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Resumen

El presente estudio titulado “Andlisis de videojuegos como mecanismo de evasion y proteccion
psicoemocional en adolescentes” tuvo como objetivo analizar como el uso de videojuegos funciond
como mecanismo de evasion y regulacion psicoemocional en adolescentes. Se empled un enfoque
mixto con disefio descriptivo-correlacional. La muestra estuvo conformada por adolescentes usuarios
activos de tres servidores de Discord relacionados con videojuegos, seleccionados por conveniencia,
alcanzando un total aproximado de 66 participantes validos. Se aplicaron tres instrumentos
estructurados tipo Likert que evaluaron motivacién de juego, frecuencia de uso y uso evasivo. Los
datos fueron analizados mediante estadistica descriptiva y correlacional, aplicando la prueba Rho de
Spearman (p < 0,05). Los resultados evidenciaron correlaciones significativas entre la frecuencia de
uso y la evasion emocional, asi como entre la motivacion de competencia y el sentimiento de eficacia.
Se concluy6 que el uso de videojuegos cumplid una funcion reguladora del malestar emocional cuando
fue moderado; sin embargo, en niveles elevados se asocid con conflictos interpersonales y descuido
de actividades. El estudio permiti6 comprender el fendmeno desde una perspectiva integradora,

superando enfoques exclusivamente patologizantes.

Palabras claves: Uso de videojuegos, evasion, proteccion psicoemocional.
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Introduccion

La adolescencia es una etapa del desarrollo marcada por intensos cambios emocionales,
sociales y cognitivos, en la cual los individuos se enfrentan a multiples situaciones generadoras
de estrés, ansiedad e inseguridad. En este contexto, los adolescentes buscan estrategias que les
permitan afrontar el malestar emocional y adaptarse a las exigencias de su entorno. Segun Le6n
(2023), durante esta etapa los videojuegos han adquirido un rol relevante no solo como forma de
entretenimiento, sino también como un medio a través del cual los jovenes gestionan sus

emociones y afrontan experiencias adversas.

La investigacion cientifica ha centrado su atencion en los efectos negativos del uso de
videojuegos, como el aislamiento social o el uso problematico. No obstante, estudios recientes
plantean que los videojuegos también pueden cumplir funciones psicologicas adaptativas. De
acuerdo con Blasi et al. (2019), muchos adolescentes recurren a los videojuegos como una
estrategia de afrontamiento emocional, especialmente cuando presentan dificultades para regular
emociones negativas como la tristeza, el enojo o la frustracion. En este sentido, el juego puede

funcionar como una via de evasion temporal que permite disminuir el malestar psicologico.

Desde el modelo de afrontamiento del estrés propuesto por Lazarus y Folkman (1984),
retomado en investigaciones actuales, se entiende que las personas emplean estrategias centradas
en la emocion cuando perciben que una situacion no es facilmente controlable. Bajo esta
perspectiva, los videojuegos pueden actuar como un mecanismo de regulacion emocional, al
ofrecer un espacio controlado, predecible y gratificante que facilita la desconexion momentanea

de la realidad estresante (Lopez-Gorozabel et al., 2021).
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En el contexto latinoamericano y ecuatoriano, los estudios sobre el uso de videojuegos en
adolescentes atin son limitados y, en su mayoria, se enfocan en una vision patologica del
fenomeno. Ortega Jiménez et al. (2023) sefialan que los adolescentes ecuatorianos con menor
flexibilidad de afrontamiento tienden a utilizar los videojuegos con fines evasivos, lo cual no
necesariamente implica una conducta disfuncional, sino una forma de proteccion psicoemocional

frente a demandas académicas, familiares o sociales.

Por ello, resulta pertinente analizar el uso de los videojuegos desde una perspectiva
integradora que contemple tanto sus riesgos como su potencial adaptativo. Esta investigacion
tiene como objetivo analizar los videojuegos como mecanismo de evasion y proteccion
psicoemocional en adolescentes, aportando evidencia que permita comprender este fenomeno
mas alla de la estigmatizacion y contribuir al desarrollo de estrategias de acompafiamiento

psicologico y preventivo.
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Planteamiento de problema

La adolescencia es una etapa de intensos cambios fisicos, cognitivos, sociales y
emocionales, en la cual los individuos enfrentan una serie de desafios que pueden desencadenar
estados de estrés, ansiedad, inseguridad o frustracion. En este contexto, los videojuegos han
adquirido un papel protagdnico en la vida cotidiana de muchos adolescentes, no solo como forma
de entretenimiento, sino también como medio para afrontar emocionalmente situaciones
adversas, sin embargo, esta dindmica ha sido interpretada de formas diversas y, en muchos casos,

contradictorias. (Ledn, 2023)

La mayoria de los estudios han tendido a enfocarse en los posibles efectos negativos del
uso de videojuegos, como el aislamiento, la adiccion o la exposicidon a contenidos violentos. Y
aunque bien estos riesgos existen, resulta poco optimo reducir el fendmeno Unicamente a una
perspectiva patologica, especialmente tomando en cuenta que recientes investigaciones muestran
que los videojuegos también pueden cumplir funciones psicoemocionales adaptativas. En
particular, se ha identificado que algunos adolescentes recurren a los videojuegos como
mecanismos de evasion temporal, regulacion emocional y construccion de un espacio subjetivo
de seguridad frente a factores estresantes del entorno familiar, escolar o social. (Lopez-

Gorozabel et al., 2021)

En el ambito latinoamericano, y especialmente en Ecuador, son escasos los estudios que
aborden esta problematica desde una mirada integradora que contemple tanto los riesgos como
las potencialidades de los videojuegos en el desarrollo emocional adolescente, (Ortega Jiménez et

al., 2023).

A partir de este panorama, surgio la necesidad de investigar de manera critica y
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equilibrada el rol que desempenan los videojuegos en la vida emocional de los adolescentes,
considerando no solo el uso excesivo o disfuncional, sino también su potencial como recurso de
afrontamiento, regulacion emocional y resiliencia. Esta investigacion buscé dar respuesta a esta
problematica, aportando conocimientos que contribuyesen tanto a la comprension del fenomeno
como a la formulacién de estrategias educativas y preventivas que promuevan un uso consciente,

saludable y no estigmatizante de los videojuegos.

Antecedentes

El estudio del uso de videojuegos en adolescentes ha tomado relevancia en los tltimos
afios, especialmente por la creciente ola de uso de estos sumado a su impacto en la salud mental y
emocional. Tradicionalmente, la mayoria de las investigaciones han centrado su foco en los
riesgos asociados al uso excesivo de videojuegos, como la adiccion, el aislamiento social o el
aumento de conductas agresivas. No obstante, estudios mas recientes han comenzado a explorar
el potencial adaptativo de los videojuegos como herramientas de regulacion emocional y

afrontamiento del estrés.

Desde una perspectiva tedrica, este fendmeno puede ser explicado a partir de ciertos
modelos psicoldgicos. El modelo de afrontamiento propuesto por Lazarus y Folkman (1984)
plantea que los individuos recurren a estrategias cognitivas y conductuales para manejar
situaciones estresantes, siendo una de ellas la evasion emocional. En este sentido, los

videojuegos pueden funcionar como una via para aliviar
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temporalmente el malestar psicoldgico, al ofrecer una experiencia controlada, predecible

y emocionalmente gratificante.

En el plano internacional, investigaciones como la de Blasi et al. (2019) han identificado
una relacion entre la desregulacion emocional, la motivacion escapista y el uso problematico de
videojuegos. Otros estudios realizados en Estados Unidos y Europa han confirmado que muchos
jovenes utilizan los videojuegos como un medio para distraerse, relajarse o0 manejar emociones

negativas, como el estrés, la ansiedad o la tristeza.

Dentro del contexto latinoamericano, diversos estudios han comenzado a abordar esta
problematica con una mirada més equilibrada. En Argentina, investigaciones recopiladas por
Sans (2020) resaltan el papel positivo que pueden tener los videojuegos en el desarrollo de
habilidades prosociales, resiliencia y relajacion emocional. Entre los hallazgos mas relevantes se
encuentra el de Deleuze et al. (2019), quienes sostienen que los adolescentes perciben los

videojuegos como una forma adaptativa de afrontar situaciones estresantes de la vida cotidiana.

En Ecuador, Ortega Jiménez et al. (2023) analizaron la relacion entre el uso problematico
de videojuegos y la flexibilidad de afrontamiento en adolescentes, concluyendo que quienes
presentaban mayores dificultades para adaptarse al estrés tendian a utilizar los videojuegos con

fines evasivos, especialmente en el caso de los varones.

A nivel provincial, Santos y Chavez (2020), en su investigacion “Uso de los

videojuegos en los adolescentes de las unidades educativas de la provincia de Manabi —
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Ecuador”, analizaron variables como la edad de inicio, el tiempo dedicado al juego, los
dispositivos utilizados y su relacion con aspectos como el rendimiento académico y las
relaciones sociales. El estudio se realizd con una muestra de 711 adolescentes entre 11 y 16 afios
de instituciones educativas publicas ubicadas en los cantones Portoviejo, Santa Ana, 24 de Mayo
y Junin. Los resultados muestran una asociacion significativa entre el tiempo de juego excesivo y
alteraciones del suefo, bajo rendimiento académico y aislamiento social. Este estudio representa
la importancia para comprender el uso de los videojuegos desde la realidad psicosocial de los

adolescentes manabitas.

Justificacion

La presente investigacion surgié de la necesidad de analizar el rol que desempefan los
videojuegos como un mecanismo de evasion y proteccion psicoemocional en adolescentes.
Durante esta etapa del desarrollo, los individuos se enfrentan a intensos cambios, no tan solo
fisicos, sino también emocionales y sociales que pueden generar estados de ansiedad, estrés y
vulnerabilidad emocional debido a multiples factores que inciden e interactian entre si. En este
contexto, los videojuegos no solo representan una fuente de entretenimiento, sino también un
medio a través del cual los adolescentes buscan regular sus emociones, escapar de situaciones

percibidas como amenazantes y encontrar un espacio seguro para expresarse.

Si bien existe una amplia literatura que aborda los riesgos asociados al uso problematico
de los videojuegos, son menos frecuentes los estudios que analizan su potencial funcion
adaptativa como recurso emocional. Por esta razon, resulté pertinente investigar este fendmeno
desde una perspectiva que contemple tanto los factores de riesgo como los posibles beneficios de

su uso controlado y consciente.
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El presente estudio busc6 ampliar la comprension de las dindmicas psicoemocionales de
los adolescentes en entornos digitales, asimismo contribuy6 a la formulacion de estrategias de
acompanamiento que promuevan un uso saludable de los videojuegos, reconociendo su papel en

los procesos de afrontamiento y resiliencia en la adolescencia.

Pregunta de investigacion

e ;Qué impacto tiene el uso de videojuegos en la salud emocional de los

adolescentes?

Objetivo general

e Estudiar coémo el uso de videojuegos funciona como mecanismo de evasion y

proteccion psicoemocional en adolescentes.

Objetivos especificos

e Evaluar el uso de videojuegos en la adolescencia y su influencia en la salud

emocional.

e Identificar los mecanismos y caracteristicas de los videojuegos que facilitan la

regulacion emocional y la evasion saludable en los adolescentes.

e Proponer estrategias para fomentar el uso de videojuegos como herramienta de

proteccion psicoemocional.

Hipotesis de la investigacion

Se plantea que, a mayores niveles de estrés o presencia de problemas en la vida
real, mayor sera la tendencia de los adolescentes a utilizar videojuegos como mecanismo

de evasidn emocional
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Capitulos

Capitulo I: Marco tedrico

1. Conceptualizacion del uso de videojuegos

Desde la aparicion de los videojuegos en la industria tecnoldgica en 1972 se han venido
desarrollando diferentes plataformas que han potenciado la creacion de juegos a alta escala. Es
evidente que el avance de la ingenieria electronica y de sistemas ha permitido el desarrollo de
nuevas herramientas tecnoldgicas que facilitan la manipulacion de maquinas y la creacion de

videojuegos (Lopez-Gorozabel et al., 2021).

Ledn (2023) afirma que el uso de videojuegos no es netamente negativo, ya que se
utilizan en contextos académicos y existen titulos disefiados para el aprendizaje y otras
actividades comunes, siendo un instrumento mas en el desarrollo curricular de nifios y
adolescentes desde la perspectiva educativa. Ademas, dentro de los videojuegos destaca la
simulacion 3D que se introduce a las nuevas generaciones al lenguaje cibernético. Por lo que se
puede definir los videojuegos como una herramienta 6ptima para impartir conocimientos
diversos; en el caso de la simulacion permite estudiar ambitos de salud, construccion,

conduccion e incluso el relacionamiento social.

De manera consecuente, la ciencia sefiala que solo un minimo porcentaje de usuarios
desarrollard una actitud adictiva; sin embargo, en ese grupo emergente se evidencian problemas

fisicos, mentales, econdmicos y sociales (Lopez-Gorozabel et al., 2021).

1.1 Clasificacion de videojuegos

La clasificacion de los videojuegos ha sido abordada desde distintos enfoques a
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lo largo del tiempo. Estos enfoques se organizan principalmente en funcién de cuatro
criterios: la plataforma, el modo de juego, el medio tematico y el género interactivo.
Cada uno responde a diferentes aspectos técnicos, narrativos y de experiencia del

jugador (Mejias-Climent, 2021).

Segun Mejias (2021) en primer lugar, la plataforma hace referencia al
dispositivo fisico en el que se ejecuta el videojuego. Esta puede ser una consola, una
computadora, una consola portatil, un teléfono movil o incluso una maquina recreativa.
En segundo lugar, el modo de juego incluye elementos como la perspectiva desde la
cual el jugador visualiza la accidn (ya sea en primera persona, tercera persona o una
combinacion de ambas) y la cantidad de jugadores que participan, considerando tanto

los juegos individuales como los multijugadores.

El tercer criterio es el medio o entorno tematico, una categoria tomada de las
convenciones de géneros narrativos tradicionales. Este criterio agrupa los videojuegos
seglin sus elementos tematicos y estilisticos, tales como la comedia, el terror, la intriga,
la ciencia ficcion o la fantasia. Finalmente, el género interactivo se enfoca en las
acciones que debe realizar el jugador durante la partida, como resolver acertijos, luchar,
correr, construir, explorar o planear estrategias. Este tipo de clasificacion atiende
directamente al tipo de relacion que el jugador establece con el juego y contempla
géneros como accion, rol, estrategia, simulacion, deportes, plataformas, entre otros

(Mgjias-Climent, 2021).

