) y las que tienen
gue ver con practicas sexuales; todas van de la mano con la dependencia psicoldgica que se
caracteriza por trampas mentales que hacen que el individuo sienta que debe recurrir a

determinadas acciones para conseguir bienestar emocional. (Guillén, 2015, p. 30)

Dentro de este tipo de adiccion se da la falta de voluntad para detener la ejecucion de
acciones que traen consigo efectos adversos en el individuo y a los que lo rodean, esta
pérdida de control provoca que este comportamiento se dé repetidas veces para conseguir
de manera inmediata sensaciones placenteras (que solo se producen a corto plazo) y para
calmar el malestar emocional que siente en ausencia de este comportamiento. (Matali et al.,

2015, p. 115)

Existen autores que destacan la existencia de la tolerancia y sintomas de abstinencia
en adicciones no quimicas que se relacionan al aspecto conductual, en donde se describe a
la primera como un proceso a través del cual se aumenta el tiempo invertido al ejecutar
determinadas actividades para conseguir los efectos que se tenian al inicio, lo cual provocara
gue el individuo se involucre cada vez mas en el comportamiento desadaptativo; por otro lado,
se describe a los sintomas de abstinencia como sentimientos y/o efectos fisicos
desagradables que se presentan al reducir o interrumpir determinada actividad que era
ejecutada con frecuencia, dando como resultado episodios de agitacion, mal humor,
ansiedad, etc., ademas, se encuentra presente el concepto de recaidas descrito como una
tendencia a restablecer los patrones de conducta desadaptativos luego de una etapa de

abstinencia. (Aguado, 2018, p. 7)

1.3. Historia'y evolucion del uso de los videojuegos

Lo que hoy en dia se conoce como videojuegos tiene su inicio en los juegos de mesa

ya que en el pasado no se contaba con una tecnologia desarrollada para proporcionar



diversion a las personas, es gracias a la creacién de la computadora electrénica que se
incluye una nueva forma de entretenimiento; la primera, creada en 1951, llevé el nombre de
“Ferranti Mark I” y fue desarrollada por la compania Ferranti, la cual decidié6 demostrar su
potencia incorporandole un juego electrénico que no mostraba ninguna imagen gréfica,
basado en otro de origen chino llamado “Nim” (juego de mesa matematico), en el que se

podia competir con la propia maquina. (Mucientes, 2017, pp. 45-46)

Es en el afio 1952, cuando, por primera vez, sale una version del juego “Tres en Raya”
(OXO) para computadora en el que se competia contra el ordenador a través de un dial de
teléfono; desarrollada por Alexander Shafton e instalada dentro del primer dispositivo
electrénico, que podia almacenar programas llamado EDSAC, el cual formaba parte de la

universidad de Cambridge y no podia ser utilizada fuera de ella. (Mucientes, 2017, pp. 45-46)

Posteriormente, en 1958, William Higinbotham crea el primer juego en el que se podia
competir con otra persona llamado “Tennis for two” el cual consistia en una simulacion de
cancha de tenis representada con lineas y la pelota con una bola que iba de un lado al otro
mientras aumentaba su dificultad, similar al juego creado en 1962 por Steve Russell y otros
estudiantes del Instituto de Tecnologia de Massachusetts, llamado “Spacewar!” en el que
también se enfrentaban dos jugadores pero utilizando naves espaciales que se disparaban
entre si, siendo este fuente de inspiracién para Nolan Bushnell, quien posteriormente se

convertiria en el fundador de la empresa Atari. (Mucientes, 2017, pp. 46-47)

A partir del 1972, surge la primera consola de videojuegos que les permite a las
personas adquirirla de manera doméstica, se trataba de la Magnavox Odyssey, creada por
Rudolf Baer, cuyo funcionamiento consistia en la aplicacion de laminas al televisor, que
servian para simular el entorno en el que se desenvolvia el juego y debajo de las cuales se
proyectaban distintas luces que se movian, cada lamina tenia una tematica diferente
dependiendo de su objetivo; su popularidad crecié tanto que en las Ultimas versiones

incrementaron la cantidad de juegos hasta llegar a los 2000. (Bernabé, 2019, p. 6)
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Nolan Bushnell, fue el primero en implementar una maquina de ocio fuera de una
universidad, es asi como crea la “Computer Space” que contenia un plagio del juego
“Spacewar!”, la cual fue colocada en diversos lugares de entretenimiento, pero no tuvo éxito
debido a su compleja forma de ser ejecutada. Con el tiempo, Bushnell no solo continué con
el plagio de juegos sino también de consolas, como en el caso de la Magnavox Odyssey, la
misma que consiguié distribuir en masa y que ya no necesitaba de las laminas que se
adherian a la pantalla del televisor debido a que cre6 un mecanismo para que se proyectara

una imagen elaborada del juego. (Bernabé, 2019, p. 7)

En 1976, se crea la consola Channel F, la cual fue pionera en el uso de cartuchos
intercambiables que contenian diversidad de juegos que podian ser cambiados a gusto del
jugador (podia ser conectada a un televisor o monitor), sin embargo, no tuvo mayor éxito en
el mercado, a diferencia del Atari 2600 que salié en 1977 y que fue un éxito comercial al
momento en el que fue lanzado; en esa misma época empezaron a variar los tipos de juegos
y pasaron de ser arcade (niveles cortos, sin historia, sencillos) a ser de tipo narrativo y de
aventura caracterizadas por varios niveles largos y complejos, el primer juego de este tipo fue
creado en 1976 por Will Crowther, llamado “Colossal Cave Adventure”, influenciado por la
literatura de fantasia y en 1979 se crea el primer juego de rol, por sus siglas en inglés “role-
playing game” (RPG), llamado “Akalabeth: World of Doom”, cuyo creador fue Richard Garriot.

(Mic6, 2019, pp. 8-10)

Desde 1983, hasta 1985, se da “la crisis de los videojuegos”, principalmente en
Estados Unidos y Canada, pero es gracias a Japon que vuelven a popularizarse, debido a la
entrada de Nintendo a occidente con la consola “Nintendo Entertainment System” (NES) que
gand rapidamente gran popularidad producto del reemplazo de los joysticks por palancas con
botones y de haber lanzado el primer juego que contaba con niveles que aumentaban su
dificultad hasta conseguir un objetivo final, a diferencia de los juegos anteriores cuyo Unico
objetivo era alcanzar una alta puntuacion, este juego innovador fue “Super Mario Bros”,

creado por Shigeru Miyamoto; de esta forma se volvié a crear interés por los videojuegos a



11

nivel mundial y aparecieron nuevas consolas como Mega Drive, Master System de Segay el

7800 De Atari, terminando asi la década de los 8bits. (Vazquez, 2019, pp. 12-13)

Ya para los afios 90, habia incrementado el nimero de jugadores, aparece el CD-
ROM vy se deja de lado el uso de cartuchos, siendo la consola PlayStation la primera en
dejarlos de lado, ademas se empiezan a desarrollar graficas mas elaboradas tipo 3D y se
presentan nuevos géneros de videojuegos que se vieron envueltos en distintas polémicas,
como la que se da en el afio 1993 con dos muy populares (Mortal kombat y Night Trap) que
fueron denunciados por Joseph Lieberman (senador del partido demdcrata de USA) por ser
muy violentos para los nifios, desde ese momento se cred la compafia Entertainment
Software Rating Board (ESRB), encargada de clasificar los videojuegos segln su nivel de
violencia, para poder controlar su uso en nifios y jovenes respectivamente, sin embargo, esto
no dio los resultados deseados, ya que los videojuegos con violencia empezaron a

normalizarse. (Vazquez, 2019, pp. 14-15)

En el afio 2000, sale a la venta la consola PlayStation 2, con nuevos accesorios como
puerto USB vy lector de DVD, ademas de la consola GameCube y GameBoy Advance; el
Nintendo DS fue otra consola muy popular y novedosa para la época ya que contaba con
pantalla tactil, micréfono, conexiéon Wi-Fi para jugar online, luego aparecieron otras mas

avanzadas como la Xbox One (Microsoft) y Play Station 4 (Sony). (Sanchez, 2015, p. 11)

En la actualidad las consolas que priman en el mercado son la Wii U y la Switch
(ambas de Nintendo), sin embargo, también se ha visto un incremento de los juegos de rol
multijugador masivo en linea, por su denominacion en inglés “massively multiplayer online
role-playing game” (MMORPG), entre personas de distintas edades, que van desde nifios
hasta adultos y para los que solo se necesitan ordenadores con internet y no consolas, por lo
gue, muchas personas les han dado preferencia gracias a su facil acceso, pudiendo
descargarlos en el ordenador o dirigirse a cybers para hacer uso de ellos sin tener que invertir

en una consola; adicional a esto, la caracteristica que les da mayor popularidad que las
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consolas es el poder competir o interactuar con personas en tiempo real. (Sanchez, 2015, p.

12)

1.4. Uso problematico de los videojuegos

El uso problematico, ya sea relacionado a sustancias o artefactos, es un patron
desadaptativo que presenta consecuencias negativas para la salud y el entorno social del
individuo, sin que llegue a existir un diagnostico de abuso o dependencia, presenta
caracteristicas como: incumplimiento en el trabajo, escuela o casa, participacién en
actividades de riesgo, uso continuo y recurrente a pesar de los problemas sociales e
interpersonales constantes producto del uso problematico; a su vez, se diferencia de la
dependencia en que ésta se relaciona al aspecto clinico en la que el individuo presenta una
necesidad tanto fisica como psiquica del factor que produce una determinada adiccién. (Barra

y Diazconti, 2015, pp. 4-7)

Los videojuegos pueden ser perjudiciales dependiendo de su uso, es asi como se
vuelven problematicos cuando aparecen factores, tanto a nivel social como individual, que
empiezan a afectar la vida del individuo; sin embargo, se debe tener en cuenta que existen
algunos videojuegos potencialmente mas adictivos que otros, tal es el caso de los MMORPG
gue requieren de internet y un ordenador, en los que se crea un entorno social que provoca
una mayor interaccion y duracién del juego (en horas y dias), esto no pasa con los juegos de

consolas, que después de varios niveles llegan a su fin. (Gonzéalez et al., 2017, p. 181)

En 1983, se da la primera referencia a “adiccién a videojuegos”, al observar los
sintomas presentados por individuos que tenian afecciones en su vida social y personal
debido al uso repetido y constante de videojuegos, ademés se encontraron sintomas fisicos
como temblores, si se los dejaba por un periodo de tiempo, todos estos sintomas guardaban
relacion con lo que ya se conocia en esa época sobre la adiccidn a sustancias; es asi como
surge un mayor interés por esta conducta y en los 90s se empiezan a utilizar escalas breves

autoinformadas basadas en los criterios del DSM-IIl para evaluarla; para el 2000 ya se
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contaba con diversos estudios sobre la adiccidén a videojuegos, lo cual se facilité debido al

alto nimero de jugadores que ya existian hasta la fecha. (Aguado, 2018, p. 7)

Durante el siglo XXI, el uso problematico de los dispositivos de pantalla ha cobrado
mayor fuerza, especialmente entre los jovenes y adultos jovenes, esto se debe a que, a partir
de la adolescencia en adelante, ya no existen restricciones ni control para el uso de estas
tecnologias, por parte de los padres. (Gonzélez et al., 2018, p. 180) Por otro lado, la figura
del “gamer” se ha visto mas popularizada por el auge de los deportes electrénicos, en inglés
“Electronic Sports” (esport), que son competiciones de tipo MMPORG realizadas a nivel
internacional en donde participan jugadores profesionales de diversas partes del mundo que
practican una gran cantidad de horas, por lo que no se puede perder de vista este contexto
al momento de evaluar un caso en el que se sospeche de un uso problematico o adiccién.

(Aguado, 2018, p. 4)

A pesar de que aun no existe un consenso entre investigadores para categorizar el
videojuego problematico como una condicién clinica, hay evidencia que respalda una posible
categorizacion dentro de la adiccion no quimica -conductual- (interaccion humano-maquina
excesiva), al encontrarse un aumento de la actividad fisiolgica en ciertas areas del cerebro
gue se activan de igual manera en personas con problemas de adiccidén a sustancias, tales
como el l6bulo occipital izquierdo, el giro hipocampal, la corteza prefrontal dorsolateral, el
ndcleo accumbens, la corteza orbitofrontal derecha, el cortex del cingulo anterior bilateral, la
corteza frontal medial y el nucleo caudado, ademéas de cambios significativos en circuitos de
recompensa e irritabilidad y una elevada produccién de dopamina en el estriado ventral,

similar al que provocan los estimulantes anfetaminicos (Aguado, 2018, pp. 8-9)

1.4.1. Causas del uso problematico de los videojuegos

Para llegar a un uso problematico de los videojuegos, se combinan diversos aspectos
sociales, personales y familiares; la falta de interés en otras actividades provoca que el

individuo se encierre por horas para jugar, ya que no se ve atraido por otra actividad,
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olvidandose de sus obligaciones, de lo que le rodea y hasta de su propia salud. (Pérez, 2018,

p. 8)

Uno de los aspectos que mas se presentan en los jugadores problematicos, es el
déficit de autocontrol, el cual provoca que la persona sea menos propensa a controlar sus
impulsos y no cuente con la capacidad para regular sus acciones o decisiones, esto también
guarda relacion con la impulsividad y la baja competencia social que influye en el deseo de
jugar por varias horas, ya que al no verse capacitados para efectuar exitosamente relaciones
interpersonales, buscan una manera mas facil y segura de hacerlo a través de los juegos
online, en los que no necesitan tener enfrente fisicamente a la persona para entablar una
conversacion, consiguiendo el circulo de amistad que no pueden tener en la vida real, esto
les proporciona seguridad en si mismos; mientras que en el caso de las consolas, se sustituye
el fracaso de relacionarse con los demas, por la satisfaccion de conseguir completar con éxito

distintos niveles. (Pérez, 2018, p. 9)

La baja empatia, es otra causa relacionada al uso problematico, ya que al ser
personas poco interesadas en los demas, se encierran en el mundo del juego donde sienten
gue pueden encontrar satisfaccion lejos del contacto con los individuos que los rodean, a esto
se suma el bajo control parental o negligencia que existe muchas veces en los hogares y que
produce un sinnamero de problemas que afectan a los hijos que viven bajo el mismo techo,
tales como aislamiento, poco interés en sus responsabilidades, etc. (Pérez, 2018, pp. 10-11)
Los constantes conflictos dentro del entorno familiar y la escasa comunicacién entre los
miembros, hacen que los jovenes busquen en los videojuegos una salida a estos problemas
a través de su uso constante y repetitivo, obteniendo a cambio alivio y satisfaccion; como
consecuencia llegan a relacionar la paz con los videojuegos y el malestar con la vida real.

