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Resumen

Los avances tecnologicos y el rapido aumento del acceso a
internet en los Ultimos afios han permitido que la industria de
los videojuegos amplie enormemente su atractivo, atrayendo
la atencion y el interés especialmente de muchos adolescen-
tes, sin embargo, muchos profesionales han subrayado los
peligros potenciales que puede ocasionar su uso problema-
tico. En ese sentido, el objetivo de la presente investigacion
fue estimar la prevalencia del uso probleméatico de los vi-
deojuegos (UPV) en adolescentes peruanos y determinar las
variables sociodemograficas asociadas a dicha prevalencia.
I Elenfoque de investigacion fue cuantitativo, el disefio fue no
experimental y el tipo, descriptivo transversal. La muestra
fue conformada por 331 estudiantes a quienes se les aplico
la Escala de Adicciones a los Juegos en Internet, instrumen-
to con adecuados niveles de validez y confiabilidad. Poste-
riormente, las respuestas se sistematizaron y analizaron utili-
zando el software SPSS® version 25. De acuerdo a los resul-
tados, existia una baja prevalencia del uso problematico de
videojuegos en los adolescentes participantes (14,2%) y se
determind que algunas variables sociodemograficas como el
sexo, la zona de residencia y el tipo de institucion educativa
se asociaba de manera significativa (p<0,05) a dicha preva-
lencia. Por ello, resulta imperativo de desarrollar programas
psicoeducativos dirigidos principalmente a los estudiantes
que utilizan los videojuegos de manera excesiva para reducir
su dependencia y frecuencia de uso.

Palabras clave: Videojuegos, uso problematico, estudian-
tes, educacion secundaria, adolescencia.

Abstract

Technological advances and the rapid increase in internet
access in recent years have allowed the video game indus-
try to greatly expand its appeal, attracting the attention and
interest of many teenagers in particular, however, many pro-
fessionals have highlighted the potential dangers that can
cause problematic use. In this sense, the objective of this re-
search was to estimate the prevalence of problematic video
games use (PVGU) in Peruvian adolescents and to determine
the sociodemographic variables associated with said preva-
lence. The research approach was quantitative, the design
was non-experimental and the type was cross-sectional de-
scriptive. The sample consisted of 331 students to whom the
Internet Gaming Addiction Scale was applied, an instrument
with adequate levels of validity and reliability. Subsequently,
the answers were systematized and analyzed using SPSS®
version 25 software. According to the results, there was a
low prevalence of problematic video game use in the partici-
pating adolescents (14.2%) and it was determined that some
sociodemographic variables such as sex, area of residence
and type of educational institution were significantly associ-
ated (p<0.05) with said prevalence. Therefore, it is impera-
tive to develop psychoeducational programs aimed mainly
at students who use video games excessively in order to re-
duce their dependence and frequency of use.

Keywords: Video games, problematic use, students, sec-
ondary education, adolescence.
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Introduccion

Los videojuegos son una actividad de ocio extremadamente
popular con mas de dos mil millones de usuarios en todo el
mundo’, sin embargo, muchos profesionales e investigado-
res han subrayado los peligros potenciales cuando su uso se
vuelve excesivo, compulsivo y patolégico®*.

Los videojuegos se caracterizan por atrapar a quienes ha-
cen un uso descontrolado del mismo, por lo que es necesa-
rio consolidar de manera significativa la identidad personal
y social de los usuarios, especialmente en los adolescen-
tes, puesto que son considerados como una poblacién de
alta vulnerabilidad, siendo necesario ademas potenciar su
pensamiento critico y reflexivo en torno a este habito, pues
como usuarios pueden verse proyectados en algunas de las
personas en las cuales interactlan en el videojuego®. Asi
pues, los videojuegos suelen provocar mecanismos adicti-
vos en ellos debido a la relacion que puedan tener con otros
usuarios dentro de una comunidad en linea, a la posibilidad
de elegir el modo de juego, a jugar en la forma y el momento
que quieran, durante el tiempo que deseen, ademas de que
algunos videojuegos no tienen un final®.

El UPV fue incluido en la Ultima revision de la Clasificacion
Internacional de Enfermedades (ICD-11) y es conceptualiza-
do como un patrén de comportamiento de juego persistente
o recurrente manifestado por el deterioro del control sobre
el juego, el incremento de la importancia que se le otorga
al juego hasta el punto de que tenga prioridad sobre otros
intereses y actividades cotidianas y la decision de continuar
jugando a pesar de las implicancias negativas’.