Es importante sefialar que muchos videojuegos actuales integran elementos de diversos
géneros y criterios al mismo tiempo, lo que genera combinaciones hibridas y clasificaciones mas

complejas. Esta diversidad también se ve influida por el punto de vista de quienes proponen las
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categorias, ya sea desde el ambito académico o desde el sector comercial, donde las
clasificaciones suelen obedecer a las preferencias del publico o a fines de mercadeo. Ademas, la
evolucion constante de la tecnologia obliga a revisar y actualizar estas taxonomias para adaptarse

a las nuevas formas de jugar y de interactuar (Mejias- Climent, 2021).

1.2 Frecuencia de uso

Goémez-Gonzalvo et al. (2021) indican que la frecuencia de uso de videojuegos entre
adolescentes se caracteriza por una alta regularidad, ya que la mayoria declara jugar todos los
dias de la semana. Esta practica forma parte de sus rutinas cotidianas, especialmente en el tiempo
libre luego de cumplir con responsabilidades escolares. En cuanto al tiempo de dedicacion, los
datos revelan que un nimero considerable de estudiantes juega entre una y dos horas diarias,
constituyendo este el rango mas comun entre los encuestados. No obstante, también se identificd
un grupo que dedica entre tres y cinco horas al dia, mientras que una minoria sobrepasa las cinco

horas diarias de juego.

Durante los fines de semana, el uso de videojuegos tiende a incrementarse de
forma significativa. Este aumento puede explicarse por la mayor disponibilidad de
tiempo libre y por una menor supervision adulta en comparacion con los dias habiles.
La popularidad de los videojuegos en esta poblacién se mantiene constante,
independientemente del nivel académico, y se observa que esta actividad representa una
de las formas de ocio preferidas por los adolescentes. Esta tendencia reafirma la
necesidad de considerar el papel que juegan los videojuegos en la vida cotidiana de los
jovenes, tanto desde una perspectiva lidica como desde su posible influencia en otros

ambitos del desarrollo personal. (Gémez- Gonzalvo et al., 2021).



23

1.3 Motivaciones para el uso de videojuegos

En su investigacion, Gonzalez-Vazquez e Igartua (2018) destacan que la
motivacion para el uso de videojuegos debe entenderse desde la perspectiva de la teoria
de usos y gratificaciones, la cual plantea que los jugadores no son receptores pasivos,
sino sujetos activos que buscan satisfacer diversas necesidades a través de esta forma de

ocio.

Los individuos pertenecientes a una audiencia no deben entenderse inicamente
como consumidores pasivos que se limitan a recibir y a procesar los productos
audiovisuales; por el contrario, también deben ser considerados como entes activos
que buscan de manera auténoma satisfacer sus necesidades psicologicas y sociales
mediante la seleccion y la eleccion de unos contenidos frente a otros en funcion de sus
expectativas, necesidades y valores personales. Bajo esta logica, los videojuegos
cumplen funciones ligadas a la fantasia, el escape, la competencia y la interaccion
social, lo que permite comprender la popularidad que tienen en la adolescencia y su
papel como un medio que articula tanto necesidades individuales como colectivas

(Gonzalez-Vazquez e Igartua, 2018).

2. Conceptualizacion de los mecanismos de defensa-afrontacion

El concepto de regulacion emocional se halla estrechamente relacionado con el de

afrontamiento (Pascual, 2019).

Podemos afirmar que tanto el afrontamiento como los mecanismos de defensa servirian al
individuo en su adaptacion global. La manera en la que cada persona construira sus propias

herramientas para afrontar un problema dependera, mas bien, de su personalidad. (Paez et al,
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2004).

Péez et al (2004) indica que la funcion del afrontamiento se distingue en dos grandes

bloques:

e El afrontamiento centrado en el problema que se revela como un amortiguador para la

ansiedad cuando se trata de un suceso controlable (Marx & Schultz).

¢ El afrontamiento basado en la emocion que permite aliviar el estrés percibido ante sucesos

incontrolables (Holmes & Stevenson).

Asi también, Paez et al (2004) propone centrarse en las estrategias y su actividad en
respuestas a un agente estresor, a partir de este punto se pueden diferenciar otras dos categorias

de afrontamiento:

¢ El afrontamiento activo, en el que el individuo enfrentara su problema de manera abierta y

directa.

e FEl afrontamiento evitativo o pasivo, caracterizado por la inactividad frente al agente
estresor, es decir, el individuo opta por desviar su atencion del foco de estrés, pudiendo
generar estados emocionales negativos, como la depresion, adicciones y actitudes
vinculadas a la negacion con el objetivo de huir del malestar emocional (Paulhan &

Buorgois, 1995).

2.1 Evasion Emocional

Pascual (2019) menciona que la evasion emocional es una estrategia de afrontamiento
evitativa que busca disminuir el malestar psiquico generado por una situacion amenazante, sin

confrontar directamente la causa del problema. Se caracteriza por la tendencia a distraerse o
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desconectarse emocionalmente, mediante actividades que desvian la atencion de la fuente del

estrés (Lazarus & Folkman, 1984).

2.1.1 Evasion emocional y videojuegos. Macias D. (2024) sostiene que el uso de los
videojuegos como mecanismo de evasion se relaciona con los niveles de autoestima y
autoimagen del jugador. Asi mismo se menciona la teoria de la autoimagen propuesta por
Rosenberg (1964) la cual establece que una percepcion negativa de uno mismo puede influir

significativamente en la manera en que los individuos manejan sus problemas.

Siguiendo al postulado anterior los videojuegos permiten a los jovenes construir una
identidad alternativa que les brinda una sensacion de control y poder que no experimentan en su

vida diaria, reforzando una imagen mas favorable de si mismos (Macias. D, 2024).

Los adolescentes recurren a mundos virtuales para evitar realidades hostiles, donde se
sienten incomprendidos o exigidos. A través de la inmersion en el juego, logran suspender
momentaneamente su vinculo con la realidad, facilitando una experiencia emocionalmente mas

soportable (Alvarez, 2023).

2.1.2 Riesgos de la evasion emocional prolongada. Cuando la evasion emocional se
convierte en el Unico recurso para afrontar el malestar, puede derivar en consecuencias negativas,
como el aislamiento, la evitacion de responsabilidades o el uso problematico de los videojuegos.
Investigaciones como la de Huamani-Cahua et al. (2025) han documentado que el uso evasivo de
videojuegos se relaciona con niveles elevados de ansiedad no procesada y patrones de adaptacion

disfuncional.
2.2 Regulacion Emocional

La regulacion emocional hace referencia a los procesos mediante los cuales una
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persona modula, mantiene o cambia sus emociones en funcion del contexto y los
objetivos personales. McRae y Gross (2020) definen la regulacion emocional como una
serie de procesos por los cuales las personas ejercen influencia consciente o
inconsciente sobre las emociones tanto positivas como negativas en funcion del

objetivo de la persona.

2.2.1 Videojuegos como medio de regulaciéon emocional. Un estudio realizado por la
Universidad Internacional de la Rioja (2024) demostrd que los videojuegos pueden ser efectivos
en el aprendizaje de estrategias de regulacion emocional y en la reduccion de sintomas
relacionados con la depresion, la ansiedad y la falta del control de impulsos. A través de este
estudio se muestra que la intervencion con videojuegos mejora significativamente las habilidades

de regulacion emocional en nifios y adolescentes con un tamafio de efecto moderado

2.2.2. Uso desmedido de los videojuegos. No obstante, para Méndez (2023) si los
videojuegos se utilizan de manera desmedida, traen como consecuencia la soledad virtual cuyo
efecto es dejar de lado la socializacidon y comunicacion familiar, sin darse cuenta que la parte
digital se apodera de su tiempo y no tiene comportamientos adecuados para el sano desarrollo de

la salud psicolégica y fisica del sujeto.

2.3 Salud Psicoemocional

Para Lopez (2023) la salud psicoemocional consiste en ser capaces de vivir una
experiencia emocional completa, vivenciando tanto las emociones positivas como las
negativas y permitiendo su desarrollo, asi como el espacio necesario para cada una de
ellas. Todas las emociones tienen una funcion determinada que garantiza tanto la

supervivencia como la comunicacion de una persona. Las emociones principales tienen
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funciones de proteccion, cohesion, descanso, aprendizaje y perseveracion e
identificarlas correctamente y conocer su funcion permitira una buena gestion

posterior.

2.3.1 Videojuegos como espacio de proteccion. Tomando en cuenta los conceptos
mencionados anteriormente, los videojuegos ayudan a los a relajarse, manejar el enojo, olvidarse
de los problemas y manejar la soledad. Cuando las emociones negativas como la frustracion, el
enojo, la ansiedad y la tristeza aparecen, los videojuegos proveen un contexto suficientemente
seguro como ejercer el control o la modulacion de las emociones negativas al servicio de los

objetivos del juego (De Sanctis, 2017).

En el caso de adolescentes ecuatorianos, Ortega Jiménez et al. (2023) hallaron
que aquellos con baja flexibilidad emocional tienden a utilizar los videojuegos para
construir un espacio simbdlico donde se sienten protegidos de la presion externa,

especialmente en contextos de alta demanda académica o conflictos familiares.

2.3.1 Potencial adaptativo de esta funcion. La funcion protectora de los videojuegos
puede ser altamente adaptativa cuando forma parte de un sistema emocional equilibrado, donde
el adolescente combina este recurso con otras formas de expresion, contencion y resolucion de
conflictos. Como ejemplo se encuentra el estudio realizado por la Universidad Internacional de la
Rioja (2024) en la cual el videojuego mas utilizado fue SPARX. En este videojuego, un avatar
mide el estado emocional del adolescente para adaptar desafios que debera resolver a través de
estrategias positivas de afrontamiento. Ademas, tiene un componente de ensefianza directa donde
las habilidades del mundo de fantasia se aplican a la vida real. La mayoria de las investigaciones
con este videojuego muestran mejorias clinicamente significativas en los sintomas de depresion y

ninguna de ellas muestra resultados inferiores al tratamiento convencional.



28

Los videojuegos de regulacion emocional también han mostrado ser efectivos y viables
para reducir los sintomas de ansiedad tanto en poblacion universal como en riesgo y
diagnosticada. En este caso, el videojuego utilizado por un mayor nimero de investigaciones ha
sido MindLight. Este videojuego entrena estrategias de exposicion en las que los nifios o
adolescentes abordan (en lugar de evitar) situaciones que les resultan amenazantes a través de
una variedad de técnicas de relajacion (como la respiracion profunda o el didlogo interno). Las
amenazas se vuelven cada vez mas dificiles de evitar e ignorar a lo largo del juego, pero, cuando
los jugadores logran mantener un estado de calma durante un tiempo determinado, son
recompensados, lo que permite al nifio o adolescente afrontar sus mie-dos de forma gradual y
sistemdtica. Ademas, hace uso de un dispositivo de neurofeeback para cambiar el sesgo de
atencion, recompensando a los nifios por atender y responder rapidamente a estimulos positivos
(por ejemplo, caras sonrientes) y por desatender o desviar la atencidon de estimulos negativos (por

ejemplo, caras enojadas) (Gomez, 2024).

La investigacion se sustentd desde un enfoque cognitivo-conductual, siendo uno de sus
principales postulados el hecho de que la conducta humana esta influida por los procesos de
pensamiento, interpretacion y valoracion que realiza el sujeto frente a las situaciones de su
entorno. Desde esta perspectiva, las emociones y comportamientos no se originan directamente
en los estimulos externos, sino en la manera en que las personas los perciben y los interpretan, en
consecuencia, el bienestar o malestar emocional depende, en gran medida de los procesos

cognitivos que median entere la realidad y la respuesta del sujeto.

En el marco de la investigacion, el modelo de afrontamiento del estrés de Lazarus y
Folkman es el principal referente tedrico, ya que dicho modelo considera que los seres humanos

emplean estrategias cognitivas y conductuales para enfrentar las demandas del entorno. En este
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sentido, los adolescentes no reaccionan de manera automatica ante el estrés, sino que realizan
evaluaciones cognitivas que determinan si una situacion es percibida como amenazante,
manejable o neutra. A partir de esa interpretacion, eligen mecanismos de afrontamiento que
pueden ser centrados en el problema o en la emocion. Los videojuegos, en este contexto,
representan una forma de afrontamiento emocional utilizada para aliviar o regular temporalmente

el malestar psicoldgico.

La escuela cognitivo-conductual permite comprender que el uso de videojuegos como
medio de evasion o proteccion psicoemocional no es necesariamente patologico, sino una
estrategia adaptativa de regulacion emocional. Los adolescentes, al interactuar con los
videojuegos, encuentran un espacio donde pueden ejercer control, obtener recompensas,
disminuir la ansiedad y canalizar emociones negativas. Esta dinamica coincide con los principios
de la terapia cognitivo-conductual, que reconoce la posibilidad de modificar pensamientos y

comportamientos para reducir el impacto emocional del estrés.

Asimismo, este enfoque destaca la interaccion entre las variables cognitivas, emocionales
y conductuales, lo que permite explicar de manera integral el fendémeno estudiado. Los
videojuegos pueden actuar como un reforzador positivo que contribuye al equilibrio emocional y
al desarrollo de habilidades de afrontamiento, siempre que su uso sea moderado y consciente. Sin
embargo, cuando se recurre a ellos de manera desmedida o exclusiva para evitar la realidad, el
mismo proceso puede volverse disfuncional. Este analisis se alinea con la vision cognitivo-
conductual que distingue entre estrategias adaptativas y desadaptativas segun el contexto y los

resultados que generan.

Capitulo II: Metodologia

Disefio de la investigacion
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El presente estudio se realizo a través un enfoque mixto, es decir cuantitativo y
cualitativo, para de esta manera tener una vision mas amplia en cuanto a la comprension y el

impacto de los videojuegos como mecanismos de evasion y proteccion psicoemocional.

Desde el enfoque cuantitativo se busco recopilar, procesar y analizar datos estadisticos
que permitiesen comprender el comportamiento psicoemocional de los adolescentes en relacion
con el uso de videojuegos y las implicaciones de este. Mientras que desde el enfoque cualitativo
se busc6 comprender el impacto del uso de videojuegos como medio de evasion y proteccion

psicoemocional en los adolescentes a través de su experiencia como jugadores.

