FUNDAC|

UADE

UNA GRAN UNIVERSIDAD

Facultad de Ciencias de la Salud
Licenciatura en Psicologia

Adiccion a videojuegos, regulacion emocional y expresividad emocional en adultos de entre

27 y 41 aiios residentes en AMBA
Trabajo de Integracion Final
Tutora: Ramirez, Veronica Adriana

Alumna: Ceres, Agustina- LU 1087196



Indice

RESUIMEN. ...coiiiiiiii et e e e e e e e s 3
ADSTTACE. ..o eeiiiiiiitieit e e e e e e e e e e et aaaaeaeeeaeeaaeeeeeaaaraaa————————————————— 3
INErOAUCCION. c. ettt e et e e e e e e e e e 5
ODJEEIVOS ettt e e e e e e e e e e ettt ettt eeaeeeeeeee e s nesabbbbeeeeeeaaaaaeeeeeeaanannnnsnaraeeaeas 6
ODbJEtIVO ZENETAL...ciiiiiiiiiieee et e e e et e e e e e e e e 6
ODbJEtIVOS ESPECTIICOS ...eiiiiiiiiiiiiiiiiiiitititrr e e e e e e e e e e e e e e e e et eeereaeabaaaaeaananeeaeeaeeeeas 6

5 11010 (T PP PP UPUPPUPRRRRR 6
IMATCO TEOTICO c.evvvvivitiiiiiiieeee e e e e e e e e e e e e e e e e et e e et ee et e e e s e e eeaeeeaaaaaaaeeessesessssssssnnsnnnnnnns 7
AdICCION @ VIACOJTUCZOS. ..eevvvviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeetaeeeeaeeessaaaeeeeeeeeeeaaeeeeeeeenns 7
Regulacion Emocional.............ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiieceeee s 8
Expresividad EmMOcIional...............uiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 9
EStado del ATte....uuiiieiiiiiieee e e e e e e e e e e e e e e —————————— 10
A (10 Ta 1o (0 Y - H USRS 12
| ] 10 J PP PP P SRR 13
PaTtICIPANTES ....eeeeeeee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e aaaaaaaaaaas 13
INSTIUMEITOS. ..eetteiiiieee et e e e e et eeeeeee e 14
Cuestionario SOciodemOGrafiCO........uuuviiiiiiiiiiiiiieeiee i e e 14

Escala de adiccion al juego (GASA; Lemmens et al., 2009) validada en Espafia por

Lloret Irles €t al. (2018).uuuuuuiiiiiiiiiiiieieee e e e et e s e e e e e e e e e eeeaeeeeeeeeeeaaaees 14
Cuestionario de Regulacion Emocional (ERQ; Gross & John, 2003), validado en
Argentina por Pagano & Vizioli (2021)....cccceeeeeiiiiiiiieeeeeeeee e 14
Escala de Expresividad Emocional (EES; Kringetal., 1994), validada en Argentina
POT PiemOntesi (2012).....eiiiiiiiiiieeieeeie e e e e e e e e e e e 15
ProcedimMICNtO ...t e e e e e e e e e e e 15
RecolecCion de DALOS..................couiiiiiuiiiiiiiiiiiiiiiee et 15
RESUITAAOS .ottt e e e e 16
ANALISTS AESCTIPTIVOS ...eiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieese e e e e e e e e eeeeeeeeeeeereeeeerearaeraseenanaaaaaaaaaaaaaeans 16
ANALISIS COMPATATIVOS...eiiiiiiriiiiiiiiiiniiiiiiaaaeeeeeeeeeeeeeeeeeererererersssersesannnnnnaaaaeeaaaeaeees 17
AnAlisis cOTrelacionales ..........coouviiiiiiiiiiiiiiiiie e 18
DIESCUSION ...ttt e ettt e e e e e e e e e e e e s e anatbbbb e et eeeeeaaaaaeeasaaaannes 19



LIIMIEACTIONES . . et e e e et e e e e e e e e 22

APOTteS ¥ 1NEAS TUMITAS. ...eiiiiiiiiiiiiiiiecie e e e e e e e e e e 23
CONCIUSION ...ttt e e ettt e e e ettt et e e s eaabtreee e s e 24
F N 11 TSP 37
1. Consentimiento MOTMAAO .......cceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 37
2. Cuestionario SOCIOdeMOZIATICO ......ceeiiieiiiiiiiiiiiiieieee e e e e e e e e e 38

3. Escala de adiccion al juego (GASA; Lemmens et al., 2009) validada en Espafia por
Lloret Irles €t al. (20160)....ccciiiiiiiiiiieiieeeee e e e e e e e e e e e e e eaaeaaas 41

4. Escala de Expresividad Emocional (EES; Kring et al., 1994) validada por Piemontesi
(2002 ).ttt ettt ettt e e ettt e e e ettt e e e e e naaataee e ettt aeeeeaantaateeeeeannraeaaeaans 42

5. Cuestionario de Regulacion Emocional (ERQ; Gross & John, 2003), validado en
Argentina por Pagano y Vizioli (2021).......eeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 43

6. Tabla de conversion de videojuego de preferencia a tipo de juego.............ccuueeeeeee 44



Resumen

Los videojuegos son una de las principales formas de entretenimiento e interaccion en el mundo.
En Argentina, 19 millones de personas reportaron jugar videojuegos en 2021. El propésito del
presente estudio fue describir y analizar la relacion entre la adiccion a videojuegos, la regulacion
y la expresividad emocionales en adultos entre 27 y 41 afios, residentes en AMBA. Para esto, se
recabd una muestra de 98 hombres y mujeres (43.9%) de entre 27y 41 afios (M =32.0, DE=3.62)
que jugaran videojuegos y se administraron un cuestionario sociodemograficoy tres escalas para
medir las variables de interés: Escala de adiccion al juego (GASA), Cuestionario de Regulacion
Emocional, y Escala de Expresividad Emocional. Se comprob6 que las técnicas utilizadas
presentaron adecuadas medidas de confiabilidad mediante el calculo de su alfa de Cronbach. Los
resultados indicaron que, a mayor tiempo dedicado a jugar, mayores son los indicadores de
adiccion a videojuegos. No se hallaron diferencias significativas al realizar comparaciones por
género o por frecuencia de juego, como se habia planteado en las hipotesis. Estos resultados
podrian explicarse debido a que todos los participantes presentaron similar cantidad de horas y
frecuencia de juego. El presente estudio aporta informacion sobre el estudio de las variables
mencionadas en poblacion adulta, la cual representa un porcentaje importante de jugadores de
videojuegos en elmundo, y ha sido muy poco estudiada, especialmente anivellocal. Por otro lado,
este estudio también aportd informacion relevante sobre estas variables en poblacion de mujeres,
las cuales no suelen formar parte de las investigaciones de jugadores.

Palabras clave: Adiccidon a videojuegos, expresividad emocional, regulacion emocional,
millennials.

Abstract

Video games are one of the main forms of entertainment and interaction in the world. In Argentina,
19 million people reported playing video games in 2021. The purpose of this study was to describe
and analyze the relationship between video game addiction, emotion regulation, and emotional
expressiveness in adults between 27 and 41 years old, residents of AMBA. For this, a sample of
98 men and women (43.9%) between 27 and 41 years old (M=32.0, DE=3.62) who played video
games and administered a sociodemographic questionnaire and three scales to measure the
variables of interest: Game addiction scale (GASA), Emotional Regulation Questionnaire, and
Emotional Expressiveness Scale. It was found that the techniques used presented adequate

reliability measures by calculating their Cronbach alpha. The results indicated that the more time



spent playing, the higher the indicators of video game addiction. No significant differences were
found when making comparisons by gender or by frequency of play, as had been proposed in the
hypotheses. These results could be explained because all participants presented similar amount of
hours and frequency of play. The present study provides information on the study of the variables
mentioned in the adultpopulation, whichrepresents a significant percentage of video game players
in the world, and has not been studied very much, especially at the local level. On the other hand,
this study also provided relevant information on these variables in the female population, which
are not usually part of player research.