Del mismo modo, el UPV se encuentra incluido en la seccion
Il de la ultima edicion del Manual diagndstico y estadistico
de los trastornos mentales (DSM-5)®. Los sintomas propues-
tos son preocupacion por los videojuegos, sintomas de abs-
tinencia cuando no se tiene acceso a ellos, tolerancia, inten-
tos fallidos de controlar la participacién en ellos, pérdida de
intereses en pasatiempos y entretenimiento anteriores, uso
excesivo y continuado a pesar de las implicancias psico-
sociales, engafnar a familiares, terapeutas u otras personas
respecto al tiempo que destinan a jugar, recurrir a ellos para
escapar o aliviar un estado de animo negativo (por ejemplo,
sentimientos o impotencia, culpa o ansiedad) y poner en pe-
ligro su rendimiento académico por priorizar jugar®.

Por su parte, Griffiths' estipula que deben estar presentes
seis sintomas especificos (prominencia, modificacion del es-
tado de animo, tolerancia, retraimiento, conflicto y recaida)
para que cualquier comportamiento, como el uso de video-
juegos, se considere problematico o como una adiccion. Sin
embargo, el comportamiento problematico ain puede estar
presente incluso si algunos de estos sintomas y consecuen-
cias no estan presentes.

Se sabe que los videojuegos pueden tener algunos benefi-
cios en los adolescentes, como mejorar el enfoque, la mul-
titarea y la memoria de trabajo, pero también pueden tener
costos cuando se usan de manera excesiva''. Por ejemplo,

se han informado varias consecuencias psicologicas ne-
gativas como la depresion, la ideacion suicida, ansiedad,
trastornos del suefio, irritabilidad, mal humor, nerviosismo,
cansancio emocional y miedo™. Por ello, dado que el UPV
se ha considerado un problema de salud publica creciente,
se viene planteando la posibilidad de introducir o fortalecer
la regulacion gubernamental, similar a otras conductas adic-
tivas (como el consumo de alcohol y las apuestas) que han
sido objeto de regulacién en numerosos paises por algun
tiempo™.

En la actualidad, ademas del contenido del juego (sexo, vio-
lencia, uso de drogas, lenguaje ofensivo, etc.), la investiga-
ciéon empirica sobre los juegos problematicos sugiere que
el uso excesivo también es un problema real, por lo que se
vienen implementando politicas relativas a dicho problema
principalmente en paises asiaticos como en Corea del Sur
y China'™,

Durante los Ultimos afios se han realizado investigaciones
para determinar la prevalencia del UPV en adolescentes y
jovenes y determinaron que ella era baja (menor al 16%)"121%
9, Del mismo modo, otros estudios buscaron indagar qué
variables sociodemograficas se asociaban a la prevalencia
del UPV. Un grupo de investigadores desarrollaron un estu-
dio en Noruega para determinar la prevalencia del UPV y su
asociacion con la salud fisica y mental y concluyeron que el
sexo (masculino) y el grupo de edad (jovenes) fueron fuertes
predictores de dicha problematica’®. Por otro lado, en Espa-
fia se realiz6 una investigacion con el propoésito de analizar
el UPV en los adolescentes y determinar si existen diferen-
cias entre variables sociodemograficas. Concluyeron que los
jugadores online tenian casi 12 veces mas probabilidad de
jugar con alta frecuencia en comparacion con los jugadores
offline, se determind que los varones jugaban con mayor fre-
cuencia que las mujeres y se hall6é una relacion directa y sig-
nificativa entre el UPV y la ansiedad®. Finalmente, en Ecua-
dor se realizd una investigacion para evaluar la prevalencia
del UPV en el contexto ecuatoriano y determinar su relacion
con algunas variables sociodemograficas, encontrando que
los adolescentes varones y que residian en zonas urbanas
tuvieron una mayor probabilidad de presentar una mayor
prevalencia de dicho trastorno’.

Por ultimo, el objetivo general de la presente investigacion
fue estimar la prevalencia del UPV en adolescentes perua-
nos y determinar las variables sociodemogréficas asociadas
a dicha prevalencia.