Asimismo, se realiz6 una investigacion de tipo descriptivo y correlacional, pues no solo
se busco caracterizar el fendmeno, sino también identificar posibles asociaciones entre el uso de

videojuegos y variables como la evasion, la regulacién emocional y el afrontamiento.

De igual manera se us6 el método empirico para evidenciar datos a través de la

observacion. Las técnicas usadas fueron principalmente entrevistas y encuestas.

La investigacion garantiza el respeto de los principios éticos fundamentales:
consentimiento informado, confidencialidad, anonimato y voluntariedad. Se solicit6 la
autorizacion institucional y el asentimiento de los padres o representantes legales, asi como el
consentimiento de los adolescentes participantes. Los datos obtenidos se utilizaron

exclusivamente con fines académicos y serdn tratados conforme a las normativas éticas vigentes.

Para la poblacion de la investigacion se dio uso al servicio de mensajeria Discord,
servicio considerado debido a las caracteristicas propias de la investigacion enfocada en
videojuegos a través de Discord, el servicio de mensajeria mas usado entre jugadores se

encuentran diversos servidores los cuales sirvieron de muestra especifica debido a que toda la
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poblacién cumplié con las caracteristicas para dar resultados fiables.

Los tres servidores de Discord fueron seleccionados mediante muestreo no probabilistico
por conveniencia, considerando que se trataba de comunidades activas dedicadas a videojuegos
multijugador. Se eligieron aquellos con mayor nimero de usuarios activos durante el periodo de
recoleccion de datos. Dentro de la poblacion de los 3 servidores se cuenta con mas de 823
usuarios en conjunto, esta informacion es aproximada debido a que la cantidad de miembros de

servidores siempre fluctua, aumentando en cantidad todos los dias.

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

e Usuarios activos de Discord con participacion activa en los servidores seleccionados.

e Usuarios activados en cuanto al uso de videojuegos al menos 4 veces por semana con

sesiones minimas de 2 horas.

e Haber jugado videojuegos de géneros variados.

e Disponer de dispositivo propio con conexion estable.

e Compromiso de participar durante todo el periodo del estudio.

e Haber aceptado voluntariamente participar mediante el consentimiento informado.

¢ Que sus cuidadores o representantes hayan permitido la participacion mediante el

asentimiento informado.

e Reconocerse como jugadores frecuentes con fines de entretenimiento, socializacion o

evasion emocional.
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e Aceptar que la participacion es sin incentivo econdmico, inicamente con fines

académicos.

Criterios de exclusion

e Usuarios inactivos que no ingresen a los servidores en las ultimas 4 semanas.

e Usuarios que jueguen menos de 3 veces por semana o en sesiones muy esporadicas.

e Negarse a aceptar el consentimiento informado.

¢ Que sus cuidadores o representantes se negasen a aceptar el asentimiento informado.

e Usuarios que proporcionen informacién inconsistente o inventada.

e Usuarios que solo completen encuestas, pero no acepten entrevistas.

e Usuarios que no tengan acceso continuo a internet o dispositivos adecuados.

e Moderadores o administradores de los servidores para evitar sesgos de poder sobre

los otros miembros.

e Usuarios que muestren conductas ofensivas, agresivas o que incumplan normas

basicas de respeto en los canales de Discord.

Definicion de las variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de las variables

Variables Concepto Categorias Indicadores Técnicas
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Uso de
videojuegos

Mecanismos
de defensa/
afrontamiento

Méndez et al. (2023)
indican que los
videojuegos son una
forma de
entretenimiento y
expresion cultural
muy popular a nivel
mundial, atractiva
para personas de
todas las edades.
Senalan que estos
juegos son un
ejemplo del avance
tecnologico y
pueden influir en la
distraccion de nifos,
adolescentes y
adultos, ya que
demandan diversas
capacidades como el
razonamiento, la
concentracion, la
memoria y la
atencion.

Paez et al. (2024)
refieren que existe
un continuo entre el
comportamiento
defensivo y el
afrontamiento, donde
las reacciones ante
situaciones
estresantes, a
menudo vinculadas a
la emocién y
orientadas a reducir
la ansiedad, pueden
representarse en
dicho continuo.
Afirman ademas que
tanto el
afrontamiento como
los mecanismos de
defensa contribuyen
a la adaptacion
global del individuo,
y la forma en que
cada persona
desarrolla sus

Tipos de
videojuegos

Frecuencia de uso

Finalidad del uso

Evasion emocional

Regulacion
emocional

Proteccion
psicoemocional

Los géneros mas
utilizados.

Tiempo promedio
por sesion de juego.

Motivacion para
jugar (ocio,
socializar, evasion o
contencion
emocional).

Uso de videojuegos
para evadir
problemas o escapar
de la realidad.

Cambios del estado
de animos antes y
después del juego.

Sentimiento de
seguridad, calma o
compaiiia al usar
videojuegos.

Encuesta Uso de
Videojuegos

Encuesta Uso de
videojuegos,
Encuesta de
Frecuencia de
Uso de
Videojuegos

Encuesta de
Motivo de Juego
Online, Encuesta
de Motivacion de
videojuegos

Encuesta de
Motivo de Juego
Online, Encuesta
de Motivacion de
videojuegos

Encuesta de
Motivo de Juego
Online, Encuesta
de Motivacion de
videojuegos

Encuesta de
Motivo de Juego
Online, Encuesta
de Motivacion de
videojuegos
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herramientas para
enfrentar problemas
depende de su
personalidad.

Nota. Operacion de las variables: Uso de videojuegos y mecanismos de defensa.

Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos

La recoleccion de datos se llevo a cabo a mediante encuestas de tipo estructurado, con el
objetivo de obtener informacidn cuantitativa que permitiera organizar, analizar e interpretar los
resultados de manera sistematica y confiable. Este tipo de instrumento facilito la medicion de
variables especificas a través de preguntas previamente definidas, asegurando uniformidad en la

aplicacion y reduciendo posibles sesgos en la obtencion de la informacion.

Las encuestas fueron elaboradas debido a la limitada disponibilidad de instrumentos
completamente validados y adaptados al contexto latinoamericano en el cual se desarrollo el
presente estudio, po resta razon se disefid un cuestionario acorde a las variables planteadas en la
investigacion, tomando como referencia instrumentos reconocidos en el ambito del estudio de

videojuegos.

Las encuestas utilizadas se encuentran basadas en cuestionarios como GAMS (Gaming
Motivation Scale), MQG (Motives por Online Gaming Questionnaire), GMI (Gaming
Motivation Inventory) y BANG (Basic Needs in Game), estos instrumentos evallian dimensiones
relacionadas con las motivaciones para jugar videojuego, necesidades psicoldgicas basicas

satisfechas a través del juego, asi como aspectos vinculados a la evasion y factores emocionales.
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A partir de estos referentes teoricos y metodologicos se construyeron items adaptados al
contexto cultural y lingiiistico de la poblacion objetivo, manteniendo coherencia con las
dimensiones originales, los items fueron formulados en formato Likert, permitiendo medir el

grado de acuerdo o frecuencia respecto a determinadas afirmaciones.

De esta manera se garantizo que el instrumento mantuviera validez de contenido al estar

fundamentado en escalas previamente desarrolladas y utilizadas en investigaciones cientificas.

Validez de la Investigacion

Las encuestas de tipo estructurada utilizadas en esta investigacion fueron disenadas por
los investigadores principales, especificamente para este estudio, tomando como referencia otros
instrumentos del uso de videojuegos y la regulacion emocional. Posteriormente, dichas encuestas
fueron revisadas y validadas por docentes con titulo de cuarto nivel, asegurando su pertinencia,

coherencia con los objetivos y el contexto del estudio.
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Capitulo I1I: Resultados

Analisis y Discusion de los resultados

Este apartado muestra los resultados obtenidos a partir de los instrumentos aplicados. El
analisis permite identificar motivacion, frecuencia y uso de videojuegos de los adolescentes,

obteniendo como resultados:

Encuesta: “Motivo de juego online”

Grafico 1.

Motivo de juego online

Puedo conocer a nuevas personas

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

~

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “Puedo conocer a nuevas

personas”.

Frente a la afirmacion puedo conocer nuevas personas” el 48.4% de encuestados
menciona estar “muy de acuerdo”, el 45.2% de encuestados menciona estar “de acuerdo”, y el

6.5% indica estar “para nada de acuerdo”.

Estos resultados indican que el juego online es percibido como un medio facilitador de
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interaccion social, permitiendo el contacto con personas fuera del entorno cotidiano del jugador.

Esto sugiere que los videojuegos online cumplen una funcidn relevante especialmente
para quienes buscan ampliar su red de relaciones o experimentar vinculos en espacios virtuales,
asi mismo la posibilidad de conocer a nuevas personas puede contribuir a disminuir sentimientos

de aislamiento y reforzar la sensacion de pertenencia a un grupo social.

Grafico 2.

Motivo de juego online

Jugar me ayuda a olvidarme de mis problemas
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “jugar me ayuda a
olvidarme de mis problemas”.

En cuanto al item “jugar me ayuda a olvidarme de mis problemas”, se identifico que el
56.5% de encuestados manifiesta estar “muy de acuerdo”, el 40.3% indica estar “de acuerdo” y

el 3,2% reporto estar “para nada de acuerdo”.

Estos resultados evidencian que los videojuegos actiian como un mecanismo de evasion
temporal, permitiendo al individuo desconectarse de pensamientos negativos, esto puede
considerarse una forma de afrontamiento emocional, que usada de forma positiva puede resultar

funcional en determinados momentos.
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Grafico 3.

Motivo de juego online

Disfruto competir con otros
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “Disfruto competir con
otros”.

Referente al item “disfruto competir con otros” el 56.5% de encuestados refiere estar
“muy de acuerdo”, de igual manera el 38.7% manifiesta estar “de acuerdo” y el 4.8% indica estar

“para nada de acuerdo”.

Estos resultados indican que los videojuegos ofrecen un espacio donde los jugadores
pueden medir sus habilidades frente a otros, experimentar desafios y obtener recompensas
simbolicas. La competencia se asocia con el deseo de superacion personal, reconocimiento y

validacion, aspectos que influyen positivamente en la percepcion de logro y autoestima.
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Grafico 4.

Motivo de juego online

Jugar me ayuda a ponerme de mejor humor
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “jugar me ayuda a ponerme
de mejor humor”.

En el item “jugar me ayuda a ponerme de mejor humor” el 56.5% de encuestados sefiala
estar “muy de acuerdo”, el 38.7% menciona estar “de acuerdo”, y el 4.8% indica estar “para nada

de acuerdo”.

Estos resultados refuerzan la idea de que los videojuegos cumplen una funcion reguladora
del estado emocional, ayudando a contrarrestar emociones negativas derivadas de diversas

situaciones como estrés académico, problemas en areas personales, etc.



40

Grafico 5.

Motivo de juego online

Jugar agudiza mis sentidos

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “jugar agudiza mis

sentidos”.

Como resultados ante el item respecto a “jugar agudiza mis sentidos”, el 54.8% de
encuestados menciona estar “muy de acuerdo”, el 37.1% indica estar “de acuerdo” y el 8.1%

refiere estar “para nada de acuerdo”.

Estos resultados sugieren que los videojuegos online son percibidos no solo como
entretenimiento, sino también como una actividad que estimula procesos cognitivos sensoriales,

contribuyendo al desarrollo de ciertas habilidades mentales.
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Grafico 6.
Motivo de juego online

Puedo hacer cosas que no puedo hacer o que no estan permitidas IRL
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “puedo hacer cosas que no

puedo hacer o que no estan permitidas IRL”.

Ante el item “puedo hacer cosas que no puedo hacer o que no estan permitidas IRL, el
58.1% de los encuestados indica estar “muy de acuerdo”, el 29% de los encuestados refiere estar

“de acuerdo” y el 12.9% de los encuestados manifiesta estar “para nada de acuerdo”.

Estos resultados evidencian que los videojuegos permiten experimentar conductas, roles
y escenarios que no son posibles en la vida cotidiana, lo cual refuerza su funcion evasiva y
exploratoria, esta caracteristica resulta especialmente atractiva para los jugadores, ya que
posibilita la expresion de aspectos de la identidad que no siempre pueden manifestarse en

contextos reales.
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Grafico 7.

Motivo de juego online

Es recreativo
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “es recreativo”.

Respecto al item “es recreativo”, el 53.2% de encuestados indica estar “muy de acuerdo”,

y el 46.8% refiere estar “de acuerdo”.

Este item obtuvo un alto nivel de respuestas positivas por parte de los encuestados,
confirmado que los videojuegos online son concebidos principalmente como una actividad
recreativa. Asi mismo, el resultado reafirma el caracter ludico de los videojuegos, destacando su
funcion de entretenimiento y disfrute, lo cual puede funcionar como explicacion de su

popularidad y uso frecuente.
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Grafico 8.

Motivo de juego online

Puedo conocer a multiples diferentes personas
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “puedo conocer a multiples

diferentes personas”.

Dentro del item “puedo conocer a multiples diferentes personas” el 51.6% de encuestados
menciona estar “muy de acuerdo”, el 43.5% indica estar “de acuerdo”, y el 4.8% refiere estar

“para nada de acuerdo”.

Estos resultados refuerzan la dimension social de los videojuegos, destacando su papel
como un entorno que facilita la diversidad cultural y social, permitiendo establecer contacto con

personas de distintos contextos y realidades.
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Grafico 9.

Motivo de juego online

Me hace olvidarme de la vida real

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “me hace olvidarme de la

vida real”.

En cuanto al item “me hace olvidarme de la vida real” el 56.5% de encuestados refiere
estar “muy de acuerdo”, el 35.5% menciona estar “de acuerdo”, y el 8.1% indica estar “para nada

de acuerdo”.

Estos resultados evidencian que los videojuegos cumplen con una funcion de escape
psicologico, permitiendo al jugador suspender momentaneamente las demandas y

responsabilidades del mundo real.
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Grafico 10.

Motivo de juego online

Me gusta ganar

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “me gusta ganar”.

Respecto al item “me gusta ganar”, el 56.5% de encuestados refiere estar “muy de

acuerdo”, el 38.7% indica estar “de acuerdo”, y el 4.8% refiere estar “para nada de acuerdo”.