Keywords: Video game addiction, emotional expressiveness, emotion regulation,

millennials.



Introduccion

Los origenes del videojuego se remontan a cuando A. S. Douglas creo el juego “Noughts
and crosses” (Tresen Raya)en 1952 (Belli & Lopez Ravento6s,2008). Hoy en dia, 70 afos después,
el mundo se encuentra inmerso en la era digital, donde los videojuegos son una de las principales
formas de entretenimiento e interaccion en el mundo (Newzoo, 2022).

De acuerdo con Newzoo (2021), la mayor consultora dedicada al analisis del mercado de
videojuegos, existen alrededor de 3.000 millones de usuarios de videojuegos en todo el mundo, lo
cualrepresenta cercadel40 porciento de la poblacionmundial. Asimismo, sefial6 quela Argentina
es el tercer mercado mas importante de la region, con 19 millones de gamers o jugadores,
representando el 43% de la poblacion nacional.

La gran mayoria de los estudios sobre videojuegos se centra en nifios y adolescentes. Esto
se debe a que, a nivel generacional, existe mayor cantidad de jugadores en las generaciones mas
jovenes, como las generaciones Alpha y Z. Sin embargo, se encontr6 que en la generacion
Millenial -que comprende a los nacidos entre 1981 y 1994-, el 83% de los consultados en un
estudio participa en videojuegos o en actividades relacionadas a videojuegos (Newzoo, 2022).

El uso de videojuegos puede transformarse en problematico y afectar, incluso gravemente,
distintas areas de la salud de las personas. Numerosos estudios dan cuenta de los factores adictivos
del abuso de videojuegos (Marengo et al., 2015), y de como esta practica se relaciona con la
regulacion y la expresividad emocionales, entre otras variables, como la depresion, la alexitimia y
la ansiedad (Bonnaire & Baptista, 2018; Yen etal., 2017).

Por su parte, laregulacion emocional refiere a los procesos a través de los cualesun individuo
toma decisiones e influye sobre sus propias emociones (Gross & John, 1998). Estos procesos
incluyen la iniciacién de las emociones, cOmo se experimentan y cOmo se expresan, es decir que
implican la capacidad de modificar la experiencia emocional en funcién de las metas y las
demandas del entorno (Eisenberg & Spinrad, 2004). Por otro lado, la expresividad emocional esta
intimamente relacionada con la capacidad de socializar, regular emociones y adaptarse al entomo
(Kring et al., 2014), por lo que puede pensarse que la expresividad emocional forma parte de las
estrategias de regulacion emocional de las personas (Gross & John, 2003).

Teniendo en cuanta lo mencionado previamente, en la presente investigacion se pretendera

dar respuesta a la siguiente pregunta: ;Cudl es la relacion entre la adiccion a videojuegos, la



regulacion emocional y la expresividad emocional en los adultos de entre 27 y 41 afos residentes

en el Area Metropolitana de Buenos Aires (AMBA)?

Objetivos
Objetivo general
Describir y analizar la relacion entre la adiccion a videojuegos, la regulacion y la
expresividad emocionales, en una muestra conformada por hombres y mujeres de entre 27 y 41

anos en el AMBA.

Objetivos especificos

1. Describir los patrones de adiccion a videojuegos, y los niveles de regulacion y
expresividad emocional en la muestra especificada.

2.Explorarla existencia de diferencias en las variables mencionadas en funcion del principal
momento de la semana dedicado a jugar videojuegos.

3. Comparar la adiccion a videojuegos segun género.

4. Correlacionar la adiccion a videojuegos, los niveles de regulacion y expresividad
emocional con el tiempo semanal dedicado a jugar videojuegos.

5. Determinar si existe una relacion estadisticamente significativa entre la adiccion a

videojuegos, la regulacion y la expresividad emocionales en la muestra especificada.

Hipotesis

A continuacidn, se describen las hipotesis correspondientes a los objetivos de diferencia de
grupos (Objetivo 3) y de correlacion de variables (Objetivo 4 y Objetivo 5). No se plantean
hipotesis para el objetivo descriptivo (Objetivo 1), nipara el objetivo exploratorio (Objetivo2) por
no encontrarse suficientes antecedentes para anticipar posibles resultados.

1. Los hombres presentaran mayor adiccion a videojuegos y menor nivel de regulacion 'y
expresividad emocional que las mujeres.

2. Mayor cantidad de horas semanales de juego se corresponderan con una mayor adiccion
a videojuegos.

3. Las personas que presenten mayor adiccion a videojuegos, presentaran menores niveles

de regulacion emocional y de expresividad emocional.



Marco Tedrico
Adiccion a videojuegos

Entre sus multiples acepciones, se le llama videojuego a cualquier forma de software de
entretenimiento que sea utilizado sobre alguna plataforma electronica-por ejemplo, computadoras,
o consolas- y que requiera de la participacion de uno o varios jugadores conectados en un entomo
fisico o de red (Frasca, 2001).

Se ha estudiado que el éxito de los videojuegos en la actualidad esta relacionado con la
interaccion psico-estructural de su disefio, y a que durante la Gltima década se sumoé un factor
importante que ha sido el desarrollo tecnologico mediante el cual los videojuegos tienen cada vez
mejores graficos, sonido, y son mas “realistas”. (Wood et al., 2004). Adicionalmente, la tendencia
actual de los videojuegos ha mutado y no es mas una mera forma de entretenimiento, sino también
se posicionan como un medio de sociabilizacion, por ejemplo, mediante la experiencia de juego
multiplayer online (multiples jugadores en linea), siendo ésta es una de las principales
motivaciones para su uso (Carbonell, 2014; Newzoo, 2021). Ademas, los juegos de computadora
pueden proporcionar distraccidon o un escape de la preocupaciony situaciones o sentimientos
dolorosos, con beneficios tanto fisicos como psicolégicos (Griffiths, 2005).

Sin embargo, este “escapismo” como motivacion para jugar conforma un riesgo para su
adiccion (Hilgard etal.,2013)y se hademostrado que, durante la experiencia de juego, los usuarios
pueden presentar una alteracion de la conciencia temporal, estando en riesgo asi de continuar
jugando por un tiempo cada vez mas prolongado, lo cual puede desencadenar en el desarrollo de
un comportamiento adictivo (Hull etal., 2013).

Cuando las personas ven limitadas su calidad de vida y autonomia por la necesidad de
dedicar una cantidad significativa de tiempo a jugar, se habla de un uso problematico, o
dependencia. Esta dependencia se puede traducir en evitacion de problemas, cambios en los
estados de animo, pérdida de control, y victimizacion del usuario (Chamarro et al. 2014). También
se han documentado diversos efectos psicologicos negativos como consecuenciade los juegos de
computadora, que incluyen irritabilidad, ansiedad, problemas para dormir, aumento de la
agresividad, depresion, y fobia social (Anderson & Bushman, 2001; Chumbley & Griffits, 2006,
Marengo etal., 2015, Wenzel etal., 2009). La Organizacion Mundial de la Salud (201 8) reconoce
que muchas personas en todo el mundo se involucran en videojuegos, de formas que se reconocen

como comportamientos adictivos, pero por lo general no tienen consecuencias significativas para



la salud. Sin embargo, una pequefia proporcion de personas involucradas en tales comportamientos
pueden desarrollar trastornos debido a comportamientos adictivos asociados con deterioro
funcional o angustia.

Desde una perspectiva psicopatoldgica, la adiccion a videojuegos tiene caracteristicas
similares, pero también distintiva de otras adicciones (Marengo etal., 2015). Por ello, el DSM-5
incluye en sus diagndsticos de forma diferenciada el Trastorno de Juego por Internet (TJI), el cual
es definido por el uso persistente y recurrente de internet para participar en juegos que provoca un

malestar significativo en la salud del usuario (American Psychological Association, 2014).