(Castellano, 2019, pp. 10-11)

La ansiedad y la baja autoestima también guardan relacion con el uso problematico
de los videojuegos; en el caso de la primera, los individuos invierten una gran cantidad de

horas al dia en esta actividad ludica para reducir los altos niveles de ansiedad (estado en el
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gue, comunmente, se dan comportamientos desadaptados) que presentan constantemente,
dado que se libera una gran cantidad de dopamina en un &rea del cerebro conocida como
“circuito de recompensa”, la cual es responsable de proporcionar las sensaciones de placer

que animaran al sujeto a repetir la accion. (Llerena, 2019, p. 32)

Segun Castellano y Llerena (2019), la baja autoestima en estas personas provoca que
no sientan valia de si mismas en la vida cotidiana, por ende, recurren a los videojuegos para
tener sensaciones de éxito al lograr atravesar distintos niveles y cumplir retos que van
aumentando su dificultad a medida que la historia avanza; este aumento de autoestima viene
de la mano especialmente con los juegos que se basan en estrategias, que implican prestigio
y la elaboracién de escenarios paralelos. (pp. 10, 11, 32). Otro factor es la personalidad
dependiente que predispone al individuo a adquirir cualquier habito problematico o adictivo,
ademas de influir en sus relaciones interpersonales; por otro lado, las frecuentes experiencias
de rechazo, también deben ser tomadas en cuenta ya que provocan inestabilidad emocional
en el sujeto y hacen que busque un refugio (en este caso en los videojuegos) para sentirse

mejor y alejarse de la realidad con frecuencia. (Llerena, 2019, pp. 32-33)

Finalmente, también podriamos nombrar entre las causas, ciertas caracteristicas de
los videojuegos que los hacen cada vez mas atractivos; la primera es el disefio de paisajes
llamativos, manejados en formato 3D e inclinados hacia el realismo que hacen que el
individuo se sienta mas interesado en jugarlo; en segundo lugar, se encuentran las
interacciones en los distintos niveles y con diversos personajes creados para el juego que
hacen més personalizada la experiencia, ademas de los diversos niveles de dificultad que
motivan al individuo a jugar por varias horas para conseguir la habilidad necesaria para
superarse y poder pasar al siguiente nivel; en tercer lugar, se encuentran los contenidos que
narran historias y tienen misiones que cumplir; en todos los casos se produce una sensacion
de dominio y libertad que favorece la autodeterminacion y refuerza las ganas de no dejar de

lado el juego. (Llerena, 2019, p. 34)
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1.4.2. Consecuencias del uso problemético de los videojuegos

El uso problemético de los videojuegos trae diversas consecuencias a nivel social y

personal, entre ellas encontramos:

- Deficiencia en las relaciones interpersonales: en el caso de los juegos online, se
muestra mayor interés por los amigos a través de la red y se priva del contacto con
amigos en la vida real; en el caso de las consolas se produce el aislamiento del
individuo ya que no existe la posibilidad de contacto con sujetos a través de internet.

- Falta de aseo personal: dejan de lavarse los dientes, no se bafian, no se cambian de
ropa durante varias semanas, etc.

- Problemas al dormir: se reducen las horas de suefio en la noche y se duerme durante
el dia.

- Alteraciones en las comidas: les preocupa el tiempo perdido por comer y por eso lo
hacen demasiado rapido o se aislan en su cuarto para comer mientras juegan;
también se puede dar el caso de que conserven comida chatarra en su recamara para
ingerirla mientras juegan, provocandoles obesidad o afecciones estomacales.

- Conducta sedentaria: se pierde el interés por actividades relacionadas con la actividad
fisica y pasan la mayor parte del tiempo sentados frente a una pantalla; con el tiempo
esto puede traer graves consecuencias a la salud como la obesidad debido a la
reduccion de gasto caldrico.

- Actitudes antisociales: roban para conseguir el dinero necesario para comprar juegos
nuevos o, en el caso de los juegos online, adquirir nuevas habilidades o accesorios
para el personaje y poder subir de nivel.

- Cambios de humor drasticos: pasan del buen humor a la irritabilidad en poco tiempo;
esta inestabilidad emocional afecta sus relaciones interpersonales y suelen tener rifias

con amigos y familiares.
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- Bajo rendimiento en los estudios: priorizan las horas dedicadas al juego, dejando de
lado las responsabilidades, no asisten a clases y si lo hacen, presentan problemas de
atencion y memoria. (Matali et &l., 2015, pp. 115-116)

- Consecuencias a nivel fisico: pueden darse casos de epilepsia, alucinaciones, dolor
de espalda, de cuello, de mufieca, presentar ampollas o callos y tensién muscular

frecuente. (Aguado, 2018, p. 17)

Segun Aguado (2018), la frecuente exposicién del sujeto a los videojuegos violentos,
lo vuelve mas insensible, promueve en ellos una conducta agresiva y sus pensamientos y
sentimientos recurrentes se relacionan con la violencia, es decir, que afecta a nivel cognitivo,
conductual y sentimental; las personas que tienen mas riesgo de presentar estas actitudes
frente a este tipo de videojuegos, son aquellas con bajos niveles de empatia y que ya han

presentado conductas agresivas con anterioridad. (p. 17)

Si el uso problematico de los videojuegos se da en la etapa de la adolescencia, esto
puede provocar que se retrase el proceso de maduracion en el individuo especialmente a
nivel social ya que deja como consecuencia relaciones afectivas muy débiles, haciendo que
el jugador no encuentre valor en ellas, ademas reduce sus habilidades para relacionarse y le
provoca estrés cada vez que lo intenta, haciéndolo sentir incapaz de forjar relaciones sélidas,
esto influye de manera negativa en su autoestima y hace que recurra nuevamente a los

videojuegos para sentirse mejor. (Chacén Cuberos et &l., 2017, p. 111)
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2. Adolescentes

2.1. Definiciones de la adolescencia

La palabra adolescencia proviene del verbo “adolecer” y del latin “adolescere” que
hace referencia a sufrir algin defecto, carencia o padecer alguna enfermedad, que en
castellano significa maduracion; esta etapa se caracteriza por estar llena de cambios
psicologicos, fisicos y sociales, cuyo inicio se da con la pubertad (cambios especificamente
organicos) y tiene por objetivo permitir que el individuo pase de la infancia a la edad adulta

para alcanzar la madurez. (Guemes et &l., 2017, p. 8)

Esta etapa culmina alrededor de los 20 afios, pero es importante tomar en cuenta que
no en todos los individuos se llega a la madurez a la misma edad, esto es subjetivo y
dependera de diversos factores, tanto genéticos como sociales, emocionales, biologicos y
psicolégicos, pudiendo afectar al autoestima y adaptacion de aquellos que presentan un
retraso en el desarrollo al compararse con sus pares; dentro de la adolescencia existen 3
etapas, como la adolescencia inicial que se da entre los 10 y 14 afios (cambios a nivel
bioldgico y psicoldgico), la adolescencia media entre los 15 y 17 afios (fuertes cambios de
estado de animo e importancia sobre como los ven los demas que afecta su autoconcepto) y
finalmente la adolescencia tardia que se da entre los 18 y 21 afios (se llevan a cabo conductas

de riesgo). (Guemes et al., 2017, p. 8)

La idea de adolescencia, se sitla desde muchos afios atras, inicialmente, en la época
griega algunos filésofos como Platén y Aristoteles hablaban en sus escritos sobre lo que era
la etapa de transicion entre la infancia y la edad adulta, la cual ain no era conocida como
adolescencia y era caracterizada por estar llena de turbulencias y pasiones; durante la Edad
Media deja de existir la idea de una etapa intermedia ya que se consideran a los nifios y
adultos como iguales, es a partir del siglo XVIII que se empieza a usar el término
“adolescencia” gracias a la influencia de un movimiento aleman denominado “sturm und drag”
y la catalogan como una etapa llena de emociones ambivalentes, pasiones desordenadas,

rebeldia, etc., pero aun no era estudiada con la seriedad que merecia; ya para la era de la
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industrializacién en el siglo XIX, los estudiosos empiezan a enfocarse en este término y a
especificar sus conceptos y caracteristicas; finalmente, en el siglo XX empiezan a aparecer
diversas denominaciones dadas por algunos autores de renombre de la época, pero sin duda,
la gue mas relevancia tuvo fue la dictada por Piaget en la que relacionaba los aspectos

genéticos y ambientales. (Bretén y Castro, 2017, pp. 99-100)

Esta etapa comprende de un estado de vulnerabilidad en el que se renuncia a la
identidad infantil para pasar a ver el mundo con los ojos de un adulto, se trae a la realidad el
hecho de ya no ser protegido por la familia para empezar a valerse por si mismo haciendo
uso de la entrante independencia, se construye una nueva identidad en la que prima la
preocupacion por lo que piensen los demas, buscando siempre su aprobacion; se vuelven
mas exigentes consigo mismos y entran en ansiedad al no sentir que cumplen con las
expectativas de lo que consideran que la sociedad quiere de ellos, esto los puede llevar al

estrés y depresion. (Vazquez, 2016, pp. 38-39)

Es untiempo en el que se pasa de la despreocupacién de la infancia a estar enfocados
en los constantes cambios, ademas empiezan a generar sentimientos de pertenencia e
identidad social; las redes de amigos fomentan el ajuste psicosocial y el desarrollo de
competencias Unicas que no son posibles de conseguir dentro del &mbito familiar y social, se
logran interiorizar las normas que la sociedad demanda y se conocen los roles que

desempefian en la misma, dandole este sentido de pertenencia. (Crespo et al., 2017, p. 125)

Considerando un punto de vista fenomenoldgico, se aprecia la adolescencia como
una crisis en la que se viven diversas emociones intensas y explosivas en donde predomina
el impulso més que el raciocinio, son comunes las sensaciones de fracaso, dramas, tristezas,
etc., que pueden traer consigo consecuencias médicas graves que se dan por el poco control
gue se tiene sobre las decisiones, pensamientos y emociones; son tipicos aspectos como la
anorexia, el bajo rendimiento académico, el suicidio, la depresion, la irritabilidad, embarazos
prematuros, la rebeldia frente a los padres, entre otros, que son consecuencia de intensos

cambios y la poca destreza para sobrellevarlos. (Zapata y Quintero, 2016, pp. 80-81)
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Viéndolo desde el aspecto sexual y usando los conceptos de Freud, Zapata y
Quinteros (2016) argumentan que es una etapa de descubrimiento en la que inicialmente se
da un proceso de desprendimiento de la autoridad de los padres, esto trae consigo una
sensacion de pérdida y al mismo tiempo de renovacion ya que poco a poco se va dejando de
lado al infante que se fue en el pasado junto con sus ideas, relaciones, cuerpo y psicologia
para renacer en el funcionamiento de un adulto; se empezara a sentir curiosidad por el mundo
sexual y reproductivo lo que provocara que el individuo se desenvuelva y tome decisiones en

torno a este aspecto por el que antes no se sentia atraido. (p. 81)

Es importante sefialar la diferencia que existe entre la pubertad y la adolescencia ya
gue ambos conceptos se relacionan, pero no son lo mismo; la primera dura alrededor de 4
afos y hace referencia a los cambios fisicos que preparan al individuo para la reproduccion
influenciados por las hormonas sexuales (testosterona, progesterona y estrégeno), aqui
podriamos mencionar, por ejemplo, a la menstruacién en las mujeres, de lo cual se hablara a
profundidad en los proximos capitulos, que remarca las diferencias sexuales con los hombres
gue presentan otros cambios en esta etapa; por otro lado, al hablar de adolescencia, nos
referimos a una etapa mas larga en la que se dan cambios a nivel psicolégico a raiz de los
cambios fisicos dados en la pubertad, aqui toman conciencia del cambio general que se
produce en ellos y se empiezan a adaptar a esta nueva imagen, habilidades, capacidades,

nuevo estilo de vida, etc. (Hernandez, 2016, pp. 21-22)

2.2. Desarrollo biol6égico de la adolescencia

Los cambios en la adolescencia inician con la pubertad, influidos por factores
endégenos (hormonas, emociones, genes, etc.) y exdgenos (alimentacion, clima, nivel
socioecondmico, etc.); las hormonas toman un papel muy importante dentro del proceso de
transformacién que pasa el adolescente, esto se da a partir de la interaccién del sistema
nervioso central con la hipdfisis, las gonadas, el hipotdlamo y las glandulas suprarrenales.

(Guemes et al., 2017, pp. 8-9)
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Los 6vulos y espermatozoides se desarrollan a partir de la maduracion de las células
germinales, lo cual se da gracias a la actuacién de la gonada que realiza su actividad
estimulada por la hormona luteinizante (LH) y la hormona estimuladora del foliculo (FSH),
estas son liberadas por las células gonadotropas que son inducidas por la hormona liberadora

de gonadotropina (GnRH), para efectuar su funcion. (Guemes et al., 2017, pp. 8-9)

La testosterona en el hombre y el estr6geno en la mujer presentan niveles altos
durante la pubertad y descienden al final de la vida; estas hormonas se encuentran en
distintas cantidades en ambos sexos y son las responsables de los caracteres sexuales
secundarios que se desarrollan a inicios de la adolescencia, ademas se encargan de otras
funciones como el incremento del interés sexual; en los hombres, los niveles de testosterona
se relacionan con el mantenimiento de los musculos y huesos, los bajos niveles aumentan la
masa grasa Yy la resistencia a la insulina; en la mujer, los estrégenos preparan al Gtero para
la reproduccién, mejora la funcion cardiovascular y distribuyen la grasa corporal dandole

forma al cuerpo de la mujer (caderas, pecho, etc.). (Sepulveda, 2016, pp. 20-21)

La alimentacién también influye en la pubertad, en las personas con obesidad se
presenta esta etapa de manera anticipada a diferencia de las personas con desnutricién;
dicho efecto es provocado por la informacién nutricional del organismo que llega al cerebro e
influye en el crecimiento, provocando su aceleracién o estancamiento dependiendo de la

ingesta alimenticia de cada individuo. (Glemes et al., 2017, p. 10)

El crecimiento se da de manera distinta en cada persona dependiendo de diversos
factores, pero se considera que, de manera general, existe un pico de crecimiento maximo
después del cual se da una desaceleracion del mismo, esto es entre los 12 y 13 afios en las
mujeres y entre los 14 y 15 afios en los hombres, y representa el 25% de la altura total que
se tendra en la etapa adulta; es importante mencionar que aquellos que ingresen a la
pubertad de manera anticipada tendrdn mayor estatura durante dicha etapa en comparacion

con aquellos que aun no incursionan en la misma, pero de igual forma, pueden frenar su
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desarrollo anticipadamente y con el tiempo tener menor estatura con relacion a sus pares que

se desarrollaron después. (Guemes et &l., 2017, p. 11)

La estatura definitiva se alcanza entre los 16-17 afios en las mujeres y en los hombres
se puede retrasar hasta los 21 afios, ademas, en los varones se ensanchan los hombros,
mientras que en las mujeres se produce un aumento de grasa, especialmente en
determinadas partes del cuerpo como en las caderas, en ambos sexos se da el aumento de
diversos érganos como el corazén, higado, pulmones, bazo y rifiones; las partes del cerebro
del adolescente relacionadas con la recompensa se desarrollan antes que las relacionadas
con el control de emociones y planificacion (corteza prefrontal), esto explica los riesgos que
suelen tomar durante esta etapa del desarrollo, que muchas veces terminan en graves
consecuencias, lo que nos da a entender que no se debe patologizar dichas actitudes.

