UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

TEMA:
Relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel

de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afos.

AUTOR:

Véliz Sttefano, Raul Emiliano

Trabajo de titulacion previo ala obtencidon del titulo de
LICENCIADO EN PSICOLOGIA CLINICA

TUTOR:

Mgs. Psic. Cl. Zevallos Mendieta, José Luis

Guayaquil, Ecuador
21 de agosto del 2026



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

CERTIFICACION
Certificamos que el presente trabajo de titulacion, fue realizado en su totalidad por

Véliz Sttefano, Raul Emiliano, como requerimiento para la obtencién del titulo de
LICENCIADO EN PSICOLOGIA CLINICA.

TUTOR

f.
Mgs. Psic. Cl. Zevallos Mendieta, José Luis

DIRECTOR (A) DE LA CARRERA

f.

Mgs. Psic. Cl. Estacio Campoverde, Mariana de Lourdes

Guayaquil, alos 21 del mes de agosto del afio 2026



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD
Yo, Véliz Sttefano, Raul Emiliano
DECLARO QUE:
El Trabajo de Titulacion, Relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea
y el nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios, previo a la obtencién
del titulo de licenciado en psicologia clinica, ha sido desarrollado respetando
derechos intelectuales de terceros conforme las citas que constan en el documento,

cuyas fuentes se incorporan en las referencias o bibliografias. Consecuentemente

este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracién, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance

del Trabajo de Titulacion referido.

Guayaquil, alos 21 del mes de agosto del afio 2026

EL AUTOR

i

)

Véliz Sttefano, Raul Emiliano



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

AUTORIZACION

Yo, Véliz Sttefano, Raul Emiliano

Autorizo a la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil a la publicacién en la
biblioteca de la institucion del Trabajo de Titulacién, Relacion entre el tiempo de uso
de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17
afios, cuyo contenido, ideas y criterios son de mi/nuestra exclusiva responsabilidad y

total autoria.
Guayaquil, a los 21 del mes de agosto del afio 2026

EL AUTOR:

= e
oY {/
NS
/J

Véliz Sttefano, Raul Emiliano



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

INFORME DE ANALISIS COMPILATIO

Certificado de analisis
Compilatio Magister+ | UCSG-EC- Universidad Catélica de Santiago de Guayaqu

Relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en adolescentes de <1

16 a 17 afos Textos

[ )¢ 17¢3b1¢5492d865be85
L y p i y sospechosos

Nombre del fichero : Rela L I [ J € ¢ Depositante

r y el niv L Autor
Tamano del archivo original Fecha de depésito : 22
Numero de palabras : 2 Tipo de carga

fecha de fin de andlisis : 22

TITULO DEL TRABAJO DE TITULACION: Relacién entre el tiempo de uso de

videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios
AUTOR:

Véliz Sttefano, Raul Emiliano

INFORME ELABORADO POR:

TUTOR

LLJU

Mgs. Psic. Cl. Zevallos Mendieta, José Luis

Guayaquil, alos 21 del mes de agosto del afio 2026



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

AGRADECIMIENTO

Véliz Sttefano, Raul Emiliano

Agradezco infinitamente a mis padres por su gran esfuerzo en apoyarme en cada
momento de mi carrera que a pesar de los altibajos supimos enfrentarlos y nunca
rendirnos. Agradezco a mi madre por desde pequefio sentarse a mi lado a ayudarme
a estudiar y ensefiarme cada cosa nueva que aprendia en el colegio, su delicadeza y
su capacidad de ensefianza me hicieron el hombre en el que me he convertido.
Agradezco a mi padre por su esfuerzo en brindarme siempre lo mejor en cada aspecto
en mi vida, en como siempre se levanta a pesar de las adversidades, me ensefié a mi
también a nunca rendirme y que se puede alcanzar cualquier objetivo de manera
limpia, sincera y con mucho esfuerzo; porque esforzarse significa, no rendirse.
Agradezco a mi hermano quien también obtuve apoyo y ayuda cuando se lo pedi y
siempre me acompafo a lo largo de mi carrera. Agradezco a mi novia por su apoyo
en todo este semestre, en brindarme su carifio y amor cuando lo necesitaba, por sus
cuidados mientras yo me sentia estrés, sus palabras llegaron en los momentos
indicados. A todos mis maestros quienes me acompafaron en cada momento del
semestre. Agradezco también a mi tutor que estuvo siempre ayudandome a entregar

el trabajo de manera correcta y pulcra.

VI



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION
CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

DEDICATORIA

Véliz Sttefano, Raul Emiliano

Dedico este trabajo a mis padres porque fueron los que mas estuvieron apoyandome
en cada momento de mi carrera, intentando que, a pesar de muchas adversidades,
jamas abandonara el barco. El apoyo y sus palabras sabias a lo largo de mi carrera
siempre estuvieron ahi cuando mas las necesitaba, su gran dedicacion y esfuerzo a
lo largos de los afios me ensefiaron que cualquier objetivo que me proponga siempre

poder conseguir con trabajo honrado, limpio y con mucho esfuerzo.

VI



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE PSICOLOGIA, EDUCACION Y COMUNICACION

CARRERA PSICOLOGIA CLINICA

TRIBUNAL DE SUSTENTACION

(NOMBRES Y APELLIDOS)
DECANO O DIRECTOR DE CARRERA

(NOMBRES Y APELLIDOS)
COORDINADOR DEL AREA O DOCENTE DE LA CARRERA

(NOMBRES Y APELLIDOS)
OPONENTE

VIl



INDICE GENERAL

RESUMEN ..ottt ettt ettt ettt e te e e e etesteeaeeaeeaesaeeee s XI
F Y =Y 27X H RS Xl
INTRODUCCION ...ttt ettt te et ete e sae e eteaneas 2
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA: .....ocviieieeeeeeeeeeeeee e 5
PREGUNTA GENERAL: ..ottt 7
PREGUNTAS ESPECIFICAS: ..ottt 7
OBJETIVO GENERAL: ..ottt 7
OBJETIVOS ESPECIFICOS: ..ot 7
JUSTIFICACION: ..ottt ettt e enare e 8
ANTECEDENTES . ....ooieieeeeeeeete ettt ettt e eaeeae e eae e 10
ANTECEDENTES INTERNACIONALES: .....ooviiiiiiiciecteceeeeeeee e 10
ANTECEDENTES LATINOAMERICANOS: ......coeoveeieeieeieeeeeeeeeeee e 12
ANTECEDENTES NACIONALES: .....oiiiieieeceeeee e 13
(07N =1 U1 1@ 1 OO 16
AUTOCONTROL EN ADOLESCENTES DE 16-17 ANOS ......c.cccevevveneee. 16
1.1 Conceptualizacion del autocontrol............ccooeeeeeiiiieiiiiiiie e, 16
1.1.1  Definicion del aULOCONTIO .........ueiiiiiiiiiiiice e eeens 16
0 2 - W 10 | (o (= To [ ] = Uox (o 1 o S PRI 17
@.1.3 (70 o1 7o T ] 01 o] €0 o TN 18
CAPITULO 2.ttt ettt e e 31
VIDEOJUEGOS EN LINEA EN ADOLESCENTES: CONCEPTUALIZACION
Y PATRONES DE USO .....ocuiiiiiiiiiecieeeee e e ettt 31
(07X o4 1 1 U110 1< F TR 44
ADOLESCENCIA MEDIA (16 A 17 ANOS) Y ANTECEDENTES DE LA
RELACION ENTRE VIDEOJUEGOS EN LINEA Y AUTOCONTROL ........ 44
(07N =1 U1 @ 1 SRRSO 58
METODOLOGIA ..ottt ettt 58
CAPITULO 5.ttt eae e 68
PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS......cccoveieeieceeeeeeenn, 68
CONCLUSIONES ...ttt e eae e nae e 77
RECOMENDACIONES. ..ottt 79
LISTA DE REFERENCIAS ......oooiiieeeeeeeeeeeeee et 81
F =50 S TR 87
BRIEF SELF-CONTROL SCALE (BSCS)....cveoieiieeeeeeeieeeeeeeeee e, 87



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Operacionalizacion de las variables de estudio .........ccoccciveeeeeiiccccciiieeee e, 62
Tabla 2 Distribucion de los participantes SegUN €l SEXO .....uuvvevvcuieeeirciieeieieee e 68
Tabla 3 Distribucion de los participantes segln la edad........ccocvveeirciieiiniieee e 69
Tabla 4 Frecuencia de dias de JUEZO POr SEMANA .....ccvviiiiiciiieeiiieeeerieee e e eeree e e sreeeeeenes 69
Tabla 5 Géneros de videojuegos utilizados por los participantes .......ccccoeeveeeiriieeeirciienennne 70
Tabla 6 Dispositivos utilizados para jugar videojuegos en liN€a........cccvevvvcveeeiecieeeircieee e 71
Tabla 7 Estadisticos descriptivos del tiempo de uso de videojuegos en linea ...................... 72
Tabla 8 Estadisticos descriptivos del puntaje total de autocontrol en la BSCS ..................... 73
Tabla 9 Confiabilidad de la Brief Self-Control Scale (BSCS).......ccoueeieciiieiecieee et 73
Tabla 10 Prueba de normalidad de las variables principales........ccccocvveeieciieeecciiee e 74

Tabla 11 Correlacidn entre tiempo de uso de videojuegos en linea y nivel de autocontrol. 75



RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la relacion entre el
tiempo de uso de los videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en
adolescentes de 16 y 17 afos. El estudio es relevante debido al incremento
de uso de videojuegos en linea en la adolescencia, vinculdndola con variables
psicolégicas de interés como el autocontrol. El autocontrol se entiende como
la capacidad de regular impulsos y determinadas conductas orientadas a
objetivos previamente relacionados con el sujeto. Los objetivos especificos
tuvieron el enfoque de describir la frecuencia y el tiempo de uso de
videojuegos en linea, evaluar el nivel de autocontrol de los adolescentes y
determinar una relacion existente entre ambas variables. La presente
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, correlacional, no experimental y de
corte transversal. La investigacion obtuvo una muestra de 45 estudiantes de
segundo y tercero de bachillerato con edades de 16 a 17 afios en la Unidad
Educativa Bilingue Jefferson de Guayaquil. Para la recoleccion de datos, para
la evaluaciéon del autocontrol se utilizé la Brief Self-Control Scale (BSCS) y
también un cuestionario sobre el tiempo de uso de los videojuegos en linea.
En términos generales, los adolescentes presentaron diferentes patrones de
uso de videojuegos y alcanzaron un total de 18.92 horas semanales, mientras
que en la BSCS obtuvieron una media de 41,67. Finalmente, el analisis
mediante el coeficiente de correlacion de Spearman mostré asociaciones
positivas, pero con magnitudes débiles entre el nivel de autocontrol y las horas
de juego entre semana, horas de juego de fin de semana y las horas totales
en toda la semana sobre los videojuegos en linea. Sin embargo, ninguna de
estas asociaciones fue estadisticamente significativa; por lo tanto, la muestra
estudiada no se encontr6 suficiente evidencia para establecer
estadisticamente una relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea

y el nivel de autocontrol de los adolescentes

Palabras clave: Videojuegos en linea; Autocontrol; Adolescentes;
Tiempo de uso; Autorregulacion
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ABSTRACT

This research aimed to analyze the relationship between the time spent
playing online video games and the level of self-control in adolescents aged
16 and 17. The study is relevant due to the increased use of online video
games during adolescence and its link to psychological variables of interest,
such as self-control. Self-control is understood as the capacity to regulate
impulses and specific goal-oriented behaviors relevant to the individual. The
specific objectives focused on describing the frequency and duration of online
video game use, assessing the adolescents' level of self-control, and
determining whether a relationship exists between these two variables. This
study employed a quantitative, correlational, non-experimental, and cross-
sectional design. The sample consisted of 45 students in their second and third
years of high school (ages 16-17) from the Jefferson Bilingual Educational
Unit in Guayaquil. Data collection involved the Brief Self-Control Scale (BSCS)
to assess self-control and a questionnaire regarding the time spent playing
online video games. Overall, the adolescents exhibited varying patterns of
video game usage, averaging 18.92 hours per week, while their mean score
on the BSCS was 41.67. Finally, analysis using Spearman's correlation
coefficient revealed positive but weak associations between the level of self-
control and the hours spent gaming on weekdays, weekends, and the total
weekly time spent on online video games. However, none of these
associations were statistically significant; therefore, the study did not find
sufficient evidence to statistically establish a relationship between the time
spent playing online video games and the adolescents’ level of self-control.

Keywords: Online Video Games; Self-Control; Adolescents; Usage

Time; Self-Regulation.
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INTRODUCCION

La adolescencia es una etapa importante y fundamental en el desarrollo
como humanos. Esta etapa viene con cambios fisicos, psicolégicos,
emocionales y sociales, que influyen en la construccion de la autorregulacion
conductual, identidad y la autonomia de cada individuo.

Guemes-Hidalgo et al. (2017) explican que esta etapa no ocurre de forma
uniforme en todos los adolescentes, ya que existen diferencias individuales en
el desarrollo biolégico y psicosocial. Esto implica que debemos entender a la
adolescencia como un proceso transitorio en el que el sujeto pasa por
diferentes etapas de maduracién que pueden repercutir en la forma en que
piensa, siente, se relaciona con otros y toma decisiones.

En esta etapa, el adolescente se enfrenta a nuevas experiencias sociales,
personales y académicas, las cuales requieren mayor capacidad de
adaptacion.