Regulacion Emocional

La regulacion emocional refiere a los procesos a través de los cuales un individuo influye
sobre sus propias emociones y las modifica (Gross & John, 1998). Esta habilidad beneficia al
individuo en el contexto social mediante la activacion de estrategias que colaboren en el ajuste de
las dimensiones interna y externa, que, en caso de lograr mantenerlas equilibradas, lograria
regularse emocionalmente (Brenner & Salovey, 1997). Gross y John (1998) se centran en dos
estrategias principales utilizadas pararegular las emociones. La primera, lareevaluacion cognitiva,
consiste en cambiar la forma de interpretar una situacion para disminuir su impacto emocional. La
segunda, la supresion, sucede mas adelante en el proceso de generacion de emociones, y, por el
contrario, consiste en disminuir la expresion del comportamiento, pero no asi la experiencia
emocional. La supresion parece tener poco impactoen la experiencia emocional negativa, mientras
que si disminuye la experiencia emocional positiva. Por el contrario, la reevaluacion cognitiva
disminuye la experienciay expresion de emociones negativas, mientras que aumentala experiencia
y expresion de emociones positivas. Esto, en el dominio social, conlleva consecuencias
indeseables, ya que, al llevar a las personas a compartir menos de sus emociones positivas y
negativas, desencadena en un menor apoyo social (Gross & John, 2003).

La regulacion emocional, en tanto es una respuesta adaptativa, puede variar en cada
individuo ya que las habilidades efectivas de regulacionemocional son flexibles y se adaptan tanto
al individuo como ala situacion en cuestion (Vargas Gutiérrez & Mufioz-Martinez, 2013). Cuando
un individuo experimenta dificultades para emplear alguna o todas estas habilidades de regulacion,
puede experimentar una desregulacion emocional, lo cual puede llevar a intentos de controlar o

suprimir las emociones no deseadas (Gratz & Roemer, 2004). Por su parte, los intentos excesivos



deregular las emociones negativas a través de la estrategia de supresion emocional pueden resultar
en patologias (Gross, 1998; Hayes et al., 1996), al igual que la supresion de pensamientos no
deseados, que también puede resultar contraproducente, pudiendo prolongar o agravar estados
depresivos (Wenzlaff & Bates, 1998; Wenzlaff & Wegner 2000).

La supresion o evitacion de una variedad de experiencias psicologicas, incluidos
pensamientos, emociones, sensaciones, recuerdos e impulsos, se llama “evitacion experiencial”
(Hayes etal., 1996). Las personas que recurren a la evitacion experiencial, es decir, que reprimen
o evitan sus emociones de manera cronica, han demostrado tener un riesgo mayor de sufrir
depresion (Wenzlaff & Wegner 2000) y trastornos de ansiedad, como son el trastorno de panico
(Barlowetal., 1989; Lissek etal., 2009)y el trastorno de estrés postraumatico (Foa & Kozak 1986)
que las personas que no lo hacen. Por otro lado, la preferencia por la interaccion online (en lugar
de cara a cara), a través de la regulacion del estado de &nimo, ha emergido en la actualidad como

un factor importante desencadenante en el uso desregulado de videojuegos (Haagsma., 2013).

Expresividad Emocional

La expresividad emocional puede definirse como la capacidad individual para comunicar
estados emocionales a través de movimientos y gestos no verbales, ya sea faciales o corporales
(Friedman et al., 1980). Darwin (1873) fue el primero en escribir un libro sobre la expresion de
emociones en animales y en humanos, y afirmaba que las emociones evolucionaron porque eran
adaptativas y permitian a los seres humanos sobrevivir y reproducirse.

Shariff & Tracy (2011)plantean un modelo de dos partes: la expresion de emociones como
forma de adaptarse al medio (regulacion fisioldgica), y la expresion de emociones como forma de
comunicarse socialmente. Estos autores retoman la idea de que las expresiones evolucionaron
inicialmente como componentes faciales de la emocidn general, y eventualmente sirvieron para
preparar fisiologicamente al cuerpo para adaptarse y responder a los estimulos que provocan
emociones. Otra teoria similar postula que las emociones tienen tres funciones principales: una
funcion adaptativa, que consiste en ajustarse a las exigencias del entorno y prepararse para la
accion; una funcidn social, que facilita la comunicacion; y una funcion motivacional, referente a
la capacidad de direccionar de forma intencional la conducta (Reeve, 1994).

La habilidad de expresar emociones es relevante para el funcionamiento saludable de las

personas, tanto en lo que respecta a sus estados psicoldgicos como a sus interacciones sociales



(Dobbs etal., 2007). Por esto, expresar emociones es de vital importancia para el funcionamiento
adaptativo del ser humano, por lo cual ademas juega un rol central en la psicopatologia (Akin et
al.,2012). Ademas, estd vinculada a la inteligencia emocional, que a su vez tiene que ver con como
se modula la emocion (Barrett & Gross, 2001).

Cada emocion es tnica en el sentido de como se experimenta y se expresa, lo cual ayuda a
conocer sobre los otros, sobre sus experiencias, a lavez que sirve para predecir su comportamiento
y para promover una mejor interaccion social. Asimismo, pueden ser generadas y reguladas de
mejor o peor manera, lo cual va a delimitar el éxito adaptativo, o no, del individuo (Barrett &
Gross, 2001).

Por otro lado, existen diferencias de género en la expresion de emociones para adultos,
siendo los hombres menos expresivos que las mujeres (Christophe etal., 2009; Brody & Hall,
1993; Kring & Gordon, 1998). Si bien los hombres son menos expresivos, todo indica que sienten
y se emocionan igualmente (o incluso mas) que las mujeres, soloque tienden a reprimir o guardarse
para si esas emociones, en lugar de expresarlas debido a cuestiones culturales (Buck, 1977, 1984;
Levenson et al., 1994). En unarevision, Chaplin (2015) propone un modelo bio-psico-social de
desarrollo que estudie las diferencias de género en la expresividad emocional en la infancia, con
la finalidad de comprender mejor el género y la emocion en la edad adulta y las posibles

implicaciones de estos para el bienestar psicoldgico.

Estado del Arte

Se ha encontrado que la adiccion a videojuegos se correlaciona positivamente con factores
tales como ser hombre -encontrandose una razon de casi tres hombres por cada mujer jugadora
patologica- (Chamarro etal., 2014; Fuster etal., 2012; Labrador etal., 2013; Wittek et al., 2015).
Esto evidenciaunaprevalencia del género masculino en el diagnéstico de TJI (Leonhardt & Overa,

2021; Wardle etal., 2011).
En otros estudios, se evidencid una correlacion positiva entre el tiempo dedicado a jugar y
los niveles de adiccion a videojuegos obtenidos (Bargeron & Hormes, 2017; Gentile etal., 2011;
Hull etal., 2013; Hussain & Griffiths, 2009),y se hall6 en las personas que mas jugaban evidencian
de sindromes de abstinencia al dejar de jugar (Bargeron & Hormes, 2017) similares a los que
existen en adiccion a sustancias (Ko etal., 2009; Weiss, 2005). En este sentido, las personas con

adiccion alosvideojuegos tambiénposeen peor control cognitivo, memoriade trabajo, y capacidad
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de tomade decisiones, similares alo que sucede también con quienes son adictos a otras sustancias
(Kuss etal., 2018). En otro estudio, el factor de riesgo mas significativo parael TJI fue jugar mas
de 4 horas pordia, serhombre, y sersoltero; y los problemas para dormir, depresion, ideas suicidas,
ansiedad, obsesiones/compulsiones y abuso de alcohol/sustancias aumentaron con el aumento del
tiempo de juego (Wenzel etal., 2009).

El TJI también se correlaciona positivamente con tener dificultad para reconocery expresar
emociones, tener altos niveles de depresion y ansiedad (Andreassen et al., 2016; Bonnaire &
Baptista, 2018; Gaetan et al., 2016), tener sentimientos de soledad e insatisfaccion con la vida
(Sarda et al., 2016), y tener irritabilidad, nerviosismo, sentimiento de agotamiento y bajo animo
(Brunborg et al., 2013). Como se menciond previamente, también se observaron diferencias de
género en la expresion de emociones en adultos, donde los hombres resultaron ser menos
expresivos que las mujeres. Sibien los hombres parecieran ser menos expresivos, algunos estudios
indican que experimentan las emociones de la misma forma o incluso mas que las mujeres, solo
que tienden a reprimirlas debido a cuestiones culturales (McCormick & Shields, 2016).

