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DESCRIPCION DEL USO Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ADOLESCENTES ESCOLARIZADOS DE CIUDAD DEL CARMEN,
CAMPECHE

DESCRIPTION OF THE USE AND DEPENDENCE TO VIDEOGAMES IN ADOLESCENTS
SCHOOLED IN CIUDAD DEL CARMEN, CAMPECHE

Juan P. Sdnchez-Dominguez, Juan Y. Telumbre-Terrero y Lubia C. Castillo-Arcos

Universidad Autonoma del Carmen (México)

Los videojuegos constituyen un medio de entretenimiento realizado mediante un dispositivo electrénico,
sin embargo, cuando su uso frecuente y prolongado se transforma en una dependencia psicoldgica ésta
puede provocar en la salud de los jugadores diversas problematicas. Objetivo. Describir el patrén de uso 'y
dependencia a videojuegos en una muestra de adolescentes escolarizados de Ciudad del Carmen,
Campeche. Método. Estudio de tipo transversal descriptivo llevado a cabo en 581 adolescentes a través de
un muestreo por conveniencia, se aplicé el Cuestionario de patrén y uso de videojuegos y el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV). Se realizaron medidas de tendencia central y variabilidad. También se
determind la confiabilidad del TDV a través del Alfa de Cronbach y Chi Cuadrada para las variables
categoricas. Resultados. El 85.5% de los adolescentes hace uso de videojuegos. Se obtuvieron diferencias
significativas de su uso por género, identificando que esta actividad se lleva a cabo mas en los hombres. En
general el 56.5% presenta una dependencia baja. Conclusiones. Se sugiere realizar estudios longitudinales
en atencién al uso excesivo y prolongado de los videojuegos en asociacién a las variables de abuso,
tolerancia y dificultad de control.
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Video games are a means of entertainment made by an electronic device, however, when their frequent
and prolonged use is transformed into a psychological dependency, this can cause various problems for the
health of the players. Objective. To describe the pattern of use and dependence on video games in a sample
of school adolescents in Ciudad del Carmen Campeche. Method. Descriptive cross-sectional study carried
out on 581 adolescents by means of a convenience sampling, applying the Questionnaire on the pattern
and use of video games and the Video Game Dependency Test (VDT). Measures of central tendency and
variability were carried out. The reliability of the VDT was also determined through Cronbach's Alpha and
Chi Square for the categorical variables. Results. 85.5% of the adolescents use video games. Significant
differences in their use by gender were obtained, identifying that this activity is carried out more in men.
In general, 56.5% present a low dependence. Conclusions. We suggest that longitudinal studies be
conducted in attention to the excessive and prolonged use of video games in association with the variables
of abuse, tolerance and difficulty of control.
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En los Ultimos afios la atencidn de la comunidad cientifica sobre las llamadas Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (TIC) ha aumentado, sobre todo en lo referente a las
problematicas derivadas por el uso y abuso de ellas (Pedrero et al., 2018). Es claro que desde su
aparicion estas han funcionado como herramientas para facilitar un sinfin de procesos de la vida
cotidiana, sin embargo, con la expansion en los hogares del Internet a nivel global a mediados de
la primera década del presente siglo y el empleo irrestricto de las TIC, ha generado en la poblacion
el aumento de diversos riesgos para la salud (Ustinaviciené et al., 2016; Chahin & Brifiez, 2018).
Muchos autores han sefialado particularmente que la inclusidn de los videojuegos al ciberespacio
ocasiona eventualmente grandes desventajas sobre todo en los adolescentes (Lorenci, 2012;
Gonzalvez, Espada & Tejeiro, 2017), puesto que, se trata de una etapa de la vida donde se
aprenden, desarrollan y constituyen comportamientos que pueden suponer algun tipo de peligro
(Estevez, Fernandez, Gonzalvo & Bilbao, 2014).