Materiales y métodos

Diseno

La investigacion se caracterizd por tener un enfoque cuan-
titativo, ya que se realizd la recoleccién de datos a través
de la medicion y se analizaron los datos haciendo uso de la
estadistica para responder a la pregunta de investigacion?'.
Respecto al disefio, fue no experimental, puesto que la va-
riable UPV no fue manipulada de manera intencional, sino




se observo tal como se dio en su entorno®. En cuanto al
tipo, fue descriptivo - transeccional porque se analizé las
caracteristicas y propiedades de la variable de estudio y la
recoleccion de datos fue realizada en un solo momento®.

Poblacion y muestra

La poblacion fue constituida por 2401 estudiantes que cur-
saban el séptimo ciclo de educacién basica regular (tercero,
cuarto y quinto de secundaria) pertenecientes a 7 institucio-
nes educativas de la region de Cusco, Perd. En cuanto a
la muestra, fue conformada por 331 estudiantes, cantidad
determinada a partir de un muestreo probabilistico estratifi-
cado con un nivel de confianza del 95% y un nivel de signifi-
cancia del 5%. En la tabla 1 se describen las caracteristicas
sociodemograficas de la muestra y se puede ver que existid
una mayor participacién de estudiantes del sexo femenino,
que tenian entre 17 y 18 afos, que residian en zona urbana,
que estaban matriculados en instituciones educativas publi-
cas y provenian de familias extendidas.

Tabla 1. Caracteristicas de la muestra.

Caracteristicas sociodemograficas n=331 | %
Sexo Masculino 182 55,0
Femenino 149 45,0
Entre 13y 14 afios | 93 28,1
Edad Entre 15y 16 afios | 114 34,4
Entre 17 y 18 afios | 124 37,5
) . Urbana 199 60,1
Zona de residencia Rural 132 39.9
) o, . Publica 225 68,0
Tipo de institucién educativa Privada 106 32.0
Monoparental 78 23,6
Tipo de familia Nuclear 134 40,5
Extendida 119 35,9

Técnica e instrumentos

Se recurrié a la técnica de la encuesta, mientras que el ins-
trumento fue la Escala de Adicciones a los Juegos en Inter-
net?4, la cual fue traducida y validada al espafiol®. Dicha es-
cala consta de 20 items de tipo Likert (muy en desacuerdo,
en desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo
y muy de acuerdo) y estd estructurada en 6 dimensiones:
saliencia (items del 1 al 3), modificacion del estado de animo
(items del 4 al 6), tolerancia (items del 7 al 9), sindrome de
abstinencia (items del 10 al 12), conflicto (items del 13 al 17)
y recaida (items del 18 al 20). Sus propiedades psicométri-
cas se determinaron a través del proceso de validez basada
en el contenido y confiabilidad. En ese sentido, se estable-
cio, mediante la técnica de juicio de expertos, que la escala
tenia un adecuado nivel de validez (V de Aiken= 0,883). Por
otro lado, la confiabilidad se hallé a través de una prueba pi-
loto realizada a 30 estudiantes y mediante la misma se deter-
mind que la escala tenia un adecuado nivel de consistencia
interna (a= 0,874).

Tabla 2. Validez basada en el contenido y confiabilidad de la Es-

cala de Adicciones a los Juegos en Internet.

Propiedades . Validez | - sabilidad
psicométricas de Numero de | basada en (Alfa de
la variable y sus elementos | el contenido Cronbach)
dimensiones (V de Aiken)
L!so problematlco de los 20 0,883 0,874
videojuegos
Saliencia 3 0,901 0,823
Moc,1|f_|ca0|on del estado 3 0,848 0,894
de animo
Tolerancia 3 0,892 0,919
Sindrome de abstinencia 3 0,913 0,890
Conflicto 5 0,875 0,854
Recaida 3 0,866 0,865
Procedimiento

La recoleccidon de datos se realizd en el mes de marzo del
afo 2022. Para ello, se establecié una reunion con los direc-
tores y subdirectores de las instituciones educativas focali-
zadas en la presente investigacion con el objetivo de infor-
marles sobre el proposito de la investigacion y solicitarles la
respectiva autorizacién. Posteriormente, se contactd a los
padres de familia también con la finalidad de comunicarles el
objetivo de la investigacién y solicitarles su consentimiento
para que sus hijos participen. Una vez obtenido el consen-
timiento, se compartié el link para que accedan a Google
Forms, aplicacién donde se estructuré el instrumento. Final-
mente, los estudiantes respondieron a los enunciados en un
tiempo aproximado de 15 minutos. El acceso a la encuesta
fue cerrado una vez que se obtuvieron las 331 respuestas y
la informacién obtenida se exportd a un archivo de Microsoft
Excel, donde se realiz6 el proceso calificacion tomando en
cuenta la respectiva escala de valoracién.

