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The great demand, the easy access and the time of
dedication to the videogames on the part of the
adolescents have caused unfavorable consequences for
their excessive use. It became a social problem and for
this reason, knowing the prevalence in the Ecuadorian
context, it is necessary to explore its relationship with
some sociodemographic variables. The present research
involves a non-experimental, ex-post-facto, comparative
and cross-sectional study was conducted with a sample of
3,178 high
institutions in Ecuador, of which 52.8% were men and
47.2% were women between the age range 14 and 17
years old (15.62 + 0.80). The results showed a low
prevalence of problematic video game use (1.13%), male
adolescents and those residing in urban areas had a
higher probability of presenting a greater use of video
games. Age, type of educational institution and type of
family are not related to the problematic use of video
games. These findings support the need to generate
effective interventions that meet the demand of users

school students from 76 educational

who show a greater tendency to use video game devices
excessively.
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La gran demanda, el facil acceso y el tiempo de

dedicacién a los videojuegos por parte de los

adolescentes  han  causado consecuencias no
beneficiosas por su uso excesivo, convirtiéndose en un
problema social, por esta razén resulta pertinente
conocer su prevalencia en el contexto ecuatoriano,
ademas de explorar su relacion con algunas variables
sociodemograficas. La presente investigacién
comprende un estudio no experimental, ex-post-facto,
comparativo y transversal, realizado en una muestra de
3.178 estudiantes de secundaria de 76 instituciones
educativas del Ecuador, de los cuales el 52,8% fueron
hombres y el 47,2% mujeres, entre 14 y 17 afios
(15,62+0,80). Los resultados arrojaron una prevalencia
baja de uso problematico de videojuegos (1,13%), los
adolescentes hombre y que residian en zonas urbanas
tuvieron una mayor probabilidad de presentar un mayor
uso problematico de videojuegos. La edad, el tipo de
institucion educativa y el tipo de familia no se
relacionaron con el uso problematico de videojuegos.
Estos hallazgos respaldan la necesidad de generar
intervenciones eficaces que atienda la demanda de
usuarios que presenten una mayor tendencia a usar
dispositivos de videojuegos de manera excesiva.

Palabras clave: Videojuegos, adicciones, TIC, juegos por
internet, IGD-20.
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Los videojuegos se han convertido en una actividad
de gran relevancia en la vida cotidiana de los seres
humanos. Estos son considerados dispositivos
electrénicos de ocio y constituyen la principal forma de
entretenimiento muy populares en todas las edades,
aunque son los adolescentes los que mas lo usan (Holtz
& Appel, 2011; Marco & Chéliz, 2014).

Estos dispositivos permiten fomentar su utilizacién
gracias a sus caracteristicas y posibilidades. Es decir, por
sus atractivas caracteristicas de tipo visuales y auditivas,
ademas de la posibilidad de jugar con varios jugadores
simultdneamente sin necesidad de abandonar la red
(Amaneiro & Ricoy, 2015).

Con la llegada del internet, se ha expandido su
utilizacion para acceder a una gran variedad de
contenidos a través de multiples dispositivos con la
finalidad de relacionarse, divertirse o aprender (Martin-
Fernandez et al., 2016). Permitiendo que la mayoria de los
videojuegos se pueda jugar en linea con otros usuarios,
el cual puede generar mecanismos adictivos en los
adolescentes debido a la relacion que puedan tener con
otros usuarios dentro de una comunidad en linea y la
posibilidad de elegir el modo de juego y jugar como y
cuando quieran, durante el tiempo que deseen, ademas
de que algunos videojuegos no presentan un final (Fuster,
Carbonell, Pontes, & Griffiths, 2016).

Los videojuegos se caracterizan por “atrapar” a
quienes hacen uso del mismo, y es alli donde se hace
necesario consolidar en mayor medida la identidad
personal y social de los adolescentes, por ser una
poblacion de alta vulnerabilidad, siendo preciso
potenciar un pensamiento critico y reflexivo en torno al
uso de estos dispositivos, pues como usuarios pueden
verse proyectados en algunas de las personas en las
cuales interactiian en el videojuego (Ameneiros & Ricoy,
2015).