La situacién antes mencionada ha cautivado el interés tanto de la poblacién en general como
de la comunidad cientifica, llegandose a incluir en 2013 en la quinta edicién del Manual
Diagndstico y Estadistico de Trastornos Mentales de la Asociacién Estadounidense de Psiquiatria
(DSM-5) como “Trastorno de juego en Internet” destacandose en su definicién la persistencia y
recurrencia para jugar en el ciberespacio (Gonzélvez et al., 2017; Gentile et al., 2017). Aunque la
introduccién de este nuevo criterio alin genera criticas en contra por parte de algunos expertos,
argumentando que la base cientifica y sus definiciones son todavia demasiado débiles para
justificar su inclusion (van Rooij et al., 2018; Rumpf et al., 2018) la Organizacién Mundial de la
Salud presenté en mayo de 2019 su nueva Clasificacidon Internacional de Enfermedades (CIE-11)
admitiéndose dentro de la seccidn relativa a problemas de adiccion el “Trastorno del videojuego”
(OMS, 2020). Investigaciones recientes a favor de incluir el nuevo diagndstico y orientadas a
estudiar las problematicas vinculadas al uso excesivo de los videojuegos en adolescentes
destacan que es un trastorno cada vez mas frecuente, sugiriendo la importancia de seguir
aumentando la evidencia empirica en esta drea, con el propdsito de que en el futuro se mejoren
y diversifiquen los programas de atencién y tratamiento (Hawi & Samaha, 2016; Gonzalez et al.,
2018).

En lo que respecta al continente americano, tan solo Latinoamérica cuenta con mas de 220
millones de jugadores, incrementandose anualmente en 11.1% (NEWZ0O, 2018). A pesar de esto,
las investigaciones llevadas a cabo en América Latina en torno a este fendmeno son escasas
(Jerjes, 2012; Benavides, 2016). En este contexto, Branddo et al. (2019) basados en una revision
de la literatura existente sobre los articulos publicados entre 2007 y 2017, relativos al efecto
negativo de los videojuegos sobre la salud en jovenes, los autores no reportaron ninguno de este
tipo realizado en América latina. En el caso de México hasta el momento de nuestra revision,
pocos fueron los estudios encontrados sobre el tema, a pesar de que el consumo de los
videojuegos en el pais es cada vez mayor, alcanzando en 2018, 55.8 millones de jugadores
aproximadamente (NEWZOO, 2018). Si tomamos como base que la poblacién del pais es de 119
millones 530 mil 753 (Instituto Nacional de Geografia, 2015), las cifras sefialadas representan el
46% de los mexicanos, colocando al pais en la primera posicién de consumo de videojuegos en
comparacion con el resto de Latinoamérica (NEWZ0O, 2018).

Existe evidencia cientifica acerca de que el abuso en el uso de videojuegos genera diversas
consecuencias negativas en salud de los jugadores (Griffiths, 2000; Tejeiro, 2001; Lloret, Morell,
Marzo y Tirado, 2017; Sekiguchi, et al., 2018). Por su parte, Anderson y Bushman (2001) a partir
de una revision meta-analitica sobre investigacién de videojuegos, concluyeron que la exposicién
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a estos constituye una amenaza para la salud publica de nifios y jovenes. Autores como
Echeburta, Corral y Amor (2005); Echeburta y Corral (2010); Lloret et al. (2017) afirman que
cualquier conducta normal que produzca satisfaccion puede convertirse en patoldgica si alcanzan
niveles altos de intensidad y frecuencia, deteriorando con ello las relaciones personales,
familiares, escolares y sociales del jugador, llegando inclusive a perder el control sobre su
comportamiento. En los Ultimos afios del presente siglo diversos investigadores han reportado la
asociacion directa entre el uso abusivo de los videojuegos y los riesgos para la salud mental en
poblaciones de adolescentes, tales como niveles elevados de ansiedad, depresion, agresividad,
consumo de sustancias, entre otras (Mentzoni et al., 2010; Martinez, Betancourt & Gonzalez,
2013; Gonzalvez et al., 2017). Por su parte Richards, McGee, Williams, Welch y Hancox (2010)
basados en los resultados de un estudio transversal realizado en una muestra de adolescentes
neozelandeses concluyeron que aquellos que dedicaban mayor tiempo a los videojuegos
presentaban un apego emocional deficiente hacia sus padres y amigos.