(Guemes et &l., 2017, p. 11)

Durante el desarrollo del individuo se dan cambios en las caracteristicas sexuales
primarias y secundarias; las primarias son aquellas que se relacionan a la reproduccion, en
el caso de la mujer podemos mencionar la vagina, las trompas de falopio, el Utero, etc., y en
el hombre el pene, escroto, prostata, etc.; por otro lado, al referirnos a caracteristicas sexuales
secundarias, hacemos referencia a cambios fisiolégicos que denotan un desarrollo sexual
pero que no se relacionan directamente con los érganos reproductivos, como la textura de la

piel, vello facial, pubico, corporal, incremento de la musculatura, etc. (Alvarez, 2016, pp. 4-5)

En las mujeres se da el aumento de las glandulas mamarias (entre los 8-13 afios) y
empieza un crecimiento acelerado de la estatura, si dicho crecimiento se da antes de los 8
afos se considera una pubertad precoz y después de los 12 afios, tardia. La menarquia,
mejor conocida como primera menstruacion, aparece aproximadamente dos afios después
de la telarquia (crecimiento de mamas), aqui se produce un sangrado como resultado de la
activacion de los ovarios y representa el inicio de la fertilidad, a partir de esta etapa disminuye

el crecimiento de las adolescentes. (Glemes et al., 2017, p. 12)
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En los hombres la pubertad se da dos afios después que las mujeres, entre las
caracteristicas biolégicas, se produce el aumento del tamafio de los testiculos y el
enrojecimiento y rugosidad del escroto que empieza entre los 9-14 afos, se da el crecimiento
del pene y empieza a aparecer el vello pubico, ademés del cambio de voz y la espermarquia
(primera eyaculacion); si el desarrollo empieza antes de los 9 afios, se considera una

pubertad precoz y si se da después de los 14 afos es tardia. (Guemes et &l., 2017, p. 12)

2.3. Desarrollo social de la adolescencia

En la adolescencia se empieza a dar mayor importancia a las amistades, por ello se
valora mas el tiempo fuera de casa y la relacion con los padres se vuelve mas distante y fria,
lo que provoca que exista menor comunicacion en familia y como consecuencia aparezcan
conflictos relacionados con el tipo de vestimenta, los horarios de regreso a casa, las
amistades, etc.; la confianza que en la infancia se daba totalmente a los padres, pasa a manos
de los amigos haciendo de este circulo el que mas influencia tenga en la vida del adolescente.

(Zavala et al, 2017, p. 327)

Durante esta etapa se empieza a forjar el autoconcepto, que es la imagen que tiene
el individuo de si mismo en base a las experiencias que ha tenido con las personas que lo
rodean y a la evaluacion que hace de su propia conducta en relacion a sus decisiones,
aspecto fisico, pensamientos, etc. (Martinez y Gonzalez, 2017, p. 89) Se presenta un
pensamiento critico gracias al cual dejan de acatar normas de manera pasiva poniendo como
prioridad sus ideas, que muchas veces van en contra de los pensamientos de los demas,
ademds empieza a darse preferencia por relacionarse con el sexo opuesto y la necesidad de

aceptacion social. (Zavala, 2017, p. 327)

El adolescente busca constantemente su propia identidad, de la cual existen dos tipos:
la identidad social, que se forma a partir de los grupos a los que pertenece, se relaciona con
los estereotipos, la discriminacion, los prejuicios, etc.; y la identidad personal, que hace

referencia a las relaciones interpersonales en donde el individuo se crea una imagen de si
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mismo a partir de la relaciébn que tiene con los que lo rodean (pueden ser positivas o
negativas). En la actualidad, gracias a los avances de la tecnologia, las redes sociales se han
vuelto muy populares y hasta indispensables entre los adolescentes, haciéndolas parte
importante de su desarrollo social a través de una identidad prefabricada que se caracteriza
por tratar de mostrar al mundo digital sus gustos, preferencias, talentos, y un aspecto fisico
casi perfecto, en donde prima la necesidad de mostrarse lo mas positivos posibles ante los

demas. (Cantor et al., 2018, pp. 72-75)

Entre los 12 y 13 afos (etapa en la que inicia el pensamiento abstracto y el
pensamiento hipotético-deductivo) es cuando se dan los inicios en el uso del internet y las
redes sociales, medios en los que comparten aspectos personales con sus iguales a través
de las plataformas digitales con el objetivo de saciar sus ganas de socializar para reafirmar
su identidad; a pesar de que aln no estan en edad para acceder a ciertas paginas de internet,
ya encuentran maneras alternas de poder ingresar a ellas, considerando que ya comprenden

aspectos mas complejos de la web. (Prats, 2018, p. 115)

A los 14 y 15 afios empiezan a pasar mas tiempo en las redes sociales, ya no se
dedican a saciar su curiosidad investigando lo que hay dentro del internet, sino que invierten
todo el tiempo en socializar con los demas, lo cual se vuelve una actividad que les produce
gran satisfaccion, apareciendo episodios de ansiedad cuando son alejados de ellas, durante
estos afos sienten la necesidad de relacionarse con sus iguales y la independencia empieza
a cobrar gran importancia dentro de la vida del individuo; finalmente, entre los 16 y 18 afios
se da un mayor desarrollo psico-emocional, dejan de lado la inocencia y tienen mas
conciencia sobre las consecuencias de sus actos, por ese motivo son mas precavidos con la
informacion que publican en redes, ademas, aprenden de los errores propios cometidos en

el pasado y de las experiencias de los demés. (Prats, 2018, p. 115)

Las amistades se vuelven el centro en la vida del adolescente, le permiten poner en
practica sus habilidades sociales y a forjar su identidad; al considerar que no tienen buenas

relaciones de amistad, se siente desvalorizados y esto afecta gravemente a su autoestima,
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estas relaciones se van forjando cada vez mas con el paso del tiempo y se hacen mucho mas
intimas, es aqui donde surge la idea del mejor amigo/a lo cual se relaciona mas con las
mujeres, quienes presentan mayores habilidades sociales en comparacion con los hombres.

(Ibarra'y Jacobo, 2017, pp. 14-15)

Las habilidades sociales son estrategias Utiles para la interaccion con los demas que
optimizan la relaciones que tiene el individuo en su diario vivir, lo cual le permite expresar sus
sentimientos, pensamientos, deseos y opiniones en el momento y lugar adecuado, sin
provocar disputas o problemas, propiciando siempre un ambiente de comprension y armonia.
(Sanchez y Lazaro, 2017, p.123) Los individuos que carecen de estas habilidades tienen
diversos problemas en sus relaciones; un ejemplo en particular es el bullying que, de acuerdo
con resultados arrojados en estudios, es la victima quien presenta niveles bajos en habilidad
social, mientras que el agresor, bajas habilidades emocionales ya que no controla sus
actitudes frente a los demas, sin embargo, también hay agresores que suelen ser muy

populares y habiles para la manipulacién. (Romera et al., 2016, p. 72)

Durante la adolescencia existen distintos tipos de motivaciébn que impulsan a la
persona a realizar determinadas acciones para llegar a una meta, estas son: la motivacion de
desarrollo, la motivacion de demostracion social (popularidad) y la motivacién de evitacion;
con respecto a la primera, el adolescente busca crecer y desarrollarse a nivel social, siendo
mas eficaz en la manera de relacionarse con los demas, lo cual provoca gran aceptacion
entre sus compafieros; por otro lado, en la motivacién de demostracion social, los sujetos son
movidos por las ganas de ser populares, buscan aparentar tener éxito, estatus, etc., sin
importar la empatia que muestren hacia los demds, esto se ha visto relacionado con el
desarrollo de conductas agresivas; finalmente, en la meta de evitacion el adolescente le teme
a las evaluaciones negativas de los demés y busca alejarse, lo cual genera rechazo en sus
compafiero, estos individuos suelen ser potenciales victimas de bullying. (Romera, 2016, p.

72)
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Formar parte de una comunidad desarrolla en el adolescente un sentido de
pertenencia, participacion e implicacion, lo cual le ayuda a enfrentar los efectos negativos
producidos por el estrés y evita que se produzcan conductas violentas y delictivas; sentirse
parte de una comunidad se relaciona con el ajuste psicosocial y contribuye a desarrollar en
el individuo un buen autoconcepto, mejora la autoestima, hace posible que aparezcan las
competencias adecuadas y en general le da una sensacién de bienestar y de valia, también
se ponen en practica sus habilidades sociales, ya que es comdn que conozca personas
nuevas constantemente, lo que le ayuda a incrementar su circulo social y esto, a su vez,

contribuye a que tenga una mejor percepcién de si mismo. (Crespo et al., 2017, p. 126)

Por otro lado, durante la adolescencia también se empieza a dar la atraccion sexual y
el interés por formar vinculos romanticos, el tener éxito en las relaciones sentimentales se
vuelve indispensables para desarrollar las competencias sociales, lo cual se vera vinculado a
un alta o baja autoestima, se busca satisfacer las necesidades de afecto, contacto fisico,
compafiia'y compromiso en pareja. La etapa del noviazgo se caracteriza por ser muy intensa,
pasional y eufdrica, esto guarda relacion con el hecho de que los adolescentes presentan
menor desarrollo prefrontal que evita que controlen con éxito ciertas emociones y
pensamientos, por ello muchos suelen entrar en depresién y hasta incluso cometer suicidio
si no han logrado conseguir estar con alguna pareja en particular. (Morales y Diaz, 2016, p.

22)

2.4. Desarrollo psicoldgico de la adolescencia

La adolescencia es un periodo de turbulencia y estrés, en el que los jévenes sienten
poco control sobre los cambios que empiezan a sufrir y a los que se deben adaptar, se dan
muchos conflictos con los padres y con ellos mismos, consecuencia de esto se pueden dar
problemas como: depresién, ansiedad, baja autoestima, problemas alimenticios, conducta
delictiva, consumo de sustancias, encuentros sexuales de riesgo, etc.; al final de la
adolescencia se desarrolla la corteza prefrontal que influye en las funciones cognitivas,

dandole al individuo un mayor control sobre las emociones y conductas, por el contrario, al
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iniciar esta etapa aun no se presenta dicho desarrollo y, por ende, se prioriza la busqueda de
sensaciones y experiencias nuevas sin tomar en cuenta el riesgo, tampoco cuentan con la
capacidad para hacer planes a futuro o inhibir conductas inapropiadas, sus acciones giran en
torno a la busqueda de placer y la recompensa ya que se activa el sistema mesolimbico.

(Viejo y Ortega, 2015, pp. 110-111)

Por otro lado, los riesgos que se toman durante etapa también pueden resultar
positivos, ya que vivir nuevas experiencias ayuda al desarrollo de la identidad y a crecer en
sabiduria al momento de superar muchos retos, favoreciendo la autoestima y autoconcepto;
al final de la adolescencia, ya con mayores conexiones entre el area prefrontal y otras
estructuras limbicas, el individuo deja de lado la impulsividad y sus cogniciones se vuelven
mas complejas, haciendo que se vuelva mas precavido en sus decisiones, lo que le permitira

llevar una vida mas asertiva. (Viejo y Ortega, 2015, p. 112)

Las habilidades emocionales, derivadas del concepto de inteligencia emocional, son
de gran importancia durante esta etapa ya que ayudan a tomar conciencia de las emociones
y a regularlas cuando sea necesario, evita que el joven se deje llevar por determinados
comentarios 0 comportamientos, ayudando a que la autoestima no se vea afectada, esto
provoca que el adolescente tenga un 6ptimo desarrollo psicolégico y aprenda a enfrentar las
dificultades de la mejor manera; es importante mencionar que, en relacién a ambos sexos, la
mujer es quien logra de mejor manera captar y comprender las emociones de los demas en

comparacion con los hombres. (Schoeps et &l., 2019, pp. 51-52)

Por otro lado, tenemos a la autoestima, tema de gran relevancia durante la
adolescencia, entendida como lo que piensa un individuo acerca de su propio valor, y que se
suele tornar muy fragil a raiz de los diversos cambios psicosociales que se dan en el individuo;
los altos niveles ayudan a que el adolescente afronte con éxito situaciones estresantes y, por
el contrario, los bajos desarrollan problemas mentales y emocionales, siendo las mujeres las
mas vulnerables, ya que los hombres suelen presentar mayores niveles de autoestima.

(Schoeps et al., 2019, p. 52)
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El egocentrismo también es propio de esta etapa, Piaget lo definia como una falta de
diferenciacién entre la realidad del individuo (interior) y lo que lo rodea (exterior), por lo que
ambos eran sentidos como uno solo; en el egocentrismo intelectual el adolescente no se logra
poner en el lugar de los demas y no ve al mundo desde otra perspectiva que no sea la suya,
generando poca empatia hacia otras formas de pensar; desde el inicio de la adolescencia se
empieza a tener un pensamiento abstracto, a desarrollar las propias creencias, gustos e
inclinaciones, indagan en temas que anteriormente no comprendian y no les daban
importancia, es asi como plantean sus propias creencias religiosas y politicas, que al
mezclarse con el egocentrismo, llegan a considerarlas como verdades absoluta y no aceptan
opiniones que las contradigan, pero, a medida que avanza el tiempo, el individuo empieza a
considerar las opiniones de los demas y se descentraliza poco a poco, abriéndose mas al

didlogo y haciendo posible el cambio de sus ideas. (Carretero et al., 2016, pp. 11-12)

En la primera etapa de la adolescencia, los cambios fisicos que empieza a vivir el
joven le generan inseguridad, ademas siente curiosidad por conocer mas a fondo su nueva
fisionomia y se compara constantemente con sus amigos que lo rodean sintiendo bienestar
o malestar dependiendo del resultado de esta comparacion; en la adolescencia intermedia,
son mas conscientes de estos cambios y empiezan a aceptarlos, en vista de que la influencia
social se vuelve fuerte, empiezan a sentir presion por efectuar cambios en su aspecto para
verse mejor, hasta llegar a sufrir problemas de salud como la anorexia o bulimia; en la
adolescencia tardia ya se ha completado el desarrollo del individuo y se empiezan a aceptar
aquellas caracteristicas que antes no eran toleradas, excepto si se trata de alguna anomalia.