El impacto de los videojuegos en linea ha dado lugar
a que se incorporen categorias como Internet Gaming
Disorder (IGD), que se traduce al espafiol como trastorno
de juego por internet, en la seccién lll del DSM-5, ya que
es considerado como un trastorno dentro de las
adicciones comportamentales, pues a pesar de que no
existe una adiccién a una sustancia, esta cumple con los
criterios para ser considerado como adicién,
evidenciandose la necesidad de mas estudio (American
Psychiatric Association, 2013; Morrison, 2015).

Enrelacion a ello, se ha demostrado que los criterios
propuestos para el IGD tienen una adecuada validez y
precisién diagndéstica (Pontes, Kiraly, Demetrovics, &
Griffiths, 2014; Ko, Yen, Chen, Wang, Chen, & Yen, 2014).
Los pacientes con IGD presentan elevadas tasas de
comorbilidad con otros trastornos mentales. Siendo los
mas frecuentes los trastornos del estado de animo,
trastorno de ansiedad generalizada, trastorno de panico,
fobia social, trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad y los trastornos de conducta (Akin &
iskender, 2011; Echeburta & Corral, 2010; Marco &
Choliz, 2014; Van Rooij et al., 2014; Yau & Potenza, 2014).
Un estudio realizado en Turquia con jovenes jugadores
encontré que las principales motivaciones para jugar
fueron el avance en el juego, la mecanica del juego y la
socializacién, mientras que se dio menos importancia al
trabajo en equipo (Dindar & Akbulut, 2014).

En la actualidad se conoce que los factores
sociodemograficos como el sexo, la edad, el tipo de
institucién educativa, el tipo de familia y la zona de
residencia estan relacionados con los sintomas de
adiccion a los videojuegos en poblacién adolescentes. Los
estudios indican que los chicos a diferencia de las chicas
hacen un mayor uso de los videojuegos, manifiestan un
grado de interferencia de los videojuegos sobre otro tipo
de actividades, muestran un nivel mayor de inquietud por
estos dispositivos y dedican un mayor nimero de horas
al dia al videojuego (Ameneiros & Ricoy, 2015; Choliz &
Marco; 2011; Gonzalvez, Espada & Tejeiro, 2017; Lépez,
2012). Por su parte, los adolescentes que conviven en
familias monoparentales (Rehbein & Baier, 2013) y
extendida (Rikkers et al., 2016) poseen un mayor riesgo
de reportar problemas con los videojuegos que aquellos
que conviven en familias nucleares. De igual modo,
aquellos adolescentes en edades comprendidas entre los
14y 16 aflos (Garcia, Piqueras & Marzo, 2017), que viven
en zonas urbanas (Springer et al., 2006) y estudian en
instituciones privadas (Lépez, Lozada & Honrubia, 2015),
reportaron un mayor uso de videojuegos (consolas o
juegos en linea) y mayores problemas con su uso.

Debido a las repercusiones que origina el uso
problematico de videojuego sobre la salud fisica y
psicolodgica, se ha percibido un incremento en el nimero
de demanda de tratamiento en poblacién adolescente
(Martin-Fernandez et al., 2016). Sin embargo, tal como
expresa Griffiths & Beranuy (2009) son muy pocos los
profesionales dedicados a tratar este tipo de adiccién,
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quizas porque existan muy pocos jugadores
considerados realmente adictos a los videojuegos.

En los Ultimos afios, en la literatura, se ha observado
un aumento considerable de estudios a nivel mundial
sobre la adiccién a los videojuegos, sin embargo, muy
poco se sabe sobre qué factores sociodemograficos estan
relacionados con el uso problematico de estos
dispositivos en poblacién adolescentes. Hasta donde
tenemos conocimiento, los estudios en poblacion
ecuatoriana que aborden este fenébmeno siguen siendo
escasos. Por tal motivo, esta investigacién se propone
conocer la prevalencia del uso problematico de
videojuegos en adolescentes ecuatorianos, ademas de
explorar su relacion con algunas variables
sociodemograficas