Respecto a la regulacién emocional, se estudiaron sus relaciones con la depresion, la
ansiedad y la hostilidad en adultos jovenes con TJI, comprobando que los sujetos con TJI tienen
menor probabilidad de utilizar la estrategia de regulacion emocional de reevaluacion cognitiva y
mas probabilidades de recurrir a la supresion de sus emociones (Yen etal., 2017). Por otro lado,
se ha encontrado evidencia de que la regulacion emocional podria estar interviniendo en la
aparicion de un uso compulsivo de los videojuegos (Haagsma et al., 2013), y de que recurrir a
utilizar las nuevas tecnologias como internet para regular los propios estados emocionales pueden
conllevar conuna menorauto-regulacion (LaRose etal.,2003), ya que los individuos pueden verse
tentados a pasar mas tiempo jugando juegos online para aliviar sintomas de aburrimiento, soledad
o ser una via de escape para la realidad (Lee & LaRose, 2007). Asi, el usuario puede incurrir en
refugiarse en los videojuegos como estrategia de escapismo frente a emociones negativas,
pudiendo incurrir asi en su uso problematico (Blasi et al., 2019; Marchica etal., 2019, Wittek et
al., 2015). Este escapismo en jugadores de videojuegos fue asociado con un deterioro en el
bienestar psicologico general del individuo cuando recurre a jugar por este motivo (Goh &
Copello, 2019). Los jugadores con TJI también se dedicaron a jugar para hacer mas llevaderos los
sintomas depresivos o de ansiedad (Laconietal., 2017), lo que sugiere que jugar videojuegos de

forma patologica podria ser considerado una estrategia de afrontamiento desadaptativa (Kardefelt-
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Winther, 2014) o una estrategia disociativa (Schimmenti et al., 2012), y que los bajos niveles de
regulacion emocional son un factor deriesgo para el TJI (Estévez etal., 2017).

En otro estudio, los individuos que reportaron niveles bajos de autorregulacion tendieron a
reportar niveles significativamente mas altos de adiccidon a videojuegos en el futuro, y aquellos
individuos que regularon activamente tanto el momento como la cantidad de tiempo de juego (a
través del autocontrol y la autoevaluacion) informaron niveles significativamente mas bajos de uso
problematico futuro que sus contrapartes, por lo cual la regulacion podria considerarse un factor
predictor de esta patologia (Collins et al., 2012; Seay & Kraut, 2007).

Las personas con TJI presentan dificultades para expresar emociones y niveles bajos de
estrategias adaptativas de regulacion emocional (Ahmed et al., 2022). También se hallé que las
dificultades de regulacion emocional y la impulsividad correlacionaron positivamente con el
trastorno de juego, abuso de videojuegos y sintomatologia psicologica disfuncional (Estévez etal.,
2021; Mufioz Mendiola et al., 2017). En otro estudio se ha buscado determinar si la regulacion
emocional media entre el juego patoldgico, el abuso de Internety de videojuegos, y la aparicion
de sintomas psicologicos, encontrandose que existe una relacionpositiva y significativa entre estas
variables de manera general. Asimismo, se encontrd que laregulacion emocional media de manera
total y/o parcial en la aparicion de sintomatologia disfuncional en jévenes y adolescentes que
tienen problematicas en estas conductas impulsivas (Estévez Gutiérrez et al., 2014).

Respecto de la expresividad emocional y su asociacion con el juego, Gaetan et al. (2016)
encontraron que los usuarios de videojuegos que juegan con mayor frecuencia expresan menos sus
emociones, presentan mayores niveles de alexitimia y tienen més dificultad para ser
emocionalmente reactivos. Esto podria deberse a que la conducta adictiva alivia la desregulacion
emocional asociada a la alexitimia (Stasiewicz etal., 2012, Bonnaire et al., 2017). Por su parte,
Guerrero-Vaca et al. (2020) realizaron un estudio enfocado en la regulacion emocional y la
expresividad emocional en personas con adiccion al juego, condicion similar al TJI (Fauth-Biihler
& Mann, 2017). Este estudio arroj6 que las personas con adiccidon al juego poseen menor
regulacion emocional, y que los puntajes de expresividad emocional en el grupo que no sufrié
nunca adiccion al juego eran mas cercanos a los de los pacientes en remision, que a los de los
pacientes que aun padecian esta patologia.

Metodologia
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Disefio
Para el presente estudio se realizara un disefio no experimental, descriptivo-correlacional, de

corte transversal (Hernandez Sampieri etal., 2014).

Participantes

La muestra fue no probabilistica e intencional (Hernandez Sampieri et al., 2014), y estuvo
compuesta por hombresy mujeres, de entre 27 y 41 afios, residentes en AMBA. Los criterios de
inclusion consistieron en que se sean usuarios de videojuegos durante, por lo menos, los ultimos 6
meses, que tengan entre 27 y 41 afios y que residan en AMBA. Por el contrario, se excluyeron
aquellos casos que no poseannacionalidad argentina, que cuenten con diagnostico psicopatologico
y/o psiquiatrico, y que consuman psicofarmacos de forma regular.

Se entrevistdo a un total de 132 personas, de las cuales se excluyeron 8 por no poseer
nacionalidad argentina, 19 por contar con algin diagnostico psicologico/psiquiatrico o porque
tomaban psicofarmacos regularmente, y 7 por jugar videojuegos hace menos de 6 meses. La
muestra final fue de 98 participantes (43.9% mujeres) de entre 27 y 41 afios M =32.0 (DE =3.62).
El 54.1% de la muestra residia en CABA. En relacion con la situacion de pareja actual, e1 49% de
la muestra correspondia a personas solteras, el 31.6% reportaron estar en pareja, el 10.2% casados,
un 6.1% en concubinato y el 3.1% reportaron estado civil divorciado. En cuanto al maximo nivel
de estudios alcanzados, ¢l 39.8% de la muestra se encontraba cursando el nivel universitario, el
30.6% reporto haber completado sus estudiosde grado y 14.3% tener el nivel secundario completo.
En cuanto a la ocupacion, el 76% de la muestra estuvo conformada por trabajadores full-time, el
11% por trabajadores part-time, y 6.1% fueron estudiantes.

Se indagd por el motivo por el cual jugaban, siendo los principales motivos
“Disfrute/Diversion” (32.7%) y “Entretenimiento” (43.9%). Ademas, se contempl6 todo tipo de
plataforma dedicada a jugar, especialmente PC (42.9%), PlayStation (25.5%) y Celular (22.4%).
Respecto del tiempo dedicado a jugar, la frecuencia media de juego fue de 1.9 veces por semana
(DE=0.947),dondeel41.8%quejuegaentre 1 y 2 veces por semana. Elpromediode horas diarias
dedicadas a jugar arroj6 una media de 2.10 horas por usuario (DE =1.413). Respecto el momento
del dia, el 53.1% reporto jugar de lunes a viernes por la noche, el 40.8% los fines de semana ya
sea de dia o de noche, mientras que el 6.1% restante report6 jugar de lunes a viernes durante el

dia. Entre los videojuegos mas utilizados se encontraron los del tipo FPS (16.3%), luego los de

13



Simulacion/Futbol (14.3%) seguido de los géneros Simulacion, RPG, Estrategia y Logica con
8.2% cada uno. La informacion completa sobre los videojuegos mas utilizados se encuentra en el

Anexo 6.

Instrumentos

Los participantes completaronun cuestionario sociodemograficoy una serie de instrumentos
psicométricos en base a las variables evaluadas. Se detallan a continuacion los cuestionarios que
respondieron los participantes, en el orden de presentacion.
Cuestionario sociodemogrdfico

Se confecciond un cuestionario ad hoc para indagar variables sociodemograficas relevantes
para el presente estudio, tales como sexo, edad, lugar de residencia, tiempoy frecuencia de juego,

entre otras. El cuestionario completo puedo verse en Anexos.