Los resultados en este aspecto se relacionan con la necesidad de logro y reconocimiento,
elementos clave en la motivacion intrinseca de los jugadores y en el refuerzo de la

autovaloracion personal.
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Grafico 11.

Motivo de juego online

Me ayuda a deshacerme del estrés
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

~

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “me ayuda a deshacerme

del estrés”.

Dentro del item “me ayuda a deshacerme del estrés” el 61.3% de encuestados manifiesta
estar “muy de acuerdo”, el 32.3% indica estar “de acuerdo”, y el 6.5% menciona estar “para nada

de acuerdo”.

Estos resultados evidencian que los videojuegos cumplen una funcion reguladora frente a

la tensién emocional, ofreciendo al sujeto un espacio liberador y de relajacion.
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Grafico 12.

Motivo de juego online

Mejora mis habilidades

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “mejora mis habilidades”.

En el item “mejora mis habilidades” el 54.8% de encuestados refiere estar “muy de

2

acuerdo”, el 41.9% indica estar “de acuerdo”, y el 3.2% menciona estar “para nada de acuerdo

Estos resultados indican el como los jugadores consideran que los videojuegos
contribuyen al desarrollo de habilidades personales, estas pueden incluir la toma de decisiones,
planificacion estratégica y resolucion de conflictos. De igual forma este resultado sugiere que los
videojuegos pueden funcionar como un entorno de aprendizaje informal, donde se desarrollan

competencias Utiles para la vida diaria.
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Grafico 13.

Motivo de juego online

Me siento como si fuera alguien mas

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “me siento como si fuera
alguien mas”.

Respecto al item “me siento como si fuera alguien mas” el 51.6% de encuestados indica
estar “muy de acuerdo”, el 33.9% manifiesta estar “de acuerdo” y el 14.5% refiere estar “para

nada de acuerdo”.

Estos resultados evidencian la exploracion de la identidad que permiten los videojuegos
online, los jugadores asumen roles alternativos, lo que puede facilitar la expresion de aspectos de
la personalidad que no siempre se manifiestan en la vida real, esta es una experiencia que puede
resultar enriquecedora, aunque también requiere una adecuada integracion con la identidad real

para evitar confusiones o dependencias.



Grafico 14.

Motivo de juego online

Es entretenido
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “es entretenido”.

En cuanto al item “es entretenido” el 66.1% de encuestados indica estar “muy de

acuerdo” y el 33.9% refiere estar “de acuerdo”.

El entretenimiento se consolida como uno de los principales motivos para jugar, la
diversion y el disfrute explican la recurrencia del juego en la rutina de los participantes. Este
resultado reafirma la funcion ludica de los videojuegos como fuente de placer y bienestar

emocional.
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Grafico 15.

Motivo de juego online

Jugar me ayuda a escapar de la realidad

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “jugar meayuda es escapar

de la realidad.

Como resultados ante el item “jugar me ayuda a escapar de la realidad” el 50% de
encuestados menciona estar “muy de acuerdo”, el 41.9% indica estar “de acuerdo” y el 8.1%

refiere estar “para nada de acuerdo”.

El escape psicologico es una funcion recurrente de los videojuegos online, en este caso se
evidencia el como una parte mayoritaria de los participantes utilizan los videojuegos como
refugio frente a situaciones dificiles, este hallazgo refuerza la necesidad de promover un uso

consciente que no sustituya la confrontacion adaptativa de los problemas reales.
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Grafico 16.

Motivo de juego online

Es bueno sentir que soy mejor que otros

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “ es bueno sentir que soy
mejor que otros”.

En el item “es bueno sentir que soy mejor que otros” el 54.8% de encuestados refiere
estar “muy de acuerdo”, el 33.9% indica estar “de acuerdo” y el 11.3% manifiesta estar “para

nada de acuerdo”.

La comparacion social y sensacion de superioridad refuerzan la autoestima y la
autovaloracion, lo cual se encuentra relacionado al sentirte superior a otro jugador, sea por

habilidades competitivas o rangos, actuando como un reforzador positivo en el jugador.
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Grafico 17.

Motivo de juego online

Me ayuda a canalizar mi ira
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “me ayuda a canalizar mi

”»

ira”.

Dentro del item “me ayuda a canalizar mi ira” el 54.8% de encuestados refiere estar “muy
de acuerdo”, el 38.7% indica estar “de acuerdo”, y el 6.5% manifiesta estar “para nada de

acuerdo”

Estos resultados evidencian el como los videojuegos online funcionan como una via
simbdlica de descarga emociona, esta canalizacion puede ser adaptativa si se complementa con

otras estrategias de regulaciéon emocional.
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Grafico 18.

Motivo de juego online

Mejora mi concentracion

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “mejora mi concentracion”.

Respecto al item “mejora mi concentracion” el 56.5% de encuestados menciona estar
“muy de acuerdo”, el 35.5% refiere estar “de acuerdo” y el 8.1% indica estar “para nada de

acuerdo”.

Los resultados reflejan que los jugadores perciben mejoras en su capacidad de
concentracion al jugar, este hallazgo destaca el impacto de los videojuegos en procesos

atencionales, especialmente en juegos que requieren estrategia y rapidez mental.
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Grafico 19.

Motivo de juego online

Ser alguien méas por un rato

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “ser alguien mas por un

rato”.

Dentro del item “ser alguien mas por un rato “el 53.2% de encuestados manifiesta estar
“muy de acuerdo”, el 32.3% indica estar “de acuerdo” y el 14.5% menciona estar “para nada de

acuerdo”.

Los resultados muestran coherencia con items anteriores relacionado con identidad y
evasion, confirmando que el juego permite experimentar roles alternativos, esto refuerza la

funcién simbolica de los videojuegos cmo espacio de exploracion personal.
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Grafico 20.

Motivo de juego online

Disfruto jugar
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “disfruto jugar”.

En cuanto al item “disfruto jugar” el 64.5% de encuestados refiere estar “muy de

acuerdo” y el 35.5% menciona estar “de acuerdo”.

En los resultados la mayoria de los participantes expreso acuerdo, lo que confirmar que el
disfrute es un motivo central para el uso de videojuegos online, este resultado sintetiza la

experiencia ludica positiva asociada a los videojuegos.
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Grafico 21.

Motivo de juego online

Jugar me da compania
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “jugar me da compaiiia”.

Referente al item “jugar me da compania” el 61.3% de encuestados indica estar “muy de
acuerdo”, el 33.9% menciona estar “de acuerdo” y el 4.8% manifiesta estar “para nada de

acuerdo”.

Los resultados indican que el juego online es percibido como una fuente de compaiiia,
especialmente en contextos de soledad, siendo este un hallazgo que resalta el valor social y

emocional de los videojuegos como espacio de interaccion y apoyo simbolico.
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Grafico 22.

Motivo de juego online

Olvidar cosas poco agradables
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

~

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “olvidar cosas poco

agradables”.

En el item “olvidar cosas poco agradables” el 56.5% de encuestados refiere estar “muy de

acuerdo”, el 37.1% menciona estar “de acuerdo” y el 6.5% indica estar “para nada de acuerdo”.

Una parte significativa de los encuestados reconoce que los videojuegos les permiten
olvidar experiencias negativas, esto confirma su funcién como estrategia de afrontamiento

emocional frente a situaciones adversas.
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Grafico 23.

Motivo de juego online

El placer de derrotar a otros

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “el placer de derrotar a

otros”.

Dentro del items “el placer de derrotar a otros” el 62.9% menciona estar “muy de

acuerdo”, el 30.6 indica estar “de acuerdo” y el 6.5% refiere estar “para nada de acuerdo”.

Los resultados reflejan que la victoria y superacién de oponentes genera satisfaccion, este
aspecto refuerza la motivacién competitiva y la busqueda de reconocimiento dentro del entorno

de juego.



Grafico 24.

Motivo de juego online

Reduce tension
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “reduce tension”.

Las respuestas del item “reduce tension” son 56.5% de encuestados mencionar estar
“muy de acuerdo, 35.5% refiere estar “de acuerdo” y un 8.1% manifiesta estar “para nada de

acuerdo”.

Los resultados muestran acuerdo mayoritario, evidenciando que los videojuegos
contribuyen a disminuir la tensién emocional, estos resultados se alinean con la funcion

reguladora del estrés identificada en otros items.
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Grafico 25.

Motivo de juego online

Mejora mis habilidades de coordinacién
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “mejora mis habilidades de
coordinacion™:

En cuanto al item “mejora mis habilidades de coordinacion” el 61.3% de encuestados
manifiesta estar “muy de acuerdo”, el 30.6% indica estar de acuerdo, y el 8.1% menciona estar

“para nada de acuerdo”.

En estos resultados se evidencia que los participantes perciben beneficios en su
coordinacién motora, lo que sugiere efectos positivos en habilidades psicomotoras, debido a los
resultados, se refuerza la percepcion de los videojuegos con una activad que estima capacidades

fisicas y cognitivas.
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Grafico 26.

Motivo de juego online

Puedo estar en otro mundo
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el motivo de juego online “puedo estar en otro
mundo”.
Respecto al item “puedo estar en otro mundo” el 59.7% de encuestados indica estar “muy

de acuerdo”, el 32.3% “de acuerdo” y el 8.1% “para nada de acuerdo”.

Finalmente, este item muestra como los videojuegos online ofrecen una experiencia
inmersiva, los resultados sintetizan la funcidn evasiva, recreativa y simbolica de los videojuegos,

consolidandolo como un espacio alternativo de experiencia psicologica.
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Encuesta De Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

Grafico 27.

Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

¢Con qué frecuencia juegas videojuegos?

66 respuestas

@ Nunca

@ Menos de 1 vez por semana
1-3 veces por semana

@ 4-6 veces por semana

@ Diario

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y
Dispositivos) “;con qué frecuencia juegas videojuegos”.

En la pregunta “;con qué frecuencia juegas videojuegos?, el 72.7% de encuestados
manifiesta “4 — 6 veces por semana”, el 13.6% indica “diario”, el 10.6% refiere “1 — 3 veces por

semana” y el 3% menciona “menos de 1 vez por semana”.

Este patron sugiere que los videojuegos forman parte de la rutina habitual de los

encuestados y no se limita a un uso ocasional o esporadico.

De igual forma, la alta frecuencia de juego puede interpretarse como un indicador de
busqueda activa de evasion psicoemocional, el uso recurrente de los videojuegos sugiere la
necesidad de desconectarse del entorno real, reducir la carga emocional y encontrar un espacio
psicologico de control y seguridad, en este sentido los videojuegos actian como un mecanismo

protector al ofrecer un entorno predecible y manejable frente a demandas externas
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Grafico 28.

Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

¢Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (entre semana)?

66 respuestas

Qo0

@ Menos de 1 hora
1-2 horas

® 3-4 horas

@ 5-6 horas

@ 7 o mas horas

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y

Dispositivos) “;Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (entre semana)?”.

En la pregunta ““;cudntas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (entre
semana) ?, el 75.8% de encuestaOdos indica jugar un aproximadamente de “5 — 6 horas”, el 9.1%
indica “3 — 4 horas”, el 7.6% manifiesta jugar “1 — 2 horas”, el 4.5% “7 o mas horas”, y el 3%

“menos de 1 hora”

Estos resultados sugieren que el tiempo moderado puede interpretarse con un uso
recreativo funcional, el juego se convierte en un espacio de descarga emocional y suspension

temporal de preocupaciones, funcionando como una barrera frente al agotamiento emocional.
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Grafico 29.

Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

¢Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (fines de semana)?

66 respuestas

Qo0

@ Menos de 1 hora
1-2 horas

® 3-4 horas

@ 5-6 horas

@ 7 o mas horas

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y

Dispositivos) “;Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (fines de semana)?”.

En la pregunta “;cudntas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (fines de
semana) ?, el 72.7% de encuestados indica jugar “5 — 6 horas”, el 10.6% menciona “7 o mas
horas”, el 10.6% refiere “3 — 4 horas”, el 4.5% indica “1 — 2 horas” y el 1.5% menciona jugar

“menos de 1 hora”.

Estos resultados correspondientes a los fines de semana muestran un incremente
significativo en las horas de juego, destacando las respuestas que indicas 5, 6 0 mas de 7 horas
diarias. Este aumento puede interpretarse como una forma de compensacion del tiempo limitado
durante la semana, asi como una estrategia de ocio prolongado, también se puede interpretar
como una inmersion prolongada en el mundo virtual para compensar la acumulacion de

tensiones experimentadas a lo largo de la semana.
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Grafico 30.

Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

¢Cuadl es la duracion tipica de una sesion de juego?
66 respuestas

@ Menos de 30 minutos
@ 30-60 minutos

» 1-2 horas

@® 2-4 horas

@ Mas de 4 horas

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y
Dispositivos) “;Cudl es duracion tipica de una sesion de juego?”.

Dentro de la pregunta ““;cudl es la duracion tipica de una sesion de juego?” el 74.2% de
encuestas manifiesta “2 — 4 horas”, el 12.1% “mas de 4 horas”, el 7.6% “30 — 60 minutos”, el

4.5% “1 —2 horas” y el 1.5% “menos de 30 minutos”.

Las sesiones moderadas pueden reflejar un uso de videojuegos como ocio o pausa
emocional reguladora, mientras que las sesiones prolongadas sugieren estados de
hiperfocalizacion e inmersion, caracteristicos de mecanismos de evasion mas profundos, en estos
casos el jugador puede experimentar una desconexion temporal del entorno real, lo que refuerza

la funcién protectora del videojuego frente a emociones desagradables o situaciones conflictivas.
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Grafico 31.

Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

Plataforma principal que usas (marca una):

66 respuestas

® PC

@ Consola (PS, Xbox, Nintendo)
Movil

@ Tablet

Y

86,4%

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y
Dispositivos) “Plataforma principal que usas”.

En el item “plataforma principal que usas” el 86.4% de los encuestados indican que la PC
es la plataforma predominante, mientras que el porcentaje restante se divide entre las diferentes
plataformas, siendo eso un punto significativo debido a que la PC facilita experiencias de juego

mas inmersivas, complejas y prolongadas.

El uso de PC suele asociarse con videojuegos que demandan mayor atencion cognitiva,
interaccion social constante y mayor involucramiento emocional, siendo estos aspectos claves en
donde el jugador puede mantener el control de la experiencia, gestionar su identidad virtual y

regular sus emociones sin las presiones del mundo real.



