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Resumen

En el Peru el uso de videojuegos estd en crecimiento. Sin embargo, poco se conoce sobre
la adiccion a los videojuegos en el pais, particularmente con relacion a los usuarios de cabinas de
internet, quienes pueden tener una mayor pasion hacia los videojuegos. La presente investigacion
tuvo como objetivo establecer la relacion entre el uso de videojuegos problematico, las necesidades
psicologicas basicas y la pasion en adultos jovenes que frecuentan cabinas de internet en Lima
Metropolitana. La muestra consistio en 133 adultos jovenes que frecuentan cabinas de internet
especializadas en videojuegos en un centro comercial (M = 23.74 afios, DE = 4.58, 83.5%
hombres). Se utilizo la version corta del Internet Gaming Disorder 9 (IGDS9-SF; Pontes et al.
2017), Escala de Satisfaccion y Frustracion de Necesidades Psicologicas Basicas (ESFNPB; Chen
et al.,, 2015) y la Passion Scale (Marsh et al., 2013). Los resultados mostraron asociaciones
positivas entre el uso de videojuegos problematico, las frustraciones de autonomia (r = .41, p <
.001), relacion (= .40, p <.001) y competencia (= .43, p <.001) y pasion obsesiva (r = .61, p <
.001). Asimismo, se encontraron asociaciones negativas con las satisfacciones de autonomia (» =
-.30, p <.001), relacion (» = -.22, p <.05) y competencia (r = -.25, p < .05). Adicionalmente, se
encontraron diferencias significativas entre las variables en base a los datos sociodemograficos.
Los resultados de este estudio resaltan que la frustracion de las necesidades psicologicas basicas y
pasion obsesiva estan mas asociadas con el juego problematico en comparacion de la satisfaccion
y pasion armoniosa. Estos hallazgos evidencian del uso de videojuegos como via de escape ante
frustraciones en otras areas de la vida, las cuales pueden generar consecuencias que fomenten su
uso problemadtico. Estos resultados subrayan la necesidad de mas estudios sobre el uso de

videojuegos en el Pert. Se recomienda la realizacion de estudios epidemiolégicos en este contexto.

Palabras clave: videojuegos, necesidades psicoldgicas bésicas, pasion, cabinas de internet.



Abstract

In Peru, video game usage is growing. However, little is known about video game addiction
in the country, particularly in relation to internet café users, who may have a greater passion for
video games. The present research aimed to analyze the relationship between problematic video
game use, basic psychological needs, and passion in young adults who frequent internet cafes in
Metropolitan Lima. The sample consisted of 133 young adults who attend internet cafes
specializing in video games located in a mall (M = 23.74 years old, SD = 4.58, 83.5% male). The
study used the short version of the Internet Gaming Disorder Scale 9 (IGDS9-SF; Pontes et al.,
2017), the Basic Psychological Need Satisfaction and Frustration Scale (BPNSFS; Chen et al.,
2015), and the Passion Scale (Marsh et al., 2013). Results showed positive associations between
problematic video gaming and the frustration of autonomy (r = .41, p <.001), relatedness (» = .40,
p <.001), and competence (r = .43, p < .001), as well as obsessive passion (» = .61, p <.001).
Likewise, negative associations were found with the satisfaction of autonomy (» = -.30, p <.001),
relatedness (r = -.22, p < .05), and competence (r = -.25, p < .05). Additionally, significant
differences were found between the variables based on sociodemographic characteristics. The
findings of this study highlight that the frustration of basic psychological needs and obsessive
passion are more strongly associated with problematic gaming than the satisfaction of these needs
and harmonious passion. These findings provide evidence of video games being used as an escape
from frustrations in other areas of life, which may lead to consequences that encourage problematic
use. These results highlight the need for further studies on video game use in Peru. Epidemiological

studies are recommended in this context.

Key words: video games, basic psychological needs, passion, internet cafes.
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Introduccion 1

Introduccion

Los videojuegos se estan convirtiendo rapidamente en una de las actividades de ocio mas
populares en el mundo. En 2019 se estim6 que aproximadamente dos tercios de la poblacion global
en linea jugaba videojuegos, ya sea en consolas, computadoras, tabletas y teléfonos (Mandryk et
al, 2020). Se estima ademas que para 2029 habra 3.1 billones de videojugadores en todo el mundo
(Clement, 2024). Sin embargo, el incremento de uso también significa que el nimero de personas

que desarrollaran una adiccion a los videojuegos también aumentara (Przybylski et al, 2019).

Los videojuegos han ganado gran popularidad en las Gltimas décadas, especialmente con
la constante evolucion de la tecnologia (Yang et al., 2021). Si bien esta expansion ha creado uno
de los pasatiempos mas populares y prevalentes en el mundo, también ha creado nuevos desafios,
como la adiccion a los videojuegos. Esta adiccion fue denominada en un inicio como “trastorno
de juego por internet” por la Asociacion Americana de Psicologia (APA, 2013), y solo en el 2022
fue oficialmente reconocida y establecida por la Organizacion Mundial de Salud, refiriéndose a
ella como “trastorno de juego” (WHO, 2022). Para que este trastorno pueda ser diagnosticado, se
requiere que se cumplan los siguientes criterios dentro de un periodo de al menos 12 meses, aunque
puede darse en menor tiempo si los sintomas son mas severos: 1) Un patron persistente de conducta
de juego, con un control deficiente sobre esta, aumentando la prioridad otorgada al juego hasta el
punto de que este tiene prioridad sobre otros intereses de la vida y actividades diarias, y la
continuacion o intensificacion del juego a pesar de las consecuencias negativas que genera, 2) el
patron de comportamiento de juego puede ser continuo o episdédico y recurrente pero se manifiesta
durante un periodo prolongado de tiempo, 3) el comportamiento de juego no se explica mejor por
otro trastorno mental y no se debe a los efectos de una sustancia o medicamento, y 4) el patroén de
conducta de juego produce angustia o deterioro significativo en areas personales, familiares,
sociales, educativas, ocupacionales u otras areas importantes del funcionamiento (APA,2013;
OMS, 2022). En el caso de la definicion de la OMS, también se incluyen caracteristicas clinicas
adicionales, como especificar si el juego es predominantemente a través del internet o no, y mas
especificaciones sobre la falta de control, deseos intensos, disforia, alteraciones en la dieta, el