De acuerdo con lo antes sefialado acerca de las diversas consecuencias negativas para la
salud que genera el uso excesivo y prolongado de los videojuegos en los jugadores adolescentes
y considerando la literatura revisada que indica que en México se han llevado a cabo pocos
estudios sobre este fendmeno a pesar de ser el pais Latinoamericano con los mas altos indices de
consumo de videojuegos, se llevé a cabo la presente investigacion con el objetivo de describir el
patron de uso y los problemas asociados al consumo de los juegos de video en una muestra de
adolescentes escolarizados de una institucion publica.

Método
Disefio

Se llevé a cabo una investigacién de enfoque cuantitativo, de tipo transversal descriptivo
(Burns & Grove, 2005).

Participantes

La poblacion estuvo conformada por 581 adolescentes de entre los 11y 16 afios, todos los
participantes de nacionalidad mexicana y nativos de la region. Se llevé a cabo un muestreo por
conveniencia en una instituciéon publica de nivel secundaria ubicada en Ciudad del Carmen,
Campeche, México.

Instrumentos

Carta de consentimiento informado. La cual tuvo como finalidad: i) informar a los estudiantes
el objetivo y procedimiento del estudio, ii) asegurar la privacidad y confidencialidad de los datos
del participante iii) informar sobre los posibles riesgos y beneficios derivados de su participacion
en el presente estudio.

Cuestionario sobre datos personales, patron y uso de videojuegos. Este instrumento de
elaboracién propia estd compuesto por 11 preguntas abiertas que recaba informacién sobre los
datos sociodemograficos de los participantes y 14 reactivos cuyas opciones de respuesta es tipo
Likert y cuestiona acerca del uso de videojuegos.
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Test de dependencia de videojuegos (TDV). Fue elaborado por Chéliz y Marco (2011) en
Valencia, Espafia, se desarrollaron 55 items siguiendo los criterios del DSMIV-TR para los
Trastornos por Dependencia, intentando que cada uno de dichos criterios estuviera reflejado con
al menos 7 items. Se procedid a un proceso de validacién interjueces y la escala quedd reducida
a 32 items, que es la que se administré en este estudio, que luego del andlisis psicométrico
realizado, se redujo a 25 items que componen finalmente la escala (Chdéliz & Marco, 2011; Salas,
Merino, Chéliz & Marco, 2017; Marco & Chéliz, 2017). Los primeros 14 items se responden
mediante una escala tipo Likert que oscila entre Oy 4, referida a la frecuencia (0 “nunca”; 1 “rara
vez”; 2 “a veces”; 3 “con frecuencia” y 4 “casi siempre”), y en los 11 items restantes se
pregunta por el grado de acuerdo o desacuerdo, a través de una escala tipo Likert que oscila
entre 0 y 4 (0 “totalmente en desacuerdo”; 1 “un poco en desacuerdo”; 2 “neutral”; 3 “un
poco de acuerdo” y 4 “totalmente de acuerdo”), sobre un conjunto de afirmaciones relacionadas
con los videojuegos (Marco & Chdliz, 2017).

Este instrumento diagndstico estd compuesto por cuatro dimensiones: Abstinencia
constituido por los items: 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21y 25, hace referencia tanto al malestar que
se presenta cuando no pueden utilizar los videojuegos, como a la utilizacion de estos para aliviar
problemas psicolégicos. Abuso y Tolerancia, conformado por los reactivos: 1, 5, 8, 9y 12 indica
gue se juega progresivamente mas que al principio y, en cualquier caso, de forma excesiva.
Problemas ocasionados por los videojuegos, compuesto por los items: 16, 17, 19y 23 referido a
las consecuencias negativas del uso excesivo de los videojuegos. Dificultad en el control,
integrado por los reactivos: 2, 15, 18, 20, 22 y 24 y se refiere a las dificultades en dejar de jugar,
a pesar de que no sea adecuado ni funcional hacerlo en ese momento o situacion.