Escala de adiccion al juego (GASA; Lemmens et al., 2009) validada en Espaiia por Lloret Irles
etal. (2018)

La Escala GASA comprende siete items que evaltan sintomatologia de adiccion a los
videojuegos, a partir de experiencias ocurridas durante los tltimos seis meses. Todos los items se
responden en una escala Likert de cinco puntos, que oscila desde 1 = nunca, hasta 5 = muy a
menudo, pudiendo obtenerse una puntuacion global de 7 a 35. Aunque la GASA fue inicialmente
disefiada para uso con adolescentes, se ha utilizado para individuos de un amplio rango de edad
(14 a 90 anos; Festl etal., 2013), siempre presentando adecuados niveles de confiabilidad (Alfa de
Cronbach mayoresa .80). Para el presente estudio se calculo el Alfa de Cronbach, el cual arrojo

un valor de o =.784, por lo cual se consider6 que el mismo present6 una adecuada confiabilidad.

Cuestionario de Regulacion Emocional (ERQ; Gross & John, 2003), validado en Argentina por
Pagano & Vizioli (2021)

La validacion argentina esta conformada por 10 reactivos que permiten la autoevaluacion de
dos estrategias de RE: la reevaluacion cognitiva (6 items) y la supresion expresiva (4 reactivos).
El cuestionario se responde mediante una escala Likert de 7 puntos, que va de 1 = Totalmente en
desacuerdo a’l = Totalmente de acuerdo. El cuestionario fue validado en una muestra compuesta

por 250 adultos entre 18 y 63 afios residentes en la Ciudad Autdnoma de Buenos Aires y en el
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Conurbano Bonaerense, arrojando niveles adecuados de confiabilidad y validez con
o= .79 para reevaluacion cognitiva y o= .73 para supresion expresiva. En el presente estudio,
los valores de confiabilidad fueron o =.717 para reevaluacion cognitiva, y a =.819 para supresion

expresiva. Todas las medidas de confiabilidad se consideraron aceptables.

Escala de Expresividad Emocional (EES; Kring et al., 1994), validada en Argentina por
Piemontesi (2012)

La validacion argentina es una escala unidimensional y estd compuesta 17 items (ej. “La
gente puede darse cuenta de mis emociones”), de los cuales 11 estan codificados inversamente (gj.
“Aunque esté experimentando fuertes sentimientos, no los expreso exteriormente™). Los
participantes deben responder el grado de acuerdo en que los items los describen en una escala
Likert de seis puntos (1 = Falso, 6 = Cierto). La adaptacion de la Escala de Expresividad
Emocional (EEE) al espafiol en una muestra de universitarios argentinos ha brindado adecuadas
propiedades psicométricas, que hacen factible su uso en la poblacion local. Adicionalmente, se
realiz6 un analisis del Alfa de Cronbach para evaluar la validez interna de la escala utilizada en el
presente estudio, y el resultado fue o= .919 por lo cual este instrumento presentd una adecuada

confiabilidad en la muestra especificada.

Procedimiento
Recoleccion de Datos

El procedimiento de recoleccion de datos se llevd a cabo por medio de la herramienta digital
Google Forms. El formulario constdé de un consentimiento informado, que detalld el caracter
confidencial y voluntario del estudio, el uso para fines académicos de los datos, asi como los
criterios de inclusion de los participantes. Seguidamente, se presentaron los respectivos
instrumentos de evaluacion. Para la distribucion de los citados formularios se utilizd6 un
conglomerado de redes sociales: WhatsApp, Instagram y Facebook. Todos los procedimientos

presentados siguieron las normas €ticas propuestas por la American Psychological Association

(1992).

Andalisis de Datos
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En primer lugar, se realizé un analisis descriptivo de las variables de interés (i.e. calculo de
media, desvio, y valores minimos y maximos) (Objetivo 1) y se chequearon los supuestos
necesarios para los anélisis propuestos (Kolmogorov-Smirnov, para evaluar la normalidad de las
variables, y Levene para analizar la homocedasticidad entre los grupos a comparar). A
continuacion, se compararon las variables de interés en funcion de los grupos de género (i.e.
masculino, femenino) (Objetivo 3),y principal momento de juego durante la semana (i.e. de lunes
a viernes durante el dia, de lunes a viernes por la noche, durante el fin de semana, ya sea durante
el dia o la noche) (Objetivo 2). Se utilizo6 la prueba U de Mann-Whitney para comparar los grupos
de género y la prueba Kruskal-Wallis para las comparaciones en funcion del momento principal
de juego durante la semana. Porultimo, se analizo la presencia de correlaciones significativas entre
las variables de interés y con el tiempo semanal dedicado a jugar videojuegos, a partir del
coeficiente p de Spearman (Objetivos 4 y 5). Para todos los andlisis descriptivos e inferenciales se

utiliz6 el programa estadistico Jamovi, en su version 2.2.5. El nivel de significacion se fijo en .05.

Resultados
Analisis descriptivos
En la Tabla 1 se presentan los resultados de los andlisis descriptivos de las variables de
interés. La variable Expresividad fue lade mayorpuntaje (M =62.18, DE=16.96), con un minimo
de 26 y un maximo de 102. Respecto de la Regulacion Emocional, la Reevaluacion Cognitiva
present6 una media de 25.06 (DE = 7.60)y la Supresion Expresivade 13.56 (DE = 5.63). Por
ultimo, se encuentra la Adiccion a Videojuegos (M =13.45, DE=4.62), con unminimo de 7 y un

maximo de 31.

Tabla 1

Analisis descriptivo de las variables

Shapiro-Wilk

Variable M DE Min Max w p
Expresividad 62.18 16.96 26 102 0.987 0.450
Reevaluacion Cognitiva 25.06 7.60 6 41 0.986 0.374
Supresion Expresiva 13.56 5.63 4 26 0.966 0.012
Adiccion a videojuegos 13.45 4.62 7 31 0.918 <.001
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Analisis comparativos

Respecto de la comparacidon por género, no se encontraron diferencias estadisticamente

significativas en las variables estudiadas (p >.05) (Tabla 2).

Tabla 2

Comparacion de las variables de interés por género

Hombres (n =55)

Mujeres (n = 43)

Variable M

DE

M

DE

U P
Expresividad 60.27 18.61 64.63 14.42 1020 244
Reevaluacion Cognitiva 25.73 7.18 24.21 8.11 1055 363
Supresion Expresiva 13.53 5.56 13.60 5.67 1173 946
Adiccion a videojuegos 13.09 4.12 13.91 5.19 1105 ST7

Respecto del objetivo de comparacion segin momento del dia que juega, se dividid a la

muestra en tres grupos: quienes juegan de lunes a viernes durante el dia, quienes juegan de lunes

a viernes durante la noche y quienes juegan los fines de semana, ya sea de dia o de noche.

Unicamente se encontraron diferencias significativas en la dimension reevaluacion cognitiva de la

variable regulacion emocional (Tabla 3).

Tabla 3

Comparacion de las variables de interés por momento del dia que juega

* gl p
Adiccidn a videojuegos 2.34 2 310
Reevaluacion Cognitiva 9.13 2 .010%*
Supresion Expresiva 3.49 2 175
Expresividad 2.53 2 283

El anélisis pos hoc arrojo que las diferencias se presentaron entre quienes juegan de lunes a

viernes durante la noche y quienes juegan durante el fin de semana (U=-4.310, p =.007) (Tabla
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4). Especificamente, quienes juegan lunes a viernes durante la noche (M = 27.0, DE = 7.80)
presentan mayores niveles de reevaluacion cognitiva que quienes juegan los fines de semana ya

sea durante el dia o por lanoche (M =22.6, DE= 6.88) (Figura 1).

Tabla 4

Analisis pos hoc de la variable reevaluacion cognitiva

Pares de comparacion w P
L aV duranteeldia L aV durante lanoche 0.759 .853
L aV durante el dia Durante el fin de semana, ya seade dia o de noche -1.017 752
L aV durante lanoche Durante el fin de semana, ya seade dia o de noche -4.310 .007

Figura 1

Niveles de reevaluacion cognitiva de acuerdo con el momento del dia que juega

20 1

Reevaluacion Cognitiva

1 LaVdurante eldia 2 LaVduranta la noche 3 Durantz el fin de semana, va seade dia o de noche

4En qué momento juega principalmente?