Grafico 32.
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Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

Géneros que mas juegas (marca hasta tres):

66 respuestas

Accion
Aventura
Shooters

Rol (RPG)

MOBA

Estrategia

Deportes

Simulacion

Casual

Puzzle

Horror

Multijugador masivo (MMQO)
Indies

46 (69,7 %)
48 (72,7 %)

29 (43,9 %)
7 (10,6 %)

11 (16,7 %)

13 (19,7 %)

13 (19,7 %)

12 (18,2 %)

11 (16,7 %)

17 (25,8 %)
8 (12,1 %)

7 (10,6 %)

1(1,5 %)

0 10 50

20 30 40

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y

Dispositivos) “géneros que mas juegas”.

Dentro del item “géneros que mas juegas” los géneros predominantes accion, shooters,

aventura y puzles, se caracterizan por su alta carga de estimulacion, desafio y narrativas

envolventes, desde una perspectiva psicoemocional, estos géneros ofrecen espacios de

distraccion y desplazamiento emocional. Los shooters facilitan la canalizacion de emociones

intensas, como frustracion e ira a través de dindmicas competitivas.
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Grafico 33.

Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y Dispositivos)

¢Juegas principalmente solo o con otras personas?

66 respuestas

@ Principalmente solo
@ Mayormente con amigos

Principalmente con desconocidos en
linea

@ Una mezcla de ambos

Ty

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre el Uso De Videojuegos (Tipos, Frecuencias Y

Dispositivos) “;juegas principalmente solo o contras personas?”.

Respecto a la pregunta ““;juegas principalmente solo o con otras personas?”’ los resultados
muestran que un 51.5% de los encuestados refiere “mayormente con amigos”, el 39.4%
menciona “una mezcla de ambos”, el 6.1% indica “principalmente solo” y el 3% manifiesta
“principalmente con desconocidos en linea”, en este caso la mayoria de encuestados juega
mayormente con amigos, lo cual indica el como los videojuegos también cumplen una funcion

de contencion social.

Desde el enfoque manejado, jugar con otros permite que los videojuegos actuen como un
espacio relacional seguro, donde el individuo se siente acompafiado, comprendido y validado
emocionalmente, esta interaccion social virtual puede compensar carencias afectivas dentro del
entorno real, demostrando el cardcter protector de los videojuegos frente a la soledad,

aislamiento o la incomprension emocional.
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Encuesta de motivacion de videojuegos

Grafico 34.

Motivacion de videojuegos

Porque es estimulante jugar
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque es estimulante

jugar”.

Referente al item “porque es estimulante jugar” los resultados muestran una tendencia
significativa hacia el acuerdo, el 50% de los encuestados manifiesta estar “muy de acuerdo”, el
46.8% indica estar “de acuerdo”, y el 3.2% refiere estar “para nada de acuerdo”, estos resultados
indican que los participantes perciben los videojuegos como una actividad altamente estimulante

a nivel cognitivo y emocional.

Esta estimulacion puede entenderse como un mecanismo de evasion activa, ya que el alto
nivel de activaciéon mental desplaza la atencion de preocupaciones externas, los videojuegos
actian como un foco atencional absorbente que protege al individuo del malestar emocional al

mantenerlo inmerso en una experiencia intensa y controlada.
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Grafico 35.

Motivacion de videojuegos

Porque es una buena forma de desarrollar aspectos importantes de mi
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

41,9%

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque es buena forma
de desarrollar aspectos importantes de mi”:

En cuanto al item “porque es una buena forma de desarrollar aspectos importantes de
mi”, el 45.2% de los encuestados manifiesta estar “muy de acuerdo”, el 41.9% indica estar “de

acuerdo” y el 12.9% sefiala estar “para nada de acuerdo”.

Los resultados sugieren que los videojuegos son percibidos como una experiencia de
crecimiento personal, los encuestados reconocen en los videojuegos un espacio donde desarrollar
habilidades, capacidades o rasgos que consideran valiosos. Asi mismo los resultados indican que
los videojuegos funcionan como un refuerzo del autoconcepto, permitiendo al individuo sentirse
competente, capaz y em proceso de desarrollo, esta percepcion contribuye a la proteccion de la

autoestima.
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Grafico 36.

Motivacion de videojuegos

Porque siento que debo jugar regularmente
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque siento que
debo jugar regularmente”.

En cuanto al item “porque siento que debo jugar regularmente” el 48.4% de encuestados
manifiesta estar “muy de acuerdo”, el 37.1% “de acuerdo” y el 14.5% indica estar “para nada de
acuerdo”. Los resultados reflejan un nivel alto de acuerdo entre los encuestados, lo que sugiere la
presencia de una motivacién menos libre y mas internalizada, el uso del verbo “debo” indica que

para algunos encuestados, el juego adquiere un caracter de obligacion psicologica.

Este item es significativo, ya que evidencia como un mecanismo inicialmente protector
puede transformarse en una estrategia de regulacion emocional rigida, los videojuegos dejan de
ser solo una eleccion recreativa y pasan a cumplir una funcion necesaria para mantener el

equilibrio emocional.



72

Grafico 37.

Motivacion de videojuegos

Para adquirir items raros y poderosos (gj. armas, armaduras) y monedas virtuales (gj. protogemas,

gemas, piezas de OI'O) 0 para desbloquear element...gos (ej nuevos personajes, equipamiento, mapas)
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

‘

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “para adquirir items

raros y poderosos o para desbloquear elementos ocultos en los juegos”.

En cuanto al item “para adquirir items raros y poderosos o para desbloquear elementos
ocultos/restringidos en los juegos” los resultados muestran acuerdo en este item, el 54.8% de
los encuestados refiere estar “muy de acuerdo”, el 40.3% ““de acuerdo” y el 4.8% indica estar
“para nada de acuerdo” estos resultados evidencian que la obtencidon de recompensas virtuales
constituye una motivacion relevante, la acumulacion de logros, objetos o niveles refuerza la
conducta del juego, estas recompensas funcionan como refuerzos simbolicos de logro y control,
proporcionando al jugador una sensacion de progreso que puede no experimentar en la vida real,
este proceso protege la autoestima y ofrece una narrativa de éxito que contrarresta sentimientos

de estancamiento o frustracion personal.
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Grafico 38.

Motivacion de videojuegos

No lo tengo cIaro; A veces me pregunto si es bueno para mi
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

W

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “no lo tengo claro; a

veces me pregunto si es bueno para mi”.

Respecto al item “no lo tengo claro; a veces me pregunto si es bueno para mi” las
respuestas reflejan una ambivalencia emocional frente al juego. El 53.2% indica estar “muy de
acuerdo”, el 37.1% “de acuerdo” y el 9.7% “para nada de acuerdo”. En este caso una minoria de
los encuestados reconocen dudas sobre el impacto de los videojuegos en su bienestar, lo que
indica un nivel de reflexion interna, este resultado es importante ya que evidencia que los
videojuegos cumplen una funcion protectora pero no exenta de conflicto, el jugador percibe el
alivio emocional que el juego proporciona, pero simultdneamente cuestiona su dependencia de

este recurso.
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Grafico 39.

Motivacion de videojuegos

Por el placer de probar nuevas opciones de juego (ej. clases, personajes, equipos, razas,

equipamientos)
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

‘

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “por el placer de probar

nuevas opciones de juego”:

Dentro del item “ por el placer de probar nuevas opciones de juego” el 53.2% de los
encuestas indican estar “muy de acuerdo”, el 41.9% “de acuerdo” y el 4.8% indican estar “para
nada de acuerdo”, dentro de este item los encuestados muestran acuerdo con esta afirmacion, lo
que indica una motivacion exploratoria, probar nuevas clases, personajes o estrategias permite
al jugador experimentar variedad y novedad, esta exploracion favorece la flexibilidad
psicologica permitiendo al indique ensayar distintas formas de ser y actuar sin consecuencias
reales, esta caracteristica convierte al videojuego en un espacio seguro de experimentacion

identitaria, fortaleciendo su funcidn protectora frente a la rigidez o al temor al error IRL.
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Grafico 40.

Motivacion de videojuegos

Porque es una parte importante de mi vida

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Y

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque es una parte

importante de mi vida”.

Referente al item “porque es una parte importante de mi vida” el 53.2% de los
encuestados mencionan estar “muy de acuerdo”, el 37.1% indica estar “de acuerdo” y el 9.7%
manifiesta estar “para nada de acuerdo”, en este caso gran parte de los encuestados se identifican
con esta afirmacion, lo cual sugiere que los videojuegos han sido integrado al ntcleo identitario
del sujeto, este resultado indica que los videojuegos no solo protegen emocionalmente, sino que
también estructura la experiencia subjetiva del jugador, el videojuego se convierte en un pilar
de estabilidad emocional y sentido personal, loque refuerza su rol como refugio psicologico

frente a contextos de incertidumbre o malestar.
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Grafico 41.

Motivacion de videojuegos

Porque es una buena forma de desarrollar habilidades sociales e intelectuales que me son Utiles

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque es una buena

forma de desarrollar habilidades sociales e intelectuales que me son ttiles”.

Respecto al item “porque es una buena forma de desarrollar habilidades sociales e
intelectuales que me son utiles” el 48.4% de los encuestados refieren estar “muy de acuerdo”, el
38.7% indican estar “de acuerdo” y el 12.9% mencionan estar “para nada de acuerdo”, dentro de
este item los resultados en su mayoria muestran acuerdo, evidenciado que los encuestados
reconocen beneficios funcionales de los videojuegos, las interacciones sociales virtuales y los

desafios cognitivos refuerzan esta percepcion.

El desarrollo de habilidades dentro del juego contribuye a reducir sentimientos de

incompetencia y a fortalecer la confianza personal.
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Grafico 42.

Motivacion de videojuegos

Porque debo jugar para sentirme bien conmigo mismo

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque debo jugar para

sentirme bien conmigo mismo”.

En el item “porque debo jugar para sentirme bien conmigo mismo” el 46.8% de los
encuestados indican estar “muy de acuerdo”, el 35.5% refieren estar “de acuerdo” yel 17.7%
manifiestan estar “para nada de acuerdo”, estos porcentajes reflejan una motivacion
profundamente vinculada a la regulacion emocional, el acuerdo con esta afirmacion sugiere que
el bienestar emocional del jugador depende en parte dela experiencia de juego, este resultado
evidencia como los videojuegos actiian como un regulador emocional central, protegiendo al
individuo, sin embargo también sefiala una posible vulnerabilidad, ya que le bienestar se

condiciona a una Unica fuente de alivio emocional.
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Grafico 43.

Motivacion de videojuegos

Por el prestigio de ser un buen jugador

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “por el prestigio de ser

un buen jugador”.

En cuanto al item “por el prestigio de ser un buen jugador” el 46.8% de encuestados
refiere estar muy de acuerdo, el 32.3% “de acuerdo” y el 21% senala estar “para nada de
acuerdo”, en este caso gran parte de los encuestados reconocen que el prestigio y
reconocimiento social influyen en su motivacion, ser considerado competente dentro del entorno
virtual refuerza la identidad del jugador, este prestigio funciona como un sustituto simbdlico de
la validacion social, especialmente relevante cuando el individuo no percibe reconocimiento

suficiente en su entorno real.



79

Grafico 44.

Motivacion de videojuegos

Antes solia tener buenas razones, pero ahora me pregunto si deberia seguir
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “antes solia tener
buenas razones, pero ahora me pregunto si deberia seguir”.

Respecto al item “antes solia tener buenas razones, pero ahora me pregunto si deberia
seguir”, el 45.2% de los encuestados indican estar “muy de acuerdo”, el 41.9% manifiestan estar
“de acuerdo” y el 12.9% refieren estar “para nada de acuerdo”, estos resultados reflejan
nuevamente la ambivalencia y el cuestionamiento, los jugadores reconocen un cambio en su
relacion con el juego, el resultado es clave para comprender el limite entre evasion adaptativa y
evasion problematica, el videojuego sigue cumpliendo una funcion protectoria, pero el jugador
comienza a percibir que dicha proteccion podria estar perdiendo equilibrio o interferir con otros

aspectos de su vida.
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Grafico 45.

Motivacion de videojuegos

Por el sentimiento de eficacia que experimento al jugar
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “por el sentimiento de

eficacia que experimento al jugar”.

En el item “por el sentimiento de eficacia que experimento al jugar” el 46.8% de los
encuestados refieren estar “muy de acuerdo”, el 45.2% manifiestan estar “de acuerdo” y el 8.1%
indican estar “para nada de acuerdo”, en este caso los encuestados muestran acuerdo en su
mayoria con esta afirmacion, indicando que el juego genera una fuerte sensacion de competencia
y dominio, esta eficacia percibida actia como un escudo emocional frente a la impotencia,

ofreciendo al individuo un espacio donde puede sentirse capaz y exitoso.
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Grafico 46.

Motivacion de videojuegos

Porque estd alineado a mis valores personales

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque esta alineado a

mis valores personales”.

Referente al item “porque esta alineado a mis valores personales” el 45.2% de los
encuestados indican estar “muy de acuerdo”, el 38.7% refieren estar “de acuerdo” y el 16.1%
mencionan estar “para nada de acuerdo”, el acuerdo frente a este item indica que los
videojuegos no son percibidos como una actividad contradictoria con la identidad personal, si no

coherente con ella.

Este resultado fortalece la internalizacion del videojuego como recuerdo legitimo de
autorregulacion emocional, disminuyendo la culpa asociada a su uso y fortaleciendo su rol

protector.
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Grafico 47.

Motivacion de videojuegos

Porque tiene un significado personal para mi
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

V

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque tiene un
significado personal para mi”.

Respecto al item “porque tiene un significado personal para mi” el 51.6% de encuestados
mencionan estar “muy de acuerdo”, el 38.7% refiere estar “de acuerdo” y el 9.7% manifiestan
estar “para nada de acuerdo”, en este item los encuestados reconocen un valor subjetivo
profundo en los videojuegos, este significado va mas alla del entretenimiento, los videojuegos se
convierten en un espacio cargado de sentido, asociado a experiencias emocionales significativas,

vinculos y logros personales.
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Grafico 48.

Motivacion de videojuegos

Porque de otra manera me sentiria mal conmigo mismo

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “porque de otra manera

me sentiria mal conmigo mismo”.