suefio y otras consecuencias adversas para la salud (OMS, 2022).
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No obstante, es comin que en lugar de “trastorno de juego por internet” o “trastorno de
juego” se utilice el término “juego problemdtico”, para referirse a un patrén de uso de videojuegos
que contribuye a un funcionamiento desadaptativo en la vida diaria y que podria convertirse en
una adiccion conductual (Mills et al., 2018). Dado que las escalas que miden trastorno de juego
por internet suelen tener un punto de corte que indica que la persona ha desarrollado una adiccion,
es comun que los investigadores hagan referencia a un juego problematico o uso de videojuegos
problematico, ya que las puntuaciones en las escalas por debajo del punto de corte indican un
patron de juego aumentado, posiblemente no saludable, que a su vez no llega a ser suficiente como

para ser calificado como un trastorno (Mills et al., 2018; Qin et al. 2020).

Se han realizado numerosos estudios que analizan diversas variables sociodemogréficas y
su relacion con la adiccion a los videojuegos. En términos de sexo, se ha observado
consistentemente que los hombres presentan una mayor prevalencia de adiccidon en comparacion
con las mujeres (OMS, 2022). En cuanto a la edad, los estudios han encontrado que aquellos que
comienzan a jugar a una edad temprana tienen un mayor riesgo de desarrollar adiccion a los
videojuegos (Singh et al., 2021, Yang et al., 2021). Como es de esperarse, diversos estudios han
demostrado que a medida que aumenta la frecuencia y cantidad de horas dedicadas a los
videojuegos, también se incrementa el riesgo a desarrollar una adiccion (Hammad & AL-shahrani,
2024; Pontes et al. 2022). Respecto al nivel de estudios, no se le ha asociado con el juego
problematico. Sin embargo, un nivel de estudios mayor, por ejemplo, alumnos de nivel
universitario en comparacion con alumnos escolares, puede suponer mayor independencia y menor
monitoreo, y control, por parte de los padres, lo cual puede llevar a una mayor frecuencia u horas

de juego, y por ende puede existir mayor riesgo de juego problematico (Risco y Cassaretto, 2021).

Una investigacion de escala global realizada por Pontes y colaboradores (2022) con una
muestra de 123,262 participantes de 168 paises recogida en el 2019 encontrd que la prevalencia
de IGD varia en base a los criterios de trastorno de juego definidos en el DSM-5 (APA) y el CIE-
11 (OMS), los cuales devolvieron prevalencias de diagndstico diferentes. Para el primero, la
prevalencia fue 4.97% y de 1.96% para el segundo respectivamente. Esto contrasta con el resultado
de un metaanalisis de 53 estudios entre el 2009 y 2019, con una muestra total de 226,247 de 17
paises diferentes, en el que se encontrd que la prevalencia del trastorno de juego fue alrededor de

3.50% (Stevens et al., 2021). Ante estas discrepancias, se puede concluir que la prevalencia de
2
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IGD suele ser menor al 5% y que depende tanto de los criterios que se utilicen para diagnosticarla

como de la escala o los instrumentos con los que se midan dichos criterios.

Por ultimo, es importante recalcar que la creciente popularidad de los videojuegos, al igual
que el incremento de su uso, naturalmente llevaria a la existencia de varias tipologias/
categorizaciones en funcion a su uso (Montag et al. 2022). Al igual que pueden existir jugadores
casuales, quienes juegan pocas horas a la semana, y jugadores que juegan con alta frecuencia,
también existen los videojugadores profesionales, quienes participan en competencias y torneos
de E-sports (“electronic sports”) (Banyai et al. 2019). Pese a que esta carrera es cada vez mas
popular entre los adolescentes y adultos emergentes, pocos estudios se han hecho en esta poblacion
y codmo se diferencia el uso de videojuegos en ellos que en jugadores no profesionales (Béanyai et
al., 2019; Montag et al., 2022). Un estudio realizado por Montag y colaboradores (2022) con una
muestra de 5187 participantes (M = 23.93, SD = 8.43, 89% hombres) analiz6 las diferencias de
juego problematico y motivaciones entre jugadores profesionales (2.49%), jugadores que tienen la
intencion de volverse jugadores profesionales en un futuro cercano (12.45%), y jugadores que
reportan no ser jugadores profesionales y que no tienen la intencion de serlo (85.06%). Los
resultados encontraron que, pese a que los jugadores profesionales reportaron significativamente
mayor cantidad de uso de videojuegos a la semana que los jugadores que tienen interés en ser
profesionales y los que no, los jugadores que tenian interés en ser jugadores profesionales
reportaron mayores puntajes en escalas que miden IGD que los otros dos grupos. Los autores se
explican estos hallazgos considerando que si un jugador busca ser profesional, este tiene que
entender de que periodos largos de juego pueden llevar al desarrollo del trastorno, pero que es
posible tener un alto involucramiento con estos y mantener un estilo de vida saludable. Asimismo,
la creciente popularidad de los videojuegos también puede implicar el incremento de jovenes que
buscan ser ‘“streamers”, personas que juegan en vivo a través de plataformas online como
Twitch.com donde interactuan con la audiencia, (Knox, 2021) o carreras similares que implican el
uso de videojuegos, y que no encajan con la definicion de jugador profesional. Se puede asumir
que este creciente interés en ser jugador profesional puede haberse extendido al Pert. Sin embargo,

no se han encontrado estudios especificos en este contexto.
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Satisfaccion y Frustracion de Necesidades Psicologicas basicas