Anadlisis de datos

Para realizar el andlisis estadistico se utilizd el Software
SPSS® versién 25. Los resultados descriptivos se sistema-
tizaron a través de una tabla y figuras, mientras que los re-
sultados inferenciales fueron obtenidos mediante la prueba
no paramétrica Chi Cuadrado (X?), la cual permitié conocer
si la variable de estudio se asociaba significativamente con
las variables sociodemograficas.

Resultados

En la figura 1 se describe la prevalencia del UPV en los ado-
lescentes. Asi pues, se determiné que dicha prevalencia era
del 14,2%, lo cual significaba que ellos tenian dificultad para
evitar jugar, dejaban de lado otras actividades, responsabi-
lidades e intereses por seguir jugando y permanecian co-
nectados durante largas horas al dia. Esto generaria impli-
cancias negativas en su rendimiento escolar, las relaciones
interpersonales con los miembros de su familia y ademas
repercutiria sobre su salud fisica y psicoldgica.



Del mismo modo, se determind que la prevalencia de sus
dimensiones también era baja. En el caso de la saliencia,
era del 11,2%; en la modificacién del estado de animo era
del 16,6%; respecto a la tolerancia, alcanzaba el 12,1%; en
cuanto al sindrome de abstinencia, era del 18,4%; con rela-
cion al conflicto, llegaba al 15,1% vy, por ultimo, la prevalen-
cia de la recaida era del 11,8%.

En la figura 2 se describieron las practicas asociadas a las
dimensiones saliencia, modificacién del estado de animo y
tolerancia. Se puede ver que las principales acciones que
realizaban los adolescentes eran perder horas de suefio por
quedarse a jugar, considerar que jugar se habia convertido
en la actividad que mas tiempo consumia en sus vidas y
aumentar la cantidad de horas destinadas a los videojuegos
durante el Ultimo afo. Por el contrario, las acciones menos
recurrentes realizadas por los adolescentes respecto a las

dimensiones mencionadas con antelacion eran pensar en su
proxima sesion de juegos en su tiempo libre, considerar que
un dia entero no es suficiente para hacer todo lo que nece-
sita en el videojuego y necesitar pasar mas tiempo en los
videojuegos.

De acuerdo a la figura 3, las practicas mas recurrentes aso-
ciadas a las dimensiones sintomas de abstinencia, conflicto
y recaida fueron tener dificultad para reducir el tiempo des-
tinado a los videojuegos, procurar jugar menos tiempo, pero
no lograrlo y considerar que los videojuegos estan afectando
negativamente areas importantes de sus vidas. No obstante,
las acciones menos frecuentes realizadas por los adolescen-
tes fueron sentirse triste por no jugar, mentir a sus familiares
debido a las horas destinadas a los videojuegos y considerar
que los videojuegos han puesto en peligro sus relaciones
intrafamiliares.

Figura 1. Prevalencia de la variable uso problematico de los videojuegos y sus dimensiones.

Figura 2. Resultados descriptivos de las dimensiones saliencia, modificacion del estado de animo y tolerancia.
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Figura 3. Resultados descriptivos de las dimensiones sintomas de abstinencia, conflicto y recaida.

En la tabla 2 se determiné que algunas variables sociode-
mogréficas el sexo, la zona de residencia y el tipo de institu-
cién educativa al cual estaban matriculados los estudiantes
se asociaron de manera significativa con la prevalencia del
UPV (p<0,05). No obstante, algunas variables como la edad
y el tipo de familia no se asociaron de manera significati-
va a dicho problema (p>0,05). Entonces, de lo expuesto se
desprende que eran los estudiantes del sexo masculino, que
vivian en la zona urbana y que estudiaban en una institucion
educativa privada quienes presentaban una prevalencia li-
geramente superior del UPV en comparacién a los demas
grupos de contraste.

Tabla 3. Asociacion entre la variable uso problematico de los vi-

deojuegos y las variables sociodemograficas.