En cuanto al item “porque de otra manera me sentiria mal conmigo mismo” el 45.2% de
los encuestados refieren estar “muy de acuerdo”, el 35.5% indican estar “de acuerdo” y el 19.4%
mencionan estar “para nada de acuerdo”, aqui se evidencia una motivacion basada en la
evitacion del malestar emocional, los videojuegos aparecen como una barrera frente a emociones
negativas, este es un resultado central para la investigacion ya que muestra a los videojuegos
como un mecanismo directo de proteccion emocional, aunque también sefiala una dependencia

emocional latente.
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Grafico 49.

Motivacion de videojuegos

Para ganar recompensas in-game y logros o nivel de personaje y puntos de exp
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

-~

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “para ganar
recompensas, logros, niveles y puntos de exp.”.

Respecto al item “para ganar recompensas, logros, niveles y puntos de exp.”, el 50% de
los encuestados refieren estar “muy de acuerdo”, el 43.5% indican estar “de acuerdo” y el 6.5%
restante mencionan estar “para nada de acuerdo”, es importante resaltar que la mayoria de
respuestas son afirmativas, esto ya que, se conoce el como las recompensas estructuran la
experiencia de progreso y sentido dentro del juego, estos sistemas compensan la falta de
reconocimiento o avance percibido en la vida real, funcionando como refuerzos de seguridad

emocional.
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Grafico 50.

Motivacion de videojuegos

Honestamente no lo sé, tengo la impresion de que estoy gastando mi tiempo
62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
Muy de acuerdo

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la Motivacion de videojuegos “honestamente no lo sé,

tengo la impresion de que estoy gastando mi tiempo”.

En cuanto al item “honestamente no lo sé, tengo la impresion de que estoy gastando mi
tiempo”, el 45.2% de encuestados indican estar “muy de acuerdo”, el 37.1% mencionan estar “de
acuerdo” y el 17.7% manifiestan estar “para nada de acuerdo”, esto refleja un conflicto
significativo, los encuestados expresan dudas sobre el valor del tiempo invertido en el juego, el
resultado puede interpretarse como, aunque los videojuegos protegen emocionante, también

generan disonancia cognitiva.
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Encuesta de Frecuencia de Uso de Videojuegos

Grafico 51.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...piensas en jugar durante el dia?
62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

N

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos ““;piensas en

jugar durante el dia?”.

Los resultados muestran que una parte significativa de los encuestados reportan pensar
en jugar “muy a menudo” o “a menudo”, el 41.9% de los encuestados refieren “muy a menudo”,
el 33.9% “a menudo”, el 12.9% “a veces”, el 6.5% “nunca” y el 4.8% “casi nunca” lo cual
evidencia una presencia cognitiva constante de los videojuegos en la vida diaria, este
pensamiento recurrente indica que el juego ocupa un lugar central en la organizacion mental del
individuo, esta frecuencia de pensamientos puede interpretarse como un indicador de
anticipacion emocional: el videojuego se convierte en una expectativa de alivio, descaso o
escape frente a las demandas del entorno, pensar en jugar funciona como una forma de
proteccion psicologica anticipada, donde el solo hecho de imaginar el juego ya reduce tension

emocional.
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Grafico 52.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos?

62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

8,1%
40,3%

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos “;has aumentado

el tiempo que dedicas a los videojuegos?”.

Los encuestados reportan haber incrementado el tiempo dedicado al juego en una
frecuencia que oscila entre “a veces” y “ a menudo”, el 40.3% de encuestados mencionan “muy
a menudo”, el 37.1% indican “a menudo”, el 8.1% “nunca”, el 8.1 “a veces” y el 6.5% restante
mencionan “casi nunca”, este aumento progresivo del tiempo de juego resulta especialmente
relevante para comprender la funcion adaptativa del videojuego, el incremento del tiempo de
juego puede interpretarse como una respuesta compensatoria frente al aumento del estrés, la
frustracion o el malestar emocional, los videojuegos al ofrecer control, estructura y gratificacion

inmediata, se consolidan como un refugio psicologico cada vez mas utilizado.
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Grafico 53.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...juegas para olvidarte de la vida real?
62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos “;juegas para

olvidarte de la vida real?”.

Respecto a este item se observa un nivel elevado de acuerdo siendo que el 38.7% refieren
“muy a menudo” el 37.1% “a menudo”, el 9.7% “a veces”, el 8.1% “nunca”, y el 6.5% “casi
nunca”, lo que confirma el eje central de la investigacion, los encuestados reconocen
explicitamente que utilizan los videojuegos como una via para desconectarse de la realidad
cotidiana. Este resultado es fundamental ya que evidencia a los videojuegos como mecanismos
conscientes de evasion psicoldgica, el juego permite suspender temporalmente preocupaciones,
responsabilidades y conflictos emocionales, ofreciendo un espacio alternativo donde el
individuo se siente mas seguro y con control, cabe mencionar que esta evasion no debe ser vista
unicamente como negativa, sino como una estrategia de proteccién emocional que en

determinados contextos puede resultar funcional y adaptativa.
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Grafico 54.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que dedicas a jugar?

62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos ““;otras personas

han intentado que reduzcas el tiempo que dedicas a jugar?”.

En este item los resultados muestran que una parte considerable de los encuestados ha
experimentado intentos de intervencion por parte de terceros, siendo que el 38.7% de los
encuestados indican “a menudo”, el 35.5% “muy a menudo”, el 12.9% “nunca”, el 8.1% a veces
y el 4.8% “casi nunca”, esto indica que el uso de videojuegos es percibido externamente como
excesivo o preocupante, este item refleja un desajuste entre la funcidon protectora interna del
juego y la percepcion externa del entorno social, mientras el individuo utiliza el videojuego para
regular su malestar, las personas cercanas pueden interpretar esta conducta como aislamiento,
evasion excesiva o descuido de responsabilidades, este contraste puede generar tension y

aumentar la necesidad del jugador de refugiarse atin mas en el entorno virtual.
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Grafico 55.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...te has sentido mal cuando no has podido jugar?

62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos “;te has sentido

mal cuando no has podido jugar?”.

Los encuestados sefialan haber experimentado malestar emocional con una frecuencia
significativa cunado no pueden acceder al juego, el 37.1% indican “muy a menudo”, el 32.3% “a
menudo”, el 11.3% “nunca”, el otro 11.3% “a veces” y el 8.1% “casi nunca”, en este caso el
malestar ante la imposibilidad de jugar sugiere que el videojuego cumple con una funcion de
regulacion emocional, cuando esta funcion no esta disponible, emergen emociones como
irritabilidad, ansiedad o vacio emocional, este resultado deja en evidencia que la ausencia de un
mecanismo de proteccion emocional primario, en este caso el videojuego, deja al individuo sin

recursos alternativos inmediatos para manejar su estado afectivo.
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Grafico 56.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...te has peleado con otros (amigos, padres...) por el tiempo que dedicas al juego?

62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos “;te has peleado

con otros (amigos, padres...) por le tiempo que dedicas al juego?”.

Dentro de este item se evidencia que al menos ocasionalmente los encuestados han
experimentado conflictos interpersonales relacionados con el tiempo dedicado a los videojuegos,
ya que el 35.5% indican “muy de acuerdo”, el 30.6% “a menudo”, el 12.9% “a veces” el 11.3%
“casi nunca” y el 9.7% “nunca”, estos conflictos pueden entenderse como una consecuencia
indirecta de la funcion protectora del videojuego, al priorizar el juego como su refugio
emocional, el individuo puede descuidar vinculos o generar tensiones en su entorno, lo que a su
vez vuelve a incrementar la necesidad de evasion, de esta manera se configura un circulo donde

el conflicto refuerza la dependencia emocional del videojuego como espacio seguro.
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Grafico 57.

Frecuencia de Uso de Videojuegos

...has desatendido actividades importantes (escuela, familia, deportes) por jugar a videojuegos?

62 respuestas

@ Nunca (1)
@ Casinunca (2)
A veces (3)
@ A menudo (4)
@ Muy a menudo (5)

Nota. El grafico representa la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de uso de videojuegos “;has desatendido

actividades importantes (escuela, familia, deportes) por jugar videojuegos?”.

Finalmente, en este item los resultados muestran que gran parte de los encuestados
reconoce a ver descuidado actividades relevantes debido al uso de videojuegos, evidenciado que
el 37.1% refiere “muy a menudo”, el 30.6% “a menudo”, el 19.4% “a veces”, el 8.1% “nunca”y
el 4.8% “casi nunca”. este resultado no debe interpretarse de forma simplista como una
“adiccion” sino mas bien como una priorizacion del mecanismo de proteccion emocional frente
a activades que puedan generar estrés, exigencia o evaluacion externa, el videojuego se convierte
e un espacio donde el individuo evita situaciones potencialmente generadoras de malestar,
reforzando su funcidn evasiva, sin embargo cabe recalcar que este patron también sefiala el

riesgo de que la evasion prolongada afecte el desarrollo personal y social.
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Prueba estadistica de correlacion (Rho de Spearman)

Tabla 2

Matriz de correlaciones: Escapar Realidad vs. Olvidar Problemas

Escapar Realidad  Olvidar Problemas

Escapar Coeficiente de correlacion — 0,7155
Realidad de rangos de Spearman

(rs)

Valor p — 0.0000000001326

Rho de
Spearman  (jyidar Coeficiente de correlacion 0,7155 —

Problemas de rangos de Spearman

(rs)

Valor p 0.0000000001326 —

Nota. p = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman. n = 60. La correlacion es estadisticamente significativa

(p < 0.001).

Se encontr6 una correlacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre las
variables “Escapar de la realidad” y “Olvidar problemas”, esto indica que los videojuegos son

usados como estrategia de evasion emocional en la muestra analizada
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Tabla 3

Matriz de correlaciones: Estabilizacion emocional vs. Reducir estrés

Estabilizacion Reducir Estrés
Emocional

Estabilizacion Coeficiente de — 0,7492
Emocional correlacion de rangos

de Spearman (rs)

Valor p — 0.000000000005741

Rho de
Spearman  Reqycir Coeficiente de 0,7492 —

Estrés correlacion de rangos

de Spearman (rs)

Valor p 0.000000000005741 —

Nota. p = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman. n = 60. La correlacion es estadisticamente significativa
(p < 0.001).

Se encontrd una correlacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre las
variables “Estabilizacion emocional” y “Reduccion de estrés” asociadas al uso de videojuegos lo

cual respalda su funcion como herramienta de proteccion psicoemocional.



Tabla 4
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Matriz de correlaciones: Motivacion de competencia vs. Sentimiento de eficacia

Motivacion de Sentimiento de
competencia Eficacia
Motivacion Coeficiente de — 0,6112
de correlacion de rangos
competencia  de Spearman (rs)
Valor p — 0.0000002135
Rho de
Spearman  genimiento  Coeficiente de 0,6112 —
de Eficacia correlacion de rangos
de Spearman (rs)
Valor p 0.0000002135 —

Nota. p = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman. n = 60. La correlacion es estadisticamente significativa

(p <0.001).

Se encontrd una correlacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre las

variables “Motivacion de competencia” y “Sentimiento de eficacia”, lo cual indica que el logro

alcanzado durante juego se asocia con experiencias de autoeficacia.

A través de la metodologia planteada se utilizo la prueba estadistica Rho de Spearman

con el fin de validar la hipotesis de la investigacion, correlacionando las variables encontradas

durante la recoleccidon de informacion mediante los instrumentos relacionados al uso de

videojuegos. Estas correlaciones demuestran que existen asociaciones positivas fuertes y
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estadisticamente significativas, lo cual respalda empiricamente la funcién de los videojuegos

como mecanismos de evasion y proteccion psicoemocional en los adolescentes.

Conclusiones

Con respecto a la presente investigacion y en concordancia con los objetivos planteados,

se llegaron a las siguientes conclusiones:

Con relacion al objetivo general, “Analizar los videojuegos como mecanismo de evasion
y proteccion psicoemocional en adolescentes”, se concluye que los videojuegos cumplen una
funcidn significativa en la gestion emocional de los adolescentes, actuando como un recurso de
evasion temporal frente a situaciones de estrés, ansiedad y malestar psicoldgico. Los resultados
descriptivos evidenciaron altos niveles de acuerdo en items relacionados con “escapar de la
realidad”, “olvidar problemas”, “reducir el estrés” y “estabilizacion emocional”. Estos hallazgos
fueron respaldados estadisticamente mediante la prueba Rho de Spearman encontrdndose una
correlacion positiva fuerte y significativa entre “escapar de la realidad” y “olvidar problemas” (rs
=0,7155; p <0,001), asi como entre “estabilizacion emocional” y “reduccion del estrés” (rs =
0,7492; p < 0,001). En funcion de estos resultados, se confirma la hipdtesis planteada en la
investigacion la cual establecia que a mayores niveles de estrés o presencia de problemas en la

vida real mayor seria la tendencia de los adolescentes a utilizar videojuegos como mecanismo de

evasion emocional.

En cuanto al objetivo especifico orientado a identificar las motivaciones emocionales
asociadas al uso de videojuegos, se concluy6 que los adolescentes recurren a esta actividad
principalmente para reducir emociones negativas, distraerse de problemas personales,

académicos o familiares y experimentar sensaciones de control, logro y competencia. Esto se
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evidencia en la correlacion positiva significativa entre “motivacion de competencia” y
“sentimiento de eficacia” (rs =0,6112; p <0,001), lo que indica que el logro alcanzado durante
el juego se asocia con experiencias de autoeficacia. Estos hallazgos refuerzan la idea de que los
videojuegos no solo actiia como mecanismo de evasion, sino también como un espacio de

fortalecimiento del autoconcepto y regulaciéon emocional.

Respecto al objetivo de analizar el impacto del uso de videojuegos en el bienestar
emocional de los adolescentes, se determin6 que existe una relacion ambivalente. Si bien los
videojuegos favorecen la reduccion del estrés, la estabilizacion emocional y la sensacion de
compaiiia, los resultados también evidenciaron indicadores de uso frecuente, incremento
progresivo del tiempo dedicado al juego, malestar cuando no se puede jugar y conflictos
interpersonales asociados al tiempo de uso. Esto sugiere que, aunque los videojuegos funcionan
como un mecanismo de proteccion psicoemocional, cuando se convierten en el recurso principal
o exclusivo de afrontamiento pueden derivar en dindmicas de evitacion prolongada que afectan

el equilibrio emocional y social.