A medida que el adolescente crece hacia la adultez, el adolescente
desarrolla capacidades como la toma de decisiones, el control de sus
impulsos, la autorregulacion y la planificacidon. Estas capacidades se vuelven
de suma importancia, ya que ayudan al sujeto responder al entorno de manera
mas reflexiva, aun asi, estas capacidades no se desarrollan de una manera
lineal en todos los adolescentes, pues existen diversos factores que pueden
afectar su crecimiento, ya sean familiares, educativos, sociales y también
tecnoldgicos, lo cual puede influir en sus habitos y comportamiento cotidiano.

Ahora en la actualidad, un fenémeno que ha logrado mas presencia en la
vida de los adolescentes son las tecnologias digitales. Dentro de este contexto
tecnoldgico estan los videojuegos en linea. Esta practica se ha convertido en
una actividad de frecuente entretenimiento, interaccion con otros usuarios y
participacion virtual; esto permite que los usuarios puedan comunicarse,
competir y formar parte de comunidades digitales. Sin embargo, en los ultimos
afos ha surgido preocupacion, ya que en algunos casos el tiempo dedicado a
esta practica se vuelve excesivo e irrumpe con las actividades cotidianas en

la vida de los adolescentes.



Rodriguez Rodriguez y Garcia Padilla (2021) sefialan que el uso excesivo
de videojuegos ha aumentado especialmente en adolescentes entre los 10 y
19 afios, y que muchos jévenes pueden presentar pérdida de control sobre
esta actividad.

Las autoras explican que el uso negativo y problematico de los videojuegos
nos pueden traer consecuencias como: el juego patoldégico o sintomas
asociados a uso problematico.

Asimismo, estos hallazgos sugieren que no hay que ver o analizar al
videojuego como una simple practica de ocio, sino que se debe estudiar que
es una practica que, dependiendo de su frecuencia, intensidad y su forma de
uso, podria afectar el bienestar psicolégico y también el ambito social del
adolescente.

Sin embargo, no hay que sefalar a los videojuegos en linea sean en su
totalidad una préactica negativa, también esta actividad brinda beneficios
como: coordinacion visomotora, resolucion de problemas, interaccién social y
la atencion. La problematica surge cuando el adolescente comienza a tener
dificultades para regular su tiempo de juego, altera su rutina, tiende a
descuidar sus actividades académicas o incluso puede llegar a usar los
videojuegos en linea como via de escape frente a emociones o
acontecimientos negativos. En este sentido el analisis del tiempo de juego en
linea resulta relevante, sobre todo cuando se busca correlacionarlo con
variables psicolégicas vinculadas a la autorregulacion.

El autocontrol se entiende como la capacidad de un individuo para regular
sus emociones e impulsos. Desde la psicologia, puede definirse el autocontrol
como parte de las funciones ejecutivas y el control inhibitorio. Esta capacidad
nos permite poder resistir a gratificaciones inmediatas, responder
impulsivamente y tener un control en las decisiones mas conscientes. En la
adolescencia el autocontrol ocupa un rol muy importante en su vida ya que
esto hace que los jévenes respondan a las normas, manejen sus habitos,
enfrentes presiones sociales y como organicen su tiempo.

Rodriguez-Menchoén et al. (2022) seialan que la Brief Self-Control Scale
(BSCS) constituye un instrumento ampliamente utilizado para evaluar el nivel

general de autocontrol o autorregulacién conductual en adolescentes. Los
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autores recomiendan usar el puntaje total como una medida general para
evaluar el autocontrol. Esto es relevante para el presente estudio, ya que
implica que el autocontrol se evaluara como medida global y no como
conductas aisladas.

De este modo, la escala permite obtener un puntaje total, que representa
el nivel general de cada participante; esto es importante metodolégicamente
porque facilita un andlisis cuantitativo de la variable y su relaciébn con
indicadores como el tiempo de juego.

La relacion entre los videojuegos y el autocontrol también ha sido abordada
en investigacion reciente en adolescentes. Ayllon-Salas et al. (2024)
analizaron la actividad con videojuegos en adolescentes de Andalucia y su
relacion con la competencia socioemocional, prestando especial atencién al
area de autocontrol. El estudio sugiere que los adolescentes en situaciones
de adiccién a los videojuegos, manifiestan menor nivel de competencia
socioemaocional, sobre todo en el autocontrol. Este estudio nos permite
percibir que hay que considerar el autocontrol como una variable importante
para comprender como los adolescentes regulan su conducta frente a los
videojuegos en linea.

En este caso, interesa no solo si los adolescentes juegan videojuegos en
linea, sino cuanto tiempo le dedican entre semana, fin de semana y total
semanal. Esto nos permite evaluar la variable de manera mas clara
relacionada con el uso de videojuegos. De igual manera el nivel de autocontrol
serd evaluado mediante una escala estandarizada, lo que permite analizar la
relacion entre ambas variables.

Finalmente, con base en lo expuesto, esta investigacion busca analizar la
relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios. El estudio puede aportar
informacion til para poder entender como se pueden vincular estas practicas
digitales con la autorregulacion conductual en esta etapa de desarrollo,
incluso los resultados podrian aportar a futuras estrategias familiares,
educativas y psicoldgicas orientadas a promover el bienestar digital y

fortalecer el autocontrol en los adolescentes.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

El uso de los videojuegos con el paso de los afios se ha convertido en una
de las practicas y actividades mas frecuentes en los adolescentes. Con el
acceso abierto a internet, facil accesibilidad a dispositivos electrénicos y el
desarrollo de los entornos digitales, se ha facilitado acceder a los videojuegos
en linea, convirtiétndose en una practica cotidiana para muchos jévenes en
todo el mundo.

Los videojuegos en linea ahora no solo representan una forma efectiva de
entretenimiento sino también una forma de interaccion social, competencia y
comunicacion lo cual puede ocupar una parte importante del tiempo del
adolescente.

Desde esta perspectiva, los videojuegos tienen beneficios cuando se lo
consume en tiempo moderado como; integracién social, atencion y memoria.
Por otra parte, también presentan consecuencias negativas cuando el uso es
prolongado y excesivo, causando preocupacion especialmente en
adolescentes de 16 a 17 afos, ya que, puede generar alteraciones en su
comportamiento como, intensidad e irritabilidad.

Rodriguez Rodriguez y Garcia Padilla (2021) sefialan que, el uso de
videojuegos ha incrementado significativamente en la poblacion de
adolescentes, generando comportamientos problematicos en lo académico y
en su vida diaria, lo que interfiere con el incumplimiento de actividades y
problemas de autocontrol. Esto ha despertado el interés en los profesionales
de la salud, investigadores y educadores, quienes buscan comprender qué
implicaciones psicolégicas estdn asociadas al uso intensivo con los
videojuegos en linea.

La preocupacion generada no solo se limita al uso de los videojuegos en
linea, sino también a la excesiva cantidad de horas que se le dedica a esta
actividad, en la medida en que el videojuego comienza a desplazar
responsabilidades importantes en la vida cotidiana del joven. Rodriguez
Rodriguez y Garcia Padilla (2021) sefialan que algunos adolescentes
presentan dificultades para controlar el tiempo destinado a los videojuegos,
afectando actividades académicas, familiares y sociales. Esta situacion es de

vital importancia ya que los adolescentes entran en una etapa de desarrollo ta
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en la que se forman habitos y patrones de comportamientos que pueden
repercutir en etapas posteriores.

El autocontrol es una variable importante para comprender el uso de los
videojuegos, ya que ayuda a regular impulsos, mejorar la toma de decisiones
y equilibrar el tiempo. Renddén et al. (2021) sefialan que el autocontrol
constituye una medida global de la capacidad de autorregulacion de una
persona, permitiendo controlar respuestas impulsivas y orientar el
comportamiento hacia objetivos determinados.

El autocontrol entra como un punto importante en los adolescentes ya que
es una etapa donde hay consolidaciéon de habilidades de autorregulacion
conductual. Como resultado, las diferencias en los niveles de autocontrol
pueden influir en como organizan actividades, administran el tiempo vy
enfrentan practicas atractivas como los videojuegos en linea. Desde esta
perspectiva, el autocontrol podria contribuir a explicar por qué algunos
adolescentes logran mantener un uso equilibrado de los videojuegos mientras
otros presentan mayores dificultades para establecer limites en el tiempo
dedicado a esta actividad (Renddn et al. 2021). Debido a ello, esta variable ha
sido ampliamente estudiada en investigaciones relacionadas con habitos,
conductas y comportamientos que requieren regulacién personal.

Ayllon-Salas et al. (2024), al analizar la actividad con videojuegos vy las
competencias socioemocionales en adolescentes, encontraron que aquellos
participantes que presentaban indicadores de riesgo relacionados con el uso
problematico de videojuegos mostraban menores niveles de autocontrol en
comparaciéon con quienes no presentaban dicho riesgo. En los ultimos afios
ha habido diversos estudios e investigaciones sobre la relacion entre los
videojuegos en linea y el autocontrol, sin embargo, a pesar de tener
informacion disponible internacionalmente, la evidencia latinoamericana sigue
siendo limitada.

En Ecuador la informacion sobre este tema es reducida. Rodriguez
Tumbaco (2024) sefnala la importancia de seguir investigando las
implicaciones psicoldgicas relacionadas con el uso de videojuegos,
especialmente en poblacion adolescente, debido al crecimiento constante del
acceso a plataformas digitales y dispositivos tecnoldgicos. Aunque la

investigacién es referenciada a los videojuegos, sigue siendo escasa la
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informacion sobre la relacion entre los videojuegos y el nivel de autocontrol en
adolescentes.

Por lo expuesto anteriormente, existe la necesidad de investigar la relacién
entre el uso de los videojuegos en linea y el autocontrol en adolescentes de
16 a 17 afos. Analizar este tema permite crear mas evidencia cientifica en el
contexto ecuatoriano y contribuir al conocimiento de los factores psicologicos

vinculados al entorno digital en esta etapa de desarrollo en los adolescentes.

PREGUNTA GENERAL:

¢, Cudl es la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel

de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios?

PREGUNTAS ESPECIFICAS:

1. ¢Cual es la frecuencia y el tiempo promedio de uso de videojuegos en

linea en adolescentes de 16 a 17 afios?

2. ¢Cual es el nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios,

medido mediante la escala Brief Self-Control Scale (BSCS)?

3. ¢Qué relacion existe entre el tiempo de uso de videojuegos en linea
(horas entre semana, fin de semana y total semanal) y el nivel de

autocontrol en adolescentes de 16 a 177

OBJETIVO GENERAL:

Analizar la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel

de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Describir la frecuencia y el tiempo de uso de videojuegos en linea en
adolescentes de 16 a 17 afios.
2. Evaluar el nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afos

mediante la escala Brief Self-Control Scale (BSCS).



3. Determinar la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea
(horas entre semana, fin de semana y total semanal) y el nivel de

autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios.

JUSTIFICACION:

La presente investigacion se justifica por profundizar el conocimiento
acerca de la relacion entre el tiempo de uso en los videojuegos en linea y el
nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios. En los dltimos afios, las
tecnologias digitales y el acceso a internet han logrado que los videojuegos
en linea formen parte de las actividades recreativas en la poblacién
adolescente. Esta realidad ha despertado el interés de investigadores vy
profesionales de diferentes &areas, quienes buscan comprender las posibles
implicaciones que esta actividad puede tener en el comportamiento y el
desarrollo psicologico de los jovenes, especialmente cuando el tiempo
destinado a los videojuegos comienza a interferir con otras actividades
importantes de la vida cotidiana (Rodriguez Rodriguez & Garcia Padilla,
2021).

La presente investigacion también se fundamenta en las caracteristicas
propias de la adolescencia, la cual es considerada una etapa de cambios
importantes, ya sean fisicos, emocionales, cognitivos y sociales. En esta
etapa, los adolescentes desarrollan habilidades como la toma de decisiones,
autorregulacion emocional y la construccién de hébitos, los cuales podran
mantenerse hasta la vida adulta. En este sentido, comprender aquellos
factores que pueden influir en el comportamiento adolescente representa una
oportunidad para ampliar el conocimiento cientifico sobre esta poblacion y
contribuir a la comprensién de fendmenos actuales asociados al uso de las

tecnologias digitales (Gliemes-Hidalgo et al., 2017).

El autocontrol en la psicologia tiene una gran relevancia debido a la
capacidad de regular impulsos, controlar determinadas conductas, y orientar
las acciones hacia objetivos especificos. Ademas, permite que las personas
gestionen situaciones que impliquen gratificacion inmediata y favorece la

adaptacion a las demandas del entorno social y académico. De acuerdo con
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Rendodn et al. (2021), el autocontrol puede evaluarse mediante instrumentos
psicomeétricos estandarizados, lo que facilita el estudio de esta variable dentro
de diferentes poblaciones y contextos de investigacion. Por ello, analizar el
autocontrol en adolescentes representa una alternativa importante para
comprender diversos comportamientos asociados a actividades recreativas y
digitales.

Desde un punto de vista tedrico, la investigacion busca aportar evidencia
sobre la relacion entre el tiempo de uso de los videojuegos en linea y el nivel
de autocontrol en adolescentes. Aunque la comunidad cientifica presenta un
interés creciente con respecto a estas variables, aln existen aspectos que no
se han profundizado y requieren ser mas estudiados, particularmente en un
contexto especifico, como el ecuatoriano.

Desde el punto de vista metodoldgico, el estudio permitirhd aplicar un
enfoque cuantitativo mediante procesos estadisticos apropiados; de igual
manera, se aplicaran instrumentos que facilitaran la obtencién de informacién
sobre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol de los
adolescentes. La utilizacion de herramientas estandarizadas para evaluar el
autocontrol fortalece la confiabilidad y validez de los resultados obtenidos,
favoreciendo el desarrollo de investigaciones con rigor cientifico (Rendén et
al., 2021).