Existen diversos motivos por los cuales una persona puede desarrollar un patrén de juego
no saludable. Al igual que otras adicciones, puede existir un componente fisioldgico/genético que
puede hacer al individuo mas vulnerable a desarrollar una adiccidon comportamental, como el
trastorno de juego (King et al. 2018). Asimismo, su uso desde edades muy tempranas puede llevar
a que en la pubertad y adolescencia se desarrolle una dependencia temprana a estos (Beard et al.,
2017). A mayor sea la edad, la dependencia puede explicarse mas bien por los motivos de uso,
tales como el escapismo, el cual consiste en el uso de los videojuegos con el fin de aliviar, o
escapar, del malestar que la persona siente en el momento (Giardina et al. 2024; Risco y Cassaretto,
2021). Algunos de estos motivos son subyacentes a la teoria de la autodeterminacion, la cual consta
de seis sub-teorias, donde una de ellas propone que los individuos necesitan satisfacer necesidades
psicologicas especificas a partir de las actividades que realizan en su vida general para prosperar
y mejorar su bienestar (Ryan & Deci, 2017). La teoria plantea tres de estas necesidades
psicologicas basicas: autonomia (deseo de sentirse libre para tomar decisiones propias sobre
realizar una actividad y poder expresarse en esa actividad), competencia (deseo de actuar
efectivamente en el mundo y desarrollar habilidades a través de realizar actividades satisfactorias)
y relacion (deseo de conexiones interpersonales de apoyo con otros a través de actividades
compartidas) (Johnson et al, 2022). La satisfaccion de estas necesidades influye en el nivel de
bienestar de la persona, y como estas se experimentan como placenteras, las actividades que
inicialmente son realizadas por sus beneficios se vuelven motivacionalmente intrinsecas y pasan a
ser realizadas precisamente porque son placenteras (Mandryk et al, 2020). Sin embargo, estas
necesidades también pueden ser frustradas de tal forma que la persona percibe obstaculos para su
satisfaccion, como sentirse inferior en términos de efectividad (competencia), sentirse forzado a
realizar un acto del cual uno no se siente comodo (autonomia) y sentirse rechazado o aislado de
familiares o amigos (relacion) (Mills y Allen, 2020). Es importante recalcar que muchos estudios
utilizan la no satisfaccion de necesidades y la frustracion como sindnimos, pese a diferencias
sutiles, como que el segundo requiere que el ambiente activamente obstruya la satisfaccion de

necesidades (Toth-Kiraly et al. 2020).

En el contexto de los videojuegos, la persona no usa los videojuegos como una herramienta

para satisfacer sus necesidades, sino que los percibe como una actividad inherentemente placentera
4
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(Mills y Allen, 2020). De manera inversa, la frustracion de necesidades psicologicas puede llevar
a malestar, y problemas de salud mental, asi como a exhibir conductas desadaptativas, que pueden

incluir el abuso de los videojuegos (Mills y Allen, 2020).

Los videojuegos estan disefiados de modo tal que las necesidades previamente
mencionadas se vean satisfechas. Los retos satisfacen la necesidad de competencia, la interaccion
en linea con otros jugadores satisface la necesidad de relacion y la toma de decisiones durante el
juego, la de autonomia (Johnson et al., 2022; Mandryk et al., 2020). Esta satisfaccion de
necesidades puede llevar a que los videojuegos sean atin mas placenteros para la persona, y, por
tanto, a un incremento en el uso que podria derivar o no en un trastorno de uso de videojuegos

(Mills et al., 2018).

Se han realizado algunos estudios en otros contextos que buscaron asociaciones entre el
juego problemadtico en internet y la satisfaccion y frustracion de necesidades basicas. En general,
se han encontrado correlaciones negativas medianas entre la adiccion a los videojuegos y la
satisfaccion de necesidades, correlaciones positivas fuertes entre la adiccion a los videojuegos y la
frustracion de necesidades y que la frustracion de necesidades predice significativamente la
adiccion a los videojuegos (Mills y Allen, 2020; Vuorinen, 2022). Por separado, se ha encontrado
que las necesidades psicologicas, autonomia, competencia y relacion, tuvieron las mismas
direcciones directas en sus correlaciones con el juego problematico, aunque las regresiones solo
encontraron influencias significativas de las necesidades de competencia y de autonomia, siendo
mayores en la segunda (Bender y Gentile, 2019). En sintesis, la literatura sugiere que la frustracion
de las necesidades psicologicas puede llevar a un mayor uso de tecnologia, el cual puede frustrar
aun mas las necesidades si este es excesivo, mientras que la satisfaccion de estas no llevara
necesariamente a un uso mayor y no generara consecuencias negativas que puedan frustrar las

necesidades (Satici & Uysal, 2015).