METODO

Disefo y participantes

La presente investigacion comprende un estudio no
experimental, ex-post-facto, comparativo y transversal,
que pretende estudiar la influencia de un conjunto de
variables sociodemograficas sobre el uso problematico
de los videojuegos en adolescentes. La muestra estuvo
constituida por 3178 estudiantes del primero y segundo
afio de bachillerato de 76 instituciones educativas del
Ecuador, de los cuales el 52.8% fueron hombres y el
47.2% mujeres con una edad promedio de 15.62 afios
(£0.80). El muestreo fue no probabilistico, accidental e
intencional, el estudio fue aprobado por el Vicerrectorado
de Investigacion de la Universidad Técnica Particular de
Loja, la participacién de los estudiantes fue voluntaria,
previo consentimiento informado.

Instrumentos

Cuestionario sociodemogrdfico. En esta hoja se
contemplaron datos reportados por el participante: edad,
sexo, tipo de institucién educativa, promedio del Ultimo
afo, tipo de familia, zona de residencia (véase Anexo 1).

Escala de adicciones a los juegos en internet (Internet
Gaming Disorder IGD20). Escala construida por Pontes et
al. (2014) para evaluar el uso problematico de los
videojuegos, traducida y validada al espafiol por Fuster et
al. (2016). Este instrumento esta conformado por 20
items cuyas opciones de respuesta son presentadas por

medio de una escala tipo Likert de cinco opciones: 1
("muy en desacuerdo"), 2 (“en desacuerdo"), 3 ("ni de
acuerdo, ni en desacuerdo "), 4 ("de acuerdo") y 5
("totalmente de acuerdo"). Una puntuacién mayor es
indicativa de mayores problemas de adiccion a los
videojuegos. El punto de corte recomendado para el IGD-
20 es: <74 puntos es considerado uso no problematico y
> 75 puntos uso problematico. La confiabilidad de la
escala en la versibn espafiola es alta (alfa de
Cronbach=0.87) y posee una estructura factorial de seis
dimensiones: saliencia, modificacién del estado de
animo, tolerancia, sindrome de abstinencia, conflicto y
recaida. Para el presente estudio la confiabilidad arrojada
también fue alta (Alfa de Cronbach=0.93) (véase Anexo 2).

Procedimiento

El estudio se realiz6 siguiendo los lineamientos
éticos para investigacion en psicologia. En primer lugar,
se disefi6 un protocolo de investigacion (Andrade &
Ontaneda, 2015) que sirvi6 como herramienta para
capacitar a los estudiantes de la titulacién de psicologia
de la Universidad Técnica Particular de Loja; Modalidad
Presencial, Abierta y a Distancia quienes administraron
los cuestionarios en las aulas de las diferentes
instituciones educativas a nivel de Ecuador. Los
directores de los centros educativos, los padres de familia
y/o representantes legales y los adolescentes firmaron
los consentimientos informados, previo a la socializacion
de los objetivos de la investigacion y el caracter
voluntario, confidencial y anénimo de las respuestas. Su
aplicacion fue de manera grupal mediante lapiz y papel.

Analisis de datos

Primeramente, se calculé la prevalencia de adicciéon
a videojuegos. Previo cumplimiento de los supuestos
estadisticos y para explorar la relaciéon entre el uso
problematico a los videojuegos y las variables
sociodemograficas como sexo y zona de residencia
(urbana y rural), se realiz6 la prueba t de student para
muestras independientes. Ademds, ANOVA de una via
para analizar variables como edad (14, 15, 16 y 17 afios),
el tipo de familia: familias nucleares con ambos padres
biolégicos presentes, monoparental sea con el padre o la
madre y extendidas puede incluir a los padres con sus
hijos, los hermanos de los padres con sus hijos, los
miembros de las generaciones ascendentes, tios,
abuelos, bisabuelo, y tipo de institucion educativa:
publicas, privadas o fiscomisionada (instituciones
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religiosa o laicas parcialmente subvencionas por el
estado). Para un andlisis mas pormenorizado,
comparando todos los posibles pares de grupos para
identificar entre cudles de ellos se presentan diferencias
significativas se realizé la prueba post hoc DSM. Para
calcular el tamafio del efecto o qué proporcion de la
varianza es explicada por cada factor sociodemografico
serealizaron los estadisticos d de Cohen para las pruebas
ty eta cuadrado para los ANOVA.