(Imaz et al., 2017, p. 239)

Al inicio de la adolescencia se aspira a cumplir metas idealistas, en donde no se toman
en cuenta las limitaciones, la conducta es impulsiva y arriesgada, por lo que tiende a inclinarse
hacia la rebeldia ante la autoridad, se da una mayor introspeccién, se busca la intimidad con
mas frecuencia, tratan de comprender sus propios sentimientos y exponerlos ante los demas;

durante la adolescencia media hay un notable desarrollo en la creatividad y un aumento del
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intelecto, ademas se vuelven mas empaticos y empiezan a comprender los sentimientos de
quienes los rodean, las metas idealistas son replanteadas al tomar en cuenta sus limitaciones,
lo que puede provocarles depresion y afectar su autoestima; en la adolescencia tardia se
desarrolla el pensamiento abstracto y se da gran importancia al futuro por lo que se toman
con seriedad las nuevas metas a cumplir, que suelen ser aspiraciones realistas, se controla
de mejor manera la impulsividad al tener un pensamiento mas critico y analitico, por ende,

también resuelven los problemas de manera asertiva. (Imaz et al., 2017, p. 240)

Existen factores psicoldgicos relacionados al desarrollo sexual que no siempre son
compatibles entre si, es decir, que una persona con caracteristicas que la identifiquen como
hombre o mujer no se percibe a si misma como tal, esto influira en sus futuras relaciones
sentimentales, autoconcepto, autoestima y personalidad; a este concepto que se tiene de uno
mismo como ser sexual se lo denomina identidad de género, también conocida como “sexo
psicoldgico”, que en ciertos casos es independiente del sexo con el que se nacio, esta
percepcion empieza forjarse a con mas intensidad a inicios de la adolescencia, mientras que

en la adolescencia tardia ya se consolida totalmente. (Moscoso, 2017, p. 46)

Los diversos cambios psicoldgicos que se dan a lo largo de la vida, iniciando desde la
infancia, permiten que el sujeto adquiera un concepto cada vez mas sélido de si mismo,
aprende a enfrentar con mejores estrategias los eventos desalentadores, estresantes o
excesivamente emocionantes; fomenta el desarrollo de pensamiento I6gico, por lo que
empezaran a ver el mundo de forma distinta; sin embargo, también se veran envueltos en

constantes busquedas de placer incondicional.



30

3. Estrés

3.1. Conceptos de estrés

El estrés es una respuesta natural, tanto fisica como psicol6gica, ante una amenaza
gue se da en 3 fases: de alarma (activado por un estimulo, para lograr que el individuo
responda de una manera Optima y vuelva a la normalidad), de resistencia (para adaptarse) y
de agotamiento (cuando se satura el proceso de adaptacion, lo cual puede llevar a problemas
médicos); estas respuestas pueden variar, existen las que se dan durante un periodo corto
de tiempo Unicamente al momento en el que se presenta el estresor, y las que se producen
con mayor anticipacion desde antes que se presente el estimulo estresante, siendo estas

Gltimas las que traen mayores problemas de salud. (Castillo, 2015, p. 9)

A continuacion, se detallan distintos tipos de estresores:

e Estresores agudos: Relacionados con la percepcién de contar con poco tiempo. Por
ejemplo: tener un tiempo limitado para entregar una tarea.

e Estresores crénicos: Se dan por un conjunto de factores estresantes que fueron
aumentando con el tiempo. Por ejemplo: el trabajo

e Estresores crénicos intermitentes: Son aquellos que surgen constantemente en
ciertas ocasiones puntuales dependiendo de una situacién determinada. Por ejemplo:
al no contar con un espacio adecuado para una persona con discapacidad.

e Acontecimientos estresantes: Son aquellos que se dan de manera prolongada en
el tiempo a consecuencia de un determinado acontecimiento. Por ejemplo: Una

persona que padece de cancer. (Marredo, 2015, p. 29)

Las causas del estrés pueden ser de dos tipos, externas cuando se altera el estilo de
vida que rodea al individuo (familia, trabajo, educacion, etc.) y lo obligan a modificarlo; e
internas que estan relacionadas al estilo de afrontamiento que presenta el sujeto y su manera
de percibir los problemas o eventos de la vida cotidiana, aqui interviene el tipo de

personalidad, las ideas preconcebidas, las ideologias, etc. (Pablo et al., 2016, p. 11)
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Es importante tomar en cuenta que no todo estrés es negativo, ya que hasta cierto
nivel contribuye a que se dé un mayor desempefio del individuo en distintas actividades; esto
cambia cuando el sujeto percibe que tiene poco control frente a una determinada situacion,
lo que provoca que experimente estrés a través de pensamientos irracionales y negativos que
provocan la disminucion de su rendimiento, también se puede ver comprometida su salud si

estos episodios son constantes y prolongados en el tiempo. (Quito et al., 2017, p. 257)

El estrés (estrés positivo) es un proceso de activacion natural y necesario, que prepara
al organismo para responder ante cualquier amenaza sin producir efectos adversos a nivel
fisico ni psicolégico; se caracteriza por estimular la creatividad, ayudar al 6ptimo desempefio,
mejorar las habilidades para lograr metas y, en general, para adaptarse adecuadamente a
diversas circunstancias. Por otro lado, el distrés (estrés negativo) puede producir una
respuesta excesiva a determinados estresores provocando desequilibrio a nivel fisico o
psicolégico, esto hace que el individuo recurra al autocontrol para optimizar los efectos
adversos, dando como resultado situaciones poco agradables como fatiga, cansancio,
desgaste psicoldgico, falta de atencién, desequilibrio emocional, respuestas poco
adaptativas, problemas a nivel fisico, poca capacidad para desenvolverse, bajo desempefio,

trastornos mentales y fracaso en las actividades. (Iniesta et al., 2016, pp. 10-11)

El estrés psicologico es producto de apreciaciones subjetivas que realiza el individuo
a partir de sus creencias, valores, interpretaciones, tipo de personalidad, que se dan a
consecuencia de sus experiencias y relaciones con los demas; segun los recursos de
afrontamiento se podra determinar de qué manera afectara el estrés en una persona, ya que
aquellos que tienen mayores recursos podrdn hacer valoraciones menos graves 0
desbordantes de los eventos. Los afrontamientos pueden ser dirigidos al problema o a la
emocion, el primero busca reducir la amenaza enfocadndose en modificar la situacion causante
del malestar, mientras que el segundo modifica la emocién para hacerla mas adaptativa y de
esta manera poder enfrentar efectivamente el problema; la ejecucibn de ambas

simultdneamente produce resultados positivos en el individuo. (Garcia et &l., 2016, pp. 24-25)
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3.2. Modelos explicativos del estrés

3.2.1. Modelos basados en larespuesta

A lo largo de los afios han existido diversos autores que han sabido explicar el estrés
desde distintas perspectivas. A nivel psicoldgico, las teorias que tratan de explicar el estrés

se agrupan en las siguientes categorias:

3.2.2. Modelos basados en el estimulo

Dentro de este modelo se explica al estrés como una respuesta del organismo que
implica la participacién del eje hipotalamico-hipofisiario-suprarrenal y el sistema nervioso
autonomo; al momento en el que el cuerpo permanece en estado de tension, ya sea en
situaciones agradables o desagradables, se produce el “sindrome de adaptacion general”, el

cual se divide en tres fases: (Cardozo, 2016, p. 82)

- Fasedealarma: Se da al momento de estar frente al estresor, el organismo reacciona
a manera de defensa secretando la hormona adrenalina lo cual produce respuestas
fisiolégicas como respiracion alterada, aceleracion del ritmo cardiaco, alta presion
arterial y ansiedad, esto prepara al individuo para enfrentarse o huir.

- Fase de adaptacidon: Cuando los estimulos persisten en el tiempo, la activacion del
cuerpo es elevada y si logra adaptarse correctamente al estresor, aqui finaliza el
proceso, pero en caso de no conseguir un estilo de afrontamiento adecuado y fracasa
en la adaptacion al estresor, se da la siguiente etapa.

- Fase de agotamiento: Esta se produce cuando el organismo pasa por un estado de
tensién severo a consecuencia de un largo periodo de exposicion a determinados
estresores a los cuales no se pudo adaptar en la etapa anterior, esto da como
resultado alteraciones a nivel fisico y psicologico que afectan su normal
desenvolvimiento y agota sus recursos de afrontamiento; esta fase se relaciona con

el estrés cronico. (Quito et &l., 2017, pp. 259-260)
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3.2.3. Modelos basados en la interacciéon individuo — ambiente

A diferencia del modelo anterior en el que se consideraba al estrés nicamente como
una respuesta fisioldgica, dentro de este modelo se lo estudia a manera de estimulo y se
enfoca principalmente en el contexto que rodea al individuo, otorgandole importancia al
argumentar que es el responsable de que se produzcan los eventos que son categorizados
como estresantes; para que se dé la activacion del organismo, el sujeto debe interpretar los
estimulos que se le presentan como amenazantes capaces de alterar el transcurso normal
de su vida y provocar un cambio en su comportamiento, se considera que las valoraciones
realizadas a los distintos acontecimientos son de total dependencia del individuo, es decir que
en general son apreciaciones subjetivas que reactivaran de manera distinta cada organismo,
por ende, la intensidad que se produzca ante cualquier estimulo seré influida por
caracteristicas del sujeto como, por ejemplo, su tipo de personalidad. (Cardozo, 2016, pp. 82-

83)

Dentro de este modelo (el mas aceptado en relacion a los anteriores) se da una
perspectiva integradora en donde se indica que el estrés no se da Unicamente como una
respuesta o un estimulo, sino que se produce a través de la interacciéon del individuo con su
entorno, es decir que se toman en cuenta al mismo tiempo los estimulos que provocan la
reaccion, las respuestas que se producen y demas procesos que intervienen; los procesos
cognitivos, al momento de evaluar los eventos, son de gran importancia dentro de este
modelo y se considera que la intervencion del sujeto es activa tanto en su respuesta al estrés

como en la interpretacion que hace de su entorno. (Cardozo, 2016, pp. 82-83)

Existen dos tipos de evaluaciones que realiza el individuo:

- Primaria: Evalta el potencial de amenaza del estimulo, el resultado dependera de
variables individuales como la autoestima, experiencias del pasado, personalidad,
etc., y de variables situacionales como intensidad del estresor, el control que se tenga

sobre este, la falta de precisién con que se presenta el estimulo, etc.
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- Secundaria: Se centra en identificar los recursos de afrontamiento con los que se
cuenta para poder hacer frente a los estimulos amenazantes y asi poder reducir su

efecto aversivo. (Segura y Pérez, 2016, p. 109)

3.2.4. Enfoques contemporaneos

A partir de los afios 70, se da el auge de las teorias en las que se habla de la relacién
del individuo y su entorno, se otorga mas importancia a aspectos como la percepcion,
cogniciébn y emocion, que van de la mano con las caracteristicas individuales de cada
persona, ademas se empieza a tomar en cuenta el tipo de afrontamiento que se utiliza ante
el estrés. Uno de los enfoques mas importantes se detalla a continuacion: (Marredo, 2015, p.

37)

e Enfoque transaccional

Dentro de este enfoque se evalla la relacion del individuo con su entorno, dandole
mayor importancia al primero y sus procesos cognitivos para dar respuesta y afrontar el
estrés; en la evaluacion que el sujeto hace de su entorno se toman en consideracion aspectos
mentales y emocionales, ademas de su papel activo dentro de dicho proceso para que se den
las respectivas respuestas que, a su vez, guardan relacibn con sus caracteristicas

individuales. (Marredo, 2015, p. 38)

3.3. Conceptos de estrés

La adolescencia es conocida por presentarse como una etapa en la que predominan
las tensiones, tormentos, cambios y confusion en el individuo, se dan demandas y conflictos
pero al mismo tiempo oportunidades para crecer, desarrollarse y poder conseguir estabilidad
en la etapa adulta, es por esto que, en comparacién con otros periodos vitales, la
adolescencia se convierte en una etapa susceptible de padecer diversos episodios de estrés
y tension que pueden provocar conductas desadaptativas como el consumo de drogas, actos
delictivos, violencia, etc.; se vuelven comunes tres situaciones: en la adolescencia temprana

predominan los problemas con los padres, en la adolescencia media se dan con mas
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constancia las alteraciones del estado de &nimo y en la adolescencia tardia predominan las
conductas de riesgo como las anteriormente mencionadas; este proceso no solo afecta a los
adolescentes sino también a los que los rodean en especial a su familia la cual se debe
adaptar a nuevas interacciones y reglas que le permitan tener una mejor relacion con los

jévenes. (Musitu y Callejas, 2017, pp. 11-12)

En la etapa escolar dentro de la adolescencia, surgen diversas circunstancias
estresantes en las que el joven debe utilizar sus capacidades para hacer frente a ellas y lograr
adaptarse, tales como el exceso de trabajo, tareas, responsabilidades, la competitividad, el
sentirse incapaces, presion de los padres, expectativas muy altas, sentirse aceptado por un
grupo, las peleas entre amigos, el cansancio mental, son motivos que pueden desencadenar
estrés escolar, ademas de un bajo rendimiento en su desempefio diario; a nivel fisico el estrés
provoca tension muscular y poca capacidad para relajarse, mientras que, a nivel psicolégico,
da como resultado episodios de irritabilidad, problemas de atencién y poca capacidad para
ordenar ideas, ya sea al escribir o hablar, sin embargo, existen medidas que pueden disminuir
estos efectos, como la actividad fisica que ha resultado ser efectiva para reducir los niveles

de estrés y, ademas, contribuye a desarrollar la autodisciplina. (Martinez, 2016, pp. 2-8)

El estrés es un factor que puede desencadenar una mala alimentacion especialmente
durante la adolescencia ya que es una etapa en la que se tiene poco control sobre las
acciones y un escaso andlisis de las consecuencias, provocando una actitud compulsiva
frente a la alimentacion, entre los problemas mas comunes se encuentran la obesidad, bulimia
y anorexia; en lo que respecta a la obesidad, esta se produce por un excesivo consumo de
calorias que, en ciertas ocasiones, se da con el objetivo de reducir una sensacion de tension
producto del estrés, el cual va de la mano con la produccion de grandes cantidades de
hormona cortisol que esta implicada en distintos procesos bioldégicos como la acumulacion de
la grasa corporal y el incremento del azlcar en la sangre, los adolescentes obesos suelen
presentar ansiedad, depresion, estrés, insatisfaccion con la imagen, baja autoestima,

irritabilidad, etc.; dada esta relacion, se ha considerado desarrollar programas de
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afrontamiento al estrés para mejorar la salud de personas con obesidad. (Pompa y Meza,

2017, p. 2)

Por su parte, tanto la bulimia como la anorexia son trastornos alimenticios mas
habituales en mujeres y presentan los siguientes factores de riesgo: edad joven
(especialmente durante la etapa escolar dentro de la adolescencia), presién social, factores
familiares como la mala comunicacion y los constantes comentarios sobre el peso,
insatisfaccion con el cuerpo, personalidad perfeccionista y la influencia de los eventos
estresantes de la vida (como cambiarse de casa o de colegio), especialmente si a esto se le
afade el estrés a causa de la presion por agradar a los que los demas, muy comun entre las

personas que padecen estos trastorno. (Estibariz et al., 2018, pp. 238-240)