Analisis correlacionales

Se encontr6 una correlacion positiva y moderada entre la adiccion a videojuegos y el
tiempo promedio diario dedicado a jugar (rho = 415, p < .001), y una correlacion inversa y
moderada entre la supresion expresivay la expresividad (rho =-.657, p < .001). En la tabla 4 se

presenta la tabla de correlacion de variables.
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Tabla 4

Andalisis correlacional de las variables de interés

. Adiccion a Reevaluacion Supresion
Variables Expresividad
videojuegos  Cognitiva  Expresiva

Adiccion a videojuegos —

Reevaluacion Cognitiva .045 —

Supresion Expresiva 157 .050 —

Expresividad -.100 .097 -.657x** —
Promedio de horas diarias de juego A1 5% -.096 .064 -.129

Nota. *** p<.001

Discusion

La presente investigacion tuvo como objetivo describir y analizar la relacion entre la
adiccion a videojuegos, la regulacion emocional y la expresividad emocional en adultos de entre
27y 41 anos de AMBA. Se encontré que, a mayor tiempo dedicado a jugar, mayores niveles de
adiccion a videojuegos. Adicionalmente, no se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en la comparacion de variables por género, ni entre las variables de expresividad
emocional y regulacion emocional, y el tiempo promedio semanal dedicado a jugar. A
continuacion, se discutira cada uno de estos resultados en funcion de los objetivos propuestos.

En primer lugar, respecto del objetivo descriptivo, los resultados de expresividad emocional
mostraron un nivel cercano al promedio. Segln la interpretacion de los resultados de la escala
(Piemontesi, 2012), la media obtenida se encontr6 cercana a los valores esperados tanto para
hombres como para mujeres. En relacion con el analisis descriptivo de regulacién emocional, la
media mas alta se pudo observar en reevaluacion cognitiva, la cual es una estrategia adaptativa de
la regulacion emocional, mientras que en la dimension supresion emocional, que es una estrategia
de afrontamiento desadaptativa (Aldao & Nolem-Hoeksema, 2012), el puntaje fue mas bajo. Estos
resultados estan en linea con estudios previos que indicaban que mayor edad, mayor reevaluacion
cognitiva como estrategia para regular las emociones (Schirda et al., 2016). Por otro lado, los
valores de adiccion a videojuegos también obtuvieron una media baja. Lemmens (2009) al crear
la escala propuso como criterio de adiccidon, que los participantes que respondieran al menos 4

preguntas con un minimo de 3 (“A veces”) pueden presentar problemas de adiccion (Lemmens et
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al., 2009). En esta investigacion, 15 personas de las 98 encuestadas obtuvieron puntajes acordes a
estos criterios y tan solo 1 de todos ellos puntudé en més de 3 en todas las preguntas. Esto podria
deberse al tamafio de la muestra, ya que la prevalencia mundial de la adiccion a los videojuegos es
del 3.05%, pudiendo disminuir hasta el 1.96% si se consideran estudios con criterios rigurosos de
muestreo aleatorio y estratificado (Stevens et al., 2020). Adicionalmente, en lineas generales la
poblacion que hace uso de videojuegos reporta hacerlo puramente por recreacion, con apenas un
2% que manifiesta hacer un uso problematico (Mentzoniet al., 2011), lo cual coincide con los
resultados del presente estudio, en el cual el 93% de la muestra respondié motivos del estilo
entretenimiento, disfrute,socializar, relajacion. Labaja cantidad de horas diarias de juego ayudaria
a comprender las puntuaciones bajas en los valores de adiccion obtenidos, ya que la caracteristica
predominante para desarrollar un trastorno por adiccion es, entre otros factores, el uso de los
videojuegos por 8-10 horas diarias en promedio, o mas, por dia (Paulus et al, 2018).

Respecto del objetivo exploratorio segin momento del dia que juega, unicamente se
encontraron diferenciassignificativasentre lareevaluacion cognitiva entre quienes juegan de lunes
a viernes durante lanoche y quienes juegan durante el fin de semana. Caberecordar que el presente
objetivo se planted a modo exploratorio, por lo que no cuenta con hipotesis asociada, por la falta
de antecedentes que estudien este aspecto de las conductas de juego. En la presente tesis se halld
que las personas que juegan de lunes a viernes durante la noche puntuaron mas alto, por lo cual
recurririan mas a estrategias adaptativas de regulacion emocional que las personas que juegan los
fines de semana. En este sentido, las personas con dificultades para regular emociones, o que
recurren a estrategias desadaptativas como la supresion expresiva, a menudo se involucran en un
comportamiento desadaptativo para escapar de sus emociones, lo que generariesgos de trastomos
adictivos (Williams, 2012). Esto llevaria a pensar que los resultados obtenidos podrian indicar un
mayor riesgo de uso problematico en los usuarios que juegan los fines de semana.

Por otro lado, se compard la adiccidn a videojuegos segun género, con la hipdtesis de que
loshombres presentarianmayor adiccion a videojuegos y menornivel de regulaciony expresividad
emocional que las mujeres. Los resultados encontrados no arrojaron diferencias significativas entre
hombres y mujeres en ninguna de las variables. En primer lugar, esto podria explicarse debido a
que ambos grupos presentaron similar cantidad de horas y frecuencia de juego. Por otro lado, la
comparacion por género de la regulacion emocional, los resultados coinciden con un estudio de

jugadores de WoW (World of Warcraft) de entre 18 y 67 afios, donde no se encontraron diferencias
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significativas en las dificultades de regulacion emocional entre hombres y mujeres usuarios de
videojuegos (Blasi et al., 2019). En cuanto a la expresividad emocional, los resultados podrian
deberse a que la escala aplicada es una escala autoadministrada. En este sentido, hay evidencia de
que si bien se percibe a las mujeres como mas expresivas que los hombres, cuando se evalua la
percepcion de la experiencia emocional interna de cada uno, se han registrado escasas diferencias
entre ellos (Fabes & Martin, 1991).

Respecto del primer objetivo correlacional, donde se plante6 la hipotesis de que mayor
cantidad de horas semanales de juego se corresponderian con una mayor adiccion a videojuegos.
El resultado fue una correlacion positiva entre tiempo dedicado a jugar y los niveles adiccion a
videojuegos obtenidos, comprobandose asi la hipotesis formulada. Esto coincide con estudios
previos donde se hallaron correlaciones positivas entre estas dos variables (Gentile et al., 2011;
Hull et al., 2013; Peters & Malesky, 2008). De acuerdo con Hull etal. (2013), el efecto animico
que provoca la exposicion prolongada a videojuegos tiene caracteristicas adictivas y va generando
tolerancia, con lo cual el usuario necesita cada vez mas horas para satisfacer sunecesidad de jugar,
pudiendo desencadenar sindrome de abstinencia al querer detenerse o disminuir la cantidad de
tiempo de juego. Dichos sintomas forman parte de los criterios diagndsticos que plantea el DSM-
V para el TJI (American Psychological Association, 2014). En otro estudio, se arribé a la
conclusion de que, sibien no es el unico factor para desencadenar un TJI, la cantidad de tiempo
dedicada a jugar es un indicador significativo en los casos con adiccion, ratificando a esta variable
como un predictor de riesgo de adiccion (Gentile etal., 2011). En el presente estudio, la relacion
entre adiccion y tiempo dedicado a jugar encontrada fue moderada al igual que en el estudio de
Peters y Malesky (2008), lo cual podria deberse a los niveles bajos de adiccion que obtuvo la
muestra obtenida.

