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Resumen
A lo largo del tiempo los videojuegos se han convertido en uno de los entretenimientos mas
populares que han generado cambios en el estilo de vida de los adolescentes, ya que en esta
edad existe un mayor riesgo de que el uso de videojuegos se convierta en algo problematico.
El objetivo del presente es identificar el uso probleméatico de los videojuegos y su relacién con
la flexibilidad e inflexibilidad psicolégica, estrés percibido y apoyo social, en adolescentes
entre 15y 17 afos de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Piflas y Guayaquil en el 2020. La
muestra fue de 394 estudiantes hombres y mujeres y se los evalu6 a través de la prueba
sobre uso de videojuegos IDG-20, Cuestionario de Aceptacion y Accion AAQ-II, Escala de
Estrés Percibido PSS-14 y Cuestionario de Apoyo Social MOS. Los resultados obtenidos a
través del SPSS-25 mostraron que unicamente el 1% de la muestra tiene uso problematico
de videojuegos; por otro lado, la correlacion entre el uso problemaético con las variables
psicosociales es minima, por lo que no se puede concluir que existe una relacion significativa.

Palabras clave: Videojuegos, estrés, problematico.



Abstract
Over time, video games have become one of the most popular ways of entertainment that
have generated changes on teenagers’ lifestyles, it is because at this age there is a greater
risk that the use of video games will become problematic. The aim of the present study is to
identify the videogame disorder and its relationship with psychological flexibility and
inflexibility, perceived stress, and social support, in adolescents between 15 and 17 years
old in the cities of Loja, Gualaquiza, Pifias and Guayaquil in 2020. The sample consisted of
394 male and female students. They were evaluated through the IDG-20 video game use
test, the AAQ-II Acceptance and Action Questionnaire, the PSS-14 Perceived Stress Scale
and the MOS Social Support Questionnaire. The results obtained through SPSS-25 showed
that only 1% of the sample has gaming disorder; on the other hand, the correlation between
gaming disorder and psychosocial variables is minimal, so it cannot be concluded that there

is a significant relationship.

Key words: Videogames, stress, problematic.



Introduccién

Cuando hablamos de videojuegos nos referimos a las practicas culturales que han
sido instaladas en nuestras sociedades, han existido diversas lineas de investigacion que han
abordado dicho fendémeno, como por ejemplo, la ludologia, que se ocupa del analisis de los
juegos desde distintos puntos de vista, y, es asi que a los videojuegos se los ha considerado
como medios de expresion contemporaneos, asi también como, promotores de la violencia,
aislamiento y fracaso académico (Pereira y Alonso, 2017). La presente investigacion
relaciond el uso problemético de videojuegos para con las variables psicosociales flexibilidad
e inflexibilidad psicolégica, estrés percibido y apoyo social para determinar la real influencia
de los segundos sobre el primero, y si €s 0 no positiva esta relaciéon. (Logrando determinar
gue la misma influye de maneras positiva en unas (Flexibilidad e inflexibilidad psicologica y
estrés percibido) y negativa en otras (Apoyo social); sin embargo, el valor fue minimamente
significativo de manera que no permite generalizar en la poblacion.

La prevalencia de usuarios de videojuegos en adolescentes continlla en constante
crecimiento en todo el mundo, y estos, también pueden traer consigo consecuencias
negativas, entre las que encontramos, las quejas de salud, depresion, ansiedad, ideacion
suicida, trastornos del suefio, problemas de atencion y dificultades en las relaciones
interpersonales y en el rendimiento escolar (Andrade et al., 2018).

Con estos antecedentes, la presente investigacion se realizé identificando el uso
problematico de los videojuegos en adolescentes de 15 a 17 afios, de ciudades como Loja,
Pifias, Gualaquiza y Guayaquil durante el afio 2020; y a su vez, los resultados se
correlacionaron con las variables psicosociales antes mencionadas.

Los resultados encontrados determinaron que la prevalencia de uso problematico de
videojuegos es minima (1%), en cuanto a los niveles de flexibilidad e inflexibilidad psicoldgica,
estrés percibido y apoyo social, se determin6 que no existen datos alarmantes acerca de las
mismas, ya que se encuentran en niveles normales; por otro lado, la correlacién encontrada
es casi nula, por lo que se determind que no existe una relacion significativa entre las variables

mencionadas.



La metodologia que se empled para conseguir el objetivo planteado pertenece a un
disefio exploratorio, no experimental, transversal y correlacional-causal.

Por otro lado, este trabajo de fin de titulacion se distribuye en tres capitulos; el primero
corresponde al marco teérico que sirve como base para conocer las caracteristicas,
antecedentes y demas aspectos importantes acerca del uso problemético de los videojuegos,
asi como también de las demas variables que intervienen en este estudio que son la
flexibilidad e inflexibilidad psicoldgica, el estrés percibido y apoyo social; el segundo capitulo
contiene los objetivos tanto generales como especificos que guiaron el presente estudio, asi
como también la metodologia detallada que se utilizo; el tercer capitulo corresponde al
analisis de resultados y discusion en base a los resultados encontrados; para finalizar, se
proyectan las conclusiones y recomendaciones pertinentes para este trabajo de investigacion.

Este estudio no esta exento de limitaciones, ya que la muestra utilizada no permite
generalizar los resultados obtenidos; a pesar de esto, el presente trabajo de fin de titulacion
es de gran importancia para la sociedad en general y en especial Ecuador, ya que no cuenta
con un alto nimero de estudios acerca de la tematica, y al hacerlo, esto permitira un mejor
conocimiento del uso problemético de los videojuegos y asi plantear programas de prevencion
y tratamiento de este; entonces, se fortalece la necesidad de instaurar programas
psicoeducativos acerca de la temética, con el fin de conocer los beneficios y efectos negativos
gue los videojuegos tienen sobre la salud mental en personas de todas las edades,

especialmente en adolescentes.



Capitulo uno
Marco tedrico
1.1. Adicciones y conductas adictivas

1.1.1. Las adicciones

La Sociedad Americana de Medicina de la Adiccion (ASAM) define a la adiccion como
una enfermedad primaria y cronica que afecta el circuito de recompensa del cerebro,
memoria, motivacion y procesos relacionados (Waisman & Benabarre, 2017), Loor et al.
(2018) mencionan que la adiccion tiene factores que pueden ser genéticos, psicosociales y
ambientales, y, que ademas se caracteriza por episodios que incluyen descontrol en cuanto
al uso de la sustancia, objeto o situacidbn que genere dicha adiccion, a pesar de las
consecuencias que estas puedan llegar a tener en la vida del individuo (p. 134).

Existen algunos tipos de adicciones, y entre estos encontramos adicciones quimicas
gue pueden ser tanto a sustancias legales como el alcohol, nicotina, farmacos, cafeina, etc.,
como a sustancias ilegales entre las que se encuentra la cocaina, marihuana, opio, heroina,
etc., también se encuentran en este grupo la adiccién a sustancias industriales como los
inhalantes, y, a sustancias folkl6ricas como el san pedrillo, ayahuasca, etc.; por otro lado,
tenemos las adicciones conectivas que pueden ser a los videojuegos, internet y redes
sociales; existen también adicciones ladicas en cuanto a los juegos de apuestas o de azar; y,
adicciones sociales como por ejemplo la tele adiccion, adiccion al sexo, dinero, entre otras
(Nizama Valladolid, 2015).

Es importante mencionar que las adicciones conectivas entre las que se encuentra la
adiccion a los videojuegos, son consideradas también como adicciones comportamentales,
gue se definen como actividades que en un primer momento parecen placenteras o Utiles
para la vida de un individuo, pero, que a futuro se convierten en algo dafiino para el mismo,
generando en este, la incapacidad de abandonarla, pérdida de control de su conducta, v,

deseos constantes e inevitables que ocupan la mayoria de los intereses y actividades del



sujeto, trayendo como consecuencia problemas en todos, o la mayoria de los ambitos de su
vida, que pueden ser escolares, sociales, familiares, personales, etc. (Hernanz Ruiz, 2015).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ha reconocido a la adiccién a los
videojuegos como un nuevo tipo de dolencia o problema relacionado con la salud mental, ya
que al igual que otras adicciones, esta, supone un riesgo para los individuos que sufran de
ella, al igual que con las drogas o alcohol (Martinez, 2018); ademas, esta adiccion puede
presentar sintomas entre los que se encuentran el hecho de dejar de lado otras actividades
con el fin de jugar mas tiempo, es decir, los adolescentes o0 personas que presentan adiccion
muchas de las veces convierten el juego en una prioridad, sin controlar el tiempo que se
pasan frente a la pantalla, llegando muchas veces a sacrificar las horas de suefio con tal de
continuar jugando (Pont, 2020).

Como se mencion6 en parrafos anteriores, las adicciones pueden ser de varios tipos,
sin embargo, todas ellas tienen algo en comuan, que permite diferenciarlas en cuanto a su
gravedad; es decir, el tipo de consumo que se les da, iniciando con un consumo menor, que
suele ser de manera esporadica y en un determinado momento, sin que las actividades de su
vida se vean afectadas; también se puede llegar al consumo preocupante, que se da cuando
existe un interés excesivo por la actividad, pasando al consumo dependiente, que esta
presente en todo momento, trayendo consigo el dejar en un segundo plano otras actividades

de la vida de las personas (Hernanz Ruiz, 2015).



1.1.2. Conductas adictivas

Se considera como conducta adictiva a la actividad compulsiva y la implicacion en
exceso de alguna accion en especifico, se puede tratar de un juego o también al uso de
alguna sustancia, esta puede generar en los individuos dependencia psicolégica y ademas,
estas pueden parecer Unicamente una aficion en la que se emplea mucho tiempo y un
consumo de forma excesiva que puede llegar a ser visto como algo normal y natural; las
conductas adictivas estan asociadas a una pérdida de control del individuo, reduccion de
actividades de la vida cotidiana como el ejercicio, privacion de necesidades béasicas como el
suefio, focalizaciéon atencional, pérdida de interés, ansiedad, irritacion, etc., que, al igual que
las adicciones involucran factores psicologicos, bioldgicos y sociales (Jasso Medrano et al.,
2017).

La adolescencia es una de las etapas del desarrollo en donde existe una alta
probabilidad de que se practiquen este tipo de conductas, dentro de las conductas adictivas
gue estan emergiendo en los Ultimos afios encontramos los videojuegos, adiccién a internet
y las apuestas, y estas generan una creciente preocupacion en los campos de investigacion
y las politicas de salud, ya que existen muchos factores de riesgo relacionados con problemas
en la salud (Leskauskas et al., 2018).

Leskauskas et al. ( 2018) mencionan que estas formas de adicciones, denominadas
adicciones de comportamiento, se las esta incluyendo en los principales sistemas de
clasificacion de trastornos psiquiatricos, ya que los resultados de una encuesta realizada en
el afo 2010 arrojaron que la prevalencia de conductas que pueden ser potencialmente

adictivas y sus riesgos aumentan con la edad de los usuarios adolescentes.



1.1.3. Uso problematico de los videojuegos
1.1.3.1. Videojuegos

1.1.3.1.1. Historia

Los videojuegos como muchos avances tecnoldgicos tienen una historia, pero antes
de mencionarla, debemos entender la definicion de los mismos, y, es que se trata de un medio
de entretenimiento, que, a través de mandos apropiados, permite simular juegos en pantallas
de un televisor o de una computadora; que ademas, se ha convertido en un elemento
determinante que permite socializar en un mundo lleno de nuevas tecnologias (Belli &
Raventos, 2008); por otro lado, Pereira & Alonso (2017) consideran que los videojuegos son
practicas culturales que se han instalado en la sociedad a lo largo del tiempo, y que son
acciones que brindan placer a los individuos, incrementan su participacion y les permite
aprender.

La historia de los videojuegos estéa ligada con la programacién, ya que en 1957 el
cientifico de la computacion estadounidense John Backus, lanzé el primer lenguaje de
programacion llamado FORTRAN, que es la abreviacion de Formula Translation; hasta la
actualidad existe una controversia respecto a cual fue el primer videojuego de la historia, ya
gue existen tres los que disputan por dicho lugar, sin embargo, existe uno que es aceptado
por la mayoria, y este se denomina “Tennis for two”, que fue creado un afio después del
lanzamiento de “Formula Translation”, por el fisico Willian Higginbotham y el ingeniero Robert
Dvorak (Kent, 2016).

Después de atribuir el inicio de los videojuegos a “Tennis for two” es importante
mencionar que este no contaba con una consola, sin embargo, en 1972 que llegé la primera
consola al mercado, esta fue una creacién de Rudolf Heinrich, esta se produjo en cantidades
masivas y se comercializ6 inicialmente en Estados Unidos y después al resto del mundo con
versiones de la misma; este invento marco un gran avance el mundo y la historia de los
videojuegos, ya que no solo llegaba a varios hogares, sino, que abrié al mundo una puerta

hacia la industria de creacion de videojuegos (Llaca, 2017).



El efecto de la creacién de la primera videoconsola provoc6 que en 1972 se fundara
una nueva empresa denominada “Atari” que en noviembre del mismo afio lanzé al mercado
el producto Atari Pong, logrando un gran éxito, tres afios después “Magnavox Odyssey”
demandd a Atari por cuestiones relacionadas con la patente, finalmente, luego de varios
juicios llegaron a un acuerdo, sim embargo, el siguiente afio, Atari no sac6 al mercado ningun
juego o material para la consola; y es asi que en 1977 una empresa llamada “Nintendo” se
lanzé al mundo de los videojuegos y las consolas, para los afios ochenta ya era lider en el
mercado de las consolas gracias al gran crecimiento que tuvo la misma (Llaca, 2017).