El aumento de estresores durante la adolescencia provoca que se den muchos casos
de depresion en los jovenes, producto de las escasas estrategias de afrontamiento que
poseen; existen dos teorias sobre este tema: la primera explica que el estrés y la depresion
tienen una relacion unidireccional en que la persona es un agente pasivo que recibe los
estresores del ambiente y esto le provoca un malestar emocional que se convierte
posteriormente en depresion, por otro lado, esta la teoria de que la relacién entre estrés y
depresién es bidireccional y reciproca, es decir que son los individuos con depresion quienes
contribuyen de manera activa a que se desarrolle su propio estrés. (Espina y Calvete, 2017,

pp. 21-22)

En comparacion a los adultos, los adolescentes tienen menores estrategias de
afrontamiento a los altos niveles de estrés, las mismas que se iran desarrollando con el tiempo
y son de gran importancia para evitar que se produzcan psicopatologias al llegar a la edad
adulta. (Iglesia y Solano, 2018, p. 78) Cuando no desarrollan una capacidad éptima de
afrontamiento pueden reaccionar de manera negativa con sus familiares, amigos, ellos
mismos y la sociedad en general, pero si se da lo contrario logran obtener estrategias
adaptativas para convertirse en futuros adultos capaces de enfrentar de manera adecuada

los problemas. (Urbano, 2019, pp. 14-15)
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Durante la adolescencia se da el “déficit de reforzamiento” que consiste en que al
joven ya no le resultan interesantes o atractivas las actividades que realizaba en la infancia
y, por ende, busca nuevos estimulos agradables en otras actividades para volver a sentir
satisfaccién, estas suelen ser de riesgo y pueden poner en peligro su integridad, para esto,
existe un mecanismo de defensa que es natural y adaptativo, en el que las respuestas
endocrinas v fisiologicas del estrés se incrementan para proteger de manera mas eficaz y
rapida al individuo, sin embargo, dicho proceso puede resultar desadaptativo cuando el
individuo responde constantemente con estrés ante situaciones que no lo ameritan o que no
representan un verdadero peligro, provocandole efectos negativos a nivel psicolégico que a
su vez pueden desencadenar otros problemas como elevados niveles de ansiedad, baja

autoestima y depresion. (Bermudez, 2017, p. 38)

A nivel neurolégico, esta etapa representa un periodo Unico en el que existe una
considerable reorganizacién y crecimiento de muchas estructuras cerebrales, incluido el
hipocampo, ademas, se presenta una alteracion del eje hipotalamico-hipofisiario-suprarrenal
y se da una respuesta inflamatoria al estrés el cual, a su vez, que puede producir cambios
perjudiciales en el hipocampo que podrian durar hasta la edad adulta; existe la probabilidad
de que los cambios inducidos por el estrés en la neurogénesis del hipocampo conduzcan a
déficits duraderos en la funcion cognitiva, especialmente en tareas espaciales y relacionadas
al contexto. El inicio puberal de las hormonas del eje hipotalamico-hipofisiario-suprarrenal
conduce a la aparicién de diferencias de sexo en la respuesta a las alteraciones inducidas
por el estrés en la neurogénesis del hipocampo y la cognicidn, lo cual indica que las mujeres

son mas vulnerables al estrés. (Hueston et &l., 2017, p. 11)
3.4. Estrés y adicciones

La adiccion es un estado clinico cronico o enfermedad cerebral que afecta tanto fisica
como psicolégicamente y se da como resultado de la dependencia a una sustancia sobre la
gue el individuo pierde el control al buscar consumirla compulsivamente sin poder detenerse

(a pesar de conocer los riesgos para la salud que esto conlleva), produciendo intensos
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episodios de ansiedad, malestar fisico, estrés e irritabilidad, al momento en que es alejado de
ella, esto produce lo que se conoce como “sindrome de abstinencia”; con el paso del tiempo,
las dosis usadas dejan de tener el mismo efecto placentero (adaptacion) que tenian al inicio
y esto provoca que el individuo aumente la cantidad consumida para lograr el resultado

deseado, estado conocido como “tolerancia”. (Hernandez, 2016, p. 4)

No se ha encontrado un patrén comun de personalidad entre las personas que tienen
conductas adictivas, pero si en lo que respecta a ciertas caracteristicas, como por ejemplo:
estrés constante, baja autoestima, insatisfaccion con la vida, impulsividad, busqueda de
gratificacion inmediata, poca capacidad social, depresion y ansiedad; los individuos con altos
niveles de inteligencia emocional suelen ser menos propensos a caer en conductas adictivas,
debido al mejor manejo de sus emociones lo cual les permite enfrentar situaciones que
desencadenan altos niveles de estrés, a través de proceso de identificaciébn, comprension y

regulacion frente a sus propias emociones y la de los demés. (Hernandez, 2016, pp. 4, 6, 11)

Existe una relacién significativa entre los eventos estresantes por los que ha pasado
el individuo a lo largo de su vida y el desarrollo de la adiccion en la que el estrés se presenta
como un factor de riesgo que predispone al sujeto a desarrollar conductas adictivas, esto se
debe a que el individuo intenta evadir o reducir dicho estado de malestar emocional, mediante
el consumo de alguna sustancia y asi poder sentirse relajado e incrementar su estado de
animo. (Ramirez, 2016, p. 17) Al atravesar un proceso de adiccion, el estrés, producto de
factores externos e internos (estrés exdgeno y estrés enddgeno), provoca que la conducta
adictiva se repita constantemente y se haga cada vez mas comun, ademas, es el causante
de las recaidas en los sujetos que estan intentando dejar de lado el consumo, sin embargo,
dicho estrés también esté involucrado en la renuncia definitiva a la adiccién al momento en el
gue la persona toma conciencia de los efectos adversos que esta trae consigo en su estilo de

vida, tanto a nivel biol6gico como psicoldgico y social. (Hernandez, 2016, pp. 12-13)

Existen distintos trabajos que demandan de mayor estrés en su labor cotidiana en

comparacion con otros, este es el caso de los profesionales de la salud, que se ven
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presionados bajo una actividad en la que pasan largas jornadas sin mayor descanso
atendiendo a pacientes que se debaten entre la vida y la muerte; un ejemplo de esto se
encuentra en un estudio realizado por Castillo et al. (2018), en el que aquellas personas que
sentian mas estrés y presion diaria por su trabajo eran bebedores de alcohol, dichos
profesionales afirmaban recurrir a este consumo ya que les producia efectos positivos y con

esto lograban contrarrestar el estrés y la tensién producidos por su labor. (pp. 52-53)

El estrés percibido, que es subjetivo y dependera de la percepcion de cada sujeto, es
aquel que aumenta la probabilidad de que se desencadene el consumo de sustancias
(especialmente durante la adolescencia) y se encuentra presente en distintas etapas de la
vida del ser humano, desde la nifiez hasta la etapa adulta; por su parte, el estrés cronico en
etapas tempranas relacionado a eventos traumaticos como haber vivido abuso en la infancia,
negligencia parental, divorcio, etc., aumenta el riesgo de padecer una psicopatologia que
persistird hasta la edad adulta y, a su vez, tanto el estrés crénico como la psicopatologia son
factores de riesgo para el inicio, mantenimiento y recaida en el abuso de drogas. (Lemieux y

al’Absi, 2016, p. 50)

En el caso de los jugadores patoldgicos, suelen afirmar con frecuencia haber vivido
tensiones psicosociales en algiin momento de sus vidas, tales como el divorcio, los conflictos
matrimoniales y antecedentes de abuso infantil. (Lemieux y al’Absi, 2016, p. 51) En la
actualidad, con el avance de la tecnologia y la aparicién del internet, surge la interaccion a
través de las redes sociales, en donde se da gran importancia a la imagen que se expone
dentro de esta plataforma, lo cual influye en la autoestima ya que el no conseguir la imagen
deseada trae repercusiones negativas en la estabilidad emocional del individuo afectando la

percepcion que tiene de si mismo al compararse con los demés. (Oliva et al., 2018, p. 3676)

El ser humano cuenta con dos sistemas neuronales que corresponden a dos tipos de
aprendizajes: uno habitual que es dirigido a objetivos (relacionado con regiones como la
corteza insular, preliminar y estriado dorsomedial) y otro enfocado a una respuesta al estimulo

(implica la corteza prefrontal y el estriado dorsolateral), el estrés puede cambiar el
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comportamiento dirigido a objetivos a uno motivado por la recompensa inmediata; en el
aprendizaje dirigido a objetivos se da prioridad a la recompensa a largo plazo que se obtendra
como producto de determinada accion, por otro lado, el aprendizaje enfocado a la respuesta-
estimulo busca la recompensa inmediata sin un previo andlisis de consecuencias y resultados
a largo plazo, este ultimo se relaciona con las adicciones a sustancias por la busqueda
inmediata y compulsiva del placer evadiendo cualquier estado de animo negativo. (Sharp,

2017, p. 6)

La neurofisiologia de la respuesta al estrés es la misma en humanos y animales que
han sido expuestos al abuso de drogas y, a su vez, presentan cambios similares en el
comportamiento; el estrés social cronico, tanto en animales como en humanos, conduce a un
aumento de la ansiedad, afecto negativo, cambios en el suefio y la alimentacion
(caracteristicas presentes en el abuso de sustancias), también existen similitudes en relacién
a las interrupciones en la atencidn, concentracion, memoria y toma de decisiones, debido a
gue el estrés social crénico y la exposicion al abuso de drogas conducen a cambios en el
funcionamiento de locus coeruleus (cuyas neuronas se activan durante los procesos de
aprendizaje), el cual parece depender de las funciones endégenas de los opioides, mismas

gue se ven alteradas por el abuso de sustancias. (Lemieux y al’Absi, 2016, p. 48)

Una via comun que ha recibido gran atencién en diversas investigaciones es la de
recompensa dopaminérgica en el cerebro; el abuso de drogas aumenta la actividad de los
sistemas opiaceos enddégenos y del eje hipotalamico-hipofisario-suprarrenal, de manera muy
similar al estrés cronico, por otro lado, los efectos conductuales son moderados por multiples
sistemas neurobioldgicos, en los que intervienen las catecolaminas: dopamina, norepinefrina

y adrenalina. (Lemieux y al’Absi, 2016, p. 48)

3.5. Estrés y videojuegos

El mundo de los videojuegos ha crecido con el tiempo, tanto asi que ha reemplazado

a la television como medio de entretenimiento para eliminar el estrés, la tension y frustracion,
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especialmente entre la poblacién que llega hasta los 30 afios, esto quiere decir que el ser
humano lo toma como una fuente de apoyo cotidiano para mantenerse emocionalmente
estable; los individuos que presentan altos niveles de uso del televisor son aquellos que tienen
una vision mas desalentadora de su vida y no se sienten satisfechos con ella, mientras que
aquellos que le dan un menor uso tienen una vision mas optimista, algo similar ocurre con los
videojuegos, ya que las personas con altos niveles de estrés recurren a ellos con mayor
frecuencia dando como resultado un comportamiento compensatorio en el que recuperan su

estabilidad emocional y satisfaccion. (Pablo et al., 2016, pp. 14-15)

El uso moderado de los videojuegos se relaciona con estados emocionales positivos,
contribuye a la socializacién (en el caso de los juegos online) y fomenta la reduccion de los
niveles de estrés y ansiedad; durante el juego se presentan diversas situaciones con objetivos
claros que el individuo debe enfrentar para recibir una recompensa inmediata, produciéndole
satisfaccion y bienestar; a medida que logra completar cada nivel con éxito también se dan
mejoras en su autoestima y autoconcepto al verse capaz de superar obstaculos, sin embargo,
esta recompensa inmediata no se da cominmente en la vida real, lo que hace que el individuo
prefiera la experiencia virtual por encima de la real. La preferencia por este medio de
entretenimiento por encima de otros surge a partir de la posibilidad de identificarse con un
personaje ficticio durante todas las misiones en el transcurso de la historia, lo cual ejerce una

gran influencia en la cognicién y emociones al avanzar de un nivel a otro. (Garcia, 2018, p. 2)

En un estudio realizado por Neira et al. (2016), se tom6 un videojuego con el objetivo
de evaluar, a través de diversos instrumentos psicolégicos, los niveles de estrés que este
producia en las personas que lo jugaban, dichas personas eran empleados de primer ingreso
gue se encontraban en el periodo de capacitacion; el resultado fue que las personas tuvieron
una reduccioén significativa del estrés, e incluso aquellas que no presentaron dicho estado
emocional, informaron tener menor grado de estrés percibido; otro aspecto importante es que
aumento la capacidad para resolver problemas, favoreciendo sus procesos cognitivos. (p.

3428)



42

Se debe tomar en consideraciéon que no todas las personas sienten interés por los
videojuegos como medio de entretenimiento y muestran una respuesta distinta en relacion al
estrés, los que no estan familiarizados con ellos muestran un aumento de estrés al momento
de jugar ya que se encuentran frente a algo que desconocen o que no les interesa, mientras
gue en los que jugadores habituales existe un nivel reducido de arousal (nivel de activacion
cerebral) al momento de jugar debido a la habituacion que se produce frente a esta actividad;
por otro lado, tomando en consideracion el ritmo cardiaco y encefalografias, se ha encontrado
gue tanto el estrés como la ansiedad disminuyen en los que son jugadores habituales y se da
una mejora en el estado de animo incluso cuando usan juegos sencillos que no requieren
estrategias (como los del celular), ademas, se optimiza la memoria visual a corto plazo.

(Martinez, 2016, pp. 6-22)

Los estilos de afrontamiento también varian entre personas que usan los videojuegos
para evadir 0 contrarrestar eventos estresantes que se hacen presente en su vida y las que
solo lo usan con el tnico objetivo de entretenimiento, sin relacionarse a situaciones negativas;
de los primeros se destaca el estilo de afrontamiento enfocado en la emocién en el que se
busca regular las emociones estresantes modificando las interpretaciones que se hacen de
la realidad, mientras que los segundos presentan un estilo enfocado al problema,
caracterizado por intentar cambiar la situacion problematica que se da entre el propio sujeto
y su entorno; en el primer estilo mencionado la persona piensa en la situacion por la que pasa

y en el segundo, actia. (Martinez, 2016, pp. 6-22)

En los sujetos que se sienten atraidos por los videojuegos, les provocan descansar
de la vida cotidiana, escapar del estrés y los problemas, hacen posible el desapego
psicologico ante situaciones que les afectan negativamente, lo cual ayuda a su rapida
recuperacion, ademas de traer consigo un sentimiento de control y autonomia que favorece
a su autoestima, es decir que la mayoria de personas juegan después de atravesar

situaciones estresantes con el propdsito de recuperarse, sin embargo, hay autores que
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sefialan que los videojuegos violentos aumentan el estrés y hacen que el individuo intente

disminuirlo efectuando actos violentos en la vida real. (Roy y Ferguson, 2016, pp. 15-16)

Otro de los beneficios percibidos en aquellos que hacen uso de los videojuegos, es el
aumento de la autoestima y la confianza, aspectos importantes para mejorar el bienestar del
individuo y ayudarle a sentirse con mayor capacidad para hacer frente a los problemas, esto
se produce ya que las personas se ven en la posibilidad de hacer cosas en el mundo virtual
gue no se sentirian capaces de hacer en la vida real, les da la oportunidad de reinventarse
con nuevas capacidades y alcanzar diversas metas, otorgandoles una visién distinta y
alentadora de ellos mismos, ademas contribuye a una reduccion del estrés. (Vazquez, 2018,

p. 22)
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Capitulo 1l
Metodologia

4. Objetivos

4.1. Objetivo General
Identificar el uso problematico de los videojuegos y su relacion con el estrés en
adolescentes de la ciudad de Guayaquil.