En base a estos estudios, se puede evidenciar que efectivamente existe una motivacion
intrinseca por jugar videojuegos, la cual es satisfacer las necesidades basicas. Al mismo tiempo,
es precisamente el hecho que estas actividades satisfacen las necesidades basicas lo que hace que
estas actividades sean placenteras (Deci y Ryan, 2000). Si bien, muchas personas utilizan los

videojuegos como un pasatiempo casual, hay un subgrupo significativo de videojugadores que ven
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este pasatiempo de una forma mas seria, invirtiendo mas esfuerzo y recursos en actividades
complementarias, como aumentar su conocimiento y habilidades relacionadas a los videojuegos,
obteniendo beneficios a largo plazo (p.e. participar en torneos) (Mills, 2019). Esto sucede pues la
motivacion intrinseca de realizar actividades placenteras puede llevar a que se desarrolle una
pasion por estas (Johnson et al, 2022; Mandryk et al, 2020). En otras palabras, se puede desarrollar

pasion hacia una actividad que satisfaga las necesidades psicologicas basicas (Holding et al, 2021).
Pasion Armoniosa y Obsesiva

La pasion se define como el proceso por el cual una actividad placentera, en la cual la
persona invierte tiempo, energia y otros recursos, es internalizada y se vuelve parte de la identidad
de la persona (Holding et al, 2021; Mills et al 2018). Vallerand y colaboradores (2003), proponen
un modelo dual de la pasioén, donde esta puede ser armoniosa u obsesiva. Cuando las personas
estan armoniosamente apasionadas por una actividad, la describen de manera positiva y participan
en esta sin sufrir consecuencias negativas en otras areas de su vida, como laboral, académica,
familiar entre otras (Johnson et al, 2022; Mandryk et al, 2020; Puerta-Cortés, 2017). En contraste,
la pasion obsesiva también describe actividades en las que existe un fuerte deseo de participar,
pero aqui el deseo se caracteriza mas como un impulso incontrolable que esta en conflicto con
otras areas y lleva al descuido de estas (Johnson et al, 2022; Mandryk et al, 2020; Puerta-Cortés,
2017). Es importante recalcar que la pasion es un concepto subjetivo, en el sentido que una persona
puede reportar que su pasion es armoniosa, pese a que su patron de uso indica que esta tiende mas

a ser obsesiva (Johnson et al, 2022; Mandryk et al, 2020; Puerta-Cortés, 2017).

Se han realizado estudios analizando la pasiéon armoniosa y obsesiva en diferentes
actividades recreativas (Ahn, 2019). Estudios sobre el uso de videojuegos y la pasion han
encontrado correlaciones positivas entre las horas de juego y ambas pasiones, y entre la intensidad
de juego con la pasion armoniosa (Puerta-Cortés et al. 2016). Asimismo, también se ha encontrado
que la pasion obsesiva tiene un efecto mediador entre la forma de pensar del jugador respecto a
sus habilidades y el juego problematico, ya que esta puede llevar a la pérdida de control (Zsila et
al. 2023). En general, la literatura sugiere que, dado que la pasion obsesiva estd asociada a la
pérdida de control respecto a una actividad, esta se relaciona con el juego problematico, el cual

también se caracteriza por la pérdida de control (Mills et al 2018). Del mismo modo, como la
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pasion armoniosa esta definida como el involucramiento en una actividad de modo tal que esta
esté en armonia con otras actividades, esta podria no tener relacion con el juego problematico
(Mills et al 2018). No obstante, la pasion armoniosa si puede incrementar la cantidad de uso de
videojuegos, lo cual indirectamente puede derivar en un juego excesivo e incluso problematico

(Holding et al, 2021).

Un estudio cualitativo realizado con videojugadores de Estados Unidos busco analizar las
diferencias de criterios que los jugadores tienen respecto a lo que separa a la pasion del juego
problematico (Snodgrass, Dengah, Polzer & Else, 2019). Los investigadores identificaron tres
dimensiones clave: 1) motivacion, 2) cantidad de amigos y disefio del juego, y 3) caracteristicas
del jugador. En base a esto los investigadores cuestionaron los criterios diagndsticos del IGD,
sefialando que algunos jugadores profesionales cumplen con los criterios, pero no presentan
deterioro en sus vidas, mientras que otros casos, aunque no cumplen con los criterios suficientes,
podrian considerarse casos de adiccion debido a las consecuencias que genera su juego. Por este
motivo, proponen considerar criterios no definidos en los manuales diagndsticos y revisar los ya
existentes. Esto concuerda con lo planteado por Billieux y colaboradores (2019), quienes sugieren
que puede existir un patron de alto involucramiento con los videojuegos sin necesidad de que este
sea patologico. La ausencia de claridad frente entre el juego problematico y no problematico
(Pontes et al., 2022) recalca que es necesario realizar mas estudios respecto a estos limites, los

cuales son escasos en el ambito de la pasion.

Se ha encontrado también que la satisfaccion de necesidades a través de actividades de las
cuales la persona reporta que no les tiene pasion predice la pasion obsesiva, ya que la persona
puede terminar involucrandose rigidamente en una actividad con el fin de que esta logre satisfacer
las necesidades (p.e. una persona trabajando horas excesivas en un empleo con el fin de sentirse
competente), y a través de actividades con pasion predice ambas pasiones (Ahn, 2019). Asimismo,
la pasion obsesiva predice conductas y pensamientos desadaptativos y la armoniosa adaptativas
(Lalande et al. 2017). Finalmente, por separado, se han encontrado correlaciones positivas entre
ambas pasiones y las necesidades de autonomia, competencia, y relacion, siendo mas fuertes las