RESULTADOS

Prevalencia del uso problematico a los videojuegos

En primer lugar, se realizé un analisis descriptivo de
la adiccién a los videojuegos, utilizando las medidas
estadisticas de media, desviacidén estandar, porcentajesy
coeficientes de asimetria y curtosis. Los resultados
arrojados muestran una media en la escala de adiccién a
los videojuegos de 35.98 y una desviacion estandar de
14.80, una asimetria de 0.902, y una curtosis de 0.790.
Esto sugiere que los puntajes tendieron a ubicarse en
valores bajos de la escala, con una alta dispersién de los
datos alrededor de la media. El porcentaje de
participantes que reportaron un uso problematico de
adiccion a los videojuegos fue de 1.13%, en contraste con
el 98.87% que reportaron un uso no problematico. La
prevalencia de adiccion a los videojuegos es mayor en
hombres (1.31%) que en mujeres (0.93%) (Tabla 1).

Variables sociodemograficas y adiccion a los
videojuegos

En segundo lugar, se exploraron las relaciones entre
las puntuaciones de la escala de adiccion a los

videojuegos y las variables sociodemograficas incluidas.
Inicialmente, se calcularon los supuestos requeridos para
la aplicacion de las pruebas estadisticas. La normalidad
calculada a través de los coeficientes de asimetria y
curtosis arroj6 el cumplimiento de dicho supuesto (-1.5 <
g1 < 1.5) (Pérez & Medrano, 2010). Por otra parte, el
supuesto de homogeneidad de la varianza calculada a
través de la prueba de Levene, arrojoé el cumplimiento del
mismo para las variables zona de residencia (p=0.178),
edad (p=0.421), tipo de institucion educativa (p=0.241) y
tipo de familia (p=0.145). En la variable sexo no se cumple
dicho supuesto (p=0.000), procediendo a utilizar la
prueba estadistica t de student independiente para
muestras heterogéneas.

Los resultados evidencian diferencias significativas
de acuerdo al sexo (t=-12.604; g/=3171.72; p=0.000;
d=0.45) y zona de residencia (t=2.080; g/=3174; p=0.038;
d=0.09) (Tabla 2). Esto sugiere que los chicos y aquellos
adolescentes que viven en zonas urbanas a diferencias de
las chicas y los que viven en zonas rurales, reportaron
mayores sintomas de wuso problematico a los
videojuegos. Por otra parte, no se evidenciaron
diferencias estadisticamente significativas de acuerdo a
la edad, tipo de institucion educativa y tipo de familia.
Cabe acotar que, a pesar de no existir diferencia
significativa en el tipo de institucién educativa, al realizar
la prueba de comparaciones multiple post hoc DMS, se
encontré diferencia estadisticamente significativa entre
las instituciones de tipo publica y privada (p=0.022),
siendo las instituciones privadas las que reportan un
mayor uso problematico de videojuegos.

Tabla 1. Prevalencia del uso de videojuegos en adolescentes ecuatorianos segln sexo

Hombres Mujeres Total
Uso de videojuegos Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
No problematico 1649 98.69 1487 99.07 3136 98.87
Problematico 22 1.31 14 0.93 36 1.13
Total 1671 100 1501 100 3172 100
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Tabla 2. Prueba t de student y ANOVA de una via

Variable N Media DT t (gl)/F P d/ n?
Sexo Masculino 1676 39.03 15.05 -12.604 (3171.72) 0.00 0.45
Femenino 1502 32.59 13.76
Zona Urbana 2504 36.28 14.61 2.080 (3174) 0.04 0.09
Rural 672 34.94 15.44
Edad 14 afos 216 35.34 14.15 0.54 0.66
15 afios 1206 35.77 14.88
16 afios 1331 36.36 14.63
17 afos 425 35.75 14.49
Tipo de Publica 1048 35.28 15.05 2.64 0.07
institucion Privada 1067 36.76 15.08
Fiscomisional 1063 35.90 14.26
Tipo de familia Monoparental 756 36.62 15.29 1.36 0.25
Nuclear 1807 35.86 14.47
Extendida 339 36.38 15.28
DISCUSION videojuegos en una muestra de adolescentes