Afos mas tarde, Nintendo inicio un proyecto con otra de las consolas del mercado
llamada Sony, que fue lanzada en 1994, este proyecto consistia en un periférico para SNES
con un lector de CD, cuya denominacién seria “SNES PlayStation”, sin embargo, este no fue
aceptado ya que otra empresa habia desarrollado algo parecido y no obtuvo el éxito
esperado; es ahi cuando Sony lanz6 independientemente las consolas de PlayStation, y, para
la década de los noventa era la consola mas popular con titulos en sus videojuegos como
Resident Evil, Metal Gear Soldier, entre otros (Belli & Raventds, 2008).

El mundo de los videojuegos ha ido creciendo con los afios y esto es evidente, ya que
estos se han visto en la necesidad de incorporar modificaciones por el avance tecnolégico
gue se ha producido en las Ultimas décadas, por la necesidad de mantener el interés de los
usuarios y por la competencia que existe hoy en dia entre las distintas empresas que buscan
ser las numero uno en el mercado, tomando en cuenta que no solamente se trata de
videojuegos mediante consolas, sino, también el hecho del acceso a la tecnologia y a la
creacioén de aplicaciones celulares que permiten a los usuarios disfrutar del entrenamiento de
ciertos videojuegos (Lebrato & Rodriguez, 2018).

Los videojuegos tienen sus raices en base a los fenébmenos sociales, culturales y
econdémicos considerado a lo largo de varias décadas, y estos, representaron una nueva
forma de entretenimiento; no surgieron de la nada y el origen no se debe Unicamente a los
avances en la tecnologia, electronica e informatica, sino, que remonta a empresas que

pretendian posicionarse en el mercado innovando cada vez el tema de las videoconsolas y
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los videojuegos para las mismas, por lo tanto, los videojuegos son el resultado de una
sociedad que los consume y los produce, constituyendo una parte fundamental en la historia
de las personas con los artefactos electronicos de diversion (Trenta, 2012).

1.1.3.1.2. Efectos psicosociales

Los videojuegos forman parte de uno de los mas grandes avances en
sociedad y el mundo, han traido progreso y han permitido marcar nuevos estilos de vida en
la que se encuentra una nueva forma de diversion; es por ello que la comunidad de cientificos
ha emitido opiniones que se las considera ambivalentes, y es asi que existen estudios en
donde se han centrado en los efectos negativos, asi como otros que han tomado en cuenta
los aspectos positivos de estos (Lépez, 2012).

Dentro de los efectos negativos que tienen los videojuegos se encuentra la adiccion,
y esto se dice debido a la observacion de adolescentes que dedican una gran parte de su
tiempo y centran sus actividades y relaciones en torno al juego; por otro lado, muchas
personas, en algin momento de su vida han adquirido algun tipo de fijacion patolégica por
alguna determinada actividad, hasta el punto en que se pueda pensar que son adictos a esta;
la agresividad es otro de los efectos, es por ello que se dice que los videojuegos mantienen
un elevado potencial respecto a ser inductores de conductas violentas y agresivas entre los
usuarios (Tejeiro et al., 2009).

En algunos casos de adolescentes que mantienen un uso regular de los videojuegos
podrian llegar a tener problemas en cuanto al rendimiento escolar y otras actividades de ocio,
Tejeiro et al. (2009) refieren que los problemas en el entorno escolar se deben al absentismo
y un posible eliminacién o cambio del tiempo de estudio y de la realizacion de las tareas extra
clase de los estudiantes; en cuanto a otras actividades de ocio, los problemas tienen que ver
con el hecho de que los jévenes no amplian su atencién en otras actividades como el cine,
lectura, musica, etc.

Luego de haber mencionado los efectos negativos o también llamadas ventajas de los

videojuegos, es importante mencionar que no solamente existen estas, sino, que por otro lado
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se encuentran los efectos positivos o ventajas de estos, y dentro de estas se encuentran el
entrenamiento y la retenciéon de ciertos conocimientos; en el ambito del entretenimiento
permite la mejora de habilidades que crean un mayor desempefio en tareas cognitivas y
pruebas de atencion visual, mas eficiencia en cambio de tareas y un mejor tiempo de reaccion
en tareas de busqueda visual, en discriminacion de color y forma de objetos (Fuentes 'y Pérez
Castro, 2015).

Otro de los beneficios de los videojuegos es que es una potencial herramienta de
ayuda terapédutica, ya que en la actualidad se desarrollan nuevas generaciones de juegos
llamados “serious games” que son indicados en afecciones de diversos tipos como en
trastornos de aprendizaje, TDAH, alteraciones del comportamiento, trastornos del espectro
autismo, fobia social, etc., asi como también muchos estudios arrojan resultados positivos en
cuanto el efecto antialgico de los videojuegos y la utilidad de estos en procesos de
rehabilitacion fisica por accidentes cerebrovasculares; un plus de los videojuegos es que
cuentan con caracteristicas de diversion, motivacion y favorecen el aprendizaje de los
usuarios en cuanto a la practica de estrategias multiples (Ledo Rubio et al., 2016).

1.1.3.1.3. Uso problemético

Cuando se habla de uso problemético, muchas de las veces, se lo relaciona
con un trastorno de adiccion, y, muchos expertos de la OMS han recomendado incluir dicho
trastorno en la CIE-11 en el apartado de conductas adictivas, que son actividades, sustancias
u objetos que se convierten en el foco principal en la vida de un individuo; sin embargo, el
uso problematico de los videojuegos no necesariamente tiene que ser un trastorno, ya que
Su uso esta asociado con el ajuste e inadaptacion de los usuarios de juegos, y se dice que
conceptualizar videojuegos en términos de adiccion podria ser una simplificaciéon excesiva;
por otro lado, es necesario realizar una distincion entre los motivos y funciones de uso de
estos, ya que seria engafioso considerar estas conductas de uso de videojuegos como
problematicas sin estudiar el contexto psicosocial de los usuarios y del uso en la vida de los

mismos (Musetti et al., 2019).
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Existe un enfoque compensatorio de los juegos problematicos en linea, y, Musetti et
al. (2019) refieren que dicho enfoque fue propuesto por Kardefelt-Winther y sostiene que este
uso problematico puede concebirse como una estrategia de afrontamiento no funcional cuyo
fin es satisfacer las necesidades psicoldgicas y compensar los problemas psicosociales de
los usuarios, incluyendo la exposicion a experiencias de vida dificiles y una posible
discrepancia percibida entre el “yo real” e “ideal”.

De acuerdo al enfoque antes mencionado, se puede decir que los individuos usuarios
de videojuegos pueden utilizarlos con fines netamente de entretenimiento, o, como un escape
de la realidad, dependiendo de los problemas que hayan experimentado en su vida; de hecho,
Kiraly et al. (2017) mencionan que el escape es uno de los motivos mas prominentes y existe
una alta asociacion de este, con el uso problematico.

El uso problematico de los videojuegos también esta asociado a algunos rasgos de
personalidad, ya que se dice que estos son patrones especificos de pensamiento, emociony
comportamiento, dentro de los rasgos de personalidad que se han asociado al consumo
problematico de videojuegos se encuentran el neuroticismo, la agresividad e impulsividad, el
psicoticismo y busqueda de sensaciones, la extraversion, escrupulosidad y franqueza; y, de
hecho, existen varias investigaciones que sugieren que rasgos de personalidad
desadaptativos podrian ser factores de riesgo para desarrollar uso problematico de
videojuegos (Musetti et al., 2019).

1.2. Adolescenciay uso de videojuegos

1.2.1. Adolescente

Las etapas de desarrollo marcan periodos especificos de cambios cerebrales y de
conducta que pueden ser muy significativos, especialmente la adolescencia, ya que se
caracteriza también por un desarrollo neurobioldgico, social y cognitivo Unico; el
comportamiento que suelen mantener los adolescentes en esta etapa tiene que ver con la

bdsqueda de sensaciones, que, se dice que motiva al momento de adaptarse a la experiencia
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de transicién a roles y responsabilidades de adultos, mientras que por otro lado, puede crear
vulnerabilidad en la toma de decisiones riesgosas (Larsen & Luna, 2018).

El término adolescencia procede del latin “adolescere” que viene del verbo
adolecer, cuyo significado es crecimiento y maduracién; es una etapa de los seres humanos
gue se da aproximadamente en la segunda década de la vida, y, se caracteriza por ser un
periodo de transicién entre la infancia y la adultez, este, a su vez, viene acompafiado de
cambios fisicos, psicolégicos, emocionales y sociales, que pueden, o no, ser intensos
(Guemes-Hidalgo et al., 2017).

Guliemes-Hidalgo et al. (2017) refieren que la adolescencia inicia con la pubertad y que
culmina alrededor del término de la segunda década, cuando el crecimiento, desarrollo fisico
y maduracién psicosocial se hayan completado, es decir, termina con la juventud; la OMS
considera que la edad de la adolescencia es entre los 10 y 19 afios, mientras que la Sociedad
Americana de Salud y Medicina de la Adolescencia (SAHM) distingue tres fases en esta
etapa, la adolescencia inicial que es desde los 10 a 14 afos, de los 15 a 17 afios la
adolescencia media y la tardia que va desde los 18 a 21 afos.

Es importante mencionar que esta etapa no se trata de un proceso continuo y
uniforme, sino que puede variar dependiendo de aspectos biologicos que influyen en el
desarrollo psicolégico o viceversa, ademas, como se indico anteriormente, esta etapa cuenta
con cambios psicosociales y estos, de acuerdo a Piaget, tienen el objetivo de lograr la
transicion de un pensamiento concreto al abstracto, con el fin de lograr independencia, tomar
conciencia respecto a la imagen corporal y aceptacion de su fisico, establecer relaciones
interpersonales con amigos, y adoptar estilos de vida estableciendo su propia identidad
(Nurrenbern, 2001).

Todos los cambios fisicos, cognitivos y sociales que se dan en esta etapa pueden
poner a prueba los recursos psicolégicos con los que los adolescentes cuentan y se dice que
las habilidades emocionales mejoran las aptitudes de relacion interpersonal que promueven
mejores y adecuados ajustes y desarrollo en la adolescencia, por otro lado, entre los cambios

sociales que atraviesan los adolescentes encontramos las habilidades emocionales, y de
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estas, se dice que aumentan el autoestima y, a su vez, esto brinda recursos que en un futuro
permitan a los adolescentes enfrentarse a las dificultades, y como consecuencia, una ayuda
en su desarrollo psicolégico (Schoeps et al., 2019).

Dentro de los cambios sociales se encuentran las habilidades sociales, y estas
constituyen aquellos comportamientos o conductas necesarias que permiten a los
adolescentes y personas en general, relacionarse e interactuar con otros de forma efectiva,
en la adolescencia el desarrollo de estas habilidades tiene gran importancia, ya que se dice
gue aquellos adolescentes que no cuenten con buenas habilidades sociales, tendran
problemas en cuanto a entender y controlar los sentimientos propios y de quienes los rodean,
mientras que, aquellos que cuenten con un buen repertorio de estas habilidades, seran
favorecidos en el incremento de las relaciones interpersonales (Esteves et al., 2020).

Viejo (2015) menciona que las relaciones sociales y las dinamicas establecidas en
esta etapa de adolescencia son aspectos claves de cambio durante esta y todas las
actividades que lleven los adolescentes en estos afios tendran gran incidencia en el modelo
de su arquitectura cerebral, incluso mucho mas que cualquier otro momento de la vida.
1.2.2. Adolescentes y uso de videojuegos

La sociedad actual se ha visto afectada de manera positiva y negativa por el

creciente uso de las nuevas tecnologias que han surgido, entre ellas las redes sociales,
videojuegos, etc., este desarrollo tecnoldgico de los videojuegos ha permitido que varios
adolescentes tengan acceso a los mismos, como resultado de un estudio se obtuvo que de
155 adolescentes, el 34,2% utiliza los videojuegos de 1 a 2 dias por semana, el 7,1% de 3 a
5 dias, y, el 12,3% diariamente durante toda la semana (Castro-Sanchez et al., 2017).
Existe una teoria denominada “Teoria de usos y gratificaciones”, y, esta sostiene el
supuesto de que a las personas que pertenecen a una audiencia no se las debe entender
Unicamente como consumidores pasivos de este tipo de entretenimiento, que solo se limitan
a recibir y procesar dichos productos, sino que también se los considera como personas
activas que de forma autonoma buscan suplir sus necesidades psicoldgicas y sociales a

través de la seleccién y eleccion de contenidos y videojuegos en funcion de sus expectativas
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y necesidades; por otro lado, se dice que se ha encontrado evidencia de que la razén por la
que los adolescentes utilizan los videojuegos se debe a motivaciones personales, entre las
gue se encuentran el placer y entretenimiento, mejora del estado de animo y mantenimiento
de este, diversion, competencia, retos e interaccidén social (Gonzalez-Vazquez & lgartua,
2018).

1.2.2.1. Uso devideojuegos

El avance de los videojuegos ha venido tomado de la mano con la revolucion
tecnoldgica, y esta ha sido exponencial en los ultimos afios, sobre todo por el hecho de que
existen distintos formatos en donde se puede utilizar a los videojuegos, y es asi que se
encuentra la consola, ordenador y los dispositivos méviles, y cada dia, aumentan el nimero
de jugadores, especialmente en la poblacion adolescente (Buiza-Aguado et al., 2017).