correlaciones con la pasion armoniosa (Ahn, 2019).
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Agregando la variable de juego problematico por internet, se ha encontrado correlaciones
positivas entre ambas pasiones (aunque mas fuertes para la obsesiva), la satisfaccion de
necesidades a través del juego y sintomas de adiccion a los videojuegos (Holding et al, 2021).
Asimismo, se ha encontrado que la satisfaccion de necesidades a través de los videojuegos puede
predecir positivamente la pasion armoniosa y obsesiva, mas la primera que la segunda, que la falta
de satisfaccion de necesidades en general puede predecir la pasion obsesiva y que ambas pasiones
pueden predecir la adiccion a los videojuegos (Johnson et al., 2022). Por ultimo, un estudio
longitudinal de 10 semanas encontrd correlaciones positivas entre horas de juego con ambas
pasiones (aunque mayores correlaciones con la obsesiva), y entre pasion obsesiva y frustracion
necesidades (Mills et al. 2018). En general, los estudios enfocados en el uso de videojuegos
encontraron que existe una tendencia a que la pasion armoniosa este asociada positivamente con
la satisfaccion de necesidades psicolégicas basicas y con uso saludable de los videojuegos, y la
obsesiva con la insatisfaccion de estas y patrones no saludables de su uso, la cual en si puede llevar
a consecuencias negativas para la persona, como problemas emocionales, y facilitar el desarrollo
de adiccion a la actividad, como el IGD (Holding et al 2021; Johnson et al, 2022; Mills et al 2018).
Asimismo, se ha encontrado que la relacion entre la satisfaccion de necesidades y el juego
problematico puede ser mediado por ambas pasiones, con la obsesiva prediciendo positivamente
el juego problematico y la armoniosa prediciéndola negativamente (Formosa et al., 2022). No
obstante, la mayoria de estos estudios fueron realizados con adultos universitarios estadounidenses
con cuestionarios virtuales, por lo cual los resultados no pueden generalizarse a otros contextos,

tales como el contexto peruano y el de jugadores de cabinas de internet.

La prevalencia de IGD tiende a ser baja, siendo menor del 5% (Pontes et al. 2022). Sin
embargo, no se han realizado estudios epidemioldgicos que hayan analizado la prevalencia del
IGD en el Pert. Un estudio realizado por GfK Consumer Life, encontr6 que, en el 2021, 9% de la
poblacion peruana declaro jugar videojuegos, y factores como la pandemia del Covid-19 y la
explosion del uso de dispositivos mdviles a los cuales se pueden descargar videojuegos, llevo a
que est porcentaje subiera al 16% de la poblacion en el 2022 (E1 Comercio, 2022). Si bien, esto no
necesariamente implica un crecimiento en la prevalencia de IGD, si puede implicar un crecimiento
en la proporcion de personas en el Perti con adiccion a los videojuegos. Asimismo, esto subraya

que el uso de videojuegos en el Perti estd en crecimiento y que muy poco se conoce sobre la

8



Introduccion 9

realidad del uso de videojuegos, tales como frecuencia de uso o la proporcion de personas que
buscan hacer de esta actividad una carrera, y la adiccion a los videojuegos en el Perti. Asimismo,

no se han encontrado politicas y reportes econdémicos en relacion a los videojuegos en el Pert.

Estos resultados subrayan la relevancia de poder describir la satisfaccion de las necesidades
basicas y la pasion en el uso problematico de los videojuegos y justifican la necesidad de
examinarlas en el contexto especifico de Peru. A diferencia de otras adicciones relacionadas con
sustancias y a las apuestas, se conoce muy poco sobre la situacion real de las adicciones a los
videojuegos en el Pert. A pesar de la existencia de organizaciones y clinicas especializadas en el
pais que se dedican especificamente a trabajar con personas con adicciones comportamentales, se
requiere de un estudio que proporcione una vision mas precisa de como los jugadores se involucran
con los videojuegos y si su uso puede considerarse problematico y/o adictivo. Esta informacion
puede ayudar a entender mejor la casuistica de esta adiccion conductual en crecimiento,
permitiendo que diversos proveedores de salud mental y que trabajan en el ambito de las adicciones

se capaciten en el abordaje de estos casos y promuevan programas de prevencion.

De los pocos estudios que se han hecho en el Peru sobre la adiccion a los videojuegos, estos
se han realizado mayoritariamente con muestras que consistian en alumnos escolares o
universitarios dentro de sus centros de estudios, donde la prevalencia de casos de adiccion a los
videojuegos tiende a ser baja (Risco y Cassaretto, 2021). No obstante, estudios han encontrado que
la prevalencia de casos en riesgo tiende a ser alta, siendo aproximadamente entre el 25% a 50% de
estudiantes escolares quienes mostraban dependencia a los videojuegos (Huaman Murillo, 2023;
Alave y Pampa, 2019), en contraste con los datos de prevalencia que tiende a ser menor de 5%
(Pontes et al. 2022). Dado que el fracaso académico es habitual en personas con este trastorno,
evaluar a estudiantes en instituciones educativas puede devolver una baja prevalencia. Es por esto
que en el presente estudio se plantea trabajar con adultos jovenes que frecuentan cabinas de
internet, quienes ya tienden a mostrar un consumo de videojuegos mas frecuente, y, por ende, se
podria encontrar una mayor prevalencia de adiccion de a los videojuegos. Muy pocas
investigacions han estudiado esta poblacion, pero las pocos que se han hecho han encontrado que
jugar en cabinas presenta un mayor riesgo por diversas razones (p.e, menor presencia de los padres,
jugar con amistades en cabinas, etc.) y los jugadores que acuden a ellas tienden a presentar mayores

prevalencias de trastorno de juego (Wong & Lam, 2016). Asimismo, no se han encontrado estudios
9
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ni estadisticas relacionadas con las cabinas de internet en el Pera. El contar con esta informacion
permitiria apreciar las asociaciones con otras variables (p.e. psicologicas, sociales, emocionales,
entre otras) de manera mas clara y tener una mirada mas precisa de la realidad de uso problematico

de videojuegos en los jovenes.