Con relacion al segundo objetivo correlacional, se planted la hipotesis de que las personas
que presenten mayor adiccion a videojuegos presentaran menores niveles de regulacidon emocional
y de expresividad emocional. Sin embargo, solo se encontr6 una correlacidon inversa entre la
supresion emocional y laexpresividad emocional, pero ninguna conla cantidad de horas promedio
de juego diario, por lo que no se corrobor6 la hipotesis para este objetivo. Esto podria deberse a
que, si bien se encuestd a usuarios frecuentes de videojuegos, los niveles de adiccion encontrados
en la muestra fueron bajos. En estudios precedentes, las personas tenian niveles de adiccion mas

altos que los de esta investigacion (Guerrero-Vaca et al., 2020). Ademads, si bien en estudios
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previos, las personas con trastorno de videojuego mostraron tener menor probabilidad de utilizar
la estrategia de regulacion emocional de reevaluacidon cognitiva y més probabilidades de recurrir
a la supresion de sus emociones (Yen etal., 2017), en el caso de jugadores que no presentan uso
problematico o patologico -como es el caso de la muestra del presente estudio-, los videojuegos

podrian incluso contribuir en la regulaciéon de sus emociones (Villanietal., 2018).

Limitaciones

Cabe aclarar que la presente investigacion presenta algunas limitaciones, las cuales se
discuten a continuacion. En primer lugar, la mayoria de las investigaciones e instrumentos que se
han disefiado para medir la adiccion a videojuegos son destinados principalmente a nifios y
adolescentes (Gentile,2009; Lemmens et al. 2009; Pardo et al, 2017; Rosenkranz etal., 2017), ya
que son considerados mas vulnerables a desarrollar adiccion a videojuegos (Griffiths & Wood,
2000). Esto genera dificultades para interpretar los resultados de las investigaciones con adultos y
podria explicar la discrepancia de los resultados de la presente investigacion con otras, debido a la
diferencia de edad de la muestra.

Por otro lado, en la poblacion argentina, generalmente los hombres juegan mas videojuegos
a comparacion con las mujeres (Bastian, 2021), lo cual dificulto la recoleccion de la muestra para
que los grupos estuvieran mas balanceados y tener resultados mas fiables. Si bien se logro
balancear la muestra, en general el tamafio final result6 ser bastante pequefio ya que ademas de su
dificil recoleccion, hubo un porcentaje significativo (25%) de casos excluidos. Es posible que este
muestreo dirigido haya sido también motivo por el cual se muestre6 individuos con bajo nivel de
uso de videojuegos (poca frecuencia y pocas horas), por lo cual seria interesante plantear estudios
similares de mayor alcance, en una muestra mayor y mas heterogénea, para evaluar como se
comportan las variables de adiccion a videojuegos, regulacion emocional y expresividad
emocional en personas que juegan mas horas.

Otra limitacién para ampliar los anélisis descriptivos y comparativos fue no contar con un
grupo de no jugadores, o grupo control. Esto permitiria comparar los niveles en las variables
psicoldgicas estudiadas y comprender mejor la relacion entre todas las variables.

Finalmente existen muy pocos estudios que estudian la adiccidon a videojuegos de acuerdo
con el tipo de videojuego consumido, aunque se sabe que algunos géneros tienden a ser mas

adictivos que otros (Elliott et al., 2012; Holtz & Appel, 2011). Por este motivo, se piensa que la
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variedad de videojuegos en la muestra obtenida también podria haber influenciado en los

resultados.

Aportesy lineas futuras

A diferencia de estudios precedentes, el presente estudio se centré en poblacion adulta, la
cual se ha demostrado que representa un porcentaje importante de jugadores de videojuegos en el
mundo y en Argentina (Newzoo, 2021),y ha sido muy poco estudiada a la fecha, especialmente a
nivel local. En este sentido, este estudio aportd informacion sobre este rango etario poco estudiado
hasta la actualidad.

Algo similar sucede con respecto al género. Este estudio permitié contrastar que, aunque
estadisticamente probado alrededor de la mitad de los usuarios de videojuegos en el mundo son
mujeres, existe una brecha a nivel local (Bastian, 2021) que continta posicionando a las mujeres
jugadoras como un nicho en Argentina. En la bibliografia consultada muchas veces se dejan de
lado muestras de mujeres (Billieux etal.,2011; Fusteretal., 2014) o no se estudian en profundidad
por dificultad en acceder a la muestra. Sin embargo, en las estadisticas mundiales cada vez mas
mujeres juegan y cumplen un rol significativo en el mundo del gaming (Newzoo, 2022). Por lo
cual otro aporte de este estudio fue el de incorporar a este segmento de la poblacion.

En la bibliografia consultada no se observaron estudios que se centren en el momento del
diaen que juegan las personas, por lo cual este estudio provee un primer acercamiento exploratorio
para el analisis de los constructos psicolégicos en funcién del momento del dia en que juegan las
personas. Esto no solo aporta nuevas nociones sobre esta variable, sino también la plantea como
variable de interés, abriendo asi la posibilidad de considerarla en investigaciones futuras.

Otro punto de interés resulto ser el nivel de exclusiones debido a diagnodsticos psicologicos
y/o psiquiatricos de la muestra obtenida. Esto da la pauta de la potencial relacion entre estos
diagndsticos y la adiccion a videojuegos, y lo cual podria tenerse en cuenta como puntos para
articular o incluir en futuras investigaciones.

Como lineas futuras, se sugiere a los profesionales de psicologia, realizar estudios
complementarios, incluyendo también investigaciones desde un paradigma cualitativo, con la
finalidad de ampliar la informacion respecto al uso actual de videojuegos de los adultos en
Argentina. Como se pudo comprobar en la bibliografia citada, los adultos también juegan y es

importante poder aportar nueva informacion sobre como lo hacen y las posibles causas y
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consecuencias en la salud mental que puedan tener en caso de uso problematico. Asimismo,
realizar este tipo de investigaciones en poblaciones més amplias y diversas, para dar mayor
sostenibilidad a los resultados permitiria estructurar méas adecuadamente futuras investigaciones
al respecto. Finalmente, seria interesante continuar estudiando los componentes adictivos de los
videojuegosno sdlo paratener en cuentaalmomentode desarrollar videojuegos, sino también para

facilitar el diagndstico y tratamiento en casos de uso problematico.

Conclusion

Para concluir, el presente estudio puede considerarse entre las primeras aproximaciones para
a la caracterizacion de los adultos que juegan videojuegos en AMBA, debido a que existen muy
pocos estudios similares para esta poblacidny rango etario. Si bien siguiendo el objetivo general
de la investigacion no se logré evidenciar si la adiccion a videojuegos se correlaciona con la
regulacion y expresividad emocional, esto se debe principalmente a los bajos niveles de adiccion
a videojuegos reportados en la muestra. Por lo cual las hipodtesis se pudieron corroborar
parcialmente. No obstante, esta tesis presenta aportes valiosos respecto de la caracterizacion de la
muestra, la incorporacion de una poblacion y rango etario poco estudiado, y con un enfoque
original el cual incluye variables no consideradas en estudios precedentes, como es el caso de la
funcion del dia en que juegan las personas.

Para finalizar, como se menciona en el marco tedrico, el uso de videojuegos es un fenémeno
creciente en el mundo y en la region, y su potencial adictivo es una tematica que resultanecesaria
abordar desde una perspectiva de promocion y prevencion de la salud mental. El estudio de la
adiccion a videojuegos y su definicidon como patologia es relativamente nueva en la comunidad
cientifica, por lo cual es necesario continuar realizando investigaciones para aportar valor a esta
temadtica, y continuar ahondando en los diversos aspectos de la salud mental que se pueden llegar

a ver implicados en los usuarios.
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Anexo
1. Consentimiento informado
El presente trabajo esta destinado a hombres y mujeres adultos, de entre 27 y 41 afios, que
vivan en AMBA y usen videojuegos. Los datos obtenidos son anonimos, confidenciales y seran
utilizados con fines meramente académicos. Dicha investigacion tiene como objetivo recolectar
muestras para el trabajo de integracion final de la carrera de Licenciatura en Psicologia. La
colaboracion es voluntaria y consiste en completar 3 cuestionarios. Ante cualquier duda pueden

contactar a: aceres@uade.edu.ar.