Para su interpretacion puntuaciones globales entre 0-31 indican dependencia baja, de 32-
66 dependencia moderada y de 67 a 100 dependencia alta. Para la subescala de Abstinencia los
puntos de corte son: 0-12 dependencia baja, 13-16 dependencia moderada y de 27-40
dependencia alta. Por lo que respecta a la subescala de Abuso y Tolerancia los puntos de corte
son: 0-5 dependencia baja, 6-12 dependencia alta y de 13-20 dependencia alta. Para la subescala
de Problemas ocasionados por los videojuegos las puntuaciones de interpretan de la siguiente
manera: 0-4 dependencia baja, 5-10 dependencia moderada y de 11-16 dependencia alta. Y por
ultimo para la subescala de Dificultad en el control los puntos de corte son: 0-7 dependencia baja,
8-15 dependencia moderada y de 16-24 dependencia alta.

El instrumento reporté un coeficiente alfa de Cronbach de 0.94, por lo que se le considera
un test con caracteristicas psicométricas satisfactorias. Por su consistencia interna no se requiere
realizar modificaciones al instrumento para su aplicacion en otras poblaciones similares (Chéliz &
Marco, 2011; Salas et al., 2017; Marco & Chdliz, 2017).

Analisis de datos

La captura y analisis de los datos se llevd a cabo en el Programa Estadistico SPPS Versién 23,
se utilizd la estadistica descriptiva a través de medidas de tendencia central y variabilidad tales
como frecuencias, proporciones, media y desviacién estandar. También se determind la
confiabilidad de la escala a través del Alfa de Cronbach, asi también se utilizaron tablas de
contingencia y se completaron con la prueba de Chi Cuadrada para las variables categoricas. Se
realizé la prueba de bondad de ajuste de Kolmogorov-Smirnov con correccion de Lilliefors para
determinar la normalidad de las variables y de acuerdo con los resultados de la prueba, se decidio
utilizar pruebas no paramétricas.
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Consideraciones éticas

El estudio fue aprobado por los Comités de Investigacidn y Etica en Investigacién de la
Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Auténoma del Carmen; asi también se apegd a
lo estipulado en la Ley General de Salud en Materia de Investigacion para la Salud (Secretaria de
Salud, 1987), quien establece los lineamientos y principios generales a los que toda investigacion
cientifica en seres humanos debe apegarse.

Resultados
Caracteristicas sociodemograficas

Se identificé una media de edad de 13.45 (DE: 1.02; 11-15) afios, donde el 32.8% de los
adolescentes corresponde a la edad de 13 afios y el 30.5% a la edad de 14 afios. El 51.6% de la
muestra corresponde al género femenino y el 48.4% al masculino. El 36.6% profesa religion
catdlicay el 22.2% cristianismo, pero se destaca también que el 39.6% no profesa por el momento
alguna religion. En cuanto al lugar de origen el 77.6% son del Estado de Campeche, 6.4% de
Tabasco y el 4.5% de Veracruz. El 72.2% manifestd vivir con ambos padres, 19.2% vive solo con
mama y el 8.6% solo con papa. Por grado escolar el 41.5% se concentra en primer grado vy el
31.2% en tercer grado.

Uso de Videojuegos

Con relacioén al uso de videojuegos se identificd que el 85.5% de los adolescentes han hecho
uso de videojuegos, manifestaron también que llevan mas de 5 afios jugando (44.6%), siendo el
uso de las consolas de videojuegos (50.9%) las mas frecuentes y el juego mas utilizado es el
denominado Garena Free Fare con el 36.6%, ademas 35.4% sefiald que juega menos de una hora
diariay el 33.5% juega todos los dias (Tabla 1).

Tabla 1
Caracteristicas del Uso de Videojuegos en Adolescentes Escolarizados

Variable f %
Uso de Videojuegos Si 497 85.5
No 84 14.5
Menos de un afio 115 23.3
De 1 a2 afios 88 17.7
Inicio del videojuego
De 3 a5 afios 72 144
Mds de 5 afios 222 44.6
Consola de videojuegos 253 50.9
Computadora 88 17.7
Uso de Videojuegos en:
Celular 147 29.5
Mdquinas recreativas 9 1.9
Disponibilidad de los Videojuegos Propia 409 82.2
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Amigo o familiar 75 15
Renta 13 2.8
Juegos mas utilizados Garena Free Fare 182 36.6
Forrnite 50 10
FIFA 61 12.4
Call of Duty 16 3.2
Candy Crush 20 4
Brawl Stars 22 4.4
Halo Guardians 13 2.6
Minecraft 17 3.4
Roblox 18 3.8
Subway Surfs 44 8.8
Otros 54 10.8
Menos de una hora 176 354
De 1 a dos horas 165 331
Tiempo dedicado al dia De 2 a4 horas 83 16.7
De 4 a 6 horas 41 8.4
Mas de 6 horas 32 6.4
Un dia 76 15.2
2 a3 dias 121 24.9
Frecuencia a la semana 4 a5dias 55 11
Todos los dias 168 33.8
Fines de semana 77 15.1