Prevalencia del uso
problematico de los
Variables sociodemogréficas videojuegos P-valor
Si No
n (%) n (%)
Masculino 31 (17,0%) | 151 (83,0%)
Sexo Femenino 6(10.7%) | 133 (89.3%) | *°12
Entre 13 y 14 afios 3(14,0%) | 80 (86,0%)
Edad Entre 15y 16 afios | 16 (14,0%) | 98 (86,0%) | 0,063
Entre 17 y 18 afos 8 (14,5%) | 106 (85,5%)
Zona de Urbana (18 1%) | 163 (81,9%) 0.008
residencia | Rural 1(8,3%) | 121 (91,7%) |
Tipode | Publica 38 (16,9%) | 187 (83,1%)
2;;';‘:;':; Privada 9@5% | 97©1,5%) | 20?1
) Monoparental 10 (12,8%) | 68 (87,2%)
g‘rﬁ"‘:‘e Nuclear 23 (17,2%) | 111 (82,8%) | 0,054
Extendida 14 (11,8%) | 105 (88,2%)

La pandemia de COVID-19 ha cambiado drasticamente los
estilos de vida de las personas, asi como las actividades dia-
rias, incluidas aquellas que originalmente estaban destinadas
al ocio y al placer. En el caso de los adolescentes destaca
jugar videojuegos, lo cual se convirtié ademas en un compor-
tamiento de afrontamiento utilizados para afrontar el estrés
y las restricciones propias del contexto de emergencia. Por
ello, en la presente investigacion se buscé estimar la preva-
lencia del UPV en los adolescentes peruanos y determinar las
variables sociodemograficas asociadas a dicha prevalencia.

En primer lugar, se determiné que la prevalencia del UPV
era del 14,2%, lo cual significaba que ellos tenian dificultad
para evitar jugar, dejaban de lado otras actividades, respon-
sabilidades e intereses por seguir jugando y permanecian
conectados durante largas horas al dia. Entre las principa-
les acciones asociadas a dicha problematica estaban perder
horas de suefio por quedarse a jugar, considerar que jugar
se habia convertido en la actividad que mas tiempo consu-
mia en sus vidas, aumentar la cantidad de horas destinadas
a dicha actividad durante el Ultimo afio, tener dificultad para
reducir el tiempo destinado a los videojuegos, procurar jugar
menos tiempo, pero no lograrlo y considerar que los video-
juegos estaban afectando negativamente areas importantes
de sus vidas.

El hallazgo descrito coincide con lo reportado en una inves-
tigacién realizada en Hong Kong, donde se evalud a 503
estudiantes para determinar la prevalencia y correlaciones
de la adiccion a los juegos de video y se concluyd que uno
de cada seis adolescentes (15,6%) era adicto a los video-
juegos. Asimismo, el riesgo de adiccién a los juegos fue



significativamente mayor entre los varones, que tenian un
bajo rendimiento académico y los que preferian los juegos
multijugador en linea™. Del mismo modo, los hallazgos de
la presente investigacion se ven respaldados por un estudio
realizado en Suecia, donde buscaron investigar la prevalen-
cia de jugadores comprometidos, jugadores problematicos y
jugadores adictos. Entre las principales conclusiones desta-
ca que el 4,5% cumplié con los criterios de juego altamente
comprometido, el 5,3% demostrd ser un jugador problema-
ticoy el 1,2% cumplié con el limite de adiccion a los juegos.
Asimismo, el sexo (masculino) se asocié con juegos proble-
maticos y adictivos'’.

El UPV se identificé inicialmente por tener las caracteristi-
cas, normalmente evidentes durante un periodo de al menos
12 meses, de un patrén de comportamiento de juego persis-
tente o recurrente (es decir, caracterizado por la incapacidad
para controlar el juego excesivo), que puede estar relacio-
nado, tanto con los videojuegos en linea (es decir, a través
de internet) o los videojuegos fuera de linea, y que impacta
gravemente en las relaciones familiares, sociales, educativas
o de otro tipo del jugador?.

Respecto a las variables sociodemograficas, se determind
que el sexo de los estudiantes se asociaba de manera sig-
nificativa con la prevalencia del UPV (p<0,05), es decir, los
varones presentaban una prevalencia ligeramente superior a
dicha problematica en comparacion a las mujeres. Una po-
sible explicacién indicaria que, por lo general, los varones
sienten mas pasion que las mujeres por conocer lo descono-
cido, explorar nuevos inventos o se sienten mas atraidos por
objetos adictivos como la pornografia, el cibersexo y los vi-
deojuegos. Diversos estudios respaldan el hallazgo expues-
to17:121517.19.2026 quienes reportaron ademas que, de acuerdo
a las imagenes cerebrales tomadas a los varones mientras
jugaban videojuegos, existia una mayor actividad en el cen-
tro mesocorticolimbico, la region del cerebro asociada con la
recompensa Yy la adiccion.