La industria de los videojuegos forma parte de uno de los elementos clave en el ambito
del ocio y el entretenimiento, y en Espafia, de acuerdo con datos de la Asociacion Espafiola
de Videojuegos (AEVI), en 2016 se expendieron aproximadamente 9,1 millones de
videojuegos, 1,2 millones de consolas y 4,2 millones de periféricos, y esto ha llamado mucho
la atencion de la ciencia, y es asi que han tratado de explicar las razones por la que se
consumen los videojuegos; hasta ahora, existen varias propuestas que han intentado explicar
el porqué del uso de videojuegos por parte de los adolescentes, y se dice que, existe la teoria
de la autodeterminacion, que se basa en una dualidad tanto extrinseca como intrinseca de
las recompensas que motivan a la ejecucion de una accion (Gonzalez-Vazquez & lgartua,
2018).

1.2.2.2. Estadisticas de uso de videojuegos

El uso de los videojuegos se ha expandido en todo el mundo, ya que es una de las
tecnologias que cada vez estd cambiando y se encuentra en constante actualizacion, y es asi
gue en los resultados de varios estudios realizados entre los afios 2010 y 2015 del uso de
videojuegos por areas geograficas, se obtuvo que en Asia aproximadamente el 96% de

varones y el 90,5% de mujeres adolescentes utilizan videojuegos, en Norteamérica el 97%
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de ellos también los utilizan, en Europa el consumo de videojuegos por este grupo etario es
del 83%, mientras que en Oceania, el 98% de nifios y adolescentes utilizan este tipo de
entretenimiento (Buiza-Aguado et al., 2017).

Castro-Sanchez et al. (2017) refieren que en su estudio realizado con una muestra de
155 sujetos de primaria, secundaria y universidad en distintas instituciones de educacion en
La Coruia, se obtuvo como resultados que el 34,2% de adolescentes emplea el uso de
videojuegos uno o dos dias a la semana, el 7,1% los utiliza de tres a cinco dias en la semana
y el 12,3% admitié que juegan a diario, también, en los sujetos de la universidad, solo el 3%
manifesto que juegan a diario, mientras que en los estudiantes universitarios este porcentaje
aumento6 a 15,1% y en la secundaria a 29,3%.

De acuerdo a un estudio denominado “Las generaciones interactivas en Ecuador”,
realizado por Mintel y Fundacién Telefénica, el 58% de adolescentes con edades
comprendidas entre 10 a 18 afios utilizan habitualmente los videojuegos o juegos de
ordenador (Montero, 2014).

Existen estudios que refieren que el nUmero de personas que dedican gran parte del
dia a los videojuegos han aumentado y en un estudio de Global Gaming se menciona que se
ha dado un gran crecimiento y que el 30% de los jugadores le dedican méas de cinco horas a
la semana a esta practica (DATTA, 2020).

1.2.2.3. Estadisticas de abuso de videojuegos

Buiza-Aguado et al. (2017) mencionan que en Asia el uso problemético o abuso

de videojuegos en adolescentes es del 15% en Hong Kong, el 10,3% en China, un 9% en
Singapur y en Taiwan un 7,5%; en Norteamérica el porcentaje va desde el 4,9 al 8%, en otros
paises como Alemania el porcentaje es de 4,4%, en Noruega es de 4,2% y en Paises Bajos
es del 3%, en Australia el porcentaje de adolescentes que abusan de este tipo de
entretenimiento es del 3,3% (Buiza-Aguado et al., 2017).

Alave y Pampa (2018) manifiestan que en Valencia (Espafa) el 5,7% de un total de
562 adolescentes que utilizan videojuegos presentaron sintomas de dependencia a estos, el

10% presenté un abuso de los mismos, mientras que en Madrid, el 29,7% de 1710



17

adolescentes que se evaluaron, presentaron un abuso y uso problematico de videojuegos; es
necesario considerar que en Per(, 2 de cada 10 adolescentes con edades entre 11y 18 afios
presentan casos de dependencia a videojuegos y, 7 de cada 10 presenta un abuso en el uso
de estos; de la misma manera, el Instituto Nacional de Salud Mental obtuvo datos de un total
de 297 pacientes que presentaban problemas con el uso de videojuegos, y el mayor
porcentaje de estos corresponde a adolescentes y adultos jévenes.

1.3. Flexibilidad e inflexibilidad psicoldgica

1.3.1. Definicion

La flexibilidad psicologica hace referencia a la capacidad de contactar plenamente con
el momento presente, que incluye los pensamientos y sentimientos del mismo, esto con el fin
de alcanzar un fin valioso (Aguirre-Camacho & Moreno-Jiménez, 2017); es una habilidad que
permite estar en contacto plenay conscientemente con el aqui y ahora, es decir, el presente,
cambiando y persistiendo en los comportamientos, siempre y cuando estos se dirijan hacia
los valores y consecucién de las metas u objetivos; este constructo tiene gran importancia y
ha sido explorado en algunos campos de la psicologia, como en trastornos afectivos, dolor
cronico, en contextos laborales y organizacionales, abuso de sustancias y en trastornos
alimenticios, etcétera (Cobos Sanchez et al., 2017).

A diferencia de la flexibilidad psicoldgica, la inflexibilidad hace referencia a lo opuesto,
por lo tanto, es un proceso regulatorio del comportamiento que consiste en evitar o escapar
de las experiencias propias como pensamientos, recuerdos, sensaciones, etc., que el
individuo experimenta como aversivas, aun cuando hacerlo, conlleva comportarse de formas
gue no son compatibles con los valores y las metas que cada uno tiene como persona
(Delgado Dominguez et al., 2020).

La inflexibilidad psicol6gica funciona como un patron de respuesta que se establece
alo largo de las experiencias de cada individuo, cuando se sigue reglas en donde el malestar

esta situado del lado contrario con hacer aquello que seria util para vivir y afrontar cualquier
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malestar o problema, y, lo que generalmente se hace, es evitar para reducir dicho malestar,
aun cuando evitar no forma parte de una solucién (Barbero, 2016).

Vargas-Mendoza y Osorio-Cuesta (2016) manifiestan que existen algunos ejemplos
de flexibilidad e inflexibilidad psicolGgica, para la primera, se encuentra la aceptacion, que se
define como la accion de reconocer aquellas situaciones o circunstancias de nuestra realidad
que pueden ser deseadas 0 no, aprendiendo a asumirlas ya que muchas de las veces no se
puede hacer nada para modificarlas, sino, al contrario, asumirlas y de esa forma fortalecer la
tolerancia; mientras que la evitacion experiencial seria un claro ejemplo de inflexibilidad, y
esta hace referencia a la ocurrencia de esfuerzos intencionales que tienen como fin escapar
de situaciones privadas como el aspecto emocional, pensamientos, recuerdos y sensaciones
en el cuerpo que se las experimenta de manera aversiva, todo esto a pesar de que vaya en
contra de las metas personales y los valores propios.

1.3.2. Resiliencia

La resiliencia es uno de los constructos mas modernos de la psicologia, la palabra,
como tal, deriva del latin “saliere” que significa saltar hacia atras y del prefijo “re”, que implica
repeticién o reanudacion; se la conoce como la capacidad que tienen los individuos de
sobreponerse 0 hacer frente de manera saludable a las adversidades de la vida como
problemas y obstaculos; existen en esta, algunos factores que permite a las personas generar
mayor resiliencia, los factores internos como la inteligencia emocionar y habilidades sociales,
y factores externos como el contexto social, familiar y las relaciones interpersonales (Caldera
Montes et al., 2016).

Este constructo surgi6 a partir de un interés de descubrir las caracteristicas de infantes
gue habian estado en exposicion a situaciones adversas que conllevaban un riesgo, y a pesar
de estas, no desarrollaban ningun trastorno psicolégico, sino que contaban con mayor
fortaleza; la resiliencia no significa que las personas no sean vulnerables o “inmunes” ante el
estrés o cualquier situacion que represente un riesgo o una dificultad, mas bien, es una
persistencia de competencias funcionales de caracter adaptativo a través del uso de

estrategias de afrontamiento adecuadas (Vizoso-Gomez & Arias-Gundin, 2018).
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Rodriguez-Fernandez et al. (2016) mencionan que la resiliencia se trata de cualidades
de caracter positivo que mejora la adaptacion de un sujeto ante situaciones adversas o
negativas, se han realizado varios estudios en poblaciones adolescentes y se ha demostrado
gue la resiliencia guarda una estrecha relacion con la satisfaccion con la vida, asi mismo,
influye de forma positiva en las emociones agradables y negativamente en las emociones
desagradables; por otro lado, esta también influye positivamente en el bienestar subjetivo; y,
en la etapa de la adolescencia, permite superar los efectos negativos mediante estrategias
de afrontamiento y fortalecimiento, es por ello que se dice que un adolescente resiliente posee
caracteristicas especificas que toman en cuenta aspectos sociales e individuales y ayudan a
superar los riesgos posibles en esta etapa de transicion hacia la vida adulta.

Esta capacidad de los seres humanos de sobresalir ante la adversidad, como todo
constructo, tiene factores de riesgo y protectores, entre los primeros principalmente se
encuentran aspectos individuales como un autoestima elevada, seguridad en si mismo,
empatia, optimismo, demostracion de emociones, etc., aspectos familiares como apego
parental, vinculos afectivos y aspectos sociales como las redes de apoyo, etc., por otro lado,
entre los factores de riesgo se encuentran, también aspectos individuales como la edad y el
sexo, baja autoestima, dificultad para comunicarse, dependencia, pesimismo, inseguridad,
etc.; en cuando a la parte familiar, se encuentra el desapego, y la dificultad para vincularse
afectivamente, finalmente, en la parte social, se encuentra la ausencia de redes sociales,
estereotipos, desercion escolar, entre otros (Caldera Montes et al., 2016).

1.3.3. Atencion plena

La atencion plena es también conocida como “Mindfulness” o “conciencia plena” y es
un tipo de meditacion que permite a las personas estar conscientes en el momento presente
también llamado el aqui y ahora, esta practica implica una introspeccion con observacion de
los pensamientos y las reacciones emocionales que se dan a cada momento, sin la necesidad
de sentirse identificado con estos (LOpez-Gonzalez et al., 2016).

Alvarado et al. (2019) mencionan que esta practica tiene su origen en la meditacion

budista y, que a diferencia de otros tipos de meditaciones que se centran en algun objeto
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especifico, esta, se encarga de centrar la atencién en el momento presente sin juzgarlo;
existen algunos estudios clinicos acerca de este tipo de relajacién, y en ellos se ha
comprobado los beneficios con los que cuenta, dando como resultados una mejora de la
ansiedad y estados de animo, reduccion de riesgos de decaida en trastornos depresivos
mayores, mejora en la calidad de suefio y disminucion de los niveles de estrés.

Rau & Williams (2016) manifiestan que la atencion plena puede ser considerada como
una cualidad humana basica, que se caracteriza por la predisposicion a aceptar y atender las
experiencias que ocurren en cada momento presente, y que ademas cuenta con multiples
beneficios tanto para la salud fisica como psicolégica; este tipo de atencion cuenta con dos
componentes, el primero que tiene que ver con la autorregulacion de la atencion para que se
centre en la experiencia inmediata, permitiendo un mejor reconocimiento de los eventos en
la mente, y un segundo componente que involucra el hecho de adoptar una posicién de
curiosidad y aceptacion ante las experiencias del presente.

1.3.4. Compromiso vital

El compromiso vital es un constructo de la psicologia que ha sido estudiado a lo largo
del tiempo, en el contexto de la adolescencia se lo ha relacionado en gran medida con la
satisfaccion vital, asumiendo que ambos se tratan de un proceso juicioso en el que las
personas valoran su existencia, basandose en estandares vitales que ellos mismos crean,
esto, a través de criterios personales; cada uno de los juicios realizados pueden ser con la
vida en general o con partes especificas como la familia, las relaciones interpersonales, lugar
donde viven, entre otros (Barcelata-Eguiarte y Rivas-Miranda, 2016).

Existen otros autores que definen este constructo a partir de dos enfoques, por un
lado, se encuentra el que tiene que ver con la evaluacion realizada por los individuos acerca
de su vida en general, tomando en cuenta a través de sus juicios cognitivos, la salud, la vida
familiar, asumir los problemas como retos, etc.; es necesario considerar también el segundo
enfoque, denominado el afectivo emocional de Bradburn, que trata de las situaciones que se
puedan presentar a lo largo de la vida y las reacciones psicoldgicas que se pueda mantener

ante estas (Casadiego et al., 2018).
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Garcia et al. (2020) mencionan que la satisfaccioén vital es una especie de valoracion
que las personas realizan en cuanto a su vida y en la medida en que esta cumple con los
deseos y necesidades planteadas, necesidades tanto de indole fisica como sociales y
psicolégicas. En la etapa de la adolescencia el compromiso vital es uno de los indicadores
que tiene mayor relevancia para el desarrollo positivo y se encuentra ligado a la salud mental,
ya que puede ser un factor de proteccién que fortalece el afrontamiento ante situaciones
estresantes o generales de la vida; ademas, mejora la adaptacion positiva ante cualquier
situacion para el bienestar psicolégico (Barcelata-Eguiarte y Rivas-Miranda, 2016).