Finalmente, la investigacion se justifica por su aporte académico y
cientifico. Los resultados contribuirdn a una ampliacion del conocimiento
sobre el tiempo de uso de los videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en
adolescentes. También brindaré informacién para futuras investigaciones en
el ambito de la psicologia. Asimismo, la informacién obtenida podria orientar
el andlisis de los habitos digitales en la poblacion adolescente y desarrollar

propuestas para fortalecer el bienestar y autorregulacion en adolescentes.



ANTECEDENTES

ANTECEDENTES INTERNACIONALES:

El estudio realizado por Ayllén-Salas et al. (2024), elaborado en Espania,
tuvo como objetivo analizar a la poblacion adolescente en Andalucia en la
actividad de los videojuegos con el fin de detectar el grado de adiccion y su
capacidad socioemocional.

La investigacion se desarroll6 de manera cuantitativa y se trabajé con una
muestra no probabilistica de 3.579 estudiantes de secundaria en Andalucia.
Para la recoleccion de datos se utilizaron instrumentos para medir la actividad
de jugar videojuegos y la competencia socioemocional; los resultados
mostraron como perfil predominante al jugador ocasional con bajo nivel de
adiccion. Sin embargo, también se detectaron adolescentes con riesgo de
adiccion, quienes presentaban menores niveles de competencia
socioemaocional, destacando el autocontrol. De este modo, el estudio permite
evidenciar que no solo debe analizarse el uso de los videojuegos Unicamente
por el tiempo de uso, sino también junto con la capacidad personal de
autorregulacion. En este sentido, el estudio resulta relevante para la presente
investigacion, debido a que permite relacionar el uso de videojuegos en
adolescentes con una variable psicologica cercana al autocontrol, aportando
evidencia internacional sobre la importancia de estudiar como los
adolescentes regulan su comportamiento frente a actividades digitales
altamente atractivas (Ayllén-Salas et al. 2024).

En la investigacion desarrollada por Cudo et al. (2023), en Polonia, tuvo
como objetivo analizar el nivel de autocontrol, las motivaciones para jugar
videojuegos y las plataformas de juego en relacién con el trastorno por
videojuegos (Gaming disorder).

Los autores sefialaron en un estudio que, el uso problematico de los
videojuegos tiene como base la falta de control, ya que, existen diversos
factores psicologicos individuales que influyen en la dependencia. Es decir, si
se evalla un grupo de adolescentes que usan videojuegos, se tendran

resultados diferentes, porque algunos juegan de forma moderada y controlan

10



el tiempo dedicado a los juegos, mientras que otros tienen dificultades para
controlar el uso debido de los aparatos electrénicos. Por eso, se destaca el
autocontrol como el factor importante para tener un equilibrio. Cudo et al.
(2023) sostuvieron que, el autocontrol es relevante para comprender porque
algunos adolescentes hacen el uso adecuado de lo videojuegos, mientras que
otros no ponen limite a la hora de jugar.

Para la investigacion se analizaron las variables y estudios
complementarios uno longitudinal y otro transversal. En el primer estudio
participaron 620 jugadores, mientras que en el segundo 405. Para la
recopilacion de informacion se utilizaron diferentes instrumentos para evaluar
los aspectos como el autocontrol, motivacion, trastornos por videojuegos y
otras alteraciones en el comportamiento relacionadas con el juego.

La metodologia propuesta permitié revisar una amplia vision sobre los
factores psicoldgicos y conductuales que pueden intervenir en el desarrollo
del trastorno por videojuegos.

Cudo et al. (2023) encontraron que diversas dimensiones del autocontrol
mostraron una relacién significativa con el trastorno por videojuegos,
observandose que las personas con mayores dificultades para controlar sus
impulsos, mantener objetivos personales y regular determinadas conductas
presentaban una mayor tendencia a desarrollar comportamientos
problematicos asociados al uso de videojuegos.

Los autores determinaron que el trastorno por los videojuegos se asocia
con problemas de afrontamiento emocional, problemas en conciliar el suefio,
motivacion para realizar otras actividades y ansiedad. La falta de autocontrol
dificulta que los adolescentes regulen y controlen el tiempo para esta actividad
y reaccionan con impulsividad.

Cudo et al. (2023) concluyeron que son factores individuales,
especificamente el autocontrol para que se pueda controlar el impulso de
jugar y las motivaciones para jugar, es decir, si juega por diversion, para
escapar de problemas, rivalidad o para sentirse dentro de un grupo.

Este estudio representa un antecedente relevante para la investigacion
debido a que aporta evidencia internacional cientifica sobre el autocontrol y

conductas asociadas a los videojuegos.
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ANTECEDENTES LATINOAMERICANOS:

La investigacion realizada por Colén Mejia et al. (2022) en Colombia, tuvo
como objetivo-determinar la relacion que existe entre los videojuegos y las
habilidades sociales entre los jovenes de 12 a 16 afios. Los autores indican
que, debido al gran crecimiento de las tecnologias digitales, se han producido
cambios en la rutina del adolescente, lo cual ha despertado el interés cientifico
en analizar como estas practicas pueden influir en aspectos psicologicos y
sociales en los jovenes. Colon Mejia et al. (2022) plantearon la necesidad de
estudiar la relacion entre el uso problematico de los videojuegos y las
habilidades sociales, considerando que ambas variables pueden influir en el
proceso de adaptacion y convivencia de los adolescentes.

Para realizar este estudio se utiliz6 un enfoque cuantitativo con alcance
correlacional, la muestra estuvo conformada por un numero de 100
adolescentes entre 12 a 16 afios; los autores utilizaron instrumentos como el
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco y la Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein. De acuerdo con los autores,
estos instrumentos permitieron analizar el nivel de dependencia a los
videojuegos y también las diferentes dimensiones de habilidades sociales en
los participantes.

Colén Mejia et al. (2022) encontraron relaciones significativas entre la
dependencia a los videojuegos y algunas dimensiones especificas de las
habilidades sociales, particularmente las relacionadas con el afrontamiento
del estrés y las habilidades alternativas a la agresion. Estos resultados
sugieren que los niveles de dependencia elevados en los videojuegos se
relacionan con mayores dificultades en competencias sociales que favorecen
la interaccion y la adaptacion en los adolescentes en diferentes contextos de
convivencia. Este estudio representa un antecedente relevante para esta
investigacibn ya que aporta evidencia a la comunidad cientifica sobre
implicaciones psicolégicas y sociales del uso de les videojuegos en

adolescentes.

La investigacién realizada por Alave Mamani y Pampa Yupanqui (2018) en

Peru sefala que el uso de los videojuegos se ha vuelto una de las practicas
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mas frecuentes en durante la adolescencia y debido a su creciente
popularidad, resulta pertinente analizar las repercusiones que esta practica
puede tener en diferentes aspectos del desarrollo psicolégico del adolescente.
La investigacién realizada por Alave Mamani y Pampa Yupanqui (2018) en
Peru plantea la necesidad de estudiar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos Yy las habilidades sociales, considerando que ambas variables
pueden influir en el proceso de adaptacion e interaccion social de los
adolescentes.

Para la realizacion del estudio se empled un enfoque cuantitativo de
alcance correlacional. La muestra estuvo conformada por 375 adolescentes
de ambos sexos. Como instrumentos se utilizo el test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV) de Choliz y Marco y la Lista de Chequeo de Habilidades
Sociales de Goldstein (1978), adaptada al contexto peruano por Ambrosio
Tomas.

Alave Mamani y Pampa Yupanqui (2018) encontraron relaciones
significativas entre la dependencia a los videojuegos y algunas dimensiones
especificas de las habilidades sociales, particularmente las relacionadas con
las habilidades alternativas a la agresion y las habilidades para afrontar
situaciones de estrés. Estos hallazgos sugieren que, a menor nivel de
dependencia al videojuego, mejor es la capacidad de interaccién social en el
adolescente y mejor desempefio en diferentes contextos de interaccion.

Alave Mamani y Pampa Yupanqui (2018) sefialaron que el estudio de la
dependencia a los videojuegos constituye un tema relevante debido al
incremento de esta practica entre la poblacion adolescente y a las posibles
implicaciones que puede tener sobre su desarrollo psicosocial.

ANTECEDENTES NACIONALES:

En esta investigacion realizada por Villa Orozco (2024) el objetivo fue
determinar la relacién entre la adiccion a los videojuegos y el control de
impulsos en adolescentes de 14 y 16 afios. La autora destaca que, debido al
incremento del uso de los videojuegos durante la adolescencia, ha despertado
el interés en la comunidad cientifica por las consecuencias que esta actividad

puede generar en el desarrollo y comportamiento de los jovenes. Villa Orozco
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(2024) plante6 la necesidad de analizar la relacion existente entre la
dependencia a los videojuegos y el control de impulsos, considerando que
ambas variables pueden influir significativamente en el bienestar y la
adaptacioén social de los adolescentes.

Para el desarrollo de esta investigacion, se emple6 un enfoque cuantitativo
con alcance descriptivo correlacional y un disefio no experimental transversal.
La muestra estuvo conformada por 74 adolescentes entre la edad de 14 a 16
afos, quienes estudiaban en la Unidad Educativa Santa Maria Mazzarello de
Quito. En esta investigacion se utilizé el test de Dependencia a los videojuegos
(TDV) y la Escala de impulsividad de Barratt (BIS-11). Estos instrumentos
permitieron obtener resultados para analizar el nivel de dependencia e
impulsividad de los adolescentes que participaron.

En Villa Orozco (2024) se evidencié que los adolescentes con mayores
grados de dependencia a los videojuegos, tenian como consecuencias
negativas dificultades en el manejo de conductas emocionales, teniendo una
relacion ambas variables. La autora divulgdé que se esperaban puntuaciones
elevadas en el nivel de adiccion de los videojuegos y medio altos en la
impulsividad, encontrandose una correlacion entre ambas variables.

Villa Orozco (2024) destaco que el estudio de la relacion entre la adiccion
a los videojuegos y el control de impulsos representa un tema de interés
creciente dentro de la psicologia, debido al incremento del tiempo dedicado a
esta actividad durante la adolescencia.

La investigacion realizada por Buitron Calle y Lara Salazar (2024) tuvo
como finalidad determinar como la inteligencia emocional y la dependencia a
los videojuegos estan relacionadas entre si. Las autoras destacan que la
inteligencia emocional es la capacidad de reconocer, comprender y regular las
propias emociones; por consiguiente, la dependencia a los videojuegos se
refiere al uso excesivo de esta actividad recreativa. Buitron Calle y Lara
Salazar (2024) plantearon la importancia de estudiar la relacion entre ambas
variables debido al incremento del uso de les videojuegos durante la
adolescenciay las posibles implicaciones que esta practica puede tener sobre
el desarrollo emocional de los jovenes.

Para este estudio, las autoras emplearon un enfoque cuantitativo con

alcance descriptivo correlacional, no experimental y de corte transversal. La

14



muestra estuvo conformada por 110 adolescentes entre las edades de 13 y
18 afos. Para la evaluacion, las autoras aplicaron la escala Trait Meta-Mood
Scale (TMMS-24) para medir la inteligencia emocional y el Test de
Dependencia a Videojuegos para evaluar el grado de dependencia a esta
actividad.

Buitron Calle y Lara Salazar (2024) encontraron una correlacion negativa
baja entre la dependencia a los videojuegos y la dimension de atencién a los
sentimientos. Ademas, las autoras sefialaron que el 62,7 % de los
adolescentes evaluados presentaban niveles bajos de dependencia a los
videojuegos.  También, identificaron  diferencias  estadisticamente
significativas con respecto a la claridad emocional segun el sexo de los
participantes, observandose puntuaciones superiores en el grupo masculino

Buitron Calle y Lara Salazar (2024) destacaron que el estudio de la
dependencia a los videojuegos y su relacidbn con variables psicologicas
constituye un tema de interés creciente dentro del ambito de la salud mental

adolescente.
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CAPITULO 1

Autocontrol en adolescentes de 16-17 afnos

1.1 Conceptualizacion del autocontrol
1.1.1 Definicion del autocontrol

El autocontrol se define como la capacidad de regular los pensamientos,
las emociones y las conductas ante las diferentes situaciones que se
presentan a lo largo de la vida. En los ultimos afios, este tema ha suscitado
un creciente interés en la comunidad cientifica y en la psicologia, debido que
repercute en la toma de decisiones, cumplimiento de objetivos del individuo y
la adaptacion a las exigencias que la vida y el entorno social se pueden
presentar.

De acuerdo con Montgomery (2008), el autocontrol puede entenderse como
un conjunto de procesos mediante los cuales la persona es capaz de
supervisar y regular su propio comportamiento, identificando aquellas
acciones que favorecen el logro de objetivos y modificando aquellas que
pueden generar consecuencias negativas. Desde esta perspectiva, el
autocontrol no solo se limita a la regulacién de respuestas impulsivas, sino
que también comprende la planificacion y orientacion de las propias acciones.

Oseguera Altamirano (2021) sefiala que el autocontrol es una habilidad que
se debe practicar, ya que permite a las personas marcar limites y actuar de
manera consciente en diferentes ambitos y situaciones de la vida diaria. En
relacion con lo anterior, el autocontrol permite mejorar la coordinacion y
tiempo en el que se establezcan horarios para jugar que no interfiera en las
actividades de la vida diaria y mejorar el bienestar integral del adolescente.

En este contexto, el autocontrol permite conocer las posibles
consecuencias de las acciones y poner limites para cualquier situacion. Es
una habilidad que favorece la resolucion de problemas e interaccion social.

En la adolescencia, el autocontrol tiene relevancia, ya que, durante esta
etapa se producen cambios tanto fisicos y emocionales; en donde se da una
construccion mas especifica de valores, haciendo elecciones en base a
nuevas experiencias y desafios que requieren control y manejo de impulsos y

decisiones. El mayor uso de autocontrol permite a los adolescentes adaptarse
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a cualquier entorno de manera saludable, en especial si hacen el uso de
videojuegos.