4.2. Objetivos Especificos

e Determinar el uso problematico de los videojuegos en adolescente de la ciudad de
Guayagquil.

¢ Identificar el estado del estrés de los adolescentes de la ciudad de Guayaquil.

o Determinar la relacién del uso de los videojuegos con el estrés de los adolescentes de la

ciudad de Guayaquil.

5. Muestra

La muestra se obtendra a través del muestreo casual accidental, no probabilistico (la
muestra no se elige al azar, sino siguiendo criterios subjetivos). El investigador selecciona
directa e intencionalmente los individuos de la poblacién, el criterio de seleccién depende de
la posibilidad, conveniencia y recursos para acceder a ellos. (Bustamante, 2011) La muestra
estuvo conformada por 97 adolescentes (76 hombres y 21 mujeres), con un rango de edad
entre los 15y 19 afios de edad, que realizan sus estudios en 2 colegios privados y 2 publicos

de la ciudad de Guayaquil-Ecuador.

6. Disefio de lainvestigacion

Este trabajo corresponde a un disefio descriptivo correlacional ya que muestra las
relaciones entre dos variables en un momento determinado, estas son el uso de videojuegos

y el estrés, ademas, es cualitativa, cuantitativa, exploratoria y transversal, porque se manejan
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datos estadisticos, establece una descripcion sobre la problematica y analiza el estado de las

variables en un punto de tiempo.

7. Andlisis de datos

El andlisis y tratamiento de los datos sera a través del programa SPSS, aplicando
criterios basicos de estadistica descriptiva. Utilizaremos la correlacion simple para las
variables estrés y uso problematico de videojuegos y el Alfa de Crombach para medir la

consistencia interna de los instrumentos.

8. Criterios de inclusién y exclusion

Criterios de inclusién:
e Adolescentes entre 15y 19 afios
e Adolescentes de ambos sexos
¢ Aguellos que firmen el consentimiento informado
e Adolescentes que juegan un minimo 14 horas semanales (2 horas diarias), ya sea

en consolas, PC o en celulares.

Criterios de exclusion:

e Agquellos que no firmen el consentimiento informado

e Adolescentes que no jueguen videojuegos

9. Instrumentos de recogida de informacién

Cuestionado Ad-hoc: Elaborado por el equipo de investigacion de la UTPL (2019);
determina los aspectos sociodemogréficos del evaluado, tales como: sexo, edad, género,
nivel socioecondmico y zona de residencia. Consta de 31 preguntas y su aplicacion puede

ser individual o colectiva.

Prueba Sobre el Uso de los Videojuegos (IGD-20): Elaborado por Pontes et al.
(2014); se encarga de evaluar el uso problematico de los videojuegos a partir de la evaluacion

de 6 dimensiones: saliencia, modificacion del estado de animo, tolerancia, abstinencia,
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conflicto y recaida. Esta conformado por 20 preguntas distribuidas a manera de escala de
Likert, que va desde “muy en desacuerdo” a “totalmente de acuerdo”. Las puntuaciones
totales se obtienen de manera directa al sumar los 20 items. Con respecto a los puntajes de
cada dimension, se debe sacar el promedio de cada una de ellas sumando cada item
correspondiente y dividiéndolo para el nUmero total de items de esa misma dimension. Los
valores mayores a 75 representan un uso probleméatico de videojuegos. La confidencialidad

presentada por este instrumento es del 0.93, lo cual demuestra que es alta.

Escala de Estrés Percibido (PSS-14): Elaborada por Cohen et al. (1983); se encarga
de evaluar el nivel de estrés percibido durante el Gltimo mes, consta de 14 items de los cuales
7 son positivos y los otros 7 son negativos, estos son presentados en una escala tipo Likert
con opciones que van desde “nunca” a “muy a menudo”. Su calificacién se obtiene invirtiendo
las puntuaciones de los items negativos (4, 5, 6, 7, 9, 10 y 13) y para luego sumar todas las
respuestas. La puntuacion directa obtenida indica que a una mayor puntuacion corresponde
un mayor nivel de estrés percibido en relacién a un puntaje que va de 0 a 56. El nivel de
confidencialidad es de 0,81, mientras que la validez interna indica una buena factibilidad del
andlisis.

10. Procedimiento

El presente estudio se realizé siguiendo los lineamientos éticos para la investigacion
en psicologia, el procedimiento se desarrollé de la siguiente manera: en primer lugar, se
realiz6 un acercamiento a los directores responsables de los centros educativos para
conseguir la autorizacion para trabajar con los estudiantes. En segundo lugar, se procedio a
realizar y, posteriormente, enviar a las instituciones académicas los documentos con la
autorizacion por parte de la Universidad Técnica Particular de Loja, para evaluar a los
estudiantes. En tercer lugar, se elaboraron los consentimientos informados y se los envi6 a
los padres de familia para que autoricen a sus hijos formar parte del trabajo de investigacion.
En cuarto lugar, se recibieron los consentimientos firmados e, inmediatamente, se procedi6 a

seleccionar a los estudiantes que participarian del estudio. En quinto lugar, se imprimieron
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los instrumentos necesarios para la evaluacién. En sexto lugar, se aplicaron dichos
instrumentos a los estudiantes de los colegios seleccionados. Finalmente, en octavo lugar,
se procedié a tabular los resultados, para luego ingresarlos en la matriz de analisis

correspondiente (Excel, SPSS)

11. Recursos

Humanos

El recurso humano para la realizacion de esta investigacion esta conformado en una
primera parte por realizadores de este proyecto, los mismos que son: Mgtr. Julio César

Alvarado Chamba y como tesista: Vanessa Burbano Jurad.

Asi mismo al personal que esta dirigido la investigacién son los adolescentes (entre

15y 17 afios) de las instituciones educativas de la ciudad de Guayaquil.

Equipos y materiales.

EQUIPOS, MATERIALES E INSTALACIONES DISPONIBILIDAD
Prueba sobre el uso de los videojuegos (IGD-20) Sl
Escala de Estrés percibido (PSS-14) SI
Computadores Sl
Programa Informatico SPSS SI
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Capitulo 1l
Resultados y discusion

La presente investigacion trata de la relacién existente entre el uso problematico de
los videojuegos y su relacién con el estrés, la misma que fue desarrollada en torno a un
proceso estructurado que respeté los pardmetros requeridos para su aprobacion. En el
presente apartado se ird desarrollando la discusién conforme se evallen los resultados
obtenidos, para lo cual se describiran inicialmente las variables referentes al género, edad,
nivel sociodemografico y sector en el que viven los evaluados; posteriormente, se hara
referencia a los objetivos propuestos dentro de la investigacion. Hay datos que son ausentes
y no llegan a completar la cantidad de la muestra total de 97 participantes, debido a que los
individuos no dieron respuesta a determinadas preguntas. Se ha decidido considerar las
variables mencionadas anteriormente en base a un estudio realizado por Pedrero et &l.
(2018), en el que se demostré que estas pueden considerarse como factores que predisponen
al uso de las tecnologias de la informacion y comunicaciéon (TICs) dentro de las cuales se

incluyen los videojuegos.

A continuacion, se evaluara cuantos individuos usan videojuegos en relacion con la
edad; en este caso se presentd que el 34,0%, corresponde a los adolescentes de 15 afios, el
35,1%, a los de 16 afios, el 20,6%, a los de 17 afios, el 8,2%, a los de 18 afios y el 2,1%, a

los jovenes de 19 afios; lo cual se refleja en la siguiente tabla.

Tabla 1

Cantidad de Adolescentes Que Usan Videojuegos de Acuerdo a la Edad

Edades Cantidad de Adolescentes Porcentaje
15 33 34,0
16 34 35,1
17 20 20,6
18 8 8,2

19 2 2,1
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Estos datos reportan que a los 15 y 16 afios se da un mayor uso de los videojuegos;
esto coincide con el estudio de Andrade et &l. (2008) quienes encontraron que los jovenes
gue mas utilizan juegos de video, son aquellos que se encuentran en edades comprendidas
en los 14 y 16 afios. Probablemente, el mayor uso de videojuegos dado a estas edades se
deba a que la adolescencia comprende una etapa susceptible de padecer diversos episodios
de estrés y tension, lo que provoca que los jovenes intenten evadir o eliminar dicho estado a
través de los juegos, a esto se suma el deseo desmesurado de buscar de forma extenuante

eventos que produzcan adrenalina y emociones intensas. (Musitu y Callejas, 2017)

El género, es otra variable analizada en el presente estudio por considerarse un factor
gue predispone al uso de videojuegos; es asi como los datos encontrados reflejan que el

78,4%, de los jugadores evaluados fueron hombres y el 21,6%, mujeres.

Tabla 2

Cantidad de Hombres y Mujeres que Juegan Videojuegos

Género Frecuencia Porcentaje
Masculino 76 78,4
Femenino 21 21,6

Esto guarda relacién con la investigacion realizada por Gonzalvez et. al. (2017) en la
gue se comprobd que los chicos (52,6%) juegan con mayor frecuencia que las chicas (19,5%);
de igual forma, Garcés et. al. (2015), encontré que la mayoria de hombres presentdé un
elevado consumo de videojuegos en relacion a las mujeres, siendo Unicamente el 29,6%, de
varones quienes obtuvieron una adherencia baja, lo cual se diferencié del 70,3%, obtenido
por las mujeres. Podemos suponer que estas diferencias de género pueden estar
relacionadas con factores de socializacién ya que, segun Griffiths y McLean (2017), las
mujeres no sienten una ganancia social al jugar videojuegos en relaciéon a los hombres;
también se pueden dar estas diferencias producto de un factor biologico, pues los hombres

presentan un mayor desarrollo en las habilidades visuoespaciales en relacion a las mujeres,
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lo que los hace mejores jugadores y, por ende, sienten mas satisfaccion al incurrir en este

tipo de entretenimiento.

El entorno cumple un papel fundamental en la vida del individuo, ya que influye en su
desarrollo social y psicolégico, es por eso que se ha procedido a evaluar la cantidad de
adolescentes que utilizan videojuegos dependiendo del sector en el que residen, encontrando
gue aquellos que viven en zonas urbanas (90,7%), suelen jugar mas que aquellos que
pertenecen a sectores rurales (8,2%), de acuerdo con los datos presentados en la siguiente

tabla.
Tabla 3

Cantidad de Adolescentes Por Sector que Usan Videojuegos

Sector de residencia Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Urbano 88 90,7
Rural 8 8,2

Esto coincide con el estudio de Andrade et al. (2018), en el que se encontraron
diferencias significativas de acuerdo a la zona residencial, siendo los jovenes quienes vivian
en zonas urbanas los que presentaron una mayor probabilidad de ser usuarios de videojuegos
a diferencia de aquellos que vivian en zonas suburbanas o rurales. A partir de este dato se
puede suponer que los individuos de sectores rurales no cuentan con los recursos necesarios
para adquirir una consola, ir a cibercafés o asistir a sitios de alquiler de videojuegos con
frecuencia debido a sus limitaciones econdmicas, lo cual hace que sea menor la poblacion

gue puede acceder a este tipo de entretenimiento.

De forma similar, la influencia del nivel socioeconémico es de gran importancia dentro
del presente estudio; en donde encontramos que la mayoria de adolescentes que juegan

videojuegos pertenecen a un nivel socioeconémico medio (88,7%).
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Tabla 4

Cantidad de Adolescentes que Juegan Videojuegos de Acuerdo al Nivel Socioeconémico

Nivel socioeconémico Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Alto 6 6,2
Medio 86 88,7
Bajo 3 31

Esto sugiere que es menos probable que los adolescentes con una condicién
econdémica baja sean propensos al uso de videojuegos; contrario a esto, Aguado (2018)
menciona que la falta de recursos econdmicos priva a los jovenes de actividades deportivas
o artisticas, provocando en aquellos que tienen un estatus socioecondémico inferior (bajo o
medio-bajo) una inclinacibn hacia un uso frecuente de videojuegos como medio
entretenimiento. Sin embargo, los niveles socioeconémicos altos tampoco presentan un uso
frecuente de videojuegos, probablemente esto se deba a que los adolescentes que cuentan
con mayores recursos econOmicos presentan una gama de opciones ludicas para

entretenerse, lo que no permite que pasen la mayor parte del tiempo en una sola actividad.

Es importante tomar en cuenta que los videojuegos pueden hacerse presentes en
distintos dispositivos como consolas, computadoras, celulares y, ademas, presentar diversas
caracteristicas, como requerir de internet (juegos online) o no (juegos offline). Por
consiguiente, se evaluara la cantidad de adolescentes que tienen consola de videojuegos; en
este caso se encontrd que el 88,7% de los adolescentes evaluados reportan tener consola de
videojuegos en comparacion al 11,3%, que aseguraron lo contrario, esto quiere decir que la

mayoria de individuos evaluados tienen una consola.
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Tabla b

Cantidad de Adolescentes que Tienen Consola

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Si 86 88,7
No 11 11,3

La mayoria tuvo su primera consola a las edades de 10, 12 y 13 afios, pero no todos
la conservan hasta la actualidad, de acuerdo con los datos presentes en la tabla a

continuacion.
Tabla 6

Edad en la que los adolescentes tuvieron su primera consola

Edad Cantidad de Adolescentes Porcentaje
3 2 2,1
4 1 1,0
5 1 1,0
6 6 6,2
7 4 4,1
8 8 8,2
9 1 1,0
10 11 11,3
11 4 4,1
12 9 9,3
13 11 11,3
14 7 7,2
15 8 8,2
16 2 2,1
17 1 1,0

Es importante mencionar que dos de los sujetos que no tenian consola, reportaron
indices altos (mayores a 60) dentro del instrumento IGD sin llegar al criterio de uso

problematico, valores que representan un posible problema futuro de no ser controlados;
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estos evaluados reportaron largas horas dentro de cibercafés y sitios de videojuegos. Por otro
lado, el 1%, que se identificd con un uso problematico dentro del presente estudio, no se
encontré dentro de las edades en las en las que se ubico la mayoria de la poblacion que tuvo
su primera consola. Probablemente, el hecho de que la mayoria adquiera una consola en la
pubertad e inicios de la adolescencia, se deba a que entran a una etapa en la que buscan
vivir sensaciones fuertes que estimulen su adrenalina o también, al hecho de querer
distraerse o huir de los problemas mas frecuentes que suele acarrear esta etapa en la que

predominan las transformaciones y desarrollo de la autoestima y autoconcepto.