1.3.5. Relacién del uso problematico de videojuegos con la flexibilidad e inflexibilidad

psicologica

El uso de videojuegos guarda mucha relacion con algunas variables psicosociales, el
uso problematico de estos no es la excepcion, se dice que este se encuentra asociado con la
interferencia y desajuste en el estilo de vida de los adolescentes (Gonzélvez et al., 2017). A
lo largo del tiempo han existido estudios que han confirmado la existencia de relacién entre
la flexibilidad psicolégica y el uso problemético de videojuegos; cuando se trata solamente
del uso de videojuegos se dice que incrementa varias funciones cognitivas que permiten una
mayor flexibilidad, ya que esta puede ser entrenada a través de videojuegos de estrategia en
tiempo real, sin embargo, existe otro estudio que refiere que estos beneficios cognitivos no
se los podria observar en personas que tienen uso problematico de los mismos, ya que
cuando se trata de una actividad que va mas alla del entretenimiento (Restrepo et al., 2018).

En conclusion, el uso de los videojuegos puede traer consigo grandes beneficios para
las personas que los utilizan, ya que puede desarrollar habilidades cognitivas y sociales,
mientras que disfrutan del entretenimiento, no obstante, cuando las horas de juego ascienden
a la mayor parte del dia dejando actividades importantes, podria convertirse en uso
problematico que genere problemas en la vida del individuo.

1.4. Estrés

1.4.1. Definicién
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El estrés es un constructo que ha sido tema de estudio en varios campos de la ciencia,
desde la medicina hasta la psicologia, guarda un gran interés a nivel mundial ya que muchas
de las veces puede generar efectos negativos en la salud; se lo puede definir como un patrén
de respuestas del individuo ante exigencias externas (Osorio & Cardenas, 2017). La palabra
“estrés” deriva del griego stringere cuyo significado es provocar tension; este ademas
constituye una de las experiencias mas comunes y conocidas en la vida de los individuos,
gue implica un desequilibrio significativo entre las demandas externas o internas de una
personay los recursos adaptativos con los que cuenta para afrontarla (Vizoso-Gomez y Arias-
Gundin, 2018).

De acuerdo con Lazarus & Folkman (1991, como se citdé en Mufoz et al., 2015) el
estrés esta definido por la valoracién que cada persona efectla acerca del evento o
circunstancia por la que se encuentra atravesando, asi como también, las herramientas que
posee para afrontar dicha situacién (p.13).

Los individuos que se encuentran en una situacion estresante realizan dos
valoraciones en cuanto al estrés percibido, en primer lugar, realizan una valoracion que les
permitira definir si la situacion es de amenaza de desafio o de dafio; mientras que la segunda
valoracion les permite reconocer si cuentan con las herramientas necesarias para
sobrellevarla (Mufioz et al., 2015).

En resumen, el estrés puede ser definido de acuerdo a las situaciones que se
presenten, por un lado, puede ser una respuesta ante las situaciones que generan tension y
pueden ser de tipo fisiologico y psicoldgico; de la misma forma, puede ser un proceso que
engloba los estresores y las respuestas que se tiene ante estos (Vizoso-Gémez & Arias-
Gundin, 2018).

Luego de definir el estrés es muy importante que se tomen en cuenta los sintomas
gue se pueden presentar en este, ya que cuando una persona se ve bajo esta situacion, es
dificultoso que se den cuenta de los problemas o consecuencias que puede estar generando
en suvida; por lo general, los primeros en reconocer que una persona se encuentra estresada

son los familiares 0 amigos cercanos, ya que observan mucha preocupacién respecto a algun
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problema que esté afectando, también, pueden ser evidentes algunos movimientos fisicos
como el temblar de las manos, su postura se ve alterada y se denota tensién en el individuo;
asi mismo, existen sintomas fisiol6gicos como la sudoracion excesiva que puede darse en
las manos, axilas o rostro de las personas, insomnio, dolores de cabeza, etc., como una
manifestacion de ansiedad (Barradas et al., 2018).

Como se mencion0 anteriormente el estrés esta compuesto por un agente estresor y
la respuesta del individuo a este, el primero es la situacion del entorno que genera tension y
el segundo es la respuesta que el individuo tiene y puede ser de indole psicolégica y
fisiologica; existen estresores fisicos como el clima, mentales como aquellas actividades o
situaciones que representan un desafio a los procesos mentales, estresores psiquicos y
sociales como los conflictos interpersonales, dificultades para tomar decisiones, presion en
el tiempo y problemas familiares (Barradas et al., 2018).

Existen algunos factores de riesgo en cuanto al estrés, y entre ellos se encuentra el
estilo valorativo propio de cada individuo, el estilo o forma que tienen de afrontar situaciones,
la capacidad de adaptacion y resistencia, la inhibicion o desinhibicion social, el tipo de
personalidad, reacciones fisiologicas, sensibilidad a la ansiedad, la informacion que se posee
en cuanto al estrés y la regulacion de emociones; es importante mencionar que algunos
factores de riesgo también pueden funcionar como factores protectores ante este tipo de
situaciones como lo es el estrés (Ministerio de Sanidad del Gobierno de Espafia, 2020).

1.4.2. Tipos de estrés

Barradas et al. (2018) refieren que el estrés puede ser de tres tipos en cuanto a la
cronicidad, en primer lugar se encuentra el estrés agudo, este es la forma mas comun del
estrés, se da a corto plazo y presenta sintomas como la agonia emocional, problemas
fisiologicos, sobreexcitacion pasajera, problemas estomacales o intestinales, etc., es muy
tratable y se lo puede manejar con mayor facilidad; el segundo tipo es el estrés agudo
episodico y se da cuando hay estrés con frecuencia, en este se presentan sintomas como

sobre agitacion prolongada, dolores de cabeza que persisten en el tiempo como la migrafia,
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hipertension, dolor en el pecho e incluso enfermedades cardiacas; para tratarlo, se necesita
de ayuda profesional ya que muchas de las veces las personas que lo presentan son
resistentes al cambio; y el ultimo tipo de estrés es el crénico, es aquel que destruye al
individuo tanto fisica como mentalmente, este presenta sintomas como en los otros dos tipos
de estrés, pero sus consecuencias pueden ser catastréficas, y en algunos casos llegando a
provocar la muerte, al igual que el estrés agudo episodico; para su tratamiento se requiere de
ayuda profesional.

En algunos casos se habra escuchado hablar acerca del eustrés y el distrés, si bien
es cierto, ambos son estrés, y la diferencia de estos radica en que el eustrés estd asociado
con condiciones fisicas y psicologicas Optimas, el individuo interactia con la situacion
estresante manteniendo su mente abierta a posibilidades para resolverlo, tanto asi, que el
cuerpo y la mente estan preparados de la mejor manera, es por ello que se lo conoce como
el buen estrés; mientras que el distrés, también conocido como el estrés malo, es considerado
desagradable ya que suele presentarse acompafiado de un desorden psicoldgico y fisiolégico
(Barradas et al., 2018).

1.4.3. Consecuencias del estrés

Las consecuencias del estrés se clasifican en cognitivas y emocionales, fisiolégicas,
y a nivel motor, las primeras tienen que ver con la dificultad para concentrarse, incapacidad
de tomar decisiones, falta de confianza en si mismo, irritabilidad, preocupaciones, ansiedad,
temores irracionales e incluso péanico, también se puede generar depresion e ira; a nivel
fisiologico las consecuencias pueden presentarse en forma de incremento de niveles de
azucar en la sangre, hipertension, sequedad en la boca, diaforesis, dilatacion de pupilas,
dificultad para respirar, etc.; finalmente, a nivel motor, se pueden generar situaciones de
huida, enfrentamiento o evitacion, y en algunas veces pasividad; es importante mencionar
gue el estrés puede acarrear alteraciones como migrafia, colitis nerviosa, neurosis de
angustia, trastornos sexuales, infarto al miocardio, trombosis cerebral, entre otras (Barradas

et al., 2018).
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1.4.4. Modelos explicativos del estrés

Existen algunos enfoques tedéricos que abordan el estrés, por un lado, se encuentra el
enfoque fisiolégico y bioquimico que se centra basicamente en las respuestas organicas que
se dan en los individuos cuando estos se ven en una situacién que se percibe como
amenazante; mientras que por otro lado, se encuentra el enfoque cognitivo que sugiere que
el estrés se da por una evaluacion cognitiva que las personas hacen tomando en cuenta tanto
los aspectos externos como los internos; asi mismo, existen enfoques mas integradores que
refieren que al estrés se lo debe comprender desde una perspectiva mas amplia, ya que en
el influyen muchas variables (Barradas et al., 2018).

De acuerdo con Fierro y Hombrados (2005), existen tres modelos explicativos del
estrés, y son los siguientes:

e Elmodelo se Selye, que se trata de la influencia que tiene el estrés en la capacidad
de las personas para adaptarse o enfrentarse a las consecuencias, esta constituido
por 3 fases, la primera es la de alarma y en esta se dan algunas alteraciones
psicoldgicas y fisioldgicas que preparan al individuo para enfrentarse ante cualquier
situacidn estresante, la fase de resistencia es en donde el individuo se adapta ante
dicha situacion, y la fase de agotamiento que se da en caso de que la fase anterior
fracase.

e Elmodelo de Lazarus se enfoca en los procesos cognitivos desarrollados ante una
situacién estresante, en primer lugar, el individuo hace una evaluacion en donde
obtiene el significado de la situacion, y, por tanto, calificarla como estresante o no, y
en la segunda evaluacion, analiza los recursos con los que cuenta para enfrentarla.

e Los modelos transaccionalistas que se basan en que aquello que modula la
situacion estresora no es la persona con sus caracteristicas ni tampoco la variable
externa o ambiental, sino a la relacion establecida entre ambas, y el resultado de
esta relacidn esta entre que se produzca estrés o no.

1.4.5. Estrés y adolescentes
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La adolescencia es una etapa en donde se ven involucrados varios cambios en los
procesos fisioldgicos, psicologicos y en las relaciones interpersonales, es por ello que el
estado emocional de los individuos esta asociado al impacto estresante de los problemas que
se puedan presentar en el dia a dia (Gonzalez-Forteza et al., 1997).

Esta etapa de cambios profundos, se da la reorganizacion en las interacciones
sociales, ya que el adolescente se ve muchas de las veces obligado a cumplir ciertos papeles
dentro de la sociedad en relacion a su familia, amigos, personas del sexo opuesto, etc.,
también se encuentra la escolaridad, ya que se proponen cumplir sus metas y tomar
decisiones en cuanto a su futuro, todas estas situaciones pueden generar estrés en ellos, y
muchas de las veces lo consideran como amenazante (Morales-Salinas y Moysén-Chimal,
2015).

Las experiencias estresantes que se dan en la vida de los adolescentes pueden llegar
a afectar cada vez mas a los individuos, infiriendo notoriamente en el comportamiento y la
salud, generando trastornos como el de ansiedad, depresién e incluso problemas en el
aprendizaje, trayendo como consecuencia afeccion en el bienestar y su salud en general; no
obstante, existen estrategias de afrontamiento cognitivas y conductuales que permiten lograr
en los adolescentes una adaptacion ante cada una de las situaciones, de manera que se dé
una transicion eficaz, mejorando el bienestar de la personay su familia, y a su vez establecer
patrones conductuales para su vida adulta; estas estrategias se pueden dar en funcion de los
recursos y habilidades sociales del adolescente en la resolucion de problemas, también sus
creencias, valores y limitaciones personales, pero sobre todo el grado de amenaza que ellos
perciban (Morales-Salinas y Moysén-Chimal, 2015).

1.4.6. Estrés y adicciones

Teran Mendoza et al. (2016) refiere que el estrés mantiene un papel activo en
todas las fases de los procesos adictivos, y se centra basicamente en las valoraciones que
realizan las personas respecto a su entorno; algunas adicciones que se presentan en los
adolescentes como adiccién al alcohol y otras drogas, a la tecnologia, videojuegos, etc., se

dan por varios factores como la predisposicion genética, sus caracteristicas propias, factores
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sociales, ambientales y econdmicos; pero, existe también un factor importante como lo es el
estrés percibido, ya que en los adolescentes es muy comun que por consecuencia de todos
los cambios atravesados en esta etapa, se genere estrés y este aumente el riesgo de
adicciones (Navarro et al., 2018).

Bastos et al., (2017) refieren que el estrés presentado en las etapas de desarrollo de
las personas puede generar efectos negativos a largo plazo, tanto en el bienestar emocional,
como conductual, social y salud fisica que puede afectar a lo largo de la vida, y que los
jovenes y adultos que han sido expuestos a situaciones estresantes durante su etapa de
desarrollo pueden presentar problemas en la salud como el estado de animo bajo, ansiedad,
trastornos de personalidad, e incluso, adiccion o abuso de sustancias y otras actividades
como la tecnologia, pornografia, entre otras.

1.4.7. Estrésy videojuegos

Pedrero Pérez et al. (2017) en su estudio realizado con adolescentes refiere que
existe una relacion lineal significativa en cuanto al uso de las tecnologias como los
videojuegos y el estrés percibido, pero esto muchas de las veces suceden solo en el momento
en que los adolescentes se encuentran jugando videojuegos, es decir, mientras dura el
videojuego, y cuando lo concluyen o se encuentran realizando alguna actividad distinta de
esta, los niveles de estrés disminuyen notoriamente.

Un estudio realizado por Paredes (2019) en donde se pretendia determinar la
influencia de los videojuegos sobre el estrés de las personas, en una muestra de 30 individuos
que eran jugadores y 30 individuos que no eran jugadores, se obtuvo como resultado que las
personas de este estudio que consumen videojuegos presentan mayores niveles de estrés
gue las personas que no juegan, obteniendo un porcentaje de 60% de presencia de estrés
en los jugadores de videojuegos (p.55).