Para efectos de esta investigacion, el autocontrol en adolescentes se define
como la capacidad de regular emociones, pensamientos y conductas de
manera consciente y orientada hacia metas, controlando impulsos inmediatos

y dirigiendo las acciones hacia objetivos determinados.

1.1.2 La autorregulacion
La autorregulacion es el proceso mediante el cual las personas regulan

conscientemente sus pensamientos, emociones y conductas con el proposito
de alcanzar objetivos y adaptarse a las situaciones de la vida cotidiana.

Oseguera Altamirano (2021) sefiala que la autorregulacion se caracteriza
por la capacidad del individuo para reflexionar sobre sus propias acciones y
orientar su conducta hacia el cumplimiento de metas personales. Asimismo,
permite evaluar y modificar aquellas decisiones o conductas que no
contribuyen al logro de los objetivos establecidos.

De Grandis et al. (201) explican que la autorregulacion comprende
diferentes procesos relacionados con el control de las emociones, los
pensamientos y las conductas, facilitando la adaptacion del individuo a los
cambios y desafios de su entorno. A partir de lo expuesto, se entiende que
este proceso es cambiante, ya que, evoluciona mediante experiencias
personales y sociales. Siendo una parte fundamental que contribuye aspectos
positivos funcionamiento psicolégico.

La autorregulacion y el autocontrol tienden a estar relacionados, por una
parte, pero por otra presentan diferencias conceptuales. La autorregulacion
abarca un proceso mas amplio que integra la planificacion, supervision y
evaluacion de la conducta, mientras que el autocontrol esta relacionado con
la capacidad de inhibir impulsos sin respuestas inmediatas.

Ambos procesos se complementan y contribuyen al desarrollo de

comportamientos adaptativos.
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1.1.3 Control inhibitorio
El control inhibitorio es una funcion ejecutiva que permite controlar o

detener respuestas automaticas, impulsivas o inadecuadas cuando estas
interfieren con los objetivos del individuo. Esta capacidad posibilita detener
una accion, evaluar sus consecuencias y seleccionar una respuesta mas
apropiada para el contexto. De acuerdo con Estrada Martinez y Correa
Restrepo (2024), el control inhibitorio constituye una funcion ejecutiva que
favorece la regulacion del comportamiento y la adaptacion del individuo a las
demandas de su contexto. Esto implica que dicha capacidad contribuye al
manejo de los impulsos y al establecimiento de conductas mas organizadas,
favoreciendo las relaciones sociales y el desempefio en actividades
cotidianas.

Domic-Siede et al. (2022) indican que el control de la inhibicién forma parte
de las funciones ejecutivas y se relaciona con la capacidad de inhibir
conductas automaticas o respuestas que interfieren con el logro de objetivos.

El control inhibitorio también participa en el manejo de la atencion y en la
regulacion de respuestas frente a estimulos internos o externos. Esto favorece
una toma de decisiones mas reflexiva.

Esta funcion ejecutiva esta estrechamente relacionada con el autocontrol y
la autorregulacién, ya que contribuye al manejo de los impulsos y a la
regulacion de respuestas inmediatas. Durante la adolescencia, el control
inhibitorio adquiere especial importancia porque participa en la regulacién
emocional, la adaptacion social y la toma de decisiones ante los diversos
desafios propios de esta etapa.

1.2 Modelos y teorias del autocontrol
1.2.1 Teoria de la demora de la gratificacién de Walter Mischel

La teoria desarrollada por Walter Mischel aborda la demora de la
gratificacion, entendida como la capacidad de posponer una recompensa
inmediata con el propodsito de obtener una recompensa mayor en el futuro.
Desde esta perspectiva, el autocontrol implica resistir impulsos momentaneos
y tomar decisiones orientadas hacia beneficios a largo plazo.

De acuerdo con Mischel y Shoda et al. (1989), la demora de la gratificacion
constituye un proceso de autorregulacion que permite controlar respuestas

impulsivas frente a estimulos atractivos o recompensas inmediatas.
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Esta teoria plantea que el autocontrol puede fortalecerse cuando la persona
modifica la manera en que representa mentalmente una situacion tentadora y
emplea estrategias cognitivas para disminuir el atractivo de la recompensa
inmediata. Esto favorece la toma de decisiones orientadas hacia resultados
positivos a largo plazo.

La teoria de la demora de la gratificacion ha sido utilizada para comprender
comportamientos en niflos y adolescentes, etapas en las que se desarrollan y
consolidan capacidades relacionadas con la regulacion emocional y el control
de impulsos.

En relacion con esta investigacion, la teoria aporta elementos para
comprender como los adolescentes regulan su conducta ante actividades que
proporcionan gratificacion inmediata, como los videojuegos en linea. La
capacidad para controlar los impulsos y administrar el tiempo dedicado a estas

actividades resulta pertinente para el estudio de la poblacion adolescente.

1.2.2 Modelo de la fuerza del autocontrol de Roy F. Baumeister

El modelo propuesto por Baumeister define el autocontrol como una
capacidad psicolégica que permite regular pensamientos, emociones y
comportamientos con el propdsito de alcanzar objetivos determinados.

De acuerdo con Baumeister et al. (2007), el autocontrol funciona de manera
similar a un musculo, ya que requiere esfuerzo para regular la conducta y
puede disminuir temporalmente cuando se utiliza de forma constante. Desde
este planteamiento, el autocontrol interviene en la regulacion de emociones,
deseos y comportamientos, favoreciendo la persistencia en metas a largo
plazo del individuo.

El modelo también plantea que las demandas continuas de autorregulacion
pueden producir un agotamiento temporal del autocontrol y, como
consecuencia, aumentar la dificultad para resistir impulsos o tentaciones
inmediatas. No obstante, Baumeister et al. (2007) sostienen que esta
capacidad puede fortalecerse mediante la practica y el desarrollo de habitos
en su vida cotidiana que estén orientados hacia una mejor regulacion del
comportamiento.

Para esta investigacion, el modelo de Baumeister permite analizar y medir

como los adolescentes regulan el tiempo que dedican a actividades
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recreativas, como los videojuegos en linea. Asimismo, contribuye a explicar la
importancia del control de impulsos y de la orientacion hacia otras actividades

para mantener un equilibrio de las responsabilidades cotidianas.

1.3 Componentes del autocontrol

El autocontrol es una capacidad y habilidad psicolégica que permite regular
pensamientos, emociones y comportamientos con el proposito de adaptarse
a las demandas del entorno y alcanzar objetivos personales para un mejor
bienestar.

Segun Baumeister et al. (2007), esta capacidad implica un proceso
continuo de regulacidon que interviene en diferentes dmbitos, permitiendo
controlar impulsos y orientar la conducta hacia metas especificas.

El autocontrol abarca distintos componentes que actian de manera
articulada. Uno de ellos es el componente cognitivo, relacionado con procesos
como la atencion, planificacion, toma de decisiones y la evaluacion de las
propias acciones. Este componente permite analizar alternativas y seleccionar
conductas mas sanas y favorables. De igual manera, el control inhibitorio
participa en este proceso al facilitar la supresién de respuestas impulsivas y
orienta a una conducta hacia objetivos determinados (Estrada & Correa,
2024).

El componente emocional es relevante, porque permite reconocer,
comprender y regular emociones como la frustracion, el enojo y la ansiedad,
evitando que influyan de manera desadaptativa en la toma de decisiones y en
el comportamiento del adolescente.

El componente conductual se relaciona con la capacidad de regular las
acciones y mantener comportamientos coherentes alineados a los objetivos
planteados. Baumeister et al. (2007) destacan que este componente favorece
la persistencia, la formacibn de habitos y el cumplimiento de
responsabilidades.

Los componentes mencionados actian de manera integrada y se
encuentran vinculados con funciones ejecutivas como el control inhibitorio, la
memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva. El funcionamiento coordinado de
estos procesos favorece el desarrollo del autocontrol y una respuesta

adecuada a las demandas del entorno.
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1.4 Desarrollo del autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios
1.4.1Maduracion del autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios

La etapa comprendida entre los 16 y 17 afios se caracteriza por importantes
cambios neuropsicologicos relacionados con la capacidad de autorregular el
comportamiento. Durante este periodo, los procesos de control cognitivo
continlan desarrollandose, lo que favorece una mayor capacidad para
planificar acciones y ajustar la conducta a las demandas del entorno. Flores-
Lazaro et al. (2014) sefialan que este proceso forma parte del desarrollo
progresivo de las funciones ejecutivas, cuya maduracion se prolonga hasta
etapas posteriores.

Flores-Lazaro et al. (2014) explican que la adolescencia se caracteriza por
un perfeccionamiento gradual de las habilidades relacionadas con el control
inhibitorio, la planificacién y la supervision de la conducta. El desarrollo de
estas capacidades permite al adolescente anticipar consecuencias,
considerar alternativas y manejar de manera mas adecuada las respuestas
impulsivas. Sin embargo, estas habilidades todavia se encuentran en proceso
de consolidacion, lo que contribuye a explicar la variabilidad del
comportamiento durante esta etapa.

Los autores sefialan que la maduracion de las regiones prefrontales
contribuye al fortalecimiento de los mecanismos encargados de organizar y
orientar la conducta hacia objetivos. Este proceso favorece una integracion
progresiva entre los aspectos cognitivos y conductuales involucrados en el
autocontrol, permitiendo afrontar situaciones que requieren planificacion,
solucion de problemas y regulacion de impulsos (Flores-Lazaro et al., 2014).

Aun asi, la maduracion del autocontrol durante la adolescencia es un
proceso gradual y heterogéneo, influido tanto por las caracteristicas
individuales como por las experiencias del entorno. Por esta razén, pueden
observarse diferencias en la capacidad para mantener metas, resistir
recompensas inmediatas, afrontar presiones sociales y regular conductas

impulsivas.
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1.4.2 Toma de decisiones en adolescentes de 16 a 17 afnos

La toma de decisiones durante la adolescencia constituye un proceso en el
qgue intervienen mecanismos cognitivos, emocionales y sociales. Broche-
Pérez y Cruz-Lopez (2014) explican que este proceso puede comprenderse a
partir del modelo del sistema dual, el cual plantea la interaccién entre un
sistema asociado al procesamiento socioemocional y otro relacionado con el
control cognitivo.

Durante la adolescencia la busqueda constante de recompensas
inmediatas adquiere una mayor influencia a causa del desarrollo
socioemocional, mientras que el sistema de control alin se encuentra en
proceso de preparacion y maduracion. Esta diferencia puede influir o
perpetuar en la capacidad de algunos adolescentes para regular conductas
impulsivas. Esto se refiere a que, el adolescente puede sentir el deseo de
obtener recompensa inmediata, mientras que su capacidad para controlar los
impulsos aun esté en desarrollo.

Broche-Pérez y Cruz-Lépez (2014) indican que la toma de decisiones no
depende exclusivamente de procesos racionales, sino también de factores en
base a experiencias emocionales y contextuales. Los adolescentes pueden
verse influidos por recompensas inmediatas, presion de los pares y exigencias
sociales, lo cual puede aumentar la evaluacién de riesgos y favorecer
respuestas impulsivas.

Asimismo, el fortalecimiento del control cognitivo permite al adolescente
conocer consecuencias, identificar alternativas y regular su comportamiento
en funcién de sus objetivos personales y sociales.

El planteamiento de Broche-Pérez y Cruz-Lépez (2014) permite
comprender como los mecanismos de regulaciébn cognitiva y emocional
pueden relacionarse con el tiempo de uso y con las conductas asociadas a

los videojuegos en linea.
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1.5 Autocontrol en contextos cotidianos del adolescente
1.5.1 Autocontrol en el contexto académico

El contexto académico es uno de los principales escenarios en los que el
autocontrol adquiere especial importancia en la vida del adolescente, debido
a que los procesos educativos exigen multiples demandas cognitivas,
emocionales y conductuales. El cumplimiento de tareas, la planificacion del
estudio y la participacion en actividades escolares requieren la capacidad de
regular impulsos y mantener una conducta orientada hacia objetivos a largo
plazo que otorgan responsabilidades, incrementando el buen habito.

Tangney et al. (2004) sostienen que mayores niveles de autocontrol se
asocian con mejores resultados académicos y un mejor bienestar personal,
debido a que esta capacidad favorece la persistencia en conductas dirigidas
hacia objetivos y disminuye la interferencia de estimulos o recompensas
inmediatas sobre las responsabilidades individuales.

A medida que los adolescentes crecen y avanzan en sus estudios, las
exigencias académicas requieren mayor capacidad de planificar sus
actividades con antelacién, organizar su tiempo para las demas
responsabilidades, controlar impulsos, son habilidades cognitivas que ayudan
a controlar y mejorar el comportamiento. Flores-Lazaro et al. (2014) explican
gue estas funciones ejecutivas fortalecen el proceso de control inhibitorio,
proporcionando habilidades cognitivas necesarios para afrontar las demandas
del entorno escolar y social.

Por ello, elegir entre cumplir una responsabilidad académica o atender una
actividad mas gratificante representa un ejercicio continuo de autorregulacion
y evaluacion de consecuencias. Broche-Pérez y Cruz-Lépez (2014) indican
que durante la adolescencia la toma de decisiones implica una interaccion
constante entre procesos cognitivos y emocionales. De manera que la
eleccion entre cumplir una responsabilidad académica o atender una actividad
mas gratificante representa un ejercicio continuo de autorregulacion y
evaluacion de consecuencias.