Respecto a las otras variables de estudio, si bien se han realizado estudios con el juego
problematico, las necesidades psicologicas basicas, y la pasion, no se han encontrado estudios con
estas variables en una muestra peruana. Asimismo, estos estudios utilizaron muestras conformadas
por personas que reportan jugar videojuegos, y con escalas/instrumentos aplicados de manera
virtual, lo que dificulta identificar casos con IGD. En contraste, la muestra de la presente
investigacion consistid de adultos jovenes que acuden a cabinas de internet en Lima metropolitana,
donde si pudiera existir una mayor prevalencia de IGD. Por ultimo, los estudios no tienden a
considerar el hecho de que una persona puede desarrollar un patron de uso de videojuegos
problematico debido a que la persona tiene interés en perseguir una carrera relacionada al juego
(lo cual implicaria un mayor uso), y por ello, seria importante incluir esta informacion en el

estudio.

El presente estudio busca contribuir recolectando informacion sobre la problematica de la
adiccion a los videojuegos. De este modo, la pregunta general de investigacion es: ;Existe una
relacion entre la satisfaccion de necesidades psicologicas, la pasion y el juego problematico en
jovenes que frecuentan cabinas de internet en Lima Metropolitana? Particularmente, ;Existen
diferencias entre estas variables en base a las caracteristicas sociodemograficas y propias del uso

de videojuegos en cabinas?

En base a esto, el objetivo principal de la investigacion es determinar la relacion entre la
satisfaccion de necesidades psicoldgicas, la pasion, y el juego problemdtico en jovenes que
frecuentan cabinas de internet en Lima Metropolitana para luego identificar si la satisfaccion de
necesidades y/o la pasion predicen el uso problematico de videojuegos. Como objetivos
secundarios, se busca determinar las asociaciones entre las variables de estudio y datos

sociodemograficos y propios del uso de los videojuegos en cabinas.
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Método

Participantes

La muestra estuvo conformada por 133 jugadores de cabinas de internet ubicado en un
centro comercial en Lima, Metropolitana. Como criterio de inclusion se considerd que sean
mayores de edad y que reporten que son usuarios que utilizan cabinas de internet. Los participantes
tuvieron edades entre los 18 a 39 afios (X= 23.74, DE=4.58) y 83.5% fueron varones. Respecto al
nivel de educacion, 3% tenian secundaria incompleta, 19.5% secundaria completa, 6% técnica
incompleta, 6% técnica completa, 32.3% superior incompleta y 33.1% superior completa.
Respecto a las horas juego, en promedio semanalmente jugaban hasta 32 horas (X= 2.77, DE=
5.12) dentro de cabinas de internet, y hasta 42 horas (X= 9.97, DE= 9.62) fuera de cabinas de
internet. Por ultimo, 20.3% reporto considerar seriamente perseguir una carrera relacionada a los

videojuegos (jugador profesional, streamer, etc.).

Se tomaron en cuenta las consideraciones €ticas a través de un Consentimiento Informado
(Anexos A y B), donde se explicaban los objetivos de la investigacion y se remarco el caracter
anonimo de su participacion. De esta forma, se buscd garantizar que la participacion en la
investigacion sea voluntaria, consciente, y basada en informacion clara y suficiente. Los
instrumentos (Anexos C-F) fueron aplicados de manera fisica o virtual, a través de un codigo QR
para el formulario en Google Forms, (dependiendo de la preferencia del participante) afuera de las

cabinas de internet dentro de un centro comercial.
Medicion

Uso problematico de videojuegos. Para medir esta variable se utilizo la version en espafiol
de la Internet Gaming Disorder 9 version corta (IGDS9-SF) de Pontes y colaboradores (2017).
Esta consta de 9 de preguntas Likert de 5 (1: Nunca, 5: Muy a menudo), y fue disefiada para medir
el nivel riesgo de desarrollar un trastorno de juego por internet, basandose en el modelo de las
adicciones de Griffiths (2005). La confiabilidad tuvo un alfa de Cronbach de .85. Para la validez
del instrumento se realiz6 un andlisis factorial confirmatorio, donde se obtuvo un modelo aceptable
(%2 [27, 528] = 68.02, p <.00001; CFI =.964; TLI=.952; RMSEA = .054 (90% CI: [.038-.070]),
pclose =.331; SRMR = .034.) y todas las cargas factorial de los items fueron mayores a .50.
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Las propiedades psicométricas del IGDS9-SF no han sido evaluadas en el contexto
peruano, aunque si ha sido traducida al espafol por Berauny y colaboradores (2020), utilizando
una muestra conformada por participantes en linea provenientes de diferentes paises
hispanohablantes. Esta muestra consistido en 535 personas que jugaban videojuegos con una edad
promedio de 18.35 afios, tuvo un alfa de Cronbach de .85 y el andlisis factorial confirmatorio
devolvié un buen modelo (¥2 (27, n=1532)=9.908., p <0.001, RMSEA = 0.019 (95% CI [0.000,
0.026], CFI1 =0.995, NNFI = 0.993, and SRMR = 0.035) con cargas factoriales mayores a .50 para
cada item al igual que la version original en inglés. En el presente estudio, se analizd la
confiabilidad de esta version, y se obtuvo un alfa de.82, cercano al estudio de la escala original y

el obtenido en la traduccion al espafiol (Anexo D).