Finalmente, con base en los resultados obtenidos y en la validacion estadistica realizada
mediante la prueba Rho de Spearman, se concluye que el uso de videojuegos en adolescentes no
debe ser comprendido unicamente desde una perspectiva patologizante. La evidencia empirica
demuestra que pueden constituir una estrategia adaptativa de regulacion emocional cuando su
uso es moderado y complementado con otras formas de afrontamiento. Por lo tanto, se reafirma
la necesidad de promover un uso consciente, equilibrado y acompafniado que permita potenciar su

funcidn protectora sin que se convierta en un mecanismo de evasion desadaptativo.
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Recomendaciones

Las siguientes recomendaciones estan dirigidas a los adolescentes, familias, instituciones
educativas y profesionales del area psicologica, con el fin de promover un uso saludable de los

videojuegos desde un enfoque preventivo y psicoeducativo:

- Fortalecer el acompafiamiento psicoldgico en instituciones educativas mediante la
participacion de profesionales en psicologia que puedan identificar patrones de uso
problematico de videojuegos, brindar orientacion emocional y fomentar estrategias de

afrontamiento mas adaptativas frente a situaciones de conflicto o malestar emocional.

- Promover espacios de formacion y orientacion dirigidos a padres y cuidadores, con el
proposito de sensibilizarlos sobre el rol de los videojuegos en la vida emocional de los
adolescentes, facilitando herramientas para el establecimiento de limites saludables y una

comunicacion asertiva.

- Fomentar investigaciones futuras que profundicen en el andlisis del uso de videojuegos
desde un enfoque positivo y contextualizado, considerando variables como autoestima,
habilidades sociales, regulacion emocional y apoyo familiar, a fin de generar estrategias

de intervencion basadas en evidencia cientifica.

- Disefiar e implementar programas psicoeducativos dirigidos a adolescentes que aborden
el uso de videojuegos, la regulaciéon emocional y las estrategias de afrontamiento del
estrés, con el objetivo de fortalecer habilidades emocionales y promover un equilibrio

entre el mundo virtual y la vida cotidiana.
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Plan de accion

Objetivo general

e Estudiar como el uso de videojuegos funciona como mecanismo de evasion y proteccion

psicoemocional en adolescentes.

Objetivos especificos

e Sensibilizar a los adolescentes sobre el impacto emocional y psicologico del uso de los
videojuegos en su vida cotidiana.
e Proponer estrategias para fomentar el uso de videojuegos como herramienta de

proteccion psicoemocional.

Fundamentacion

La adolescencia constituye una etapa critica del desarrollo humano caracterizada por
profundos cambios a nivel bioldgico, cognitivo, emocional y social. Es un momento de
descubrimiento personal, busqueda de identidad y adaptacion a nuevos retos (Alvarado Rosa,
2025). Ante estas exigencias, los jovenes desarrollan diversas estrategias de afrontamiento, entre
las cuales el uso de los videojuegos ha adquirido una relevancia significativa en el contexto

contemporaneo.

Los videojuegos se han consolidado como una de las actividades de ocio mas frecuentes
entre adolescentes, integrandose profundamente en su vida cotidiana y emocional. Este
fendmeno atraviesa dimensiones tanto positivas como negativas en el bienestar psicoldgico de

este grupo etario.

Segun Commodari et al. (2024), el uso de videojuegos puede estar motivado por la
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necesidad de evasion emocional, muchos adolescentes recurren a juegos para evitar o manejar
emociones negativas como estrés o frustracion. Este estudio muestra que la tendencia a utilizar
videojuegos para escapar de experiencias aversivas estd influenciada por factores como la

mediacion parental y las habilidades interpersonales del adolescente.

La investigacion también sugiere que las dificultades en la regulacion emocional estan
vinculadas con patrones problematicos de uso de videojuegos. Escapismo usar juegos para
escapar de estados afectivos negativos se correlaciona con conductas problematicas y con un uso

mas intenso del juego como mecanismo de afrontamiento emocional.

Ademas, investigaciones sobre factores protectores han observado que los videojuegos
pueden asociarse positivamente con aspectos de la salud mental cuando se combinan con redes
de apoyo y estrategias de regulacion emocional, sugiriendo un papel mas complejo que el simple

fendmeno de evasion.



Tabla 5

Plan de accion

Estrategias Duracion Objetivos de la Descripcion
Actividad
Taller 2 horas Generar conciencia Desarrollo de un
psicoeducativo sobre la relacion taller participativo
sobre Videojuegos entre videojuegos,  donde se explique
y emociones emociones y qué son los
bienestar videojuegos, codmo
psicologico influyen en las
emociones, y de
qué manera pueden
funcionar como
mecanismos de
evasion emocional
positiva o negativa,
utilizando ejemplos
cercanos a la
realidad
adolescente.
Taller de 1 — 2 horas Favorecer el Actividades
identificacion reconocimiento de  individuales y
emocional emociones grupales donde los
asociadas al uso de  adolescentes
videojuegos identifiquen qué
emociones
experimentan
antes, durante y
después de jugar,
diferenciando entre
uso recreativo,
evasivo y
regulador.
Taller practico 2 horas Ensefiar estrategias  Orientacion sobre

sobre videojuegos
COMO recurso
protector

para el uso
consciente de los
videojuegos como
herramienta de
regulacion
emocional

limites saludables,
eleccion de
videojuegos con
contenido positivo,
tiempos de juego y
combinacion con
otras estrategias de
afrontamiento
emocional como la
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Dindmica grupal de 2 — 3 horas Fortalecer la
integracion transferencia de
psicoemocional habilidades

emocionales del
entorno virtual al
real

comunicacion y la
actividad fisica.
Dindmicas grupales
que conecten
habilidades
desarrolladas en
videojuegos
(trabajo en equipo,
toma de decisiones,
tolerancia a la
frustracion) con
situaciones reales
de la vida
cotidiana.

Nota. La tabla presenta las estrategias de intervencion propuestas para promover el uso adaptativo de los

videojuegos como recurso de regulacion psicoemocional en adolescentes.
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Anexos

Plan de accion y cronograma

Actividades Abril Mayo Junio Julio
Induccion 1 /2 (3 |4 |1 |2 |3 (4|12 |3 |4 |1 |2 |3 |4

Tema,
introduccion y
planteamiento
del problema
Planteamiento
del problema y
antecedentes
Preguntas de
investigacion y
objetivos
Marco tedrico
Marco
metodologico
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Actividades Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero
Aumento de 1 |12 |3 1 (2 |3 1 /2 |3 1 |2 |3 1 |2 |3
informacion
previamente
investigada

Preparacion y
eleccion de los
instrumentos
para trabajo de
campo

Socializacion de
la investigacion
con la poblacién
y todos los
involucrados

Recoleccion de
datos y
aplicacion de
instrumentos

Analisis de
datos

Interpretacion
de datos e
informacion
recolectada

Elaboracion de
estrategias en
base a los
resultados
obtenidos

Finalizacion del
informe del
proyecto de
investigacion
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Instrumentos

Encuesta de Motivacion de Videojuegos

Por favor, marque con una 'X' el nivel con el que se identifica en cada afirmacion.

JPor qué juegas videojuegos?:

Paranada de De acuerdo Muy de acuerdo
acuerdo

Porque es estimulante jugar O O U

Porque es una buena formade [ | O
desarrollar aspectos
importantes de mi

Porque siento que debo jugar O | O
regularmente

Para adquirir items raros y n n m
poderosos (ej. armas,

armaduras) y monedas

virtuales (ej. protogemas,

gemas, piezas de oro) o para

desbloquear elementos

ocultos/restringidos en los

juegos (ej. nuevos personajes,

equipamiento, mapas)

No lo tengo claro; A vecesme [ O O
pregunto si es bueno para mi

Por el placer de probar nuevas [ O O
opciones de juego (gj. clases,

personajes, equipos, razas,

equipamientos)

Porque es una parte importante ] O L
de mi vida
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Porque es una buena forma de

desarrollar habilidades sociales

e intelectuales que me son
utiles

O

Porque debo jugar para
sentirme bien conmigo mismo

Por el prestigio de ser un buen
jugador

Antes solia tener buenas
razones, pero ahora me
pregunto si deberia seguir

Por el sentimiento de eficacia
que experimento al jugar

Porque esta alineado a mis
valores personales

Porque tiene un significado
personal para mi

Porque de otra manera me
sentiria mal conmigo mismo

Para ganar recompensas in-
game y logros o nivel de
personaje y puntos de exp

Honestamente no lo sé, tengo la

impresion de que estoy
gastando mi tiempo

(]
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Encuesta de Motivo de Juego Online

Por favor, marque con una 'X' el nivel con el que se identifica en cada afirmacion.

Juego videojuegos online porque:

Paranadade De acuerdo Muy de acuerdo
acuerdo
Puedo conocer a nuevas O O O
personas
Jugar me ayuda a O O O
olvidarme de mis
problemas
Disfruto competir con O O O
otros
Jugar me ayuda a O O O
ponerme de mejor
humor
Jugar agudiza mis sentidos [ O O
Puedo hacer cosas que O O O
no puedo hacer o que no
estan permitidas IRL
Es recreativo O O O
Puedo conocer a O O O
multiples diferentes
personas
Me hace olvidarme dela [ O O
vida real
Me gusta ganar O O O
Me ayuda a deshacerme O O O

del estrés
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Mejora mis habilidades

O

Me siento como si fuera
alguien mas

O

Es entretenido

Jugar me ayuda a escapar
de larealidad

a

Es bueno sentir que soy
mejor que otros

Me ayuda a canalizar mi
ira

Mejora mi concentracion

Ser alguien mas por un
rato

Disfruto jugar

Jugar me da compaiiia

Olvidar cosas poco
agradables

El placer de derrotar a
otros

Reduce tension

Mejora mis habilidades
de coordinacion

Puedo estar en otro
mundo
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Encuesta de Frecuencia de Uso de Videojuegos

(Con qué frecuencia durante los ultimos seis meses...

Nunca (1) Casi Aveces(3) A Muy a
nunca (2) menudo menudo (5)

“4)

..piensas [ 0 0 0 0
en jugar

durante el

dia?

...has 0 | | | |
aumentado

el tiempo

que dedicas

alos

videojuegos

?

.juegas O O O O O
para

olvidarte de

la vida real?

...otras O O O O O
personas

han

intentado

que

reduzcas el

tiempo que

dedicas a

jugar?

...te has 0 O O | |
sentido mal

cuando no

has podido

jugar?
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...te has O O O O O
peleado con
otros

(amigos,
padres...)

porel tiempo [] O O O O
que dedicas al
juego?

...has O O O O O
desatendido

actividades
importantes
(escuela,
familia,
deportes)
por jugar a
videojuegos

Uso de videojuegos (tipos, frecuencia y dispositivos)

Instrucciones:

Por favor, responde sobre tus habitos durante los tltimos tres meses. Marca con una X la opcidon que
mejor refleje tu experiencia.

1. ;Con qué frecuencia juegas videojuegos?

I Nunca

LI Menos de 1 vez por semana
[ 1-3 veces por semana

[J 4-6 veces por semana

O Diario

2. ;Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (entre semana)?

do

[d Menos de 1 hora
[ 1-2 horas

[ 3—4 horas

1 5-6 horas
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0 7 o mas horas

3. ;Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (fines de semana)?

0o

1 Menos de 1 hora
0 1-2 horas
13-4 horas

[ 5-6 horas

7 o mas horas

4. ;Cual es la duracion tipica de una sesion de juego?

[0 Menos de 30 minutos
0 30—60 minutos

[ 1-2 horas

124 horas

1 Mas de 4 horas

5. Plataforma principal que usas (marca una):
apPC

O Consola (PS, Xbox, Nintendo)

O Movil

U Tablet

U Otro:

6. Géneros que mas juegas (marca hasta tres):

O Accidon

[ Aventura

[ Shooters

I Rol (RPG)
0 MOBA

U Estrategia
O Deportes

O Simulacién
[ Casual
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[ Puzzle

O Horror

O Multijugador masivo (MMO)
O Otro:

7. (Juegas principalmente solo o con otras personas?

U Principalmente solo

[0 Mayormente con amigos

U Principalmente con desconocidos en linea
O Una mezcla de ambos

Consentimiento informado
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Uleam Facultad de Ciencias de la Salud

Hola 1z saludan Leonardo Escobar con C.1 G0539131-7 v Luis Macias con C1 131643545-4,
catudiames de |a carrera de Psicologia de la Universidad Lasea Eloy Alfaro de Manabi en la cindad
de Manta.

Mos encontrames realizande un proyecto de investigacitn ttalado “Analisis de videojuegos
como mecanismo de evasion ¥ proteccion psicoemocional en adolescentes.”, nos gustaria
invitarte a participar en este proyecto que tiene como fin analizar ¢l como los videojuegos
funcionan como mecanismos de proteccion psicoemocional en los adolescentes. Durante
tu participacion se te realizarin diversas preguntas respecto a tiempo de juego, motivacion
de juege, tus respuestas seran analizadas para determinar en que medida los videojuegos
gotilan como mecanismos de proteccion. Los fatos v resultados se mantendran en
confidencialidad y privacidad, respetando tus derechos de privacidad.

51 decides participar. firma y lee la declaratona de consentimiento informado;

DECLARATORIA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

W, e L declare gue he leido este documento de consentimicnio
informado, comprendido los ricsgos v beneficios de participar en la investigacidn, y que s me
han respondido wodas mis preguntas.

Comprendo que mi pamicipacidn es voluntara v pusdo reticarme en cualquier momento sin gue
csto afeete mis derechos die atencion en salud.

Al firmar este documenio, o renuncie a ningano de mis derechos por ley.

Se me entregard una copaa de este documento debidamenie suscrito

Firma del participante

Av, Circumvalacion Via a San Matea
waw uleam.edu.ec

() f ¥ B uleamEcuador
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Asentimiento informado

‘ Uleam Facultad de Ciencias de la Salud

{:aar:-—;» e ;&ﬂ'aﬁf:r?in-

DECLARATORIA DE ASENTIMIENTO INFORMAD

O, s declare que he leido este decumento de
gsentimiento. Me han explicado con palabras gue entiendo qué se va a hacer y por qué.
5¢ gue puedo hacer pregumias, gue no lengo que participar sl no quiers. ¥ que puedo
retirarme cuando o desee.