En este contexto, las limitaciones y dificultados en el autocontrol se
manifiestan en la falta de capacidad de concentracion, falta de compromiso

con sus actividades académicas y poca toleracién a la frustracion.
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Por otra parte, esto podria ser parte del proceso del desarrollo cognitivo de
la adolescencia, sin determinar que si un adolescente presenta dificultades
para controlar sus impulsos tendra ese problema toda su vida, sino que es un

proceso evolutivo.

1.5.2 Autocontrol en las relaciones con pares

Las relaciones entre pares cumplen un papel fundamental durante la
adolescencia. En este contexto, el autocontrol se relaciona con la manera en
que el joven regula sus emociones y conductas dentro de los vinculos de
amistad y de las interacciones sociales, favoreciendo la convivencia y la
resolucion de conflictos.

Tangney et al. (2004) sostienen que mayores niveles de autocontrol se
asocian con un mejor ajuste interpersonal, debido a que esta capacidad facilita
la regulacién del comportamiento y la orientacion de las acciones hacia
objetivos personales y sociales. Durante esta etapa, las relaciones entre pares
suelen implicar procesos de negociacion, cooperacion y manejo de diferencias
individuales.

Flores-Lazaro et al. (2014) explican que la maduracion progresiva de las
funciones ejecutivas fortalece mecanismos como el control inhibitorio y la
supervision de la conducta, permitiendo una regulacién mas eficiente de las
respuestas frente a estimulos sociales.

De igual manera, las relaciones entre pares requieren que el adolescente
evalle constantemente las consecuencias de sus acciones y tome decisiones
de acuerdo con determinadas normas sociales. Broche-Pérez y Cruz-Lépez
(2014) sefialan que durante esta etapa existe una interaccién permanente
entre procesos cognitivos y emocionales, de manera que factores como la
bdsqueda de aceptacion social, las recompensas inmediatas y la influencia
del grupo pueden influir en la conducta del adolescente de forma contextual.

Cuando el adolescente presenta limitaciones en el autocontrol, puede
experimentar mayores dificultades para manejar conflictos interpersonales
que perjudiquen a su entorno con respuestas impulsivas. Estas circunstancias
pueden favorecer decisiones apresuradas, conductas de conformidad ante la

presién social o acciones dirigidas a obtener la aceptacién del grupo. No
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obstante, durante la adolescencia estas capacidades continlan

evolucionando y fortaleciéndose.

1.5.3 Autocontrol y organizacion del tiempo

Durante la adolescencia, la organizacion del tiempo implica establecer
prioridades entre actividades académicas, sociales y recreativas. El
autocontrol contribuye a diferenciar qué actividades requieren atencion
inmediata y saber definir limites, saber cuéles actividades cuales pueden
postergarse. La administracion del tiempo no depende Unicamente de
organizacion, sino también de la capacidad para regular impulsos que
orientada a una vida equilibrada.

Tangney et al. (2004) sostienen que mayores niveles de autocontrol se
asocian con una mayor persistencia en el cumplimiento de tareas y una menor
interferencia de actividades placenteras sobre las obligaciones vy
responsabilidades personales.

Estas caracteristicas favorecen la organizacion de tiempo disponible, el
cumplimiento de responsabilidades y la capacidad de posponer recompensas
inmediatas.

Flores-L&zaro et al. (2014) explican que capacidades como la planificacién,
la supervision de la conducta y el control inhibitorio permiten organizar
secuencias de acciones, establecer prioridades y ajustar el comportamiento
frente a diferentes exigencias del entorno. Desde esta perspectiva, el
autocontrol ayuda a mantener conductas orientadas y equilibrada hacia
objetivos personales, aun cuando existan actividades mas atractivas que
puedan ser distractoras.

Cuando el autocontrol presenta limitaciones, el adolescente puede
experimentar dificultades para planificar sus actividades, cumplir
responsabilidades y mantener un equilibrio entre sus obligaciones y las
actividades recreativas. Esto puede generar desorganizacion del tiempo y

preferencia por recompensas inmediatas frente a objetivos de mayor alcance.

25



1.6 Factores asociados al autocontrol
1.6.1 Factores familiares asociados al autocontrol

El contexto familiar constituye un factor relevante en el desarrollo del
autocontrol durante la adolescencia, debido a que representa uno de los
primeros espacios de socializacion en los que el joven adquiere normas,
pautas y estrategias para regular su comportamiento. La familia no se limita a
imponer reglas, sino que proporciona modelos de comportamiento y apoyo
emocional.

Durante esta etapa, el adolescente requiere de un entorno saludable que
imponga habitos positivos para de control que beneficie el desarrollo de
conductas adaptativas y la capacidad para afrontar conflictos personales e
interpersonales. Flores-Lazaro et al. (2014) mencionan que las funciones
ejecutivas continban desarrollandose durante esta etapa, fortaleciendo los
hébitos de planificacion, control de impulsos y la supervision de la conducta.
De este modo, el entorno familiar apoyo emocional, sostenimiento en
momentos de frustracion que le ayudan al adolescente a fortalecer
capacidades mediante el establecimiento de responsabilidades y limites
sanos.

Broche-Pérez y Cruz-Lépez (2014) sefialan que durante el periodo de
adolescencia los procesos cognitivos y emocionales interactian de manera
momentanea, ya que es una etapa de moldeamiento de conductas. La familia
ayuda a facilitar el aprendizaje de estrategias para que el adolescente pueda
afrontar situaciones de riesgo y exigencias sociales.

Por otra parte, la familia debe regirse a fomentar la supervision de tiempo
en el que realizan diversas actividades, que no perjudiquen en otras tareas
del hogar. Si dentro del hogar existe ausencia de normas claras o falta de
acompafiamiento, pueden incrementarse las dificultades para organizar
prioridades, controlar impulsos y posponer recompensas inmediatas. Por el
contrario, un entorno familiar unido y estructurado, en donde los adultos
fomentan el bienestar de los adolescentes con limites consistentes y

responsabilidades que favorezcan el autocontrol y autonomia.
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1.6.2 Factores escolares asociados al autocontrol

El contexto escolar constituye un espacio importante en la vida del
adolescente, ya que lo enfrenta a situaciones que requieren planificacion,
organizacién y regulacion constante del comportamiento. El entorno educativo
permite desarrollar habilidades cognitivas para establecer objetivos y
mantener un equilibrio entre exigencias académicas y sociales.

Panadero y Alonso-Tapia (2014) argumentaron que la participacion activa
de los estudiantes, mejora el aprendizaje para su desarrollo en la planificacion,
el monitoreo y la evaluacidn de sus propias conductas. Estos procesos
permiten que el adolescente regule sus emociones y adapte sus estrategias
al contexto, favoreciendo un aprendizaje autbnomo.

En la adolescencia, los jovenes se enfrentan a nuevas experiencias y
nuevas responsabilidades tanto académicas como en el hogar, esto exige una
mayor capacidad para establecer prioridades y mantener su atencion en
actividades ludicas, fuera de una pantalla tecnolégica, manteniendo una vida
equilibrada. El &mbito académico proporciona conocimientos teéricos, pero
también experiencias sociales que contribuyen al desarrollo de habilidades
como la autorregulacion.

En cambio, cuando el adolescente presenta dificultades de autocontrol en
el area escolar, puede experimentar problemas de falta de concentracion,
mala organizacion en sus tareas, mala planificacion de actividades; se debe
dar seguimiento a sus objetivos y fomentar sus nuevas responsabilidades.
Estas dificultades interfieren en la postergacién de tareas y la prioridad por
actividades distractoras o recompensas inmediatas. El entorno escolar puede
contribuir al fortalecimiento de la autorregulacion mediante estrategias

pedagogicas, normas claras y responsabilidades académicas progresivas.

1.6.3 Factores digitales asociados al autocontrol

Los entornos digitales han adquirido un papel relevante en la vida cotidiana
de los adolescentes durante el siglo XXI. Estos espacios exponen a los
usuarios a multiples estimulos, sistemas de retroalimentacion inmediata y
actividades disefladas para mantener su atencion. Por ello, la interaccion

digital requiere procesos constantes de autorregulacion.
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Rubio Hernandez et al. (2024) sefialan que el autocontrol constituye una
variable psicoldgica relacionada con la adaptacion del adolescente al entorno
digital y mantiene vinculos con aspectos como la autoestima y las habilidades
sociales. La interaccion constante con entornos digitales requiere regular
impulsos, seleccionar informacion relevante y distribuir a recursos
atencionales.

La exposicion simultdnea a mdultiples estimulos digitales empuja al
adolescente a distribuir recursos cognitivos entre diferentes actividades,
interrumpir respuestas automaticas y mantener la atencion en tareas
relevantes. Cuando estos procesos no se regulan adecuadamente, las
actividades digitales pueden interferir y ocupar todo el tiempo para no cumplir
con responsabilidades personales, académicas o sociales.

Muchos entornos digitales ofrecen recompensas inmediatas y experiencias
altamente gratificantes que pueden alentar a decisiones impulsivas. En este
contexto, el autocontrol desempefia un papel importante al permitir postergar

experiencias gratificantes y mantener la conducta controlada.

1.7 Evaluacion del autocontrol (BSCS)

La evaluacion del autocontrol es fundamental en la investigacién, debido a
que permite trasladar el estudio tedérico a indicadores cuantitativos y medibles.
La evaluacion del autocontrol permite analizar diferencias individuales
relacionadas con el control de impulsos, la inhibicion de respuestas
autométicas y la regulacion de conductas orientadas hacia objetivos
especificos.

Rodriguez-Menchon et al. (2022) sefialan que la Brief Self-Control Scale
(BSCS) es un instrumento de autorreporte disefiado para evaluar el nivel
general de autocontrol en adolescentes. La escala parte de la concepcién del
autocontrol como una capacidad psicolégica relacionada con la adaptacion
del individuo y con el manejo de situaciones que implican recompensas
inmediatas.

En este sentido, los autores plantean que la BSCS, se adapta a la poblacion
hispanohablante que presenta propiedades psicométricas adecuadas y

eficaces, siendo un instrumento de validez. Se emplea un sistema de
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respuesta tipo Likert, que permite conocer y establecer el nivel de autocontrol
y las diferencias individuales entre los participantes.

La escala indica una medida estandarizada que facilita el analisis de la
relacion del autocontrol con variables personales, sociales y contextuales. En
la presente investigacion, la aplicacion en adolescentes permitird analizar
como el autocontrol se relaciona con el tiempo dedicado a los videojuegos en

linea.

1.8 Autocontrol y autorregulacion del tiempo en actividades digitales

Las tecnologias digitales han generado nuevos contextos de interaccion
que exigen procesos constantes de autorregulacién. En la adolescencia, la
participacion en actividades virtuales requiere supervisar el comportamiento y
distribuir el tiempo de acuerdo con las responsabilidades y los objetivos
personales.

Desde el punto de vista psicoldgico, la autorregulacion del tiempo implica
procesos de planificaciéon, monitoreo de la conducta y control inhibitorio, los
cuales permiten administrar la atencion y establecer limites frente a estimulos
altamente gratificantes.

Rubio Hernandez et al. (2024) sefalan que el autocontrol se relaciona con
la forma en que los adolescentes interactian con las tecnologias, debido a
gue estos espacios requieren una regulacién continua de impulsos, decisiones
y respuestas emocionales. De este modo, la capacidad de imponer limites,
regular el tiempo dedicado al entorno virtual, establecer prioridades y
mantener un equilibrio entre responsabilidades y actividades recreativas
constituye un elemento importante de la autorregulacién digital.

Los videojuegos en linea se caracterizan por combinar elementos como la
interaccién social, la competencia y las recompensas inmediatas, haciendo
que el adolescente invierta mas tiempo en los videojuegos consiguiendo que
no siempre haya una autorregulacion debido al excesivo tiempo que puede
dedicarle al videojuego.

Desde esta perspectiva, la capacidad del adolescente para mantener un
equilibrio entre el tiempo dedicado a los videojuegos y el cumplimiento de las
responsabilidades cotidianas constituye un aspecto relevante del autocontrol

en los entornos digitales. Por ello, los videojuegos en linea representan un
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contexto pertinente para analizar la relacion entre autorregulacion, manejo del

tiempo y control de impulsos en adolescentes.
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CAPITULO 2.

Videojuegos en linea en adolescentes: conceptualizacion y
patrones de uso

En los ultimos afios, el desarrollo tecnologico ha crecido de manera
exponencial, convirtiendo a los videojuegos en linea en una forma de
entretenimiento mas accesible debido a la facilidad de conexion a internet y al
desarrollo de los medios tecnologicos. Esta evolucion ha permitido que los
videojuegos pasen de experiencias individuales y locales a entornos virtuales
compartidos, donde millones de usuarios participan de manera cooperativa,
competitiva e interactian socialmente. Esta modalidad de entretenimiento
digital constituye una de las actividades recreativas con mayor presencia entre
la poblacién adolescente, convirtiéndose en un fendbmeno de creciente interés
para la investigacion cientifica por su presencia en la vida cotidiana y en los
hébitos de uso de las nuevas generaciones (Méndez Carpio et al., 2023).

La adolescencia es una etapa caracterizada por cambios cognitivos,
emocionales, biologicos y sociales, en la que las actividades de ocio se
vinculan con la construccion de identidad, las relaciones interpersonales y el
uso del tiempo libre. En este contexto, los videojuegos en linea adquieren un
lugar importante como espacios de entretenimiento, interaccion y participacion
digital, ya que permiten a los adolescentes establecer vinculos sociales,
cooperar, competir y formar parte de comunidades virtuales. Debido a estas
caracteristicas, diversos investigadores han incrementado su interés por
comprender las razones que motivan su uso, los patrones de participacion de
los jugadores y las posibles implicaciones que esta actividad puede tener en
la rutina diaria de esta poblacion (Gonzalez-Vazquez & lgartua, 2018).