Nota: f=frecuencia, %=porcentaje.

Al analizar el uso de videojuegos por género y grado escolar se observé que existen
diferencias significativas p (p < .05) donde el uso de videojuegos predomina en el género
masculino y en los adolescentes de ler afio (Tabla 2).

Tabla 2

Prueba de Chi Cuadrada del uso de Videojuegos por género y grado escolar

Uso de Videojuego

X2 p
Variables Si No
f f
Masculino 269 12
Genero 45.6 .000
Femenino 228 72
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1 afio 203 38
Grado Escolar 2 afio 146 12 14.3 .002
3 afio 148 34

Nota: f= frecuencia, X?>= prueba de Chi cuadrada, p= significancia
Dependencia a los Videojuegos

Al analizar el TDV de manera general obtuvo una media de 30.0 (DE= 21.68), con un valor
minimo de 0 y maximo de 90, por dimensiones, predomind la dimensién de Abstinencia con una
media de 12.24 (DE=9.19), seguida de la Dificultad en el control (jy= 6.97, DE=5.6) y la de Abuso
y Tolerancia (y= 6.81, DE=4.9). Con relacién a los items del Test de Dependencia de Videojuegos
que presentan una media alta son: 1.- Juego mucho mads tiempo con los videojuegos que cuando
comencé (y=1.67), 20.- En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque
soélo sea un momento (y= 1.5009) y el item 12.- Creo que juego demasiado a los videojuegos (=
1.49). Por otro lado, los items mas bajos fueron: 17.- He discutido con mis padres, familiares o
amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC (y=.71) y el 23.- He
mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar (y=.79).

Al realizar los puntos de corte del Test de Dependencia de Videojuegos (Tabla 3), se identificd
que de manera general el 56.5% presenta una dependencia baja y el 7.6% alta, la subescala de
Dificultad en el control es la que presenta el valor mds alto con una dependencia baja (42.2%) vy
la subescala de Abuso y Tolerancia presenta la de mayor proporcion con respecto a la
dependencia moderada (42.2%) y alta (13.9%). Asi también se analizé el puntaje general del Test
de dependencia de videojuegos por género y grado escolar (Tabla 4), donde hubo diferencias
estadisticamente significativas solo con la variable de grado escolar, donde la media es mayor en
los adolescentes que cursan el tercer grado (H=17.7, p=.001)

Tabla 3
Frecuencias y proporciones de la Dependencia a los Videojuegos

Variable f %
Baja 238 56.5
Escala de Dependencia a los Videojuegos Moderada 209 36.0
Alta 4 7.6
Baja 317 54.6
Sub escala de Abstinencia Moderada 220 37.9
Alta 44 7.6
Baja 255 43.9
Sub escala de Abuso y Tolerancia
Moderada 245 42.2
Alta 81 13.9
Baja 378 65.0
Sgb e;cala de Problemas ocasionados por los Moderada 145 5.0
videojuegos
Alta 58 10.0
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Baja 343 59.0
Sub escala de Dificultad en el control

Moderada 184 31.7

Alta 54 9.3

Nota: f=frecuencia, %=porcentaje.

Tabla 4
Comparacion de media del Test de Dependencia de Videojuegos por género y grado escolar

Genero n X Mdn p
Masculino 281 69.4 59.0 37843.0**
Femenino 300 61.2 49.0 .053*

Grado escolar

Primero 241 56.8 44.0

17.7%**
Segundo 158 69.0 56.5

.001*
Tercero 182 74.7 67.0

Nota: X¥ = media, Mdn= Mediana, *p= significancia, **estadistico de la prueba U de Mann-
Whitney, ***estadistico de la prueba de H de Kruskall Wallis, n=581.