Cada dia la prevalencia de usuarios de videojuegos,
especialmente en adolescentes, sigue en constante
crecimiento alrededor del mundo. De acuerdo a datos
reportados por la Asociacion de Software de Videojuegos
(2011), para el afio 2009, en los Estados Unidos, hubo un
incremento en las ventas de estos dispositivos por mas
Estudios previos han
demostrado que estos dispositivos tienen repercusiones
directas e indirectas sobre una amplia variedad de
comportamientos que podrian ser beneficioso para los
adolescentes (ej. estimula la coordinacién 6culo- manual,
potencian procesos cognitivos complejos como atencién,
percepcién visoespacial y memoria, fomenta una sana

de 10.5 billones de doélares.

autoestima, refuerzan el control personal y promueven
vinculos sociales entre jugadores) (Castellana, Sanchez,
Graner & Beranuy, 2007) o por el contrario, acarrear
consecuencias negativas como incremento de sintomas
emocionales y conductuales como quejas de salud
(Brunborg et al., 2013), depresion (Gonzalvez et al., 2017;
Mentzoni et al., 2011), ansiedad (Gonzalvez et al., 2017;
Rehbein et al., 2010), ideaciéon suicida (Wenzel et al.,
2009), trastornos del suefio (Rehbein et al., 2010),
problemas de atencion (Swing, Gentile, Anderson &
Walsh, 2010), dificultades en las relaciones familiares y
bajo rendimiento académico (Vallejo & Capa, 2010).

Teniendo esto en cuenta, el presente estudio se
propone conocer la prevalencia de la adiccién a los
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ecuatorianos, ademas de explorar su relacion con
variables sociodemograficas como sexo, zona de
residencia, edad, tipo de institucion educativa y tipo de
familia.

En cuanto a la prevalencia del uso problematico a los
videojuegos se observa que esta es muy baja (1.13%),
siendo esta mayor en hombres (1.31%) que en mujeres
(0.93%). Estudios previos han examinado la prevalencia
de adiccion a los videojuegos, encontrando resultados
muy diversos dependiendo de la regién donde se
localicen, asi podemos encontrar a paises como Alemania
que reporta una prevalencia de 1.7% (Rehbein, Kleimann,
Mediasci & MoRle, 2010), Singapur de 8.7% (Choo et al.,
2010), Espafia de 9.9% (Salguero & Moran, 2002), Estados
Unidos de 8.0% (Gentile, 2009), Holanda de 3.3%
(Haagsma, Pieterse & Peters, 2012), Hong Kong de 15.7%
(Chong-Wen et al. 2014), Iran de 17.1% (Zamani,
Kheradmand, Cheshmi, Abedi & Hedayati, 2010) y Taiwan
de 34% (Wan & Chiou, 2007). Un estudio determiné que
la prevalencia de uso problematico a los videojuegos es
mayor en paises de Asia Oriental, en comparacién a
paises de Europa Occidental, Norteamérica y Australia
(King et al., 2012). Tao et al. (2010) sefialan que estas
diferencias entre regiones, puede ser explicada de
acuerdo a diversos factores, especialmente aquellos
relacionados a aspectos socioculturales o a las
diferencias en el establecimiento de criterios para su
diagndstico. Cabe resaltar, que hasta el momento de la
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realizacion de la presente investigacion, no se
encontraron estudios en Ecuador que determinaran la
prevalencia del uso problematico a videojuegos en
poblacién adolescentes, lo que refleja la necesidad de
mayores estudios en este campo.

En cuanto a la influencia que tienen variables
sociodemograficas como sexo y zona de residencia sobre
el uso problematico de videojuegos, los resultados
indican que los chicos a diferencias de las chicas
presentan un mayor uso problematico de estos
dispositivos. Asimismo, vivir en zonas urbanas
incrementa la probabilidad de hacer un mayor uso
problematico del mismo.