Satisfaccion y frustracion de necesidades psicolégicas. Para medir la satisfaccion y
frustracion de las tres necesidades psicologicas basicas (autonomia, competencia, frustracion), se
utilizé la version en espaiiol de la Escala de Satisfaccion y Frustracion Necesidades Psicoldgicas
(ESFNPB) de Chen y colaboradores (2015), la cual consta de 24 preguntas Likert de 5 (1:
totalmente falso, 5: totalmente verdadero) y fue disefiada para medir la satisfaccion y frustracion
de las necesidades de autonomia, competencia y relacion, las cuales, segun la teoria de
autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000), al ser satisfechas mejoran la automotivacion y salud
mental, y cuando no disminuyen la motivacion y bienestar. Esta escala tuvo una consistencia
interna para cada dimension entre 0.61 y 0.80. La escala cuenta con 6 dimensiones, presentadas en
la Tabla 1, las cuales tuvieron un modelo aceptable segiin el analisis factorial confirmatorio
(x2(790) = 1,319.18, CFI1 = 0.93, RMSEA = 0.04 and SRMR = 0.05). Este estudio fue realizado

con una version en espafol en una muestra peruana.

Tabla 1
Dimensiones de Escala de Satisfaccion y Frustraf:ién Necesidades Psicoldgicas (ESFNPB)
Dimensiones Items Puntaje minimo Puntaje maximo
Satisfaccion Autonomia 1,2,3y4 4 20
Frustracion Autonomia 5,6,7y8 4 20
Satisfaccion Competencia 9,10,11y12 4 20
Frustracion Competencia 13,14, 15y 16 4 20
Satisfaccion Relacion 17,18, 19y 20 4 20
Frustracion Relacion 21,22,23y24 4 20
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Pasion armoniosa y obsesiva. Para medir la Pasion Armoniosa y Pasion Obsesiva se utilizo
la version en espafiol de la Passion Scale desarrollada por Marsh y colaboradores (2013). Esta
cuenta con 12 items, seis para cada pasion, Likert de 7 (1: totalmente en desacuerdo, 7: totalmente
de acuerdo) con el fin de medir la pasién armoniosa y la pasion obsesiva, basadas en el modelo
dual de pasion (Vallerand et al, 2003). Las pasiones tuvieron alfas de Cronbach de .83 y .86
respectivamente. El modelo exploratorio de ecuacion estructural devolvido un modelo aceptable
(CF1=.962, TLI=.938, RMSEA =.025), demostrando la validez del instrumento. La escala define
a la pasion como una fuerte inclinacion a una actividad autodefinida que una persona ama,
considera importante, e invierte una gran cantidad de dinero y energia. Sin embargo, distingue
entre pasion armoniosa, donde la persona tiene control sobre las conductas, y la obsesiva, donde

la persona ha perdido el control de esta.

En el contexto latinoamericano, esta prueba no se ha validado. Sin embargo, esta ha sido
validada al idioma espafiol por Chamarro y colaboradores (2015) con una muestra de 1007
personas hispanohablantes que se identificaban con diferentes pasatiempos (videojugadores,
esquiadores, bailarines profesionales, entre otros) con una edad promedio de 30 afios. El analisis
factorial que se realizd fue similar al que encontraron los creadores de la prueba original (2
factores, pasion armoniosa y pasion obsesiva). Las alfas de Cronbach para la pasion armoniosa
fueron de .81 y la de la pasion obsesiva fue de .87. El modelo exploratorio de ecuacion estructural
devolvié un modelo aceptable (CFI =.951, TLI=.917, RMSEA = .072, SRMR=.031). Para este
estudio, el alfa de Cronbach de Pasion obsesiva fue de .85. En el caso de Pasion armoniosa un item
presento dificultades (“Mi uso de videojuegos esta bien integrado en mi vida™), por lo cual fue

neutralizado, modificando el alfa de Cronbach de .63 a .78 (Anexo F).

Por ultimo, se aplico una ficha de datos sociodemograficos, donde se recogid informacion
sobre la edad, sexo bioldgico, nivel de educacion, horas promedio de juego durante la semana
dentro y fuera de cabina, y si el participante ha considerado seriamente perseguir una carrera

relacionada al uso de videojuego (jugador profesional, streamer, etc.).

13



Introduccion 14

Procedimiento

Antes de recolectar los datos, el investigador presentd su protocolo de investigacion ante
el comité de ética de la universidad. Luego de ser debidamente aprobado, el investigador visito las
cabinas de internet de un centro comercial en Lima metropolitana. Primero, se coordiné con los
duenos de las cabinas para obtener su permiso, permitiendo que el investigador permaneciera fuera
del local e invitara a los clientes a participar en un estudio en el que completarian algunos
cuestionarios. Ademas, se les informd que la investigacidon no involucraria ningun riesgo para su
negocio. El investigador permaneci6 fuera del local y se acerco personalmente a los clientes que
salian de la cabina para invitarlos a participar de un estudio sobre uso de videojuegos, necesidades
psicologicas y pasion, el cual tomaria alrededor de 10 minutos en completarse. Se recalcd que la
participacion era confidencial, voluntaria, y que podrian acceder a la investigacion a través del
repositorio de tesis de la universidad. Asimismo, se les inform6 que podian detener su
participacion en cualquier momento sin perjuicio para ellos y que deben tener al menos 18 afios

para participar.