1.5. Apoyo social

1.5.1. Definicién

De acuerdo a Méndez y Barra (2008) el apoyo social hace referencia a la
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valoracion que los individuos hacen acerca de su red social y los recursos que fluyen a partir
de esta, es decir, el grado de satisfaccion del apoyo percibido, cumple con dos funciones
principales, la primera se denomina funcion instrumental y se refiera a la medida en que las
relaciones interpersonales se entienden como un medio para conseguir una meta, y la
segunda funcién es la expresiva, que considera que las relaciones sociales son un medio que
se caracteriza por la presencia de afectos y emociones.

Simén et al. (2017) refieren que el apoyo social incrementa la capacidad de las
personas lograr una adaptacion, y asi enfrentarse a la vida cotidiana y sucesos estresantes;
existen dos areas en el apoyo social, la primera tiene que ver con lafamiliay el apoyo de esta
se percibe como un refuerzo para superar aquellas crisis vitales del individuo, mientras que
el apoyo social por parte de amistades facilitara la adaptacion de las personas ante los
cambios en la sociedad.

Al igual que las relaciones sociales, el apoyo social percibido es un requisito que no
puede faltar para lograr el crecimiento psicosocial y el bienestar social, es un aspecto
determinante en la salud psicoldgica de los individuos, ya que se ha evidenciado que protege
el desarrollo de psicopatologias y problemas fisicos cuando la persona esté bajo una situacién
estresante (Simon et al., 2017).

En conclusion, el apoyo social es la informacion que la persona percibe en cuanto a
sentirse cuidada, valorada, protegida y que forma parte de una red social, todo esto para
lograr sus metas y sentirse satisfecho de contar con un buen apoyo, que sirve para expresar
emociones y como instrumento para lograr los objetivos propuestos (Fernandez-Lasarte et
al., 2019).

1.5.2. Modelos de apoyo social

Weiss (1974, como se citd en Dura, 1991) refiere que el apoyo social
contribuye de forma positiva ya que permite el sentido de logro, integracién en la sociedad,
aprendizaje, afirmacion de sentirse valioso, sentido de alianzas y orientacion; por otro lado,

en 1981 House introdujo otra definicion vista desde el enfoque conductual que se orienta a la
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accion del apoyo social y se lo define como un acuerdo real entre dos 0 mas personas, en
donde de por medio se da una implicacion emocional.

Existe también el modelo de Shumakery Brownell y trata del apoyo social en el sentido
de que este es un intercambio entre dos o mas individuos que mantiene objetivos percibidos
de incrementar el bienestar de todos; afios mas tarde Hobfoll y Stokes definieron al apoyo
social como interacciones sociales que brindan a las personas asistencia real y un sentimiento
de conexion a una persona 0 grupo que se percibe como querida y valorada, este apoyo
incluye a la conexion social y la interaccion de ayuda (Duréa, 1991).

1.5.3. Relacién entre el uso problematico de videojuegos y el apoyo social

Moge y Romano (2020) refieren que existe una relacion entre el uso problematico de
los videojuegos y el apoyo social, ya que se dice que las personas que mantienen
comportamientos problematicos de uso de tecnologias como los videojuegos tienen mayor
probabilidad de encontrarse aislados de la sociedad, por otro lado, existen estudios
longitudinales que han demostrado que el uso prolongado de juegos de video lleva al
individuo a disminuir su apoyo social; de la misma manera en que el apoyo social puede ser
negativo, existen pruebas que confirman que este es un componente importante en las
intervenciones clinicas para trastornos adictivos, uso problematico, entre otros.

Para personas que mantienen un uso problematico de videojuegos o consumo
excesivo de los mismos se los mantiene en el estereotipo de “jugador solitario” ya que muchas
de las veces dedican la mayor parte del tiempo a estas actividades y los mantiene alejados
de su familia, no obstante, existe una hipétesis denominada “hipétesis del desplazamiento”,
gue sugiere que el mundo social al que se accede a través de los videojuegos reemplaza el
contacto social de la vida fuera de linea, ademas, se dice que los juegos con internet permite
a los adolescentes que los utilizan fortalecer lazos sociales con una mayor cantidad de
personas; a través de este contacto social en linea se ha logrado mantener apoyo social ya
gue puede aumentar y contribuir positivamente al bienestar psicolégico (Moge y Romano,

2020).
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En conclusién, el apoyo social podria guardar alguna relacion con el uso problematico
de los videojuegos, ya que en algunos casos las personas que los utilizan lo hacen para
escapar de su realidad o porque no sienten apoyo por parte de las personas que consideran
importantes, sin embargo, existen personas que mantienen un buen apoyo social y relacion
con sus allegados, y Unicamente utilizan los videojuegos a manera de entretenimiento, sin

gue este se convierta en algo negativo.
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Capitulo dos
Metodologia
2.1. Disefio de lainvestigacién

El disefio de la investigacion es exploratorio, no experimental, transversal y
correlacional-causal; se lo ha tomado a este estudio como exploratorio ya que se trata de
una investigacion que pretende dar una vision general sobre una realidad, en este caso, el
uso problematico de los videojuegos en la poblacion de los estudiantes de las distintas
ciudades, entre ellas Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el presente afio.

Es no experimental, ya que, de acuerdo con Hernandez, et al. (2014) los estudios no
experimentales analizan las variables tal y como se dan, en su ambiente natural y sin
intervenir en el desarrollo de estas; es transversal porque la recoleccion de los datos se la
realizé en un Unico momento, NO por secciones, sino que todos los datos se los recogieron
una unica vez, que fue en el afio 2020.

Y, es correlacional-causal porque se va analizar y describir la relacién entre las
variables de uso probleméatico de videojuegos con la flexibilidad e inflexibilidad psicol6gica,
estrés percibido y apoyo psicosocial, es importante mencionar que la utilidad de este disefio
es que permite saber como se comporta una variable al conocer el comportamiento de las
otras variables que se pretende estudiar, en este caso, la variable independiente es el uso
problematico de los videojuegos y las variables dependientes son la flexibilidad e inflexibilidad
psicoldgica, el estrés percibido y el apoyo social (Hernandez et al., 2014).

2.2. Alcance de lainvestigacion

Esta investigacion se realizé con un alcance descriptivo ya que pretendia describir las
caracteristicas del grupo de estudio, es decir detallar la informacion sociodemografica de la
encuesta AD HOC del grupo de estudiantes de 15 a 17 afios, mientras que, por otro lado,
tenia un alcance correlacional ya que se buscé la relacion entre las variables de uso
problematico de videojuegos con fendmenos psicosociales como la flexibilidad e inflexibilidad
psicolégica, estrés percibido y apoyo social.

2.3. Objetivos
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2.3.1. General

Identificar el uso problematico de los videojuegos y su relacién con las variables
psicosociales (flexibilidad e inflexibilidad psicolégica, el estrés percibido y apoyo social), en
adolescentes entre 15 y 17 afos de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil
durante el afio 2020.
2.3.2. Especificos

e |dentificar las caracteristicas sociodemograficas contextuales de los videojuegos en
adolescentes de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el afio
2020.

e Determinar el uso problematico de los videojuegos en adolescentes de las ciudades
de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el afio 2020.

¢ Identificar el nivel de los factores psicosociales (flexibilidad e inflexibilidad
psicoldgica estrés percibido, apoyo social) en adolescentes las ciudades de Loja,
Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el afio 2020.

e Determinar la relacion del uso problematico de los videojuegos con los factores
psicosociales en adolescentes de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y
Guayaquil en el afio 2020.

2.4. Poblacion
2.4.1. Muestreo y numero total de participantes
La muestra se obtuvo con el tipo de muestreo no probabilistico, accidental e
intencional con un total de 394 adolescentes.
2.4.2. Criterios de inclusion y exclusién
2.4.2.1. Criterios de inclusion

¢ Consentimiento informado, aceptado y firmado por los padres de familia o
representantes legales de los adolescentes

e Asentimiento informado; aceptado y firmado por los adolescentes

e Adolescentes comprendidos por edades de entre 15 a 17 afos
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e Adolescentes de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil.
¢ Que hayan completado todos los instrumentos sin dejar literales sin contestar.
2.4.2.2.  Criterios de exclusion
e Consentimiento informado; no aceptado ni firmado por los padres de familia o
representantes legales de los adolescentes.
e Asentimiento informado; No aceptado ni firmado por los adolescentes
e Adolescentes fuera del rango de edad de entre los 15 a 17 afios.
e Adolescentes de otras ciudades distintas a Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil.
¢ Que no hayan completado los instrumentos o que existan literales en blanco.
2.5. Técnicainstrumental
2.5.1. Instrumentos de recoleccién de datos
2.5.1.1. Encuesta sociodemografica AD HOC para factores psicosociales
La encuesta sociodemografica AD HOC es un instrumento a modo de cuestionario
elaborado por la docente Mgtr. Livia Andrade y adaptado por el equipo de investigacion del
departamento de Psicologia de la Universidad Técnica Particular de Loja, que tiene como fin
recolectar datos de caracter sociodemogréafico en adolescentes que utilizan videojuegos,
celular y computadora, en este caso, la encuesta estd conformada con preguntas como la
edad, género, informacidn acerca de los padres, del colegio; asi como también informacion
relacionada con el uso de las tecnologias de la Informacion (TICS), cabe mencionar que para
la presente investigacion solo se tomaron en cuenta aquellos datos de preguntas relacionadas
a los videojuegos.
2.5.1.2. Escala de adicciones a los juegos en internet (Internet gaming disorder
IGD20)
La escala Internet Gaming Disorder (IGD-20) es un instrumento elaborado por Pontes,
Kiraly, Demetrovics y Griffiths en el afio 2014 con el fin de evaluar el Trastorno de Juego en
Internet, esta escala es de tipo likert que va desde el 1 que significa “totalmente en

desacuerdo”, al 5, que significa “totalmente de acuerdo”; esta escala incorpora los criterios
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diagnosticos del DSM-V para evaluar las actividades de videojuegos realizadas durante el
ultimo afio en un cuestionario de 20 preguntas. Es un instrumento fiable que tiene una buena
consistencia interna de 0,88, mostrando validez de criterio y correlaciona de manera
significativa con el tiempo que se dedica a jugar en linea o fuera de linea 0,77***; ademas,
este instrumento tiene una sensibilidad del 96% y ha sido validado en espafiol y arabe; las
puntuaciones menores a 74 puntos se consideran como uso no problematico, mientras que
aquellas que son mayores a 75 puntos se consideran como uso probleméatico (Bernaldo-de-
Quiros et al., 2020).

2.5.1.3. Flexibilidad e inflexibilidad psicol6gica (AAQ-II)

El Cuestionario de Aceptacion y Accion — Il es un instrumento elaborado por Bond en
el 2011, que tiene como objetivo medir de manera general la evitacion experiencial y la
inflexibilidad psicolégica, consta de siete items que se responden en una escala de Likert que
va desde 1 que significa “nunca es verdad” al 7 que significa “siempre es verdad”; este
instrumento cuenta con propiedades psicométricas como validez de constructo y consistencia
interna alfa de Cronbach de 0.85. El tipo de preguntas que maneja este cuestionario tienen
que ver con la falta de voluntad para experimentar emociones y pensamientos no deseados
(Ruiz et al., 2013).
2.5.1.4. Escalade estrés percibido (Perceived stress scale, PSS-14)

La Escala de estrés percibido PSS — 14 es una escala elaborada por Cohen, Kamarck
y Mermelstein en 1983 que esta conformada por una serie de 14 items que tienen como
objetivo medir el nivel en que las personas durante el Gltimo mes se han sentido molestas o
con preocupaciones, 0, situaciones en donde han sentido con seguridad la capacidad para
controlar sus problemas cotidianos, es decir, preguntas acerca de los niveles de estrés; este
instrumento tiene una puntuacion que puede ser desde 0 a 56, y las puntuaciones mayores
indican que existe un mayor estrés percibido; el formato de respuesta del instrumento es en
una escala tipo Likert que va desde 0 que significa “nunca” a 4 que significa “siempre”. Para
obtener la puntuacion total se tiene que invertir las puntuaciones de los items 4, 5, 6, 7, 9, 10

y 13 (Pedrero Perez y Olivar Arroyo, 2010).
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2.5.1.5. Cuestionario MOS de apoyo social

El Cuestionario Medical Outcomes Study (MOS) es una encuesta breve
multidimensional conformada por 20 preguntas acerca del apoyo social, que en un inicio se
desarroll6 para pacientes que padecian enfermedades crénicas, tiene cuatro dimensiones de
apoyo emocional que son emocional/informativo, tangible, afectivo y de interaccion social
positivo; se califica en una escala tipo Likert que va del 1 que significa “nunca” al 5 que
significa “siempre”. Es una escala fiable ya que todas las alfas son superiores al 0.91 y se
apoyan con la validez de constructo con la que este instrumento cuenta (Sherbourne &
Stewart, 1991).
2.6. Andlisis de datos

El andlisis y tratamiento de los datos se lo realiz6 con el programa estadistico
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) version 25, aplicando criterios basicos de
estadistica descriptiva.
2.7. Variables de estudio

2.7.1. Variable 1: uso problemético de videojuegos

El uso problematico de los videojuegos es una conducta considerada como riesgo ya
gue se trata de una alta exposicion que tienen los adolescentes o personas en general a los
videojuegos, a lo largo del tiempo se la ha relacionado con un sinndmero de trastornos; es
decir, el uso problemético es un uso persistente y recurrente de videojuegos que puede ser

en linea o fuera de linea (Gonzalvez et al., 2017).