Otro hallazgo relevante da cuenta que la zona de residencia
de los adolescentes también se asociaba de manera signifi-
cativa con la prevalencia del UPV (p<0,05). En ese sentido,
quienes vivian en zonas urbanas presentaron una prevalen-
cia ligeramente superior a dicha problematica en compara-
cién a quienes vivian en zonas rurales. Ello se deberia a que
en las zonas rurales existe un mayor acceso a los disposi-
tivos electrénicos para jugar videojuegos y una mayor co-
nectividad en el caso de que dichos juegos sean online. Sin
embargo, en las zonas rurales existe una brecha de acceso
y la conectividad se caracteriza por ser intermitente, lo cual
seria un obstaculo para que los adolescentes jueguen de
manera online. El hallazgo descrito coincide con un estudio
realizado con jovenes ecuatorianos, donde se encontré que
vivir en zonas urbanas incrementaba la posibilidad de que
los adolescentes hagan un mayor UPV'.

Finalmente, se determind que el tipo de institucién educativa
al cual estaban matriculados los adolescentes se asociaba
de manera significativa con la prevalencia del UPV (p<0,05).
Entonces, de lo expuesto se desprende que eran los adoles-

centes que estudiaban en una institucion educativa privada
quienes presentaban una prevalencia ligeramente superior
a dicha problematica en comparacioén a quienes estudia-
ban en una institucion educativa publica. Ello se deberia a
que, en muchos casos, los estudiantes de las instituciones
educativas particulares contaban con una mejor condicion
econdmica que los estudiantes de instituciones educativas
publicas, lo cual les permitia acceder y conectarse a los vi-
deojuegos de manera mas frecuente. Un hallazgo similar
también fue obtenido en Ecuador, donde se determind que
los adolescentes con una mayor problematica eran aquellos
que estudian en instituciones privadas'.

A pesar que en la presente investigacion se realizaron hallaz-
gos importantes, no estuvo exenta de limitaciones, debido
a la cantidad de participantes, asi como las caracteristicas
del instrumento (ser autoadministrado) lo cual no permite
realizar generalizaciones significativas y podria generar ses-
gos de deseabilidad social. En ese sentido, se sugiere incre-
mentar la muestra y utilizar otras técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos que permitan darle mas objetividad a
dicho proceso.

Conclusion

El desarrollo tecnolodgico reciente ha hecho que los videojue-
gos se conviertan en la actualidad en una de las actividades
de ocio mas populares, principalmente entre los adolescen-
tes y jovenes. Desafortunadamente, al igual que otras activi-
dades altamente gratificantes, una parte de las personas que
realizan dicha actividad de una manera tan excesiva podria
desarrollar consecuencias negativas en su desenvolvimien-
to (relaciones interpersonales deterioradas, disminucion del
rendimiento académico, higiene personal descuidada, falta
de socializacién, poca practica de actividades fisicas, etc.).

En ese sentido, en la presente investigacion se concluy6 que
la prevalencia del UPV era baja (14,2%). Las principales ac-
ciones asociadas a dicha problematica que realizaban los
adolescentes fueron perder horas de suefio por quedarse
a jugar, considerar que jugar se habia convertido en la ac-
tividad que mas tiempo consumia en sus vidas, aumentar
la cantidad de horas destinadas a los videojuegos durante
el ultimo afio, tener dificultad para reducir el tiempo desti-
nado a dicho habito, procurar jugar menos tiempo, pero no
lograrlo y considerar que los videojuegos estaban afectando
negativamente areas importantes de sus vidas. Finalmente,
se determind que eran los estudiantes del sexo masculino,
que vivian en la zona urbana y que estudiaban en una institu-
cion educativa privada quienes presentaban una prevalencia
ligeramente superior del UPV en comparacién a los demas
grupos de contraste.

En virtud a lo expuesto, resulta imperativo que los docentes,
con apoyo de psicélogos, identifiquen a los estudiantes que
utilizan los videojuegos de manera excesiva y desarrollen
programas psicoeducativos dirigidos principalmente parare-
ducir su dependencia y frecuencia de uso. Del mismo modo,
se debe orientar a los padres de familia para que controlen
el tiempo en el que sus hijos se conectan a los videojuegos.
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