La recoleccion de datos se llevd a cabo en un periodo de tres dias. El centro comercial
donde se llevo a cabo el estudio se encontr6 bien iluminado y ventilado, y conté con numerosos
espacios donde los participantes pudieron sentarse para llenar los cuestionarios. El investigador
estuvo presente monitoreando a los participantes para responder a las dudas que surjan y resolver
cualquier eventualidad. Asimismo, dos adultos voluntarios acompanaron al investigador para
ayudar a monitorear a los participantes mientras completaban los cuestionarios. Posteriormente,
se dio una explicacion mas detallada sobre los objetivos del estudio y los conceptos que se estaban

estudiando, absolviéndose las dudas que pudieron surgir.

A partir del segundo dia se recalco en la invitacion que los que ya habian participado no
podian hacerlo nuevamente. Las encuestas fueron entregadas impresas con lapiceros, o con un
codigo QR para que puedan acceder a la encuesta en Google Forms, dependiendo de lo que el
participante prefiera. El orden de presentacion de los cuestionarios fue el siguiente: consentimiento

informado, cuestionario de datos sociodemograficos, IGDS9-SF, ESFNPB y Passion Scale.
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Analisis de datos

Respecto a los analisis estadisticos, se utiliz6 la version 29 del programa estadistico SPSS.
En primer lugar, se analizo la confiabilidad de los instrumentos mediante el coeficiente de alfa de
Cronbach. Se inicio haciendo una revision de los datos, eliminando los casos donde existian
evidencias de respuestas no sinceras (p.e. respondieron a todas las preguntas con el mismo
puntaje), por lo cual siete cuestionarios fueron eliminados, quedando una muestra final de 133
participantes. Luego se analizo el tipo de distribucion de los datos mediante el andlisis de la
asimetria y curtosis. Este andlisis mostrd que los datos no se alejaban significativamente de la

normalidad, por lo que se usaron estadisticos paramétricos.

Posteriormente, se realizé un reporte descriptivo de las variables, tales como promedios y
frecuencias. Seguido de eso, se analizo las correlaciones entre los instrumentos y variables

sociodemograficos mediante el coeficiente » de Pearson.

Para obtener resultados mas precisos sobre las relaciones predictivas entre las variables, se
llevaron a cabo analisis de regresiones lineales usando el juego problematico como la variable
dependiente para analizar que variables la predicen. La regresion lineal cuenta con 4 supuestos: 1)
linealidad (la relacion entre las variables independientes y variable dependiente debe ser lineal),
2) normalidad (debe haber una distribucion normal en los residuos), 3) homocedasticidad (los
residuos deben tener una varianza constante) y, por ultimo, 4) independencia (los residuos deben
ser independientes entre si) (Kim, 2019). Se verificd que se cumplieran todos los supuestos de la

regresion para este estudio (Anexo G).

Para el andlisis se realizaron diversas regresiones. En un inicio se incluyeron ambas
pasiones y todas las satisfacciones y frustraciones de las necesidades psicologicas basicas como
variables independientes y el juego problematico como variable dependiente. Dado que ninguna
de las variables tuvo un efecto predictor significativo, y se noté un patrén donde la mitad de las
variables tuvieron un coeficiente de regresion positivo y la otra mitad otro negativo, se separaron
las variables y se hicieron dos regresiones independientes. Una regresion con los coeficientes
positivos (pasion obsesiva y frustraciones de necesidades) y otra con los coeficientes negativos

(pasion armoniosa y satisfaccion de necesidades). Luego se realizd una regresion lineal con todas
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las variables sociodemograficas como variables independientes, y el juego problemético como

variable dependiente.

Por 1ultimo, para el analisis de las diferencias entre subgrupos se utilizo el estadistico 7 de
Student. Se compararon los puntajes en las variables entre dos grupos separados en base al sexo,
generacion a la que pertenecen, si tienen interés en perseguir una carrera relacionada al uso de

videojuegos, y si acuden frecuente o eventualmente a cabinas de internet.
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Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en base a los objetivos de la
investigacion. Con respecto al objetivo principal, primero se describen las asociaciones entre el
juego problematico, la pasion y las necesidades psicologicas basicas (Tabla 2, Tabla 3 y Tabla 4).
Con respecto a los objetivos secundarios, posteriormente, se describen las correlaciones con las

variables sociodemograficas (Tabla 5).

Como se puede apreciar en la Tabla 2, casi todas las variables estuvieron correlacionadas,
a excepcion de la pasidon armoniosa. Asimismo, el juego problematico tuvo correlacion positiva
con la pasion obsesiva (r=.30, p <.001) y con la frustracion de las diferentes necesidades (» = .41
- .43, p <.001). El juego problematico correlacion6 de manera inversa con la satisfaccion de
necesidades (r = -.22 - -.30). Adicionalmente, la pasion obsesiva correlaciondé de manera directa
con las frustraciones (r = .40 - .54, p <.001), y de manera inversa con las satisfacciones (» = -.19
--.29, p <.001). Por ultimo, la pasidon armoniosa tuvo correlaciones positivas con la satisfaccion

de necesidades (r = .18 - .30).

Tabla 2
Correlaciones entre el juego problematico, la pasion y las necesidades psicologicas basicas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1) Pasiéon Armoniosa -
2) Pasién Obsesiva .20 =
3) Juego Problematico .02 .61 -
4) Satisfaccion de Autonomia 307 =24 30" -
5) Frustracion de Autonomia .04 497 417t 32" -
6) Satisfaccion de Relacion 18" -.19" =22 55, [l 235 -
7) Frustracion de Relacion -.08 4077 407 S35 61T -41T -
8) Satisfaccion de Competencia 12 -29" .28 58T .22 60" -41™ -
9) Frustracion de Competencia .00 S4TT 43 267 61T S32M 71T a4 -
10) 