El uso probleméatico de los videojuegos se operacionalizara a partir de los resultados

obtenidos en la Escala Interner Gaming Disorder IGD-20.

Tabla 1
Instrumento para medir el Uso Problematico de Videojuegos (IGD — 20)
Variable Dimensidn items Puntaje
Saliencia 1,7,13

1=Muy en desacuerdo



36

Uso Mod Estado de animo 2R, 8,13
) 2=En desacuerdo
problemaético Tolerancia 3,9,15
de Abstinencia 4,10, 16 3= lejsggﬂz:gg nien
. . Conflicto 5,11, 17, 19R, 20
videojuegos 4= De acuerdo
Recaida 6,12, 18

5=Totalmente de acuerdo

Nota: (Bernaldo-de-Quirds et al., 2020).

2.7.2. Variables 2y 3: flexibilidad e inflexibilidad psicologica

La flexibilidad psicologica hace referencia a la capacidad de contactar plenamente con
el momento presente, que incluye los pensamientos y sentimientos del mismo, esto con el fin
de alcanzar un fin valioso (Aguirre-Camacho & Moreno- Jiménez, 2017); es una habilidad que
permite estar en contacto plenay conscientemente con el aqui y ahora, es decir, el presente,
cambiando y persistiendo en los comportamientos, siempre y cuando estos se dirijan hacia
los valores y consecucion de las metas u objetivos; este constructo tiene gran importancia y
ha sido explorado en algunos campos de la psicologia, como en trastornos afectivos, dolor
cronico, en contextos laborales y organizacionales, abuso de sustancias y en trastornos
alimenticios, etcétera (Cobos Sanchez et al., 2017).

La inflexibilidad psicolégica hace referencia a lo opuesto, por lo tanto, es un proceso
regulatorio del comportamiento que consiste en evitar 0 escapar de las experiencias propias
como pensamientos, recuerdos, sensaciones, etc., que el individuo experimenta como
aversivas, aun cuando hacerlo, conlleva comportarse de formas que no son compatibles con

los valores y las metas que cada uno tiene como persona (Delgado Dominguez et al., 2020).

La flexibilidad e inflexibilidad psicolégica se operacionalizaran a partir de los puntajes

obtenidos en el Cuestionario de Aceptacion y Accion Il (AAQ-II).

Tabla 2

Instrumento para medir evaluar la Flexibilidad e Inflexibilidad Psicolégica (AAQ-II)

Variable Preguntas Puntaje Total
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1=Nunca es verdad
2=Muy raramente es verdad

Flexibilidad e 3=Raramente es verdad Puntaje min: 7

inflexibilidad / 4=A veces es verdad
psicolégica Puntaje méax.: 49
5=Frecuentemente es verdad

6=Casi siempre es verdad

7=Siempre es verdad

Nota: (Ruiz et al., 2013).

2.7.3. Variable 4: estrés percibido

El estrés es un patrén de respuestas del individuo ante exigencias externas (Osorio &
Cérdenas, 2017). De acuerdo con Lazarus & Folkman (1991, como se citd en Mufioz et al.,
2015) el estrés esta definido por la valoracidén que cada persona efectiia acerca del evento o
circunstancia por la que se encuentra atravesando, asi como también, las herramientas que

posee para afrontar dicha situacién (p.13).

El estrés percibido se operacionalizard a partir de los puntajes obtenidos en la Escala

de Estrés Percibido (PSS-14).

Tabla 3
Instrumento para medir el Estrés Percibido (PSS-14)
Variable Puntaje Interpretacion
1=Nunca Puntajes mayores indican
2=Casi nunca mayor  estrés  percibido,
Estrés percibido mientras que puntajes

3=De vez en cuando

menores  indican  menor
4=A menudo
estrés percibido.
5=Muy a menudo
Nota: (Pedrero Perez & Olivar Arroyo, 2010).

2.7.4. Variable 5: apoyo social

De acuerdo a Méndez y Barra (2008) el apoyo social hace referencia a la
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valoracion que los individuos hacen acerca de su red social y los recursos que fluyen a partir
de esta, es decir, el grado de satisfaccion del apoyo percibido, cumple con dos funciones
principales, la primera se denomina funcion instrumental y se refiera a la medida en que las
relaciones interpersonales se entienden como un medio para conseguir una meta, y la
segunda funcién es la expresiva, que considera que las relaciones sociales son un medio que

se caracteriza por la presencia de afectos y emociones.

Se operacionalizara a partir de las puntuaciones obtenidas en el Cuestionario MOS

de Apoyo Social.

Tabla 4

Instrumento para evaluar el Apoyo Social (MOS)
Variable Puntaje Dimensiones items

2,3, 7,8, 12, 10,

1=Nunca Apoyo emocional
16,18
2=Pocas veces
Apoyo Social Apoyo instrumental 1,4,11, 14
3=La mayoria de las
veces Redes sociales 6, 10, 13, 17
4=Siempre Carifio 5,9,19

Nota: (Sherbourne & Stewart, 1991).

2.8. Variable dependiente e independiente

En la presente investigacién la variable dependiente fue el uso problematico de los
videojuegos, mientras que las independientes fueron la flexibilidad e inflexibilidad psicologica,
el apoyo social y el estrés percibido, ya que se pretendia analizar la relacion existente entre
ellas.
2.9. Procedimiento

El estudio tiene como base fundamental el proyecto de investigacion titulado “Relacién
entre el uso problematico de las TIC, el consumo de sustancias y su impacto en la salud

mental en estudiantes de bachillerato de Ecuador’ aprobado en el afio 2015 por el
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Vicerrectorado de investigacion de la Universidad Técnica Particular de Loja y ejecutado en
el 2016, cumpliendo los lineamientos éticos propuestos para este tipo de investigaciones.

A partir de esta investigacion nace la necesidad de investigar el uso problematico de
las TIC y su relacion con algunas variables psicosociales como la flexibilidad e inflexibilidad
psicoldgica, apoyo social y estrés percibido, mismo que se ejecutara en el periodo del 2020
al 2021.

En la parte de procedimiento basicamente se dividid en dos secciones, en primer
lugar, la recoleccion de datos y luego el analisis de los datos; esto debido a que al momento
de realizar el estudio del uso problematico de videojuegos y su relacion con variables
psicosociales ya se contaba con una base de datos previamente recogida por estudiantes de
la titulacién de psicologia de la promocién 2015 — 2020, en el afio 2020.

2.9.1. Procedimiento paralaobtencion de datos

Para la obtencion de datos, de acuerdo con el equipo que realizé la aplicacion de
instrumentos, el proceso inicidé con la elaboracion del consentimiento informado para los
padres de familia. Este consentimiento lo elaboraron los estudiantes que recogieron la
muestra con el fin de que los padres de familia autoricen a sus hijos participar del estudio, ya
gue como eran adolescentes menores de edad, era importante por aspectos éticos que los
padres de familia tengan conocimiento del estudio en donde sus hijos iban a participar.

Después de obtener la autorizacion de los padres de familia, de manera verbal se les
invitd a los estudiantes a participar a través de un asentimiento informado, mismo se trata
basicamente de una autorizacion de ellos para participar del estudio, y para ello se les informé
todo lo necesario y el motivo del estudio, ya con esta aceptacion de participar en el estudio
se procedié a imprimir los instrumentos para su respectiva aplicacion, y una vez lista esta
parte se procedio a aplicar los mismos.

Antes de proceder a la aplicacién, se realizé una socializacion de los objetivos de la
investigacién, mencionando los criterios éticos respecto a que la participacion es de manera
voluntaria y que la informacion se mantendrd en anonimato y de manera confidencial; para

esta aplicacion se necesitaron los instrumentos impresos y lapiz o esferograficos; Una vez
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obtenida toda la informacién a través de los instrumentos se realizo la calificacion de los
mismos, con absoluta confidencialidad y tomando en cuenta todos y cada uno de los criterios
de calificacion y puntos de corte, esto con el fin de interpretar los datos de manera correcta.
2.9.2. Procedimiento para el analisis de datos

El analisis de datos fue realizado bajo la supervision del director de tesis, Mgtr. Julio

Alvarado.

Como primer punto después de obtener la matriz con los datos en Microsoft Excel se
comprobd que todo el ingreso de datos de la misma esté correcto y acorde a los datos de las
encuestas, esto con el fin de obtener una base de datos fiable y completa, que mas adelante
permita el andlisis de los datos; una vez que la matriz se completé con toda la informacién se
procedio a realizar la depuracion de los datos, este paso es importante ya que permite
corroborar que se cumplan los criterios de inclusion y exclusion establecidos para la muestra
recogida; en esta seccién se elimind a los participantes que no respondieron todos los items
de los instrumentos, asi como también a aquellos que no cumplian con el rango de edad de
15 a 17 afios; finalmente, aquellos datos que quedaron fueron 394, listos para migrarlos al
SPSS.

El siguiente paso después de la depuracion en Excel es exportar la matriz al programa
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) version 25, que permitira analizar los
datos, este proceso se lo realiz6é cuidadosamente corroborando que no falte ni un dato y que
la informacion esté completa, se realizaron los respectivos arreglos y los datos fueron
analizados bajo criterios basicos de estadistica descriptiva; obteniendo los resultados en
tablas que mas tarde se interpretaron con el fin de establecer las conclusiones acerca del
estudio.

2.10. Aspectos éticos

El presente estudio se obtuvo bajo la autorizaciéon del Director de la Titulacién de

Psicologia de la Universidad Técnica Particular de Loja; y, se lo realiz6 aplicando criterios

éticos como la confidencialidad de los datos, ya que la informacién de cada participante se
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mantuvo bajo total anonimato, y previo a la aplicacion de instrumentos se obtuvo un
consentimiento informado escrito a los padres de familia ya que las personas eran estudiantes
de 15 a 17 afios, asi como también un asentimiento de los participantes; luego se explico el
objetivo del estudio y se dio las instrucciones para poder realizar la aplicacion de los test.

Al igual que la recoleccién de datos, el analisis fue bajo criterios éticos sin alterar los
datos de los participantes, de manera que el estudio sea veraz y brinde informacion que
permita llegar a guiones acerca de la relacion del uso problematico de los videojuegos con
las variables psicosociales como fueron la flexibilidad e inflexibilidad psicologica, estrés
percibido y apoyo social.

2.11. Recursos
2.11.1. 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 como director de tesis y como tesista: Cinthya Alejandra Abad Pardo. Por
otro lado, también seran parte de este recurso humano los estudiantes hacia quienes esta
dirigido este trabajo, que son adolescentes de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y
Guayaquil.

2.11.2. Materiales y econémicos
EQUIPOS, MATERIALES E INSTALACIONES DISPONIBILIDAD
Encuesta sociodemografica AD HOC para factores psicosociales Sl

Escala de adicciones a los juegos en internet (Internet Gaming Disorder Sl

IGD20)

Escala de flexibilidad e inflexibilidad psicologica (AAQ-II) Sl
Escala de Estrés Percibido (Perceived Stress Scale, PSS) SI
Cuestionario MOS de apoyo social SI
SPSS 25 SI

Computadora Sl
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Capitulo tres
Andlisis y discusién
2.12. Anélisis de datos

El andlisis de datos se lo realiz6 a partir de una base de datos recogida por estudiantes
de psicologia de la promocion 2015 — 2020 en el afio 2019 y 2020, la informacién fue tabulada
en una matriz en Excel y de esa forma facilitar la depuracién de datos. Para el andlisis
descriptivo de las diferentes variables se utilizaron criterios de estadistica descriptiva entre
los que se encuentran la media, desviacion estandar y valores minimo y maximo.

Para las variables sociodemograficas como edad y sexo, etc., se trabajo con
frecuencias y porcentajes para realizar un analisis inferencial, mientras que para el analisis
correlacional entre las variables se utiliz6 la prueba producto — momento de Pearsony se lo
realizara a través del programa Statistical Package Social Sciences (SPSS) version 25.
Objetivo especifico 1

Identificar las caracteristicas sociodemograficas contextuales de los videojuegos en
adolescentes de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el afio 2020.

Tabla b

Edad de los participantes

Edad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélido 15 151 38,3 38,3 38,3
16 188 47,7 47,7 86,0
17 55 14,0 14,0 100,0
Total 394 100,0 100,0
Media 15.76 Moda 16

La tabla 5 describe la edad de los adolescentes que participaron de forma voluntaria
en el estudio, y asi se puede decir que el 38.3% de la muestra tiene 15 afios, el 47.7% 16
afnos y el 14% tiene 17 afos, mientras que la media de edad de la muestra es de 15.76, y la

moda indica que la mayoria de las personas son de 16 afios.
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Género de los participantes
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Género
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido Masculino 176 447 447 447
Femenino 218 55,3 55,3 100,0
Total 394 100,0 100,0

La tabla 6 exponen datos del sexo de los adolescentes participantes, ya que, de los

394 participantes, 176 son de sexo masculino y esto equivale al 44.7% de la muestra,

mientras que 218 son mujeres, esto es el 55.3% de la muestra.
Tabla 7

Nivel socioeconémico de los participantes

Nivel socioeconémico

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Alto 17 4,3 4,3 4,3
Medio 369 93,7 93,7 98,0
Bajo 8 2,0 2,0 100,0
Total 394 100,0 100,0

En la tabla 7 se evidencia el nivel socioeconémico de los adolescentes, esta

segmentado en nivel socioecondmico alto con un porcentaje de 4.3%, en nivel medio con

93.7% y nivel bajo con 2%, por lo tanto, la mayoria de las personas en la muestra mantiene

un nivel socioeconémico medio.