Discusién

Los resultados de la presente investigacion muestran una descripcion del fendmeno de los
videojuegos en los adolescentes, donde se destaca que cerca del 90% hacen uso de ellos, lo cual
concuerda con investigaciones internacionales (Scott & Porter, 2013; Kyriakou & Glentis, 2019;
Andrade, Carbonell & Lépez 2019) que puntualizan que con el advenimiento de internet y las
tecnologias digitales modernas, los videojuegos han asumido un papel destacado en la cultura de
los adolescentes y jovenes, siendo estos los principales consumidores. En este sentido Marco y
Chdliz (2017) enfatizan que esta insercién de los videojuegos a Internet ha configurado un nuevo
tipo de ocio digital, mientras que los avances tecnoldgicos diversifican los dispositivos
electrénicos empleados para ello, favoreciendo con esto su uso habitual entre los adolescentes
en tiempo real y de manera global.

Se destaca que el 35.4% sefiald que juega menos de una hora diariamente y el 33.1% de
una a dos horas al dia, lo cual es mayor a los hallazgos de una investigacion llevada a cabo por
Lloret y colaboradores (2017) en Espafia donde se reportan una media del uso de videojuegos en
adolescentes de 5.2 horas a la semana. No obstante, estudios previos habian reportado una
exposicion de hasta 3 horas diarias (de la Torre & Valero, 2013). Asi también estos autores sefialan
que cualquier conducta normal que produce satisfaccién o placer puede convertirse en
patoldgica cuando su intensidad y frecuencia alcanza un nivel capaz de interferir en las relaciones
familiares, sociales y/o laborales de la persona implicada, quien pierde el control sobre su
conducta. Por el contrario, Moncada y Chacén (2012) encontraron que los adolescentes
permanecen expuestos a los dispositivos electronicos al menos 7 horas al dia, estimdndose con
ello una media de 3.2 horas diarias (Richards et al., 2010) proponiendo que, por cada hora extra
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que pasa frente a los videojuegos existe un 13% de probabilidades de adquirir algin tipo de
comportamiento nocivo para su salud (Sekiguchi et al., 2018).

Se identificaron diferencias significativas del uso de videojuegos por género, predominando
los hombres, lo cual concuerda con Gonzalvez et al. (2017) quienes 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 (Chéliz
& Marco, 2011). Martinez et al. (2013) destacan una marcada diferencia de género en torno al
uso de dispositivos de videojuegos. Los hombres presentan un mayor patrén de uso y disponen
de mayores juegos de consolas con temas relacionados al deporte, carreras y lucha, pero las
mujeres prefieren videojuegos donde predominen componentes sociales, afectivos o educativos
(Andrade et al., 2019). Por lo tanto, los videojuegos tienen 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 (Kyriakou & Glentis, 2019).

El grado escolar mostro diferencias significativas (p < .05), donde el uso de videojuegos
predomina en los adolescentes de ler afio, en concordancia con estos resultados Repetto (2018)
identificd que el uso de los videojuegos varia con la edad, entre los mas pequefios, entre dos y
tres afios predomina el uso de las videoconsolas, siendo frecuente el uso de dispositivos maviles
de sus padres para jugar; la computadora se va usando mas segun avanzan los nifios en edad; en
edades mayores, se observa la incorporacion al juego social en linea, con la participacion de varios
jugadores o con una participacién masiva de ellos (Cha & Seo, 2018). Las tabletas han
experimentado un incremento del uso entre los menores en todas las edades, como soporte de
los videojuegos; entre los adolescentes, el uso de los dispositivos moviles se ha extendido en
detrimento del ordenador y la videoconsola, a pesar de tener menor potencia grafica, por la
facilidad y comodidad para disponer de ellos (Lloret, Cabrera & Sanz, 2013).