Desde la literatura cientifica, los videojuegos ya no se consideran
Gnicamente como una forma de entretenimiento, sino como practicas digitales
gue involucran modalidades especificas, géneros, categorias, participacion
activa del jugador y posibles efectos en la vida cotidiana. Asimismo, se
reconoce que la experiencia de juego no depende exclusivamente del
contenido del videojuego, sino también de variables relacionadas con la

frecuencia de uso, el tiempo dedicado a la actividad y la manera en que esta
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se integra dentro de las responsabilidades cotidianas del adolescente
(Gomez-Gonzalvo et al., 2020).

En este sentido, los videojuegos no deben entenderse Unicamente como
beneficiosos o perjudiciales, sino que deben analizarse a partir de sus

caracteristicas, dinamicas de interaccion y motivaciones de uso.

2.1 Concepto de videojuegos en linea.

Los videojuegos en linea se constituyen como actividades digitales de
entretenimiento disefladas mediante sistemas informaticos. Mediante
dispositivos electrénicos, los jugadores participan en actividades ludicas que
involucran reglas, objetivos y dinamicas especificas, obteniendo experiencias
y participacién activa en estos espacios virtuales. En comparacion con otras
actividades digitales, los videojuegos en linea se conocen por la participacion
activa y constante de los jugadores que interactan de manera continua y
prolongada en el mundo virtual. En muchos casos, algunos usuarios fomentan
a estar mas tiempo detrds de un aparato tecnolégico, creando una
dependencia. Esto convierte al participante en un jugador dinamico dentro de
experiencias recreativas, sociales y tecnolégicas.

Méndez Carpio et al. (2023) describieron que los videojuegos han
manifestado evolucién debido a nuevos desarrollos de tecnologia de la
informacion y comunicacién, creando nuevas modalidades de juego que
expanden las posibilidades de interaccion e integracién entre los usuarios.
Entre las nuevas modalidades, se encuentran videojuegos en linea, estos se
clasifican como juegos con internet para poder jugar e interactuar. El
desarrollo de la conectividad permanente transformo la experiencia tradicional
del videojuego, al permitir que la actividad lidica se comparta en entornos
virtuales sin depender de la localizacion geogréfica de cada usuario. Como
resultado, los videojuegos en linea han evolucionado desde una actividad
predominantemente individual hacia espacios digitales caracterizados por la
comunicacioén, la cooperacion y la competencia entre multiples participantes,
aspectos que explican su creciente popularidad entre la poblacion
adolescente (Méndez Carpio et al., 2023).

Una de las caracteristicas principales de los videojuegos en linea es la

posibilidad de establecer vinculos sociales con otros usuarios, mediante
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actividades competitivas o cooperativas debido a que se centran en un
objetivo en comun, logrando cooperacion entre los usuarios conectados sin
limitacién de la localizacién geografica. De igual manera, los videojuegos en
linea se basan en la obtencion de recompensas, actualizacién constante
sobre el contenido del juego, sistema de progresion y elementos que logran
una participacion persistente del jugador. Esta dinamica puede captar el
interés del jugador debido a la variedad de contenidos, nuevos desafios,
eventos temporales y recompensas constantes que favorecen la continuidad
de la comunidad de jugadores. Asimismo, los sistemas de progresion y
recompensas pueden fortalecer el compromiso con la actividad, ya que
ofrecen objetivos a corto y largo plazo que estimulan la permanencia dentro
del entorno virtual (Méndez Carpio et al., 2023).

Los videojuegos en linea pueden entenderse como actividades digitales de
entretenimiento que, mediante sistemas informaticos y dispositivos
electrénicos, permiten al jugador participar en experiencias ludicas reguladas
por reglas, objetivos y dinamicas especificas, en modalidades de multijugador,

competitivo o cooperativo.

2.2 Caracteristicas de los videojuegos en linea

Los videojuegos en linea, aunque se desarrollan en entornos virtuales,
presentan diferencias explicitas frente a los videojuegos casuales o sin
conexién. Una de sus caracteristicas principales es tener conexion a internet,
permitiendo a los jugadores que participen dentro de una misma dinamica de
juego al mismo tiempo. Esta modalidad ha transformado la experiencia de
juego con mas realismo, ya que incorpora comunicacion, cooperacion y
competencia en tiempo real, ampliando las posibilidades de interacciéon con
mas personas con el mismo objetivo entretenimiento grupal, también hay
juegos individuales para las personas que se les dificulta mantener interaccion
en grupo.

A diferencia de los videojuegos con internet, los videojuegos sin conexion
a internet permiten al usuario jugar de manera local, sin requerir interaccion
con otros jugadores en tiempo real. En cambio, los videojuegos en linea
posibilitan la interaccidon con otros usuarios dentro de una partida conjunta.

Esta conectividad favorece la creacion de comunidades virtuales y permite
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que la experiencia de juego se desarrolle en escenarios compartidos entre
numerosos participantes.

Otra caracteristica de los videojuegos en linea es la interaccion en tiempo
real, siendo como un simulador de distintos contextos dependiendo del juego,
ya que existe realismo con el audio de las demas personas, armando
estrategias y tomando decisidon dentro del juego. Los jugadores pueden
conectarse aleatoriamente o simultaneamente a una misma partida con un
link de acceso, independientemente de su ubicacion geografica y sin
necesidad de establecer un vinculo previamente. Durante el desarrollo del
juego, los usuarios pueden crear estrategias, cooperar, competir y organizar
acciones para alcanzar objetivos especificos. Estas dindmicas favorecen
procesos continuos de toma de decisiones en grupo, resolucién de problemas
en situaciones de riesgo o0 bajo presion y adaptacion a situaciones
cambiantes, debido a que las acciones realizadas por un jugador influyen
directamente en el resultado de final del juego, lo que causa cambios en el
comportamiento y respuestas de los demas participantes.

Desde esta perspectiva, los videojuegos en linea trascienden el ambito
individual y adquieren una dimensién social, ya que ofrecen experiencias
multijugador en las que la cooperacion y la competitividad constituyen
elementos centrales. Dependiendo del tipo de juego, el usuario puede
conformar equipos, enfrentarse a otros jugadores, alcanzar objetivos comunes
y participar en comunidades virtuales vinculadas con un videojuego
especifico.

Los videojuegos en linea suelen funcionar mediante sistemas de
actualizacion permanente, que incluyen eventos temporales, recompensas,
progresion y nuevos contenidos por temporadas. Estas temporadas
corresponden a periodos dispuestos y establecidos por los servidores o
desarrolladores del juego, durante los cuales el jugador tiene el beneficio de
obtener recompensas especificas. Estos cambios continuos tienen como
objetivo capturar el interés del usuario, incorporando desafios, que una vez
realizados se obtienen recompensas y cambios que favorecen e impulsan a
la continuidad de la participacion dentro del entorno virtual. De este modo,
este tipo de entretenimiento digital se diferencia de los videojuegos
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tradicionales por sus diferentes dinamicas y por la innovacion constante de

contenidos.

2.3 Tipos de videojuegos y contexto de uso

Los videojuegos se clasifican en distintas categorias segun lo que busca el
jugador. Entre estas categorias existen los juegos, de accion, disparos,
estrategia, equipos cooperativos, rol, mundo abierto; esto de acuerdo a las
caracteristicas especificas que se relacionen con la busqueda del usuario,
debido a las preferencias e interés dentro del entorno virtual. Cada género de
videojuego presenta particularidades en sus mecanicas. Algunos juegos se
orientan mas hacia la competitividad y la toma de decisiones inmediatas,
mientras que otros se centran en la cooperacion, la estrategia o el logro de
objetivos dentro del entorno virtual. Esta diversidad permite comprender que
los adolescentes pueden interesarse por distintos tipos de videojuegos segun
sus preferencias, motivaciones y formas de entretenimiento durante el tiempo
libre.

Méndez Carpio et al. (2023) sefialan que los videojuegos han
experimentado una importante evolucion debido al desarrollo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, dando lugar a nuevas
modalidades de juego que amplian las posibilidades de interaccion entre los
usuarios. Entre las diferentes modalidades se encuentran los videojuegos en
linea, que, a diferencia de los videojuegos tradicionales, se caracterizan por
requerir conexion a internet para interactuar, jugar y participar en entornos
virtuales junto con otros usuarios. Los videojuegos han evolucionado hasta el
punto de que muchos combinan mecanicas de accién, aventura y estrategia.
Por ello, la clasificacion por géneros debe entenderse como una herramienta
de organizacion conceptual que facilita el estudio de los videojuegos, mas que
como categorias completamente independientes (Méndez Carpio et al., 2023).

Gracias al desarrollo tecnolégico, existen diversas plataformas digitales y
medios de entretenimiento digital que estan al alcance de muchos jugadores.
El teléfono movil, la PC y las consolas de videojuegos como PlayStation, Xbox
y Nintendo son las mas populares entre los usuarios que juegan videojuegos
en linea. La disponibilidad de conexion a internet y el desarrollo de estas

plataformas han otorgado un incremento en la disponibilidad y accesibilidad
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del entretenimiento digital, permitiendo a los jugadores participar en
actividades de juego en diversos contextos y con distintos niveles de
complejidad. El teléfono mévil se considera uno de los dispositivos mas
accesibles debido a su tamafo y portabilidad. Sin embargo, la variedad y
complejidad de los videojuegos disponibles puede variar segun la plataforma
y el modelo del dispositivo, ya que algunos videojuegos al momento de
descérgalos son muy pesado, por lo que requieren de mucho espacio. La PC
y las consolas de videojuegos suelen ofrecer mayor diversidad de juegos y
mejores visualizaciones graficas y mejor movilidad, aunque su acceso requerir
de mayores recursos econdmicos. En este sentido, la disponibilidad de
distintos dispositivos es amplia de acuerdo a las posibilidades de acceso de
los adolescentes a los videojuegos en linea en diferentes momentos y
situacion socioeconémicas.

De igual forma, los videojuegos en linea ya no van dirigidos solo a una
poblacion especifica, sino que, gracias a su accesibilidad y a la variedad de
juegos y de dispositivos electrénicos, han alcanzado mayor impacto en
diferentes grupos etarios, incluida la poblacion adolescente, adulta e infantil.

Aunque existen diversos géneros y plataformas que se categorizan para
cada individuo o grupo, la presente investigacion no se centra en describir
exhaustivamente dichas categorias, sino en analizar como los videojuegos en

linea se integran en la vida cotidiana de los adolescentes.

2.4 Creadores de contenido digital y comunidades de videojuegos

Con el desarrollo de las plataformas de streaming, los videojuegos no solo
son jugados, sino también transmitidos en vivo por creadores de contenido.
En la actualidad, estos creadores han adquirido relevancia dentro del mundo
de los videojuegos, ya que, ademas de jugar, transmiten partidas,
promocionan titulos, producen contenido audiovisual e interactian con
comunidades de usuarios mediante plataformas especializadas.

Existen diversas plataformas digitales, como Kick, Facebook Gaming y
Twitch. Entre ellas, Twitch se ha consolidado como una plataforma relevante
para la transmision de contenido relacionado con videojuegos, debido a que
permite una interacciéon sin limites entre el creador y su audiencia. Estas

formas de comunicacibn e interaccibn han favorecido acceder al
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entretenimiento digital, donde los usuarios no solo participan jugando, sino
también observando, escuchando y aprendiendo a socializar con otros
miembros de la comunidad (Aguirre Gamboa et al., 2024).

Los creadores de contenido se relacionan con la promocion y generacion
de interés hacia determinados titulos de videojuegos, estrategias de juego y
eventos del entretenimiento digital. A través de transmisiones, resefias y
demostraciones, incrementan la visibilidad de ciertos videojuegos y despiertan
interés en los usuarios, generando mas impacto en la poblacion joven de
edades entre 14 a 18 afios, que mas consumen este tipo de contenidos como
parte de sus actividades recreativas (Aguirre Gamboa et al., 2024). En este
sentido, los creadores e influencers de contenido de videojuegos influyen en
la manera de cédmo llegar a los adolescentes.

Desde esta perspectiva, los creadores de contenido forman parte del
ecosistema actual de los videojuegos, ya que producen experiencias,
comparten estrategias y difunden opiniones dentro de sus comunidades
digitales. En el caso de los adolescentes, el consumo de este tipo de contenido
puede integrarse a sus actividades de ocio, especialmente durante el tiempo

libre.

2.5 Patrones de uso en adolescentes
2.5.1 Tiempo y frecuencia de uso de videojuegos en linea

El tiempo y la frecuencia de uso constituyen indicadores relevantes para
analizar los patrones de uso de videojuegos en linea en adolescentes, ya que
permiten describir cuantas horas destinan a esta actividad, con qué
regularidad juegan y cOmo integran esta practica en su vida cotidiana.

De esta manera, se podria deducir que el comportamiento de juego varia
entre los individuos y segun su distribucion del tiempo en la actividad digital y
los habitos de participacion desarrollados a lo largo de la semana.

Gbomez-Gonzalvo et al. (2020) sostienen que el tiempo de uso constituye
un criterio relevante para identificar diferencias entre los jugadores
adolescentes, debido a que la dedicacion a los videojuegos no se presenta de
manera homogénea. Se podria definir que existen diferentes variaciones

significativas en el tiempo que se invierte en los videojuegos en linea, de tal
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manera que permite obtener distintos niveles de participacion y compromiso
con el videojuego. Desde esta perspectiva, el tiempo invertido en videojuegos
permite identificar distintos niveles de participacion y compromiso con esta
actividad digital.

Gbomez-Gonzalvo et al. (2020) reportan que el tiempo de juego tiende a
incrementarse durante los fines de semana en comparacion con los dias
lectivos. Desde esta perspectiva, se podria definir que la disponibilidad del
tiempo libre se relaciona con la practica de los videojuegos en linea,
comprendiendo que la reduccion de actividades académicas Yy
responsabilidades resulta en mas tiempo invertido en actividades digitales
como los videojuegos en linea.