Entiendo que mi participacion es voluniaria ¥ no tendré problemas s decido no seguir.

Firma del participante

FIEMA DEL REPRESENTANTE LEGAL
¥ o, como representante legal del menaor, autonizo s participacion en esta investigacion.

Firma del representante

Av, Circunvalacion Viz a San Mateo
wiwiw uleam.edu e

[©) f W O vieamEcuader
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E C imiento Informado -3 D - @ Compartr ~ 4 Q

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Gemini Extensiones Ayuda

Q Menss © @ S § 100% - € % 23| Roboto ~ - (10]+ B I L] b3 S

8 = | j Deoscuerdo + Resume estos datos

» ) c [ e r o [ '

Form_Responses

Declaro que he leido

Comprendo que mi particip:

Al " @ dov
; Gt mo tepresentante legal dol menor, u

Investigador pri 5

Leonardo Javier obar Quijano

42540

2 De acuerdo De acuerdo De acuerdo
3 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo |
4 Deacverdo De acuerdo De acuerdo
s Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
& Deacverds De acuerdo De acuerdo
7 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
8 Deacverdo De acuerdo De acuerdo
9 Deacverdo De acuerdo De acuerdo
10 Deacuverdo De acverdo De acuerdo
#  Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
” De acuerdo De acuerdo De acuerdo
13 Deacverdo De acuerdo De acuerdo
M Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
15 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
1% Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
77 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
8 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo
9 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo

+ = [EB Respuestas de formulario1 ~ ¢

Resultados de encuestas

Resultados encuesta de motivo de juego online
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a Encuesta de motivo de juego online [J ¥¥

Preguntas  Respuestas O Configuracion

62 respuestas Ver en Hojas de calculo

Resumen Pregunta Individual
Juego videojuegos online porque:
Puedo conocer a nuevas personas IO copiar grafico
b2 respuestas

@ Para nada de acuerso
® De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Jugar me ayuda a olvidarme de mis problemas |_C] Copiar grafico

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@® De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Encuesta de motivo de juego online (respuestas) « m & ® B - © Compatic - 4 O

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientss Gemini Extensiones Ayuda

QMenis & ¢ & § 100% - € % 5 % @3 Roboto - -~

A = fx Marcstemporal 4+ Resume estos datos.

® - c o € r @ " '

2 Muyde acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
3 Deacuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo
4 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo Muy de acuerdo Para nada de acuerdo
s Para nada de acverdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerco De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo
s De acuerdo De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo
r De acuerdo Para nada de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo
s De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo
9 Muyde acuerdo Muy de acuerdo Muy de acverdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acverdo
% Deacuerdo De acuerdo De acverdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo
" Deacuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Para nada de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo
” De acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo
13 Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo
4 Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
15 Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acverdo Muy de acverdo
% Deacuerdo De acuerdo Para naca e acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo
17 Para nada de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo
% Deacuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo
19 Paranada de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo
20 Muyde acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de scuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
n De acuerdo Muy de acuerdo. De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo
2 Deacuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo
23 Deacuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo
+ B Respuestas de formulario 1 ~ <
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Resultados encuesta de frecuencia de uso de videojuegos

Encuesta de Frecuencia de Uso de Videojuegos [ Yy

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

Vincular con Hojas de calculo :

62 respuestas

Resumen Pregunta

...piensas en jugar durante el dia? |_I:| Copiar grafico

62 respuestas

@ Nunca (1)

@ Casi nunca (2)
@ Aveces (3)

@ Amenudo (4)

@ Muy a menudo (5)

...has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos? |_|:| Copiar grafico

62 respuestas

@ Nunca (1)

@ Casinunca (2)

@ Aveces (3)

@ Amenudo (4)

@ Muy a menudo (5)

E’ deF ia de Uso de Video ) * m e D B o- ommnirvog

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientss Gemini Extensiones Ayuda

QMenis & @ & § 100% -~ € % 9 13 Roboto + —-(10]+ B I & A % @ B3 E-+-H-A-

] v | fx ..plensas en jugar durante el dia? + Resume estos datos

B c 0 E P G "

nsas en jugar durante el dia? «  _ has aumentado el tiempo que dedicas a los v 0 7 aten te has sentido mal cuando no has podido ju v . 0 con otros (amigos, p2 has desatendid
2 Muyamenudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy 8 menudo (5 Muy a menudo (5) Aveces (3 Aveces (3
3 Amenudo (4) A veces (3) Amenudo (4) Casi nunca (2) Casl nunca (2) Nunca (1) Caslnunca (2)
4 Muyamenudo (5) Amenudo (4) A veces (3) Casinunca (2] Aveces (3) Casinunca (2) Amenudo (4)
5 Aveces(3) Nunca (1) Nunca (1) Amenudo (4) Nunca (1) Casinunca (2) Aveces (3)
6 Aveces(3) Aveces (3) Aveces (3) Amenudo (4) Casi nunca (2) Casl nunca (2) Aveces (3)
7 Casinunca(2) Nunca (1) Casi nunca (2) Nunca (1) Nunca (1) Casi nunca (2) Nunca (1)
6 Aveces(3) A veces (3) Nunca (1) Aveces (3 Aveces (3) Aveces (. Aveces (3
9 Casinunca(2) Casinunca (2) A veces (3) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1)
10 Muya menudo (5) Muy a menudo (5) Amenudo (4) Amenudo (4) Muy 8 menudo (5 Muy @ menudo (5 Muy & menudo (5]
1 Muyamenudo (5) Muy a menudo (5) Amenudo (4) Amenudo (4) Aveces (3) Aveces (3) Aveces (3)
2 Aveces(d) A veces (3) Aveces (3 Aveces (3 Aveces (3) Aveces (3
13 Nunca (1) Casinunca (2) Casi nunca (2) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1)
Muy 3 menudo (5) Muy a menudo (5) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1) Nunca (1
15 Muyamenudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy 3 menudo (5)
16 Muya menudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy 8 menudo (5) Muy 8 menudo (5) Muy a menudo (5 Muy 8 menudo (5
77 Aveces(3) A menudo (4) Casinunca (2) Aveces (3) Casinunca (2) Casi nunca (2) Aveces (3)
18 Amenudo (4) A menudo (4) Amenudo (4) Nunca (1) Amenudo (4) Aveces (3 Amenudo (4)
19 Nunca (1) Nunca (1) Muy 3 menudo (5) Nunca (1) Aveces (3) Casl nunca (2) Aveces (3)
20 Muyamenudo (5) Amenudo (4) Amenudo (4) Amenudo (4) Aveces (3) Amenudo (4) Aveces (3)
21 Muyamenudo (5) A menudo (4) Aveces (3) Muy 8 menudo (5) Amenudo (4) Aveces (3) Muy 3 menudo (5)
2 Muyamenudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5) Muy a menudo (5 Muy 8 menudo (5 Muy a menudo (5]
23 Amenudo (4) Amenudo (4) Amenudo (4) Amenudo (4) Amenudo (4) Amenudo (4) Amenudo (4)

+ = B Respuestas de formulario1 ~ Recuento: 8 <
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Resultados encuesta de motivacion de videojuegos

E Encuesta de motivacion de videojuegos [J v

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

62 respuestas Ver en Hojas de calculo :

Resumen Pregunta Individual

¢Por qué juegas videojuegos?

Porque es estimulante jugar |_|:| Copiar grafico

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Porque es una buena forma de desarrollar aspectos importantes de mi |_D Copiar grafico

62 respuestas

@ Para nada de acuerdo
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

a Encuesta de motivacion de j * O e O ® o- © Compartic -~ 4 |
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Gemini Extensiones Ayuda
QMeis & ¢ @ § 100% - € % 9 9% @ Roboo v+ -[10]+ B I 5 A E-$"H-A- 0@ @B Y@ 3 -
A - fx Marce temporsl 4 Resume estos datos
0 c o B C G "

2 Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo ‘Muy de acuerdo Muy de acuerdo
3 Muy de acuerdo De acuerdo Para nada oe acuerdo Muy ce acuerdo Para nadsa de acuerco De acuerdo De acuerco
. ‘Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo. Muy de acuerdo Para nada de acuerdo. Muy ce acuerdo Muy de acuerdo
S Deacuerdo Para nada de scuerdo Para nada e acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Para nads de acuerdo
s De acuerdo. Para nada de acverdo Para nada de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo. Muy de acuerdo De acverco
De acuerdo De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Para nads de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
*  Deacusrdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo
% Muyde acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
° De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo. De acuerdo De acuerco
" De acuerdo Para naca de acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acverdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo
2 Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo
o Para nada de acuerdo Para nada de acverdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acverdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
" De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerde De acuerdo De acuerdo
¥ Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
% Muy de acuerdo Para nada de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo Muy de acuerdo
w Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo
% Deocverdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo
" De acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo
» Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo
De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo De acuerdo De acuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo
2 De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo De acuerdo. De acuerdo De acuerdo
2 Deacuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo Para nada de acuerdo Muy de scuerdo De acuerdo Para nada de acuerdo
+ [B) Respuestas de formulario 1 ~ <




Resultados uso de videojuegos (tipos, frecuencia y dispositivos)

E Uso de videojuegos (tipos, frecuencia y dispositivos) [J vr

Uso de vi

Archivo Editar Ver Insertar

Q Meis & o &

= | fx Morca temporai

(tipos,

< 100%

y

€ % 9

123

(respuestas)

Formato Datos Herramientas Gemini Extensiones Ayuda

Roboto

-

o e

0]+ B I 5 A

Se han guardado todos los
cambios en Drive

Preguntas Respuestas @

66 respuestas

Resumen Pregunta

¢ Con qué frecuencia juegas videojuegos?

66 respuestas

72,7%

¢Cuantas horas aproximadamente juegas en un dia promedio (entre

semana)?

66 respuestas

2@

TH-A- o @ @ Y @2

Configuracion

125

Ver en Hojas de calculo H

Individual

|_D Copiar grafico

@ Nunca

@ Menos de 1 vez por semana

@ 1-3 veces por semana
@ 4-6 veces por semana
@ Diario

[ X]

@ Menos de 1 hora
@ 1-2 horas

@ 34 horas

@ 5-6 horas

@ 7 omas horas

||_:| Copiar grafico

© @ 0 Scwmau - + @

4 Resume estos datos

Diario
Menos de 1 vez por semana
Diario

Diario

1-3 veces por semana

1-3 veces por semana

Diax
Menos de 1 vez por semana
Diario

Dlario

1-3 veces por semana

1-3 veces por semana

46 veces por semana

4-6 veces por semana

4-6 veces por semana

1-3 veces por semana

1-3 vaces po

4-6 veces por semana
1-3 veces por semans

4~ veces por semana

3-4horas
3-4horas

5-6 horas

-6 horas

1-2 horas

-6 horas

1-2 horas
Menos de 1 hora
70 mas horas
Menos de 1 hora
1-2 horas

7 o més horas
5-6 horas
3-4horas
5-6horas
3-4horas

7 o més horas
3-4horas

1-2 horas
5-6horas

1-2 horas

s-6horas

+ = [B Respuestas de formulario 1 ~

7 o mas horas
5-6horas

70 més hotas
3-4horas

3-4 horas
3-4horas

1-2 horas
Menos de 1 hora
70 més horas
5-6 horas

7 0o més horas

7 0 més horas
3-ahoras
1-2horas

5-6 horas

7 0 més horas

7 o més horas
3-4horas

1-2 hor

5-6 horas

3-4horas

5-6horas

30-60 minutos P
2-4horas PCc
Mis de & horas P
30-60 minutos PCc
1-2 horas P
2-4horas PC
1-2 horas P
Menos de 30 minutos Mol
Mis de & horas P
Mis de & horas PC
Mis de 4 horas P
Mis de & horas P
Mis de & horas PC
30-60 minutos L
2-4horas Consola (PS, Xbox, Nintendo)
Mis de & horas Consola (PS, Xbox. Nintendo)
Mis de & horas Pc
2-4horas PC
30-60 minutos Mél
2-4 horas PCc
1-2horas Tablet
2-4horas PC

Muttjgador masvo (MMO), ind

Mayormente

Accidn, Aventura, Puzzie Una mezcia
Shooters, MOBA, Multijgador masivo (MMC Una mezcla ¢
Accidn, Shooters, MOBA Mayormente
Accitn, Aventura, Rol (RPG), MOBA, Multiugador Una mezcla ¢

Accién, Aventura, Shooters, Rol (RPG), Estrategia, Una mezcta ¢

MOBA, Multijugador masivo (MMO; Principaimer

Aventura, Estrategia, Puzzie
Shooters, Deportes, Horror
Shooters, MOBA, Casual

Accion, Aventura, Shooters

Una mezcia ¢
Mayormente
Mayormente

Principaimer

Acckn, Aventura, Shooters, Ro! (RPG), MOBA, Est Una mezcla «

Accion, Aventura, Shooters, Est

Deportes, Mayormente

Accin, Shooters, Estrategia Principaimer
Accién, Aventura, Deportes, Puzzie Mayormente
Accin, Shooters, MOBA, Casual Puzzle Mayormente
Accidn, Aventura, Simuiacion, Casual, Puzzie  Principaimer
Aventura, Simulacidn, Purzle Mayormente

Accién, Aven

ra, MOBA, Estrategia Deportes, Pu_Principaimer

Accin, Aventura, Deportes, Simulacion, Casual - Mayormente

Accitn, Aventura, Hor

Rol (RPG), MOBA, Estrategia

Principaimer

Anslizarestos datos X .
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Resultados de Correlacion de variables con Rho de Spearman

Correlacion A: Escapar realidad - Olvidar problemas

Parametro

Valor

Coeficiente de correlacion de rangos de Spearman (r;) 0,7155

r?_

Valor p
Covarianza
Tamafio de la muestra (n)

Estadistica

0,512
1.326e-10
166,8178
60

7.8

Correlacion B: Estabilizacion emocional - Reducir estrés

Parametro

Valor

Coeficiente de estimacion de rangos de Spearman (r ) 0,7492

2

2
Valor p

Covarianza

Tamano de la muestra (n)

Estadistica

0.5614
5.741e-12
172.3729
60

8.6158

Correlacion C: Motivacion de competencia — Sentimiento de eficacia

Parameter

Spearman’s rank correlation coefficient (r)

r2

P-value
Covariance
Sample size (n)

Statistic

Value
0.6112
0.3736
2.135e-7
142.7542
60

5.8816