Desde ya, muchas gracias,

Atentamente, Agustina Ceres - LU 1087196

Acepto con conformidad

o Si o No
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2. Cuestionario Sociodemografico

2. Nacionalidad:
"1 Argentina
] Otra
3. Género:
Mujer
Hombre

No binario

O O O o O

Prefiere no contestar
4. Estado Civil:

Soltero/a

Casado/a

En concubinato

Divorciado/a

Viudo/a

1 1 O A O A O

En pareja
5. Lugar de residencia:
1 CABA
1 GBA

6. Maximo nivel de estudios alcanzado:
Primario incompleto
Primario completo
Secundario incompleto
Secundario completo
Terciario incompleto
Terciario completo

Universitario incompleto

o o o o o o o 0™

Universitario completo
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7. Ocupacion:
Estudiante
Trabajador/a part-time
Trabajador/a full-time

Ninguna

o o o o oo

8. { Actualmente consume psicofarmacos de forma regular?
] No
71 Si (Cudl?

9. ;Posee algun diagnostico de enfermedad psicologica o psiquiatrica?
1 No
1l St (Cudl?

10. ;Hace cuanto juega videojuegos?
'] Menos de 6 meses
'] Mas de 6 meses
[l NoJuego
11. ;Con qué frecuencia juega videojuegos semanalmente (Lunes a Domingo)?
'] Entre 1 y 2 veces por semana
'] Entre 3y 5 veces por semana
'] Entre 6 y 7 veces por semana

12. ;Cuantas horas juega por dia en promedio los dias de semana (Lunes a

Domingo)?

10. ; En qué momento juega principalmente?
"1 De lunes a viernes durante el dia
'] De lunes a viernes por la noche
'] Durante el fin de semana, ya sea durante el dia o la noche
11. ;Qué dispositivo que utiliza para jugar la mayor parte del tiempo?
'l Celular
(] Tablet
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0 O R

o o o o o o o oo

PC
XBOX
PlayStation

Otro ;Cual?

12. ;Por qué motivo juega? (Seleccione el que mejor se ajuste)

Entretenimiento

Disfrute/Diversion

Relajacion

Aliviar el estrés

Socializar

Mejorar los reflejos, la concentracion y la atencion
Aliviar la depresion

Otro motivo: ;Cual?

13. ;A qué videojuego le dedica mas tiempo?
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3. Escala de adiccion al juego (GASA; Lemmens et al., 2009) validada en Espaiia por Lloret
Irles et al. (2016)

Durante los (ltimos 6 meses usted:(sefiale con una X la opcion adecuada):
Ne PREGUNTA NUNCA RARA A A MUY A
VEZ VECES MENUDO MENUDO

1 | éPiensa en jugar durante el dia?

2 | éHa aumentado el tiempo que dedica
a jugar?
3 éluega para olvidarse de la vida real?

4 | ({Otras personas han intentado gue
reduzca el tiempo que dedica al
juego?

5 | éSe ha sentido mal cuando no ha
podido jugar?

6 | éSe ha peleado con otros (por
ejemplo, familiares, amigos,) por el
tiempo que dedica al juego?

7 | éHa descuidado otras actividades
importantes (por ejemplo, la escuela,
el trabajo, los deportes) para jugar?
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4. Escala de Expresividad Emocional (EES; Kring et al., 1994) validada por Piemontesi

2012)

1 Me considero a mi mismo emocionalmente expresivo.

2 La gente me considera una persona emotiva.

3 Guardo mis sentimientos para mi mismao,

4 A menisdo se me considera indiferente hacia los demas.

5 La gente puede darse cuenta de mis emociones,

& Muestro mis emociones a las otras personas.

7 Mo me gusta dejar que las otras personas vean como me siento.
B Soy capaz de llorar delante de otras personas.

9 Incluso si me siento muy emocionado, no dejo que los otros vean mis sentimientos.

10 Las otras personas no Lo tienen facil para observar lo que siento.

11 No soy muy expresivo emocionalmente.

12 Incluso cuando experimento fuertes sentimientos, no los expreso externamente.
13 No puedo ocultar la forma en que me sliento.

14 Las otras personas creen que soy muy emocional.

15 No expreso mis emociones a las otras personas.

16 La forma en que me siento es diferente de como los otros plensan que me siento.
17 Mantengo mis sentimientos dentro de mi.
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5. Cuestionario de Regulacion Emocional (ERQ; Gross & John, 2003), validado en

Argentina por Pagano y Vizioli (2021)

=y

[

(=]

wn

(=4

=

E=]

10

Desacuerdo Heutral

Cuando quiero sentir mas una emocion positiva (por ejemplo, alegre o divertido), modificolo  ~  ~ ~
que pienso sobre ello.

Trato de mantener ocultos mis sentimientos. O O O 0O
Cuando quiero sentir menos una emocion negativa (por ejemplo, tristeza o enfado), modifico ~  ~  ~
lo que pienso sobre ello. =1 =1 |
Cuando estoy sintiendo emociones positivas, tengo cuidado de no expresarlas. O O O O
Cuando hago frente a una situacidn estresante, pienso en ella de una manera que me ayude -~~~  ~
a mantener la calma.
Controlo mis emociones no expresandolas. O O O O
Cuando guiero sentir mas una emocion positiva, cambio la manera de pensar sobre esa P
situacion.

Controlo mis emociones cambiando la manera de pensar sobre |a situacidn en la que me
encuentro.

Cuando estoy sintiende emociones negativas, me aseguro de no expresarlas. O O O 0O

Cuando quiero sentir menos una emocion negativa, cambio la manera de pensar sobre esa MMy
situacian.
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6. Tabla de conversion de videojuego de preferencia a tipo de juego.

Videojuego de preferencia Tipo de juego Cantidad
FIFA Simulacion/Fuatbol 8
Candy Crush Loégica 7
Call of Duty FPS 6
League of Legends MOBA 4
Valorant FPS 4
Assassin's creed Aventura/Accion 2
Clash Royal Estrategia 2
Counter-Strike Global offensive FPS 2
Dead By Daylight Supervivencia 2
multijugador
God Of War Aventura/Accion 2
Rayman Accion 2
Rocket League Simulacion/Fatbol 2
Sims 4 Simulacion 2
Stardew Valley Simulacion 2
Stray Aventura 2
7 days to die FPS 1
Age of Empires 2: The Conquerors Estrategia 1
Apex Legends FPS 1
Aventura, Futbol Simulacion/Futbol 1
Buscaminas Logica 1
Call of Duty Mobile FPS 1
Clash of clans Estrategia 1
De competencia Competencia 1
De preguntas y respuestas | Preguntas y respuestas | 1
Decoracion de casas Simulacion 1
Diablo3 RPG 1
Disco Elysium RPG 1
Dragon Ball Z: Dokkan Battle Accién 1
Efootball Simulacion/Fuatbol 1
Elden ring RPG 1
Estrategia Estrategia 1
Euro truck simulador 2 Simulacion 1
Flash royal Estrategia 1
Forza horizon 5 Carreras 1
Genshin Impact RPG 1
Ghostrecon Accién 1
Helldivers Shooter coperativo 1
Hollow Knight Aventura/Accion 1
Juegos de armar granjas Simulacion 1
juegos singleplayer con historia RPG 1
Jumper Puzzle 1
Halo FPS 1
Life is strange Aventura 1
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Minecrafty fall guys

Ninguno en particular

Ninguno en particular, juego
diferentes juegos hasta finalizarlos
Outer wilds

PES

Pokemon go

Pokemon Trading Card Game Online
Pubg mobile

Red Dead Redemption 2

Scrabble Go aplicacion para el celu
Shooter RPG

Stardew Valley

Tetris

TFT

The division 2

The Ssum

The Witcher Wild Hunt

Toy blast

UFC 4. FIFA.

World of Warships

X

Construccion
Otro
Otro

Aventura/Accion
Simulacion/Futbol
Realidad aumentada
Competencia
Accion
Aventura/Accion
Puzzle
RPG
Simulacion
Puzzle
Estrategia
RPG
Chat
RPG
Puzzle
Simulacion/Fatbol
Accion
Estrategia

p—

et ek pmd pd ek ek pd ek pd bk ek ek e e pd ek e e
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