En relacion a la cantidad de horas diarias que reportaron jugar los adolescentes con
la consola de videojuegos, se evidencié que la mayoria juega: 2 horas (22,7%), 3 horas
(20,6%), 4 horas (14,4%), 5 horas (13,4%) y 6 horas (9,3%), siendo predominantes los grupos

gue juega 2 y 3 horas, conforme a los resultados presentados a continuacion.

Tabla 7

Numero de Horas Diarias Entre Semana Que los Adolescentes Invierten en la Consola

Horas Cantidad de Porcentaje

Adolescentes

1 1 1,0
2 22 22,7
3 20 20,6
4 14 14,4
5 13 13,4
6 9 9,3
7 1 1,0
8 4 4,1
10 1 1,0
12 1 1,0

Estos datos van en consonancia a un estudio realizado por Santos y Chavez (2020)
en el que comprueban que los adolescentes dedican entre 1 a 2 horas al dia (de lunes a

viernes) a los videojuegos. Esta cantidad de horas se puede deber a que entre semana
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existen obligaciones que el joven debe cumplir, por ende, la cantidad de horas es menor a las

gue se podrian encontrar durante los fines de semana.

Durante los fines de semana y feriados se presentaron cantidades mas elevadas de
horas como era de suponer; es asi como reportaron jugar la siguiente cantidad: 3 horas
(10,3%), 4 horas (13,4%), 5 horas (16,5%) y 8 horas (9,3%); esto quiere decir que la mayoria
juega alrededor de 5 horas. Podriamos suponer que las horas invertidas por los adolescentes
al jugar los fines de semana, en relacién a las jugadas entre semana, se deba a la ausencia

de obligaciones académicas sumado al poco control parental

Tabla 8

Numero de Horas que los Adolescentes Invierten en la Consola los Fines de Semana y Feriados

Horas Cantidad de Adolescentes Porcentaje
1 6 6,2
2 5 5,2
3 10 10,3
4 13 13,4
5 16 16,5
6 5 5,2
7 5 5,2
8 9 9,3
9 2 2,1
10 5 5,2
11 1 1,0
12 2 2,1
14 1 1,0
15 2 2,1
16 1 1,0
24 3 31
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De forma similar, Valido (2019), encontr6 que los adolescentes juegan mas de 2 horas
los fines de semana; sin embargo, esto no sucedié dentro del estudio realizado por Gémez

(2016), quien demostré que la media de juego durante los fines de semana era de 1,4 horas.

El andlisis acerca de la cantidad de adolescentes cuyos padres ejercen control sobre
el tiempo que estos invierten jugando, arrojé que el 55,7% no son controlados mientras que
el 33,0% si lo son, es decir, que la mayoria de evaluados no cuentan con restricciones de

tiempo ni supervision en el uso de videojuegos.

Tabla 9

Cantidad de Adolescentes Cuyos Padres Controlan su Tiempo de Juego

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Si 32 33,0
No 54 55,7

Adicional a esto, se identificé que algunos sujetos que informaron ser controlados por
sus padres, se encontraron dentro del grupo de individuos con problemas potenciales (de
acuerdo con las puntuaciones arrojadas por el IGD), lo cual sugiere que el control que ejercen
los padres ayuda a que no se desarrolle un uso problematico de videojuegos; por otro lado,
también se puede suponer que las restricciones de los padres no son lo suficientemente
eficaces para brindar un verdadero control a sus hijos; por otro lado, el 1%, que presentd uso
problematico de videojuegos dentro del presente estudio, afirmé no ser controlado por sus

padres.

En relacion al celular, se evalué que la cantidad de adolescentes que lo usa como

medio de entretenimiento para jugar videojuegos corresponde al 14,4%.
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Tabla 10

Cantidad de Adolescentes Que Usan el Celular Para Jugar Videojuegos

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Si 14 14,4

En el caso de la computadora, se evidencié que el 7,2%, de adolescentes recurre a
ella para hacer uso de videojuegos, cuya caracteristica principal es requerir de internet

(online) para funcionar.
Tabla 11

Cantidad de Adolescentes Que Usan la Computadora Para Jugar Videojuegos

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Si 7 7,2

Estos datos nos indican que la mayoria de individuos suele darle mayor uso al celular
para jugar, en vez de la computadora, probablemente esto se deba a que existe mayor
facilidad para adquirir un celular en relaciébn a una computadora; es importante mencionar
gue dentro del grupo de los que reportaron jugar a través del celular y los que lo hacian a
través de la computadora, se encontraron individuos con consola, esto sugiere que algunos
jovenes usan mas de un dispositivo para jugar y, por ende, no se le debe atribuir el uso de
alguna de las tecnologias mencionadas anteriormente, a la falta de una consola de

videojuegos.

En los dltimos afos, los cibercafés, se han vuelto una fuente de entretenimiento para
los individuos que suelen sentirse mas atraidos por los juegos online que los offline, o
simplemente para aquellos que no cuentan con una consola o una buena computadora en
casa para distraerse. A continuacion, se evalla la cantidad de adolescentes que juegan

videojuegos en cibercafés, cuyo resultado fue del 17,5%, para los que si juegan en estos
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sitios y del 79,4%, para los que no; esto quiere decir que son pocos los que deciden hacer

uso de cibercafés para jugar videojuegos.

Tabla 12

Numero de Adolescentes Que Juegan Videojuegos en Cibercafés

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Si 17 17,5
No 77 79,4

Al evaluar la cantidad de tiempo que pasa la mayoria de jovenes jugando dentro de

los cibercafés, se encontré que la mayoria invierte alrededor de 1 hora, lo que nos da a

entender que no pasan mucho tiempo jugando en estos lugares.

Tabla 13

Cantidad de Horas Que los Adolescentes Juegan Videojuegos en Cibercafés

Horas Cantidad de Adolescentes Porcentaje
1 8 8,2
2 4 41
3 1 1,0
4 2 2,1
6 1 1,0
17 1 1,0

Probablemente, esto se deba a que el uso de las computadoras en los cibercafés

representa gasto de dinero, por ende, no pueden darle un uso constante. Por otro lado, se

identific6 que algunos de los que juegan en cibercafés, también cuentan con consolas en sus

casas, esto se puede dar debido a que también muestran interés por los juegos online, pero

no cuentan con computadora en su casa. Se encontrd6 que dos de los adolescentes

identificados con un problema potencial en el uso de videojuegos de acuerdo con el IGD,

frecuentan cibercafés y no cuentan con consolas en sus hogares. En lo que respecta a la
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relacién entre los juegos online y offline dentro del presente trabajo de investigacion, se
encontré que la mayoria de adolescentes hacen un mayor uso de los juegos de consolas, es
decir, de los que no requieren de internet (offline); esto discrepa con un estudio realizado por

Gonzalvez et &l., en el que se presentan mas jugadores online (22%) que offline (6,8%)

En los siguientes péarrafos se procede a evaluar la cantidad de adolescentes que
juegan en sitios de alquiler de videojuegos y la cantidad de horas que invierte la mayoria. En
relaciébn a la primera especificaciébn se encontré6 que el 39,2% frecuenta estos lugares,

mientras que el 57,7%, no lo hace.

Tabla 14

Cantidad de Adolescentes Que Juegan en Sitios de Alquiler de Videojuegos

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Si 38 39,2
No 56 57,7

La cantidad de horas que invierten con mayor frecuencia los adolescentes en sitios de
alquiler de videojuegos es de 1 hora (10,3%) a 2 horas (8,2%), lo que significa que es
relativamente poco tiempo. Dentro del grupo de individuos categorizados con problemas
potenciales en el presente estudio, nueve de ellos reportaron jugar frecuentemente y por
varias horas dentro de los lugares de alquiler, a pesar de que algunos ya contaban con
consolas en sus hogares. Probablemente, esto se deba a que buscan consolas que

representen nuevos retos que enfrentar para alimentar su autoestima y autoconcepto.

Tabla 15

Numero de Horas Que los Adolescentes Juegan Videojuegos en Sitios de Alquiler de Videojuegos

Horas Cantidad de Adolescentes Porcentaje

1 10 10,3
2 8 8,2
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A partir de este momento haremos referencia a los objetivos planteados para la
investigacion, en el primero de ellos, relacionado al uso problematico de los videojuegos, el
IGD nos indica que el 1%, de los adolescentes evaluados presenta un uso problematico, como

refiere la tabla a continuacion.
Tabla 16

Numero de Adolescente con Uso Problematico de Videojuegos de Acuerdo Con el IGD-20

Cantidad de Adolescentes Porcentaje
Uso No Problemético 96 99,0
Uso Problematico 1 1,0

Este individuo refirié las siguientes caracteristicas: tener 16 afios y pertenecer al
género masculino, formar parte del sector urbano, pertenecer a un nivel socioeconémico
medio, tener a su disposicion una consola desde los 8 afios, no ser controlado por sus padres,
jugar 4 horas diarias entre semanay 7 horas los fines de semana, no juega en cibercafés, ni
en sitios de alquiler de videojuegos; en contraste, se encontré un volumen importante de
individuos que, si bien no poseen un uso problematico, presentan 60 o0 mas puntos en el IGD
de una escala en donde los datos >75 representan un uso problematico de videojuegos, esto
sugiere, que de no ser tratado y tomado en cuenta este comportamiento, se puede convertir

en un problema a futuro ya que entre las caracteristicas que estos presentan se encuentra
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una inversion de 3 horas diarias entre semana en el uso de videojuegos y de 5 u 8 horas los
fines de semana. Tal vez una de las razones de este volumen de juego, lo encontremos en
Gonzalez et al. (2017), quien menciona que los jugadores adolescentes obtienen
recompensas a corto plazo y suelen presentar sintomas de depresion y ansiedad que pueden
conducir hacia un aumento en el uso de los videojuegos como estrategia de evitacion o
escape ante situaciones cotidianas estresantes, ademas, recalca que este uso no se da para
obtener una recompensa a cambio, sino que estdn motivados intrinsecamente por el placer
gue les produce, por lo tanto, podemos suponer que, en caso de intervenir frente a este

problema se debe enfocar en los rasgos de personalidad del individuo.

Estudios previos que han examinado el uso problemético de videojuegos, encontraron
resultados similares a los arrojados en la presente investigacion, como el realizado por
Montero et &l. (2019), quienes reportaron una cantidad del 2%, correspondiente a jugadores
problematicos; indices que oscilaron entre el 2% y el 8%, fueron encontrados; Irles et al.
(2013); por otro lado, Castro et &l. (2019), clasificaron sus resultados en potenciales
problemas con el 22,3%, y a aquellos con problemas severos con el 7,1%; sin embargo,
también se encontraron estudios que discrepan de los resultados expuestos en la tabla 16, al
presentarse indices altos que dieron lugar a valores estadisticamente significativos, como
refieren Montero et al. (2019) al determinar que el 79,6%, present6 un uso problematico de
videojuegos y el 17,6%, problemas potenciales; asi mismo, Coéffec et al. (2015) identificaron

que el 17.7%, refirié un uso problemético.

Los datos presentados en los parrafos, a continuacion, narran los resultados
referentes al segundo objetivo, en el que se propuso identificar el estado de estrés en los
adolescentes, cuyos valores, de acuerdo con el instrumento PSS-14, fueron del 38,1%, para
aquellos que lo perciben y un 61,9%, para los que no, llegando a la conclusiéon de que son

pocos los adolescentes quienes suelen presentar dicho estado emocional.
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Tabla 17
Cantidad de Adolescentes Porcentaje
No se Percibe Estrés 60 61,9
Estrés Percibido 37 38,1

Contrario a esto, Barraza et al. (2019), plantean que durante la adolescencia existe un
aumento de estresores, debido a las importantes transformaciones que atraviesa el individuo,
lo cual puede provocar una falta de bienestar psicologico que puede afectar la habilidad de
afrontamiento, dificultar el desarrollo de la identidad, poco discernimiento en la eleccion de
pareja o profesién, etc.; ademas, se debe considerar que durante esta etapa el nivel cognitivo
y emocional puede ser mayor que en otras etapas del desarrollo, lo cual puede generar

mayores niveles de estrés.

Adicional a ello encontramos que el individuo que present6 un uso problematico de
videojuegos, no percibe estrés, por otro lado, entre los que figuran con problemas potenciales,
solo la mitad, presentd estrés. Probablemente, el uso de videojuegos no se deba
necesariamente al intento de evadir un estado emocional desagradable con el fin de
contrarrestar sus efectos adversos sobre la estabilidad emocional, sino Unicamente a manera
de entretenimiento, o bien se pudo dar el caso de que las largas horas invertidas en el juego
hayan influido de manera positiva para la reduccion del estrés (situacion que veremos con el

siguiente objetivo).

Los resultados encontrados sobre el estrés percibido son coherentes con los de
Romero et al. (2017) quienes describen un total de 70 varones con un porcentaje bajo del
26,9%, de estrés percibido y lo mismo en 155 de mujeres con un 36,0%; sin embargo, se
encontré una mayoria de estudios que discreparon con nuestros resultados como el realizado
por Ali Jara (2018) quien hace referencia a la existencia de un 66,7% de adolescentes con

niveles de estrés que oscilan entre moderado y grave; asi mismo, en un estudio realizado en
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Peru, por Morales (2018) encontré que el 82.2% presentd un nivel moderado de estrés y el
11.1% un nivel bajo; Méndez (2015) reporté un 95% en sus evaluados; de acuerdo con
Bermudez (2018) el 63.1% se encontrd dentro del grupo “leve y moderado”, mientras que el
13% presento niveles graves; Por Ultimo Inca y Jama (2015) presentan indices del 77% de

adolescentes con estrés leve, 17% estrés moderado, 16% estrés normal.

Dentro del analisis correspondiente al tercer objetivo especifico, en el cual se analiza
la relacién entre el uso de videojuegos y el estrés en los adolescentes, se obtuvo un resultado
del 0.112 de acuerdo con la correlacién de Pearson utilizando el programa SPSS, lo cual
significa que esto ocurre en 11 de cada 100 personas, o0 1 de cada 10. Los datos se presentan

a continuacion en la tabla.
Tabla 18

Correlacién Entre el Uso de Videojuegos y el Estrés Percibido

Total Escala de Estrés Percibido (PSS-14) y
Prueba de Uso de Videojuegos (IGD-20)

Correlacién de Pearson 0,112
Significancia Bilateral 0,273
N 97

Estos indices no se consideran estadisticamente significativos, es decir, que no se
pueden generalizar, ademas, se puede deducir que no hay una fuerte relacion y que la misma

puede deberse a otros factores de manera coincidencial.

En este sentido, existen estudios de caracter similar en los que tampoco se encuentra
una incidencia del uso de los videojuegos al aumento del estrés, como el de Pedrero et. al.
(2018) en el que se encontrd una correlacion de 0.09; el de Benitez et &l. (2018), realizado
en Espafia, cuya correlacion fue del 0.03; el desarrollado por Rajab et al. (2020) en Arabia

Saudita con un resultado del 11.9 y, finalmente, el estudio de Chang y Lin (2019), quienes



63

encontraron que, en Corea, la correlacion es del 0.42 para hombres y 0.39 para mujeres,

mientras que en Tailandia es del 0.57 para hombres y 0.19 para mujeres.