Estudios previos han encontrado una marcada
diferencia de género en torno al uso de dispositivos de
videojuegos. Los chicos presentan un mayor patrén de
uso (mayor tiempo y frecuencia) (Choliz & Marco, 2011) y
disponen de mayores juegos de consolas (Castellana et
al. 2007) con temas relacionados al deporte, carreras y
lucha, prefiriendo aquellos que conllevan a la violencia 'y
utilizan armas de fuegos (Choliz & Marco, 2011), esto con
el fin de demostrar sus habilidades, imaginacién vy
competitividad (Castellana et al. 2007). Las chicas, por su
parte, prefieren videojuegos donde predominen
componentes sociales, afectivos o educativos (Choliz &
Marco, 2011). Los videojuegos como dispositivos de
mayor uso en adolescentes, tiene un marcado
comportamiento cultural masculino al ser estos quienes
mayormente lo utilizan, esto hace que el mercado se
centre casi exclusivamente en varones, reforzando la
tendencia de género (Mejias, 2002, c.p. Vallejo & Capa,
2010).

Por otra parte, aquellos adolescentes que viven en
zonas urbanas reportaron un mayor uso problematico de
videojuegos, esto coincide con el estudio de Springer et
al. (2006) quienes encontraron que los jévenes que vivian
en zonas urbanas presentaban una mayor probabilidad
de ser usuarios de videojuegos, a diferencia de aquellos
que vivian en zonas suburbanas o rurales. Dos estudios
difieren de estos hallazgos, al no encontrar diferencias
significativas en el uso de videojuegos entre jovenes de
zonas urbanas y rurales (Bathrellou et al., 2007; Davis et
al, 2008). Carson et al. (2011) indican que esta
discrepancia de debe a las diferentes definiciones que
han dado los autores al estado geografico urbano y rural,
asi como a las diversas maneras de medir el uso de

videojuegos, haciendo aun mas dificil la comparacion
entre los estudios.

En otro orden de ideas, los resultados mostraron
que las puntuaciones de la escala no variaron
significativamente en funciéon de la edad, el tipo de
institucién educativa y el tipo de familia. Choliz & Marco
(2011) encontraron diferencias en la duracion vy
frecuencia del uso de videojuegos entre nifios de 10y 12
afos y adolescentes de 12 a 16 afios. Los nifios de 10 a
12 afios prefieren mayormente las consolas portatiles, de
sobremesa y en menor medida los juegos con
plataformas en PC, caso contrario los adolescentes que
prefieren ordenadores personales, haciendo uso de PC
con conexion a internet (jugadores o multijugadores
online), y es en este tipo de juegos donde se evidencia un
mayor uso problematico.

En cuanto al analisis entre tipos de instituciones
educativas, los adolescentes con mayor problematica son
aquellos que estudian en instituciones privadas. Aunque
no se encontraron diferencias significativas en el ANOVA
se puede evidenciar que al realizar la prueba post hoc los
estudiantes de instituciones privadas difieren en el uso
problematico a videojuegos con aquellos que estudian en
instituciones publicas, lo cual es consistente con los
hallazgos reportados por Lépez et al. (2015).

Por ultimo, el tipo de familia no presenta relacion
con el uso problematico de videojuegos, resultados que
contradicen lo reportado por Rehbein & Baier (2013) y
Rikkers et al. (2016) quienes encontraron que aquellos
adolescentes que conviven en familias monoparentales y
extendidas poseen una mayor probabilidad de reportar
un uso problematico de los videojuegos en comparacion
con aquellos que conviven con ambos padres. Li,
Garland, Matthew & Howard (2014) a través de una
revision de la literatura en 42 investigaciones,
encontraron que los jévenes con un uso problematico a
internet, en los que se incluyen los videojuegos en linea,
se caracterizaban por tener familias menos organizadas,
cohesivas y adaptables, presentaban mayor conflicto
interparental, percibian a sus padres mas punitivos y
menos comprensivos, calidos e involucrados. Estos
hallazgos, comparados con la muestra de adolescentes
ecuatorianos, hacen presumir que el uso problematico de
los videojuegos no depende de la estructura familiar en
si, sino de la manera en como estos perciban la dinamica
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familiar, aspecto que debe ser ampliado en futuros
estudios.

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. Esto abre nuevos desafios que
conlleven a confirmar o descartar los hallazgos
encontrados, es decir, utilizar el estudio en nifios
menores de 14 afios, estudiantes que estudien en
diferentes horarios, diurno o nocturno y ademas se
podria replicar el estudio en estudiantes universitarios.