Tabla 8
Acceso a PC de los participantes

Acceso a PC en casa

Frecuenci Porcentaj Porcentaje
a e valido
Vélido Si 349 88,6 88,8
No 44 11,2 11,2

Total 393 99,7 100,0

Porcentaje
acumulado
88,8
100,0



Perdidos  Sistema 1 3

Total 394 100,0

Tabla 9

Uso de PC para videojuegos

Uso para juegos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 125 31,7 35,3 35,3
No 229 58,1 64,7 100,0
Total 354 89,8 100,0
Perdidos Sistema 40 10,2
Total 394 100,0
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Las tablas 8 y 9 exponen datos sobre el porcentaje de estudiantes que cuenta con

acceso a PC en su casa, y asi se obtiene que, de los 394 que respondieron este literal un

88.8% tiene una computadora mientras que el 11.2 no cuenta con este tipo de dispositivo; en

cuanto al uso de este dispositivo para videojuegos, el 35.3% lo utiliza para jugar, mientras

que el 64.7% no lo utiliza para ello.
Tabla 10

Acceso a celular en los estudiantes

JTienes celular?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Si 371 94,2 94,2 94,2
No 23 5,8 5,8 100,0
Total 394 100,0 100,0
Tabla 11
Uso de celular para videojuegos
Uso parajuegos
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 180 457 50,3 50,3
No 178 45,2 49,7 100,0
Total 358 90,9 100,0

Perdidos Sistema 36 9,1
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Total 394 100,0

Las tablas 9y 10 indican el porcentaje de personas que cuenta con un teléfono celular,
asi como también cuantas de ellas lo utilizan para videojuegos, asi se obtiene que el 94.2%
de participantes cuentan con un celular, mientras que el 50.3% lo utiliza para videojuegos.
Tabla 12

Personas que tienen consola de videojuego.

¢ Tienes consola de videojuegos en casa?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 161 40,9 40,9 40,9
No 233 59,1 59,1 100,0
Total 394 100,0 100,0
Tabla 13
Edad desde que tienen la consola
¢Desde qué edad la tienes?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido 0 89 22,6 36,5 36,5
1-5 7 1,8 2,9 39,3
6-10 53 13,5 21,7 61,1
11-15 90 22,8 36,9 98,0
16-20 5 1,3 2,0 100,0
Total 244 61,9 100,0
Perdidos Sistema 150 38,1
Total 394 100,0
Tabla 14
Horas de juego de lunes a viernes
¢ Cuéntas horas juegas en dias laborales?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido 0 95 24,1 37,4 37,4
1-4 126 32,0 49,6 87,0
5-8 29 7,4 11,4 98,4
6-12 3 .8 1,2 99,6
13-16 1 3 4 100,0

Total 254 64,5 100,0
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Perdidos Sistema 140 35,5
Total 394 100,0
Tabla 15

Horas de juego en sabado, domingo y feriados.

¢Cuantas horas juegas en fines de semanay dias festivos?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Vaélido 0 91 231 36,4 36,4
1-6 125 31,7 50,0 86,4
7-12 26 6,6 10,4 96,8
13-18 5 1,3 2,0 98,8
19-24 3 ,8 1,2 100,0
Total 250 63,5 100,0
Perdidos Sistema 144 36,5
Total 394 100,0

Las tablas de la 12 a la 14 exponen informacion acerca de los adolescentes de la
muestra que cuentan con una consola de videojuegos, asi como también la edad desde que
la tienen, y asi se puede evidenciar que, de los 394 estudiantes, el 40.9% tiene una
videoconsola, y la mayoria de ellos la tienen desde los 12 afios, con un porcentaje de 6.9%,
no obstante, existié un porcentaje de 22.6% que refiere que tiene desde los 0 afios, pero esto
puede significar que no tienen una videoconsola o que la tienen desde que nacieron; por otro
lado, se puede evidenciar que respecto a horas de juego en dias laborables va de 0 a 24, y
el mayor porcentaje estd en 0 horas semanales con 37.4% y 2 horas con 19.7%; mientras
que en fines de semana el 36.4% no juega, y solo un 11.6% juega durante tres horas en estos

dias.

Tabla 16

Control parental de uso de videojuegos

¢, Tus padres controlan tu tiempo de juego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido
Si 90 22,8 29,5 29,5

No 215 54,6 70,5 100,0
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Total 305 77,4 100,0
Perdidos Sistema 89 22,6
Total 394 100,0

La tabla 16 permite conocer el control parental en el uso de videojuegos, y se obtuvo
que de las personas que, si juegan videojuegos, sus padres controlan las horas de uso al
22.8% de ellos, mientras que el 54.6% no estan supervisados; como se puede observar, una

gran mayoria no tiene control respecto a las horas de juego.

Tabla 17

Juego en cibercafés

Juegas en Ciber cafés

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 38 9,6 9,7 9,7
No 354 89,8 90,3 100,0
Total 392 99,5 100,0
Perdidos Sistema 2 5
Total 394 100,0

Existen adolescentes que no cuentan con una consola en casa o computadora para
realizar actividades de videojuego, entonces, se trasladan a cibercafés con el fin de utilizar
este entretenimiento, y asi, en latabla 17 se puede observar que solo el 9.7% de estudiantes

de la muestra juegan en cibercafés, mientras que el 90.7% restante no accede a cibercafés.

Tabla 18

Sitios de videojuegos para juego

Juegas en sitios de videojuegos

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Si 71 18,0 18,1 18,1
No 321 81,5 81,9 100,0
Total 392 99,5 100,0

Perdidos Sistema 2 5

Total 394 100,0

Existen adolescentes que no cuentan con una consola en casa o computadora para

realizar actividades de videojuego, entonces, se trasladan a cibercafés con el fin de utilizar
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este entretenimiento, y asi, en latabla 17 se puede observar que solo el 9.7% de estudiantes
de la muestra juegan en cibercafés, mientras que el 90.7% restante no accede a cibercafés;
existen lugares de videojuegos, y de la muestra total, el 18.1% juega en este tipo de sitios,

mientras que el 81.7% no va a estos lugares, tal como se puede evidenciar en la tabla 18.

Objetivo especifico 2

Determinar el uso problematico de los videojuegos en adolescentes de las ciudades
de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el afio 2020.
Tabla 19

Resultados del cuestionario del uso probleméatico de videojuegos

INTERPRETACION IGD-20

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Uso ) NO 390 99,0 99,0 99,0
PROBLEMATICO de
videojuegos
Uso PROBLEMATICO de 4 1,0 1,0 100,0
videojuegos
Total 394 100,0 100,0

La tabla 19 expone los resultados obtenidos por los estudiantes en el instrumento para
medir el uso probleméatico de videojuegos, y de las 394 personas de la muestra, solo un 1%
tiene problemas en cuanto al uso de videojuegos, mientras que el 99% restante, no padece
problema alguno.
Objetivo especifico 3

Identificar el nivel de los factores psicosociales (flexibilidad e inflexibilidad psicolégica
estrés percibido, apoyo social) en adolescentes las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y
Guayaquil en el afio 2020.

Tabla 20

Resultados del cuestionario de flexibilidad e inflexibilidad psicolégica AAQ-II



INTERPRETACION AAQ-II
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Flexibilidad psicolégica 302 76,6 76,6 76,6
Inflexibilidad psicologica 92 23,4 234 100,0
Total 394 100,0 100,0

49

La tabla 20 indica que 302 personas que representan el 76.6% de la muestra,

mantienen una flexibilidad psicolégica, mientras que el 23.4% restante, obtuvo resultados que

indican inflexibilidad psicoldgica.

Tabla 21

Resultados del cuestionario de estrés percibido PSS-14

INTERPRETACION ESCALA PSS-14

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido NO se percibe estrés 244 61,9 61,9 61,9
Sl se percibe estrés 150 38,1 38,1 100,0
Total 394 100,0 100,0

La tabla 22 muestra el resultado del Cuestionario de Estrés Percibido, y se puede

evidenciar que el 61.9% de la muestra, que representa a 244 personas, no tienen estrés,

mientras que el 38.1% que son 150 personas si tienen estrés percibido.
Tabla 22

Resultados del cuestionario de apoyo social MOS

INTERPRETACION CUESTIONARIO MOS
. Apoyo Redes Amory
Apoyo emacional Instrumental Sociales Carifio
% 74,75 72,60 79,37 79,98
MODA 40 20 20 15
MEDIA 29,90 14,52 15,87 12,00

En cuanto a los resultados del cuestionario de apoyo social, en latabla 22 se evidencia

que la muestra en general, cuenta con apoyo social, no se puede decir que unos cuentan con

un tipo de apoyo y con otro no, sino, que cuentan con todos los tipos de apoyo, pero en
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diferente porcentaje, y asi se obtiene que el 74.74% de la muestra tiene apoyo emocional, el
72.60% apoyo instrumental, el 79.37% apoyo de redes sociales, mientras que en cuanto al
apoyo de amor y carifio, existe un porcentaje de 79.98%.
Objetivo especifico 4

Determinar la relacion del uso problematico de los videojuegos con los factores
psicosociales en adolescentes de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil en el
afio 2020.

Tabla 23

Correlacion entre el uso problematico de videojuegos y flexibilidad e inflexibilidad psicolégica.

CORRELACION IGD-20 Y AAQ-II

RESULTADO DEL

CUESTIONARIO AAQ-II

TOTAL PRUEBA IGD-20 Correlacion de Pearson , 108"
Sig. (bilateral) ,032
N 394

*, La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 23 permite observar la relacion que guarda el uso problematico de
videojuegos con la flexibilidad e inflexibilidad psicoldgica, y se obtuvo una correlacion de
Pearson de 0.108*, lo que indica que existe una relacién positiva muy baja entre las variables,
asi como también un nivel de significancia bilateral de 0.032, por lo tanto, la flexibilidad e
inflexibilidad psicolégica influyen en el uso problematico de los videojuegos en un nivel bajo.

Tabla 24

Correlacién entre el uso problematico de videojuegos y estrés percibido.

Correlacion IGD-20 y PSS-14

TOTAL ESCALA PSS-
14
TOTAL PRUEBA IGD-20 Correlacion de Pearson ,086
Sig. (bilateral) ,087
N 394




51

La tabla 24 muestra los resultados de la correlacion entre uso problematico de
videojuegos Yy estrés percibido, y de acuerdo con los valores obtenidos, se puede decir que
existe una correlacion positiva muy baja con 0.086 y un valor de significancia de 0.087.

Tabla 25

Caorrelacion entre el uso problemético de videojuegos y apoyo social

Correlaciones

Apoyo emocional

TOTAL PRUEBA IGD-20 Correlacion de Pearson -,188™
Sig. (bilateral) ,000
N 394

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Apoyo Instrumental

Correlacién de Pearson -,100"
Sig. (bilateral) ,048
N 394

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Redes Sociales

Correlaciéon de Pearson -,083
Sig. (bilateral) ,101
N 394
Amor y Carifio
Correlacién de Pearson -,151™
Sig. (bilateral) ,003
N 394

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La tabla 25 expone los resultados de la correlacion del uso probleméatico de
videojuegos con cada una de las dimensiones del apoyo social, y asi tenemos que el apoyo
emocional, apoyo instrumental, apoyo de redes sociales y amor y carifio tienen una
correlacion de -0.188**, -0.100%*, -0.089 y -0.151** respectivamente, lo que indica que existe
una correlacion negativa baja, entonces, en un bajo nivel, cuando una de las variables
aumenta, la otra disminuye y viceversa.

2.13. Discusion
La popularidad de los videojuegos ha traido consigo grandes cambios en la vida de

personas de todas las edades, especialmente en adolescentes, viéndose reflejada la
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influencia de los juegos en cada uno de ellos, es por ello que la Universidad Técnica Particular
de Loja através de la carrera de psicologia desarroll6 la presente investigacion que pretendio
analizar el uso problematico de videojuegos y su relacién con las variables psicosociales
(flexibilidad e inflexibilidad psicoldgica, el estrés percibido y apoyo social), en adolescentes
entre 15y 17 afios de las ciudades de Loja, Gualaquiza, Pifias y Guayaquil durante el afio
2020. Para la presente discusion se realizara un andlisis a partir de los objetivos planteados
para la misma, desarrollando en cada uno un contraste con la experiencia de otros
investigadores con relacion a las variables que componen este estudio.

En el objetivo general se pretendi6 establecer la relacion del consumo de videojuegos
y las variables relacionadas en este estudio, cuyos resultados se desglosaran a traves de los
objetivos especificos; sin embargo, hallaremos que la relacién encontrada fue débil, lo que
denota una escasa influencia del uso problematico para con la flexibilidad e inflexibilidad
psicoldgica, estrés percibido y apoyo social.

Para el primer objetivo especifico se hablara de las caracteristicas sociodemograficas
contextuales de la poblacién investigada; es asi, que la misma estuvo segmentada en 176
(44.7%) estudiantes de sexo masculino y 218 (55.3%) mujeres, en cuanto a los principales
dispositivos relacionados con esta actividad ludica, se puede indicar que gran parte poseen
PC vy teléfono movil, los cuales, ademas de ser utilizados para comunicarse con sus
allegados, también son usados para juegos, esto se demuestra en que el uso de la PC para
ello, cuenta con un 35.3% de usuarios (tabla 9) y el celular con 20.3% (tabla 11); un tercer
dispositivo es directamente la consola de videojuegos que tiene esta funcion especifica
supera a los antes mencionados llegando a poseer un 40,9% de la poblacion (tablal2); una
caracteristica importante a tomar en cuenta es el lugar donde pueden desarrollar esta
actividad, siendo los sitios donde se alquilan consolas de videojuegos frecuentados por un
18% de los adolescentes, contraste con esto, en el estudio de Vallejos y Capa (2010) sefiala
que un 40.1% juega en estos centros.