En lo que respecta a los items del TDV resaltan aspectos como: juego mas tiempo con los
videojuegos que cuando comencé, en cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aunque soélo sea un momento y ademas los adolescentes consideran que juegan demasiado. Hay
gue visualizar desde su perspectiva mas general el uso de los videojuegos ya que constituyen un
medio que permite el entretenimiento de las personas a través de un dispositivo electrénico
(Moncada & Chacon, 2012), no obstante, el empleo se torna problematico cuando su uso sano
se transforma en una dependencia psicoldgica: evitacion de problemas, cambios en los estados
de d4nimo, pérdida de control, y victimizacion (Chamarro et al., 2014). Investigadores insisten en
que los videojuegos realizados en Internet generan problematicas al jugador causada
basicamente por los elementos sociales inherentes a este entorno virtual, a saber, el uso
frecuente y prolongado de los juegos de video (Kuss & Griffiths, 2012). Para Bertran y Chamarro
(2016); Chahiny Brifiez (2018) sera este uso indiscriminado de los videojuegos lo que potencialice
su caracter adictivo no farmacoldgico.

En relacion con el objetivo principal de la investigacion se identificd que de manera general
que el 56.5% presenta una dependencia baja y el 7.6% alta, lo cual es contrario a lo reportado
por Lancheros, Amaya y Baquero (2014) quienes identificaron que 3 de cada 10 adolescentes
muestra dependencia baja y 7 de cada 10 presenta dependencia media o alta. Asi también
Przybylski, Weinstein y Murayama (2016) estiman que el 3.1% de los jugadores presenta
dependencia a los videojuegos. Bajo esta linea (Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010;
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Moncada & Chacdn, 2012) afirman que la exposicién recurrente y prolongada de los jovenes a
los videojuegos acarrea problemas atencionales que pueden incluso prologarse hasta la edad
adulta. Se destaca la importancia de conocer los efectos sociales y psicoldgicos negativos, como
el aislamiento y la agresividad, asi como el aprendizaje y reaprendizaje motory la tenacidad para
enfrentar situaciones de la vida real. Se piensa que los juegos de video y todo lo relacionado con
una pantalla seran parte de la vida de la poblacién en el futuro, por lo que se deben realizar
estudios sistematicos para determinar los efectos de esta exposicion a largo plazo (Moncada &
Chacon, 2012).

Asimismo, se encontrd que los alumnos de mayor grado académico tienen mayor
dependencia al video juego, lo cual coincide con otros autores (Chéliz & Marco; 2011, Salas et al,,
2017). Los videojuegos son la herramienta tecnoldgica mas utilizada desde temprana edad y
continua conforme avanza su preparacion académica. Con relacidn al sexo este estudio no mostro
diferencia en la dependencia en ambos sexos contrario a lo encontrado por Salas et al. (2017),
quienes indican que los adolescentes hombres presentan mayor dependencia a diferencia de las
mujeres y esto se debe en parte al aspecto cultural, ya que en ocasiones los padres impiden esta
practica a su hija por su condicién de mujer.

Conclusiones

Se concluye que los videojuegos forman parte del quehacer cotidiano y social del
adolescente llegando incluso a ser empleado por 9 de cada 10 jovenes, donde un tercio de la
poblacion le dedica entre una y dos horas al dia. Se trata de una actividad llevada a cabo mas en
los hombres que en las mujeres y su uso se prolonga a menor edad, dejandolos vulnerables a
comportamientos patoldgicos.

Nuestros hallazgos muestran una dependencia baja a los videojuegos en los adolescentes,
sin embargo, este resultado estuvo asociado a un alto valor presente en las subescalas: Abuso y
Toleranciay Dificultad en el control, en este sentido, resultaria relevante explorar esta asociacion
en estudios longitudinales, considerando que la exposicién recurrente y prolongada a los
videojuegos con o sin dependencia a ellos, aumenta de manera progresiva, lo que a la postre
pueda traer otros problemas en la salud general de los jugadores.

Finalmente, los resultados presentados en este estudio son relevantes ya que proporcionan
informacidn actual sobre el uso y dependencia a videojuegos en adolescentes de México, pais
donde el fendmeno se ha investigado muy poco, lo cual podra servir para el sustento de futuras
investigaciones, asi como para el desarrollo e implementacion de intervenciones
multidisciplinarias que permitan un abordaje integral.
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