Discrepando de los resultados encontrados en la presente investigacion, Pablo et. al.
(2016) mencionan que las personas con altos niveles de estrés recurren a los videojuegos
con mayor frecuencia provocando un comportamiento compensatorio en el que recuperan la

estabilidad emocional perdida a causa de evento estresante.

Nuestro estudio aporta evidencia de la asociacién entre el uso problematico de los
videojuegos y su relacion con el estrés entre adolescentes de la ciudad de Guayaquil, la
misma que se presentd con bajos indices en su correlacion y que, a su vez, evidenci6 las
caracteristicas sociodemogréficas que predisponen a un uso frecuente de los videojuegos,
resultando ser coherentes con otros estudios. El abuso en el uso de videojuegos puede traer
repercusiones en el ambito familiar, social y académico, por lo cual debe ser detectado de

manera temprana, en especial si son adolescentes con riesgos emocionales.
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Conclusiones

En relacion a los objetivos planteados se llegé a tres conclusiones especificas. En
primero lugar, los resultados apuntan a gue no existe un uso problematico de videojuegos en
la mayoria de la poblacion evaluada, sin embargo, existen adolescentes que muestran
sefales de riesgo, siendo estos los que conforman el grupo de individuos con problemas
potenciales; en relacién al segundo objetivos se encontré que la mayoria de adolescentes
evaluados, especificamente mas de la mitad, entre hombres y mujeres, no perciben estrés; y
finalmente, tomando en cuenta el tercer objetivo se llego a la conclusién de que no existe una
relacion estadisticamente significativa entre los videojuegos y el estrés, es decir, que los

videojuegos no influyen en el desarrollo de este estado emocional.
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Recomendaciones

En relacién a las conclusiones se plantearon las siguientes recomendaciones. Seré
necesario supervisar y reducir las horas de juego de los adolescentes con un posible
problema a futuro, al igual que el sujeto que presentd un uso problematico, ademas,
incorporar a los adolescentes en actividades recreativas en las que no necesiten estar tanto
tiempo dentro de casa, como, por ejemplo, alguna actividad deportiva o artistica. Reducir los
indices de estrés a través de sesiones de relajamiento en la que intervenga la respiracion
profunday la relajaciéon muscular; adicional a esto, seria importante conocer a fondo la fuente
de estrés del adolescente para poder revertir sus efectos. Por ultimo, debido a que la
correlacion entre estrés y videojuegos es minima, se deber verificar qué factores realmente

influyen en el estrés que presentan los individuos.
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Apéndice

Apéndice 1. Consentimiento informado

=

Titulo: Estudio del uso problematicodelas TICy surelacion con las variables psicosociales en
adolescentes del Ecuador.

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES
Investigadores: Grupodeinvestigacion Departamento de Psicologia, Seccion Psicologia Basica.
Contactarse: Mgs. Livia Isabel Andrade Q. E-Mail: liandrade@utpl.edu.ec, Telf.: 371444, Ext.: 2692
Ciudad:

Introduccion: Por medio de la presente damos a conocer que su hijo/a o representado/a ha sido invitado/a
a participar en la presente investigacion: “Estudio del uso problematico de las TIC (internet, celular, videojuegos)
y su relacion con las variables psicosociales (Flexibilidad psicoldgica, estrés, sintomatologia prefrontal, apoyo
social, rendimiento académico) en adolescentes del Ecuador”. Antes de que decida que su hijo/a
representado/a participe, lea detenidamente este documento. Si tiene alguna inquietud sobre el tema o
procesodeinvestigacion, usteddebe contactarse conlapersonaencargadade aplicareste instrumento, para
gue quede claro y comprenda el proceso de investigacion.

Propdsito del estudio: El presente proyecto identificara el uso problematico de las TIC y su relacién con las
variables psicosociales en adolescentes del Ecuador.

Participantes del estudio: Para este proyecto se considerd a adolescentes, que tenga una edad comprendida
entre 15 a 17 afios del Ecuador.

Procedimiento: Paralarecoleccion de lainformacion relacionada con este estudio, se solicitara a los
adolescentes participar voluntariamente contestando una breve encuesta de 25 a 30 minutos
aproximadamente. Se trata de un estudio sobre uso de las TIC y las variables psicosociales, con el propésito
de conocer indicadores de bienestar en el adolescente.

Riesgos e incomodidades: No se han descrito. El adolescente puede abandonar la actividad libremente cuando
lo desee.

Beneficio: La participacion es libre y voluntaria, no se retribuird econémicamente o de ninGUN otro modo. Los
resultados beneficiaran al desarrollo de planes de intervencion eficientes en relacién a la problemética
investigada.

Privacidad y confidencialidad: Se trata de un cuestionario TOTALMENTE ANONIMO que no incluird nombres
ni datos identificativos del adolescente en los informes de los resultados.

Aceptacion de la participacion:

Padre/Representante legal del adolescente: Investigador:

Firma: Firma:
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Apéndice 2: Asentimiento informado

=

Titulo: Estudio del uso problematico delas TICy surelacion con las variables psicosociales en
adolescentes del Ecuador.

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA

ASENTIMIENTO INFORMADO
Investigadores: Grupo de investigacion Departamento de Psicologia, Seccion Psicologia Basica
Contactarse: Mgs. Livia Isabel Andrade. E-Mail: liandrade@utpl.edu.ec, Telf.: 371444, Ext.: 2692

Ciudad:

Estimado adolescente, te invitamos a participar en la presente investigacion denominado: Estudio del uso
problematico de las TIC (internet, celular, videojuegos) y su relacién con las variables psicosociales (Flexibilidad
psicolégica, estrés, sintomatologia prefrontal, apoyo social, rendimiento académico) en adolescentes del
Ecuador. Para que decidas participar lee detenidamente este documento.

El Propésito es identificar el uso problematico de las TIC, y su relacién con las variables psicosociales en
adolescentes del Ecuador, que tenga una edad comprendida entre 15 a 17 afios.

No se han descrito ninGUN riesgo ni incomodidades en esta investigacion. Tu participacion en el estudio es
voluntaria, es decir, aun cuando tu papa, mama o representante hayan dicho que puedes participar, si 70 no
quieres hacerlo puedes decir que no. También es importante que sepas que, Si en un momento dado ya no
quieres continuar en el estudio, no habrd ninGUN problema. Sin embargo, tu respuesta serd importante y
tardaras en contestar entre 25 a- 30 minutos aproximadamente.

Toda la informacién que nos proporciones ayudaré al desarrollo de planes de intervencion eficientes en
relacién a la problemética investigada.

Esta informacién sera confidencial. Esto quiere decir que no difundiremos o expondremos a nadie tus
respuestas, solo lo sabran las personas que forman parte del equipo de este estudio.

Si aceptas participar, te pido que por favor pongas una (v') en el cuadro de abajo que dice “Si quiero
participar”, agrega tu nombre y firma.

Si no quieres patrticipar, no pongas ninguna (¥), ni escribas tu nombre.

Si quiero participar |:|

Participante: Investigador:

Firma: Firma:
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Cadigo:

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA
CUESTIONARIO AD-HOC PARA FACTORES PSICOSOCIALES

Lea detenidamente los enunciados, identifique y encierre en un circulo la respuesta que mejor describa su realidad.

CUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO
1. Edad: 15 afios 16 afios 17 afios Otra edad: 2. Género: Masculino Femenino
3. ¢Con quién Papa Mama Papd y mama Papd, mama y hermanos
vives? Papa, mama, hermanos y abuelos Papa, mama3, hermanos, abuelos y tios Otros
4. Nivel de De la madre Del padre De la madre Del padre
. 5. Edad: o o
estudios: afios Afios
5. ¢Cual fue tu promedio general en el Gltimo 6. éHas repetido algtin afio del .
~ puntos N Si No

afo aprobado? colegio?
7. Si tu respuesta es afirmativa indique ¢ qué afios y cuantas veces? Afos Veces.
‘8Ii.vSee:s(ftor donde Urbano Rural 9. Cudl es el nivel socioeconémico en el que te ubicas? Alto Medio Bajo
10. éCudles son tus fuentes de ingresos . - -

coua 5 g Trabajo Ayuda familiar Becas Otras, especifique:
econémicos?

CUESTIONARIO DE USO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC)

celular personal? tienes? tiempo que dedica al celular?

COMPUTADORA PC
1. chep.es ordenador o acceso a un ordenador en S No 2. éDesde qué edad lo tienes? afios
tu familia/casa?

Trabajos escolares Redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram, WhatsApp etc.)
3. ¢P: é lo utilizas?
¢rara que o utiizas Navegar por internet Correo electrénico Videojuegos
4. ¢ Cuantas horas diarias usas la 5. ¢Cuantas horas diarias usas la computadora los dias
. horas . X horas
computadora los dias laborales? festivos y fines de semana?
6. Tus padres, écontrolan el tiempo que usas , 7. Tu padre o madre, ¢ utilizan la computadora en ,
Si No Si No
la computadora? casa?
CUESTIONARIO DE USO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC)

TELEFONO CELULAR

8. ¢Tienes teléfono Si No 9. éDesde qué edad lo 2Ros 10. Tus padres, éicontrolan el Si No
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Apéndice 4: Cuestionario de uso de tecnologias de la informaciéon y la comunicacién

(TIC)

CUESTIONARIO DE USO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIc)
VIDEOJUEGOS
15. che.nes algl..m? consola de videojuegos (X-Box, Nintendo, si No 16. éDesde qué edad la tienes? afios
PlayStation, o similar)?
17. éCuantas horas diarias juegas los dias 18. ¢Cuantas horas diarias juegas los dias festivos o
horas ) horas
laborables? los fines de semana?
19. Tus |.)adres, ¢c<).ntro!an el tiempo si No gl. lf.n caso de. E\o tener una.consola, Celular Computadora oOtro
que dedicas a los videojuegos? équé otra opcidn usas para jugar?
22. ¢Juegas a través de la , 23. En caso de que la pregunta 22 sea afirmativa,
. Si No L. . . horas
computadora en cybers cafés? écuantas horas juegas en los cybers cafés?
24. ¢Juegas a través de consolas en . 25. En caso de que la pregunta 24 sea afirmativa,
. L Si No .. . . . . horas
sitios de videojuegos? écuantas horas juegas los sitios de video juegos?
CUESTIONARIO DE USO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC)
REDES SOCIALES
26. ¢En qué redes Facebook  Twitter  Instagram 27. ¢A través de qué
. L . Celular Computadora Otros
posees una cuenta? WhatsApp Otro dispositivo te conectas mas?
28. ¢Desde qué edad te conectas a las redes . 29. ¢ Cuantas horas diarias te conectas los dias
. afios horas
sociales? laborales?
30. ¢Cudntas horas diarias te conectas horas 31. ¢ Cudl es la red social Facebook Twitter Instagram
los dias festivos y fines de semana? I que mds ocupas? WhatsApp Otro
33. En la mayoria del tiempo, écon quién te Familia Amigos Pareja Otros
conectas mas a través de las redes sociales?

Debajo encontrard una lista de preguntas. Por favor, marque con una X la preguntas que ES VERDAD PARA USTED secUn las alternativas que

se presentan en el cuadro.
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Leaconprecisiénlas preguntas que se presentanacontinuaciony conteste conlamayorsinceridad posible. Porfavormargue conuna X las
opciones con las que se identifique con mayor frecuencia.

Ni de
° Slvie En des acuerdo, ni De Vil
N PREGUNTAS IGD 20 acﬂ:rsdo acuerdo en acuerdo act?eerdo
desacuerdo
1. | A menudo pierdo horas de suefio debido a las largas sesiones de juego.
2. | Nunca juego a videojuegos para sentirme mejor.
3. | Durante el ultimo afio he aumentado significativamente la cantidad de horas de
" | juego a videojuegos
4. | Me siento mas irritable cuando no estoy jugando
5. | He perdido interés en otras aficiones debido a jugar.
6. | Me gustaria reducir mi tiempo de juego pero me resulta dificil.
7. | Suelo pensar en mi préxima sesién de juego cuando no estoy jugando.
8 Juegoavideojuegos porque me ayudaalidiar conlos sentimientos
" | desagradables que puedatener.
9. | Necesito pasar cada vez mas tiempo jugando videojuegos.
10.| Me siento triste si no puedo jugar videojuegos.
1 He mentido a mis familiares debido a la cantidad de tiempo que dedico a
"| videojuegos.
12.| No creo que pudiera dejar de jugar.
13 Creoquejugar se haconvertido enlaactividad que mas tiempo consume de mi
'| vida.
14.| Juego a videojuegos para olvidar cosas que me preocupan.
15.| A menudo pienso que undiaentero no es suficiente para hacer todo lo que
'| necesito en el juego.
16.| Tiendo a ponerme nervioso si no puedo jugar por alguna razoén.
17.| Creo que jugar ha puesto en peligro la relaciéon con mi pareja.
18.| A menudo me propongo jugar menos, pero acabo por no lograrlo.
19 Sé que mis actividades cotidianas (trabajo, educacion, tareas domésticas, etc.)
"| no se han visto negativamente afectadas por jugar.
20.| Creoquejugarestaafectando negativamente areasimportantes demivida.
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Leaconprecisiénlas preguntas que se presentanacontinuaciony conteste conlamayorsinceridad posible. Porfavormargue conunaXlas
opciones con las que se identifique con mayor frecuencia.

: De vez
° Casi A Muy a
N PREGUNTAS CUESTIONARIO PSS-14 Nunca | % en et | mEneh
cuando
1 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha estado afectado por algo que ha ocurrido
" | inesperadamente?
2 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia se ha sentido incapaz de controlar las cosas
" | importantes en su vida?
3. | En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia se ha sentido nervioso o estresado?
4 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha manejado con éxito los pequefios problemas
" | irritantes de la vida?
q Devez
° Casi A Muy a
N PREGUNTAS CUESTIONARIO PSS-14 Nunca | % en e || e
cuando
5 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha sentido que ha afrontado con eficacia los
" | cambios importantes que han estado ocurriendo en su vida?
6 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha estado seguro sobre su capacidad para
" | manejar sus problemas personales?
7. | En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha sentido que las cosas le van bien?
8 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha sentido que no podia afrontar todas las cosas
" | que tenia que hacer?
9. | En el Ultimo mes, ;con qué frecuencia ha podido controlar las dificultades de su vida?
10.| En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia se ha sentido que tenia todo bajo control?
11 En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha estado enfadado porque las cosas que le han
"| ocurrido estaban fuera de su control?
12 En el ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha pensado sobre las cosas que le quedan por
"| hacer?
13.| En el Ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha podido controlar la forma de invertir su tiempo?
14 En el ultimo mes, ¢con qué frecuencia ha sentido que las dificultades se acumulan tanto
"| que no puede superarlas?