Esto permite comprender que la disponibilidad de tiempo libre puede
relacionarse con una mayor practica de videojuegos en linea, especialmente
cuando disminuyen las actividades académicas y otras responsabilidades
cotidianas.

Mediante el uso continuo de videojuegos, se analiza con qué frecuencia
usan los videojuegos los adolescentes. Este indicador hace referencia al
namero de dias por semana que los jévenes interactian con las actividades
digitales. Segun Gémez-Gonzalvo et al. (2020), también si juegan desde el
dispositivo movil se encuentra una opcion para saber cuantas horas se ha
estado en cada una de las aplicaciones, esto es importante, ya que se sabra
con exactitud el tiempo que se ha usado jugando, la frecuencia permite
diferenciar entre adolescentes que mantienen una participacién esporadica y
aguellos que incorporan los videojuegos como una actividad recurrente dentro
de sus rutinas de ocio.

La relacion entre el tiempo y frecuencia permite analizar como se organiza
el uso de videojuegos en la vida diaria del adolescente. Por ejemplo, dos
adolescentes pueden utilizar la misma cantidad de horas semanales, pero
saben distribuirlas de manera equilibrada, teniendo cada uno un horario
diferente.

2.5.2 Uso recreativo y uso intenso de videojuegos en linea

El uso de videojuegos en la adolescencia no se presenta de manera
uniforme, sino que varia segun el grado de importancia que esta actividad
adquiere en la vida cotidiana del adolescente.
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De este modo, se puede diferenciar entre un uso recreativo y un uso mucho
mMAas constante e intenso en los videojuegos, considerando cuanta importancia
adquiere en la rutina cotidiana del adolescente.

El uso recreativo de videojuegos se refiere a una participacion moderada,
integrada con otras actividades de ocio, interaccion social y responsabilidades
académicas.

De esta manera los videojuegos forman una parte de distraccion, diversion
y esparcimiento en el tiempo libre, sin llegar a ser predominante en la vida
diaria del adolescente. No obstante, el uso prolongado y mas intenso se
distingue por un mayor grado de involucramiento en la actividad digital. Chdliz
y Marco (2011) sefialan que los patrones de uso de videojuegos pueden diferir
significativamente entre los usuarios en funcion de la dedicacion, el interés y
la relevancia que el juego adquiere dentro de sus habitos cotidianos.

Desde esta perspectiva, los videojuegos toman un enfoque mas central
dentro de las actividades recreativas y se transforman en una fuente de
entretenimiento principal durante el tiempo libre.

Aun asi, un mayor tiempo de uso en los videojuegos no debe implicarse
automaticamente como una problemética. Choliz y Marco (2011) destacan la
importancia de analizar los patrones de uso considerando las caracteristicas
particulares de cada jugador y el contexto en el que se desarrolla la actividad.

Esto implica que la intensidad permite analizar el involucramiento en los
videojuegos. Muchos jugadores se involucran de manera mas intensa que
otros debido a factores sociales y econdmicos; es decir, muchos juegos en
linea enfocan su éxito en torneos, los cuales involucran mas a sus jugadores
por recompensas inmediatas, a diferencia de jugadores casuales en linea que
los usan para recreacion y no como competitividad.

De esta manera, reconocer la distincidon entre el uso recreativo y el intenso
resulta Gtil para poder analizar el involucramiento del adolescente en estas
actividades digitales. Mas que establecer categorias rigidas, permite
diferenciar que la participacién en estas actividades depende de distintos

grados de dedicacién e integracion en la vida del adolescente.
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2.6 Motivaciones de juego en adolescencia

Durante la adolescencia, los videojuegos en linea pueden responder a
distintas motivaciones psicoldgicas y sociales. Los adolescentes pueden jugar
para entretenerse, interactuar con otros, competir, alcanzar logros personales
o regular estados emocionales. En este caso, los videojuegos en linea pueden
llegar a cubrir ciertas motivaciones en el adolescente, como el
entretenimiento, la interaccion social, los logros personales y la regulacion
emocional. Por ello, los videojuegos no solo funcionan como una forma de
ocio, sino también como una experiencia que responde a necesidades
psicolégicas propias de esta etapa (Gonzalez-Vazquez & lgartua, 2018).
Desde esta perspectiva, las motivaciones representan factores internos que
pueden incidir en el inicio, incremento y mantenimiento de la participacion del
adolescente en los videojuegos en linea. Comprender estas motivaciones
permite explicar por qué algunos adolescentes juegan ocasionalmente,
mientras que otros destinan mas tiempo a esta actividad digital y la convierten
en una practica frecuente dentro de su vida cotidiana.

En ciertos casos, los videojuegos pueden cumplir una funcion social en la
adolescencia. La interaccién en linea con varios usuarios de distintas partes
del mundo mediante actividades cooperativas permite la vinculacién social, la
comunicacion y la participacion en comunidades virtuales. Por lo tanto, la
experiencia no solamente se centra en el juego como tal, sino en un encuentro
con diferentes personas y en la contribucidén a un objetivo comin mediante la
comunicacién e interaccion social virtualizada. También incluye formas de
intercambio social que pueden fortalecer el sentido de pertenencia y la
conexién con otros jugadores (Gonzéalez-Vazquez & lgartua, 2018). Esta
dinamica se ha fortalecido en los ultimos afios con el desarrollo de redes
sociales y plataformas de streaming, donde los usuarios comparten partidas
en vivo, interactdan con otros jugadores, observan estrategias y participan en
comunidades digitales. De esta manera, los vinculos sociales en los
videojuegos dejan de ser un elemento complementario y pueden convertirse
en una de las motivaciones principales para el adolescente.

La competitividad es un modo de motivacion que empuja a los adolescentes
a permanecer mas tiempo frente a las pantallas digitales con el objetivo de

ganar todas las batallas, porque sienten gratificacion al obtener logros.
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Muchos videojuegos en linea se centran en retos para pasar de nivel
marcando exigencias, lo que puede provocar frustracion. Estos indicadores
incitan al jugador a superar retos, mejorar sus habilidades en el entorno virtual.
La adolescencia, se relaciona con la construccion de la identidad, la confianza
personal y percepcion que posee el jugador. Los sistemas de recompensas
inmediatas son caracteristicos de muchos videojuegos en linea, ya que
fomentan la superacion personal y la participacion continua. Cada objetivo
alcanzado puede funcionar como un refuerzo negativo, pero a su vez fortalece
la percepcion de competencia en el entorno virtual (Gonzalez-Vazquez &
Igartua, 2018).

La regulacion emocional también es una motivacion que se encuentra
vinculada al uso de videojuegos en linea. Segun Gonzalez-Vazquez e lgartua
(2018), jugar puede ofrecer un espacio temporal de distraccién frente al estrés
o las preocupaciones cotidianas. Los videojuegos pueden servir como
escenarios de relajacion como modo de escape cuando se encuentran dentro
de un conflicto personal o interpersonal. Existen muchas ocasiones que el
adolescente se siente exigido por responsabilidades personales, académicas
y sociales, lo que puede llevarlo a situaciones de ansiedad, estrés e inhibicion.
Los videojuegos generan soluciones inmediatas logrando una relajaciéon
momentanea para el manejo de sus emociones, pero esto cambia cuando el
juego se torna violento o estresante. No obstante, es importante comprender
que esta funcibn de regulacion emocional no debe interpretarse
necesariamente como negativa, sino como una de las razones por las que
algunos adolescentes utilizan los videojuegos como actividad de ocio. En este
sentido, la literatura plantea que el uso de videojuegos puede responder a la
busqueda de bienestar subjetivo y de experiencias que permitan afrontar
temporalmente las demandas propias de esta etapa del desarrollo (Gonzalez-
Vazquez & lgartua, 2018).

De este modo, las motivaciones ayudan a entender mejor los distintos
patrones de uso, comprendiendo que no todos juegan por las mismas razones
ni con la misma intensidad. Las motivaciones se relacionan con la frecuencia

y la forma en que ocupan los videojuegos en la vida del adolescente.
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2.7 Efectos reportados en la literatura.

La literatura cientifica ha reportado distintos enfoques sobre los
videojuegos, sefialando tanto posibles beneficios como riesgos asociados con
esta actividad digital. En consecuencia, los videojuegos en linea son un medio
de entretenimiento cuyos efectos se relacionan con el tiempo dedicado, las
caracteristicas del usuario, las motivaciones y la forma en que el individuo
integra el videojuego en su vida cotidiana. De esta manera, las investigaciones
actuales sefialan que los efectos derivados de los videojuegos no dependen
exclusivamente de la actividad en si misma, sino también del contexto en el
gue se desarrolla el adolescente, de la forma en que organiza su tiempo y
responsabilidades, y de sus caracteristicas personales. Por ello, la literatura
sugiere analizar estas actividades desde una perspectiva integral, evitando
una mirada dicotémica centrada Unicamente en beneficios o riesgos.

En los videojuegos en linea existen beneficios que pueden ser la
interaccibn social, la participacion en comunidades digitales y el
entretenimiento. Gonzélez-Vazquez e Igartua (2018) sefalan que los
videojuegos pueden satisfacer necesidades asociadas a la diversion, la
socializacion, la competencia y la regulacion emocional, convirtiéendose en
espacios donde los adolescentes interactian, desarrollan experiencias de
logro y establecen vinculos con otros jugadores. Los videojuegos son
atractivos debido a estas caracteristicas y también por como se desarrollan
dentro de la etapa de la adolescencia. De igual manera, la interaccion continua
entre usuarios puede favorecer experiencias de cooperacion, competitividad
y establecimiento de vinculos sociales en entornos virtuales. Del mismo modo,
la superaciéon de desafios y el cumplimiento progresivo de objetivos permiten
gue muchos adolescentes experimenten sentimientos de satisfaccion,
competencia y logro personal, elementos que contribuyen a explicar el
creciente interés por esta modalidad de entretenimiento digital (Gonzalez-
Vazquez & lgartua, 2018).

Sin embargo, estudios sostuvieron que el uso excesivo de esta actividad
puede traer riesgos en la poblacion especialmente en los adolescentes. Choliz
y Marco (2011) indican que los patrones de uso pueden variar
significativamente entre los usuarios, observando distintos niveles de

implicacibn y dedicacion hacia la actividad. En algunos casos, los
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adolescentes priorizar los videojuegos que realizar otras ludicas “primero
juego y luego cumplo mis responsabilidades”, desplazar responsabilidades
académicas, familiares o sociales, puede verse afectado en distintas areas.

Asimismo, cuando no existe un control adecuado de bienestar personal,
se ven mas descuidados, somnolientos, tienen poca convivencia familiar e
incumplimiento de responsabilidades personales. En consecuencia, los
posibles riesgos no dependen Unicamente de jugar videojuegos, sino de la
manera en que esta actividad es administrada y distribuida en las horas de la
rutina diaria del adolescente (Choliz & Marco, 2011).

De este modo, los efectos asociados a los videojuegos en linea no
dependen Unicamente de la actividad en si misma, sino de la forma en que el
adolescente administra y organiza su tiempo en relacibn con sus
responsabilidades cotidianas. En este sentido, la regulacién del tiempo
destinado a estas actividades permite comprender como los videojuegos se
integran en la vida de los adolescentes y establece un vinculo conceptual con

la autorregulacion y el autocontrol.
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CAPITULO 3

Adolescencia media (16 a 17 afios) y antecedentes de la
relacion entre videojuegos en linea y autocontrol

La adolescencia media, comprendida entre los 16 a 17 afios, presenta
diferentes cambios biologicos, sociales y psicolégicos. Estos cambios se
asocian con la forma en que el adolescente percibe su entorno y regula su
comportamiento. Durante esta etapa, se fortalecen capacidades de
autonomia, la toma de decisiones, la autorregulacion de conductas, la
priorizacién de responsabilidades académicas, sociales y personales. Flores-
Lazaro et al. (2014) indican que estos cambios forman parte del proceso
evolutivo en base a las funciones ejecutivas, las cuales continlan
desarrollandose durante la adolescencia.

En comparacion con la nifiez, los adolescentes de 16 a 17 afios suelen
tener mayor flexibilidad para tomar decisiones, ya que quieren ser mas
independientes sobre sus acciones. Sin embargo, esta libertad implica la
necesidad de establecer prioridades y responsabilidades para mantener un
equilibrio entre las obligaciones personales, académicas y sociales de
entretenimiento. Asimismo, en las relaciones con los pares, debe ser relevante
las habilidades de socializacion, esto permitira un mejor desarrollo para
construccion de identidad. (Broche-Pérez & Cruz-Lopez, 2014).

Desde la psicologia, la adolescencia se considera una etapa de cambios
gue influyen en el desarrollo, ya sea cambios fisicos, emocionales, sociales,
personalidad y cognitivos que es la capacidad para razonar y para la toma de
decisiones, lo que conlleva a un camino abierto de elecciones, siendo los
videojuegos algo que va dentro de esta eleccion, integrandose a su actividad
cotidiana, algunos factores vinculados son la planificacion y la regulacién de
impulsos que continban desarrollandose. Estas capacidades ayudan al
adolescente a evaluar consecuencias, establecer objetivos y regular su
comportamiento segun el contexto en el que se encuentre. Sin embargo, al
tratarse de habilidades que estan en proceso de consolidacion, pueden

observarse diferencias en la manera en que los adolescentes saben regular
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sus emociones y administran su tiempo de igual forma, siendo un proceso

individual. (Flores-Lazaro et al., 2014).