Respecto al tiempo de juego, se encontrd que existe un 49.6% de la muestra que se

dedica a jugar diariamente, con tiempo en el rango comprendido entre 1 a 4 horas, mientras
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gue los nifios y adolescentes en fines de semana y dias festivos tienen una frecuencia de uso
del 50% en el rango de 1 a 6 horas, determinando que existe un excesivo uso tanto de
consolas de videojuegos como del uso de la PC durante los fines de semana, mientras que
en los resultados encontrados en el estudio de Vallejos y Capa (2010) en donde se estudi6 a
una muestra de 4954 estudiantes de secundaria, se obtuvo que el 42.7% de adolescentes
dedican de 1 a 6 horas a los videojuegos en fines de semana; lo que puede tener varios
efectos tanto positivos como negativos, entre los positivos esta el hecho de que permite
desestresarse y relajarse, mientras que como consecuencia negativa puede conllevar a eludir
las obligaciones del mundo real y provocar efectos adversos como la ansiedad, la depresion,
conductas obsesivas-compulsivas, soledad, entre otras mas, como se lo menciona en
“Efectos de los videojuegos en adolescentes a nivel emocional” (Fernandez, 2018).

Dia a dia en todo el mundo existe un incremento constante de videojuegos y de
personas que los utilizan, de acuerdo con los datos reportados por la Asociacion de Software
de Videojuegos (2011), en el afio 2009 en Estados Unidos aumentaron las ventas de este
tipo de entretenimiento por mas de 10.5 billones de délares.

La alta exposicion de los adolescentes a los videojuegos se ha relacionado con una
variedad de repercusiones en el comportamiento de los individuos, ya que por un lado podria
resultar beneficioso por el hecho de que potencian procesos cognitivos como la atencion,
percepcion visoespacial y memoria, asi como también ayudan con el autoestima (Castellana
et al., 2007) mientras que por otro lado, pueden resultar negativos para el comportamiento, e
incluso generar desinterés por parte de las personas en las actividades cotidianas como el
estudio y trabajo.

El segundo objetivo del estudio tuvo como fin conocer el nivel de uso problematico de
videojuegos en una muestra de adolescentes, dentro del caso de estudio realizado se
determiné que el 99% un total de 390 personas (Ver Tabla 19) no tienen un uso problematico,
esto por su tasa nominal de tiempo de uso de videojuegos, mientras que el 1% representado
por 4 individuos (Ver Tabla 19) presenta el llamado “Uso problematico de los videojuegos”,

un estudio similar revela que en mayor porcentaje los chicos son los que presentan esta
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problematica, por la prolongacién estimada superior a las 4 horas de juego diario, elevando
considerablemente las posibilidades de alteraciones emocionales en ellos, mientras que las
mujeres tienen un mejor desenvolvimiento con menor actividad de ocio en los videojuegos
contribuyendo a transformar esta estancia en un espacio de relajamiento corto, y no en uso
problematico o adiccion (Universidad Miguel Herndndez; Universidad de Liverpool., 2017).
Estos hallazgos contribuyen a una mejor comprension de las variables psicologicas
relacionadas con el uso problematico de videojuegos, consolidando la idea de instaurar
programas educativos para prevenir el abuso de los videojuegos y sus problemas asociados.

Resultados similares al presente estudio acerca del uso problematico de videojuegos
se evidenciaron en el estudio realizado por Andrade et al. (2018) en donde se pretendia
conocer la prevalencia de uso problemético de videojuegos en el contexto ecuatoriano,
obteniendo como resultado que de las 3178 personas que participaron, Unicamente existe
una prevalencia de 1.13%; de igual forma, en el estudio de Gonzalvez et al. (2017) que
pretendia analizar el uso problematico de videojuegos en una muestra de 380 adolescentes,
se obtuvo que solo el 1.88% de la muestra presenta uso problematico.

Si bien es cierto, no se encontré un porcentaje significativo de uso problematico, sin
embargo, se refleja una necesidad de generar intervenciones eficaces que permitan psico
educar a los adolescentes y a la poblacion en general acerca de los problemas que se pueden
desencadenar al usar excesivamente los videojuegos.

En el transcurso de los ultimos afios el modelo de flexibilidad psicolégica ha ido
creciendo aceleradamente, debido al apoyo y a los estudios que se han realizado acerca de
la misma (Aguirre-Camacho & Moreno-Jiménez, 2017).

Si bien algunos estudios han recortado como objeto de interés la relacion entre salud
mental y flexibilidad e inflexibilidad psicolégica, componente central de la Terapia de
Aceptacion y Compromiso, y con el fin de conocer el porcentaje de estas variables
psicosociales presente en los adolescentes se desarrollo un andlisis que determino que el

76,6 % de ellos representado por 302 personas, poseen un perfil acorde a una flexibilidad



55

psicoldgica, mientras que considerablemente un 23,4% representado por 92 personas
presentan inflexibilidad psicolégica.

De acuerdo con Garcia-Naveira et al. (2018) el uso de videojuegos muchas de las
veces es catalogado como una actividad que trae consecuencias negativas, sin embargo,
estos hoy en dia permiten a los adolescentes motivarse y resultan actividades prometedoras
para mantener un compromiso vital, que es un componente de la flexibilidad psicol6gica; es
importante recalcar que esto tiene que ver con el tiempo de juego, ya que jugar un par de
horas diarias si resulta beneficioso e incluso permite relajarse, no obstante, extenderse a
jugar gran parte del dia ya indica otro tipo de situaciones que no solo tienen que ver con
relajarse, sino con un uso problemaético.

Ha sido posible determinar que la flexibilidad psicologica resulta beneficiosa y
constituye un predictor de una vida saludable, y que la inflexibilidad psicol6gica marca algunas
formas de problematicas para la resolucion de conflictos internos, especialmente en los
adolescentes.

Otro de los factores psicosociales que se tomaron en cuenta para el presente estudio
es el estrés percibido, y como resultados, se evidencia que el 61.9% que representa a 244
adolescentes, no mantienen estados de estrés mientras que el 38.1% que son 150 personas
si poseen estancias de estrés percibido; asi mismo, cabe resaltar que existe otra variable
psicosocial que se ha trabajado durante el presente, y se trata del apoyo social, y, se
determiné que todas las dimensiones del apoyo social que son el apoyo emocional,
instrumental, amor y carifio y redes sociales, cuentan con excelentes niveles, mismos que
oscilan entre 70% y 80%, contrastandose con otros estudios como el de Fernandez-Lasarte
et al. (2019), quien refiere que el hecho de que una persona tenga mas porcentaje en un tipo
de apoyo, no significa que no lo tenga en otro, es decir, las personas contamos con varios
tipos de apoyo en diferentes niveles.

Es durante la adolescencia, que existe un mayor riesgo de incurrir en el abuso de los
videojuegos, llegando a causar un uso problemético, esto por ser una etapa en la que

intervienen diversos estresores, el Ultimo objetivo de la presente investigacion consiste en
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conocer la relacion del uso problematico de videojuegos con los factores psicosociales, y para
ello se contrasto los resultados de instrumentos IGD-20, AAQ-Il, PSS-14 y MOS, a través de
la de la correlacion de Pearson.

Los resultados obtenidos demostraron que la relacion que guarda el uso problematico
de videojuegos con la flexibilidad e inflexibilidad psicoldgica es de 0.108, que indica que hay
muy poca relacion entre las variables y asi mismo se determiné una significancia bilateral de
0.032 (ver tabla 23) lo que determina que la flexibilidad e inflexibilidad psicolégica influyen en
un nivel bajo en el uso problemético de los videojuegos; corroborando con la informacion en
el estudio de Garcia-Naveira et al. (2018), que indica que la flexibilidad psicolégica se ve
influenciada en minimas cantidades de forma positiva con el uso de videojuegos, ya que
aporta mucho a los individuos en cuanto a los recursos que poseen para afrontar cualquier
reto que se presente (resiliencia), entonces la relacion existente es minima y no se ve
directamente influenciada la una de la otra.

Respecto a la relacion del uso problematico de videojuegos con el estrés percibido,
en el presente estudio se encontrd una correlacion de Pearson de 0.086, lo que indica que la
relacion existente es minima, estos datos son similares al estudio de Pedrero Pérez et al.
(2017), en donde la correlacion obtenida respecto a estas variables es de 0.09, esto indica
gue no existe una relacion significativa entre el uso probleméatico de videojuegos con el estrés
percibido; de hecho, un estudio realizado y publicado por la Universidad de Carolina del Norte
sugiere que los videojuegos no inducen una respuesta de estrés, sino, que por el contrario
pueden ayudar al control de emociones negativas, es decir, tendrian fines terapéuticos y
relajantes (Polaco-Hincapié, 2019).

Otro de los factores psicosociales con los que se buscé encontrar relacion es el apoyo
social, y para ello se utilizé el cuestionario MOS de apoyo social, obteniendo resultados de
correlacion entre las escalas del mismo con el uso de videojuegos, y asi se puede evidenciar
en la tabla 25 que el uso problemético de videojuegos se correlaciona de manera negativa
(apoyo emacional 0,188; apoyo instrumental 0,100; redes sociales 0,083 y amor y carifio

0,151); si bien es cierto, los valores correlacionales obtenidos en cada una de las dimensiones
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del apoyo social son minimos, y, al ser negativos se determino que las variables se relacionan
de manera inversa.

En los resultados obtenidos se evidencia que la relacion entre el uso problematico de
videojuegos y el apoyo social es inversa, sin embargo, Suarez (2019) refiere que los
videojuegos proporcionan un contexto de fortalecimiento y crecimiento de las relaciones
sociales, por lo tanto, el hecho de jugar videojuegos no indica una pérdida de apoyo social.

Los analisis realizados de este trabajo fortalecen la necesidad de instaurar programas
de orientacion, prevencion y educacion, con el fin de proteger la salud psicosocial y el buen
desarrollo de los adolescentes, advirtiendo y psico educando acerca del uso de los
videojuegos y sus consecuencias, mencionando los aspectos positivos y negativos de los
mismos.

El presente estudio no esta exento de limitaciones, una de ellas es el tipo de muestra
utilizada, por lo que los resultados deben interpretarse con cautela en términos de
generalizacion. Los hallazgos del presente estudio confirman una prevalencia de uso
problematico de videojuegos minima; la flexibilidad e inflexibilidad psicolégica, apoyo social y

estrés percibido no se relacionaron en gran medida con el uso problematico de videojuegos.
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Conclusiones

Las principales conclusiones obtenidas del presente estudio y sus resultados
evidencian que:

La adolescencia representa una de las etapas mas significativas de la vida, ya que en
ella se experimentan constantes cambios en los distintos aspectos de la vida.

Mientras la tecnologia avanza, se van desarrollando nuevas y mejores formas de
entretenimiento y los adolescentes se encuentran inmersos dentro de estos avances, en el
presente estudio no se encontraron resultados que reflejen que los videojuegos afectan de
forma negativa a los adolescentes, ya que la relacién entre las variables es minima, y en
cuanto a uso problematico de videojuegos, Unicamente un porcentaje minimo obtuvo dicho
resultado.

En la poblacion investigada no se encontraron datos significativos de la incidencia de
uso problematico de videojuegos, debido a que los resultados indican que el uso de
videojuegos en la muestra estudiada no representa una amenaza para su salud mental.

Los resultados en las variables indican que la mayoria de los adolescentes de la
muestra mantienen buenos niveles de flexibilidad psicoldgica y apoyo social, mientras que en
cuanto al estrés percibido, los adolescentes presentan un nivel minimo de estrés, lo cual es
un resultado positivo para su salud mental y desarrollo psicosocial.

Las variables psicosociales de flexibilidad e inflexibilidad psicolégica, estrés percibido
y apoyo social no influyen de manera significativa en el uso problematico de los videojuegos,
ya que muchas de las veces estos tienen fines relajantes que incluso permiten desarrollar
habilidades cognitivas en adolescentes, no obstante, demasiadas horas dedicadas a esta
actividad puede influir de manera negativa en algunas de las variables psicosociales

estudiadas.
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Recomendaciones

Es significativo recalcar la importancia que tienen las variables psicosociales
analizadas en el presente estudio.

Continuar con investigaciones con respecto a este tema para poder conocer la
problematica mas a fondo, y estudiar cuales son los factores psicosociales que influyen en el
uso problematico de videojuegos, los factores de protecciéon y de riesgo que se podrian
atravesar.

En vista de que la poblacion estudiada no muestra uso problematico de videojuegos,
se recomienda realizar talleres informativos enfatizando en la importancia de saber controlar
el uso de los videojuegos y las consecuencias que el no hacerlo podria acarrear.

En base a los resultados obtenidos, se recomienda instaurar programas de
orientacion, prevencién y educacién, con el fin de proteger la salud psicosocial y el buen
desarrollo de los adolescentes, advirtiendo y psico educando acerca del uso de los
videojuegos y sus consecuencias, mencionando los aspectos positivos y negativos de los
mismos.

Finalmente, es recomendable realizar mas estudios con otras variables que puedan
afectar ya sea de manera positiva 0 negativa al uso de videojuegos, esto con el fin de saber
las variables exactas a intervenir para una mejora de la salud mental y evitar que un uso de

videojuegos se convierta en algo problematico.
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