Los hallazgos de este estudio respaldan el uso del
IGD-20 para evaluar el uso problematico de videojuegos.
Para futuros estudios, se podria identificar la frecuencia,
duracién y tipos de juegos mas utilizados y de acuerdo a
los resultados enfocar las intervenciones a la poblacion
que mostré mayor tendencia al uso problematico de
videojuegos.

En conclusion, los hallazgos del presente estudio
confirman una prevalencia de uso problematico a
videojuegos muy bajo, asimismo los adolescentes de
sexo masculino y que residian en zonas urbanas tenian
una mayor probabilidad de presentar un uso
problematico de videojuegos. La edad, el tipo de
instituciéon educativa y el tipo de familia no se
relacionaron con el uso problematico de videojuegos.
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ANEXO 1. Cuestionario Sociodemografico

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA
CUESTIONARIO DE FACTORES PSICOSOCIALES DE SALUD ¥ ESTILOS DE VIDA PARA ADOLESCENTES

Lea detenidamente los enunciados, y margue con una X en el cuadro |a respuesta que mejor describa su realidad.

CUESTIONARKD SOCIODEMOGRAFICO

L Edad: [ 14af0s [ 15 270z [1 18 afios [ 17 sfi0s [ 18 af0s 2. Genero: Masculing [ ]| Femening [] | 3. Sector donde O Urbano [ Rural
vive
4. Tipo de institucion educativa. Fizcal D Fizcomisional D Particular D 5. Zonz regionzl 3 |z cuzl pertenece | Costa I:l Sierra D Oriente D

6. i Con guien vive? Mamil:‘ Fapa D Papa y mama D Papd, mama y hermam:sl:‘ Papa, mama, hermanos y ahuehu':l Papa, mama, hermanos, abuelos y tios O Otros I:l

7. Kivel de estudios de la madre Basizn [] | Eachilersts [] | Pootmds [ | & Edsd de 3 madre Aoz
5. Nivel de estudios del padre Basien [ ] Bachilersts [] Ueinemitaria [ ] Fostgmaio [ ] 10. Ed=d del padre [ Afios
11 jCudl fue tu promedio penerzl en &l ditimo afio aprobado? Purtos. ‘ 12 iHas repetido algin afo cel colemio® s5i (1 me O

13. 5i s respuests es afirmativa indigue ique anos y cudntss veces? Afas Vees
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ANEXO 2. Cuestionario IGD-20

1. A menudo pierdo horas de suefio debido a largas sesiones de juego.

2 Nunca juego a videojuegos para sentirme mejor.

3. Durante el ltimo afio he aumentado significativamente la cantidad de horas de juego a videojuegos.

4. Me siento més irritable cuando no estoy jugando.

5. He perdido interés en otras aficiones debido a jugar.

6. Me gustaria reducir mi tiempo de juego pero me resulta dificil.

7. Suelo pensar en mi préxima sesién de juego cuando no estoy jugando.

8. Juego a videojuegos porque me ayuda a lidiar con los sentimientos desagradables que pueda tener.

9. Necesito pasar cada vez mas tiempo jugando a videojuegos.

10. Me siento triste si no puedo jugar a videojuegos.

11. He mentido a mis familiares debido a la cantidad de tiempo que dedico a videojuegos.

12. No creo que pudiera dejar de jugar.

13. Creo que jugar se ha convertido en la actividad que mas tiempo consume de mi vida.

14. Juego a videojuegos para olvidar cosas que me preocupan.

15. A menudo pienso que un dia entero no es suficiente para hacer todo lo necesito hacer en el juego.

16. Tiendo a ponerme nervioso si no puedo jugar por alguna razén.

17. Creo que jugar ha puesto en peligro la relacién con mi pareja.

18. A menudo me propongo jugar menos pero acabo por no lograrlo.

19. Sé que mis actividades cotidianas (trabajo, educacién, tareas domésticas, etc.) no se han visto negativamente
afectadas por jugar.

20. Creo que jugar estd afectando negativamente areas importantes de mi vida.
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