3.1 Adolescencia media (16-17 afios): caracteristicas biopsicosociales
relevantes

3.1.1 Desarrollo de la autonomia

La autonomia es una caracteristica en la adolescencia. En esta etapa, el
adolescente sufre de algunos cambios tanto fisicos como emocionales. En
este contexto, es crucial la toma de decisiones propias, ya que cuentan con
mayor independencia y deben asumir las consecuencias aun con supervision
familiar. El adolescente obtiene mayor responsabilidad sobre sus actos, lo que
favorece al desarrollo de la independencia personal e interpersonal y la
construccion de una identidad mas definida. Este proceso forma parte del
desarrollo psicologico propio de los adolescentes de 16 a 17 afos (Flores-
Lazaro et al., 2014).

El desarrollo de la autonomia implica que el adolescente participe
activamente en la organizacion de sus actividades académicas, recreativas y
sociales. A medida que adquiere mayor conciencia sobre el uso de su tiempo,
también aumenta la necesidad de establecer prioridades y regular conductas
gue puedan interferir con el cumplimiento de sus responsabilidades. De igual
manera, la autonomia debe entenderse como independencia con la capacidad
de actuar de manera responsable y coherente cumpliendo los objetivos
personales.

El autocontrol y la autonomia requiere de procesos como la planificacién,
la evaluacion y regulacibn de emociones para obtener un mejor
comportamiento. Tangney et al. (2004) consideran que las personas con
mayores niveles de autocontrol presentan mayor capacidad de tener
conductas adaptativas desde el autocontrol y una mayor capacidad para
mantener conductas dirigidas hacia el cumplimiento de metas capaces de
inhibir respuestas ante estimulos que distraigan al adolescente. Estas
capacidades tienen un valor importante en los adolescentes, debido a que
disponen de mayor libertad para tomar decisiones que influyen en la manera
en que se relacionan y participan en sus actividades sociales, académicas y

recreativas.
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En este contexto, la autonomia adquiere mas importancia, debido a que
muchas decisiones ya no dependen directamente de una autoridad externa
(los padres o personas mayores) sino del propio adolescente. Esto requiere
analizar y conocer las situaciones antes de que ocurran consecuencias, para
obtener una buena respuesta, es necesario regular impulsos hacia respuestas
inmediatas. Flores-Lazaro et al. (2014) explican que estos procesos contindan
fortaleciéndose durante la adolescencia gracias a la maduracion progresiva
de las funciones ejecutivas, favoreciendo una conducta cada vez mas
organizada y orientada hacia objetivos.

En este sentido, los videojuegos en linea forman parte de las actividades
recreativas del adolescente. Por ello, la autonomia se relaciona con la manera
en que el joven administra su tiempo de juego, establece limites y mantiene

un equilibrio entre la recreacion y sus responsabilidades cotidianas.

3.1.2 Relacién con el grupo de pares

Durante la adolescencia, las relaciones con los pares adquieren una
importancia significativa dentro del desarrollo psicoldgico y social. Los grupos
de amigos constituyen espacios donde el adolescente construye valores,
identidad y formas de comportamiento en diferentes contextos. Aunque en
esta etapa los jovenes tienen mayor autonomia para tomar decisiones, la
necesidad de pertenecer al grupo puede influir en sus conductas y favorecer
decisiones impulsivas orientadas a obtener aceptacion social. Como
resultado, las decisiones que toman en la vida diaria pueden verse influidas
por experiencias vividas y compartidas con la necesidad de compartir
intereses que le permiten integrarse a determinados grupos de amigos para
actividades ludicas (Broche-Pérez & Cruz-Lopez, 2014).

Ademas, el sentido de pertenencia a estos grupos favorece al desarrollo de
habilidades sociales, sintiéndose aceptado, incluido y valorado. Mejorando
asi, la comunicacion, la cooperacién y la resolucién de conflictos. A través de
estas interacciones, los adolescentes fortalecen su identidad y su capacidad
de desenvolverse en diferentes contextos sociales.

Broche-Pérez y Cruz-Lopez (2014) explican que durante la adolescencia la
toma de decisiones resulta de la interaccién entre procesos cognitivos,

emocionales y sociales. En consecuencia, la busqueda de aceptacion, el
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deseo de pertenecer a un grupo y la posibilidad de recibir recompensas
sociales pueden influir en cdmo los adolescentes toman decisiones y varian
su forma de responder ante ciertos contextos.

Desde la perspectiva de la psicologia, el autocontrol, la relacion con los
pares representa un contexto experimental para cada adolescente, poniendo
en practica la capacidad de regular impulsos, conocer las consecuencias y
sostener una conducta adecuada segun el entorno. El fortalecimiento
progresivo de las funciones ejecutivas favorece una regulacion mas eficiente
del comportamiento, permitiendo que el adolescente tome decisiones cada
vez mas conscientes y maduras frente a las demandas del entorno (Flores-
Lazaro et al., 2014).

En este contexto, los videojuegos en linea también pueden formar parte de
comunidades donde los adolescentes interactian, comparten estrategias y
compiten con otros jugadores. La relacion con los pares adquiere relevancia,
ya que algunas decisiones dentro del juego pueden estar influidas por la
dinamica del grupo, la presién de otros jugadores o la necesidad de alcanzar
objetivos comunes. Por ello, estos entornos pueden ser Gtiles para analizar
como el adolescente regula sus impulsos y toma decisiones en situaciones de

interaccioén digital.

3.1.3 Desarrollo de habitos y organizacion del tiempo

Durante la adolescencia, los jévenes adquieren habitos relacionados con el
estudio, el ocio, la convivencia familiar y las actividades recreativas. Estos
habitos permiten desarrollar rutinas que ayudan a distribuir el tiempo entre
responsabilidades y espacios de recreacion. En esta etapa, la formacion de
habitos resulta importante, debido a que algunas conductas pueden
mantenerse a lo largo del desarrollo del adolescente.

La organizacion del tiempo constituye una habilidad que se fortalece de
manera gradual durante la adolescencia. Cuando el adolescente adquiere
mayor autonomia, también aumenta la necesidad de planificar actividades,
establecer limites y priorizar acciones acordes con sus objetivos personales.
Tangney et al. (2004) sefialan que mayores niveles de autocontrol se
relacionan con una mayor persistencia en el cumplimiento de tareas y con una

menor interferencia de actividades placenteras sobre las responsabilidades
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personales. Desde esta perspectiva, la organizacion del tiempo puede
entenderse como una expresion del autocontrol dentro de la vida cotidiana del
adolescente.

Flores-L4zaro et al. (2014) demuestran que las capacidades de la
planificacion, la supervision de emociones y el control inhibitorio de impulsos
contintan fortaleciéndose durante la adolescencia, permitiendo que el joven
establezca prioridades y adapte su comportamiento de acuerdo a su entorno.
Estas habilidades contribuyen en el desarrollo de crear habitos que permitan
positivos y mantener un equilibrio para su vida diaria con diferentes
actividades ludicas.

En la actualidad, la correcta organizacién del tiempo también se relaciona
con la presencia de las tecnologias digitales en la vida cotidiana. Rubio
Hernandez et al. (2024) mencionan que los entornos digitales exigen procesos
constantes de autorregulacién, debido a la presencia de multiples estimulos y
sistemas de retroalimentacion inmediata que demandan una adecuada
regulacion del comportamiento. Desde la perspectiva de la psicologia, se
deben establecer limites y organizar el tiempo que van a ser destinados a las
actividades digitales, esto constituye un poder importante del autocontrol,
debe ser supervisado para no sobrepasar limites que puedan repercutir en los
procesos cognitivos.

El desarrollo de habitos adquiere un papel importante en el contexto de los
videojuegos en linea, debido a que esta actividad digital forma la mayor parte
del tiempo de entretenimiento de muchos adolescentes. Comprender cémo
cada adolescente organiza su tiempo, haciendo un tipo de cronograma vy
formar un horario que le permitan equilibrio entre responsabilidades y
entretenimiento, la relacion entre el tiempo dedicado a los videojuegos en
linea y el autocontrol, entendiendo que ambas variables pueden estar
asociadas dentro de su vida cotidiana, siempre y cuando sea desde un buen

manejo.

3.1.4 Maduracion de las funciones ejecutivas como base del
autocontrol

La adolescencia es una etapa en la que las funciones ejecutivas contintan

fortaleciéndose, permitiendo una mejor regulacion del comportamiento.
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Aunque entre los 16 a 17 afios los adolescentes cuentan con mayor capacidad
para controlar impulsos, planificar actividades y organizar su tiempo, estas
funciones aun se encuentran en proceso de consolidacion. Flores-Lazaro et
al. (2014) senalan que el desarrollo de las funciones ejecutivas se da de
manera gradual, favoreciendo que el adolescente se adapte a las demandas
académicas, familiares y sociales propias de esta etapa.

El control inhibitorio, es una funcién ejecutiva importante en el desarrollo
del adolescente. Esta capacidad permite inhibir respuestas impulsivas,
postergar gratificaciones inmediatas y tener seleccionar conductas
coherentes que vayan de acorde con los objetivos a largo plazo. No obstante,
esta funcion continta en proceso de evolucion, en donde los adolescentes
pueden sentirse atraidos por estimulos que lo impulsen a realizar actividades
que ofrecen recompensas inmediatas causando dependencia y pérdida de
control. Estrada Martinez y Correa Restrepo (2024) destacan que la toma de
control permite adaptar la conducta a las demandas de distintos contextos,
mientras que Domic-Siede et al. (2022) mencionan relevancia en la regulacion
de respuestas y emociones automaticas hacia una orientacion del
comportamiento con metas establecidas.

De igual forma, la toma de decisiones adquiere un papel importante en la
adolescencia. A medida que avanza esta etapa, el adolescente recibe mayor
autonomia y debe valorar las decisiones que toma, asumir sus consecuencias,
escoger entre distintas alternativas y establecer prioridades. Broche-Pérez y
Cruz-Lopez (2014) explican que este proceso depende de la interaccion entre
mecanismos cognitivos y emocionales, razén por la cual la capacidad para
decidir continta fortaleciéndose conforme progresa el desarrollo de las
funciones ejecutivas.

El desarrollo progresivo del proceso cognitivo, permite que las funciones
ejecutivas de control inhibitorio y la toma de decisiones se relacione con el
fortalecimiento del autocontrol en el adolescente. Mientras mayor autonomia
adquiere el joven, tomara mejores decisiones de manera individual, también
se desarrollar la habilidad de organizar y distribuir su tiempo de manera
correcta, asume responsabilidades de forma equilibrada con actividades
recreativas frente a los estimulos del entorno. Tangney et al. (2004) sefialan

gue el autocontrol favorece en la capacidad para tener conductas dirigidas
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hacia metas, sin que actividades distractoras afecten en el desarrollo y

objetivos personales.

3.2 Articulacién tedrica entre tiempo de juego y autocontrol.

Existe una relacién tedrica entre el tiempo que se dedica a los videojuegos
en linea y el autocontrol, ya que ambas variables se vinculan con procesos
psicoldgicos relacionados con la regulacién del comportamiento. En la
presente investigacion se ha escogido un disefio correlacional, por lo que no
se busca establecer que una variable cause cambios en la otra, sino analizar
si ambas se encuentran asociadas. Esta relacion puede comprenderse a partir
de factores como la gratificacion inmediata, el desarrollo de habitos, la
impulsividad y la autorregulacion del tiempo. Desde este punto de vista, la
investigacion no busca afirmar si el uso de videojuegos en linea es beneficioso
o perjudicial, sino analizar como las caracteristicas de esta actividad digital se
relacionan con el comportamiento del adolescente en su vida cotidiana.

Un primer mecanismo que permite comprender esta relacion es la
gratificacion inmediata. Desde la psicologia del autocontrol, Mischel y Shoda
et al. (1989), plantean que, la capacidad para posponer una recompensa
inmediata con el propdsito de obtener un beneficio posterior constituye una
manifestacion importante del autocontrol. Desde esta perspectiva, dicha
capacidad requiere inhibir impulsos y mantener el enfoque en objetivos a largo
plazo. En la adolescencia, estos mecanismos contintan fortaleciéndose y
construyéndose debido a la maduracién de las funciones ejecutivas, lo que
permite al adolescente desarrollar una mayor capacidad para evaluar las
consecuencias de sus decisiones antes de actuar.

Desde la perspectiva de los videojuegos en linea, la gratificacion inmediata
constituye un mecanismo importante, debido a que muchos juegos estan
disefiados para mantener la atencién del jugador mediante sistemas de
recompensas frecuentes. Pirrone et al. (2024) explican que los videojuegos
actuales integran mdltiples elementos de recompensa, como sistemas de
progresion, desbloqueo de logros, recompensas variables, incentivos sociales
y retroalimentacion constante, los cuales incrementan la percepcion de

avance y satisfaccion durante la experiencia de juego. Estos elementos
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pueden resultar atractivos para los adolescentes, ya que ofrecen metas
inmediatas y recompensas que estimulan la continuidad de la participacion.

Sin embargo, la presencia de sistemas de recompensa no significa que
existan efectos necesariamente negativos en el comportamiento del
adolescente. Mas bien, estas situaciones permiten observar como se pone en
practica el autocontrol. Por ejemplo, cuando un adolescente decide continuar
jugando para obtener una recompensa, finalizar una mision o terminar una
partida competitiva, necesita equilibrar ese interés con sus responsabilidades
académicas, familiares o sociales. Desde estos estudios, se puede determinar
que la gratificacion inmediata tiene relacidon con el autocontrol, asumiendo que
entre estas dos variantes debe haber un equilibro para un mejor manejo de
los videojuegos.

Existiendo otras variables que se relacionan con el autocontrol como lo es
la creacion de buenos habitos. Los habitos pueden entenderse como patrones
de comportamiento que se repiten con frecuencia hasta que se convierten en
costumbre, puede haber habitos tanto positivos como negativos en contextos
especificos que forman parte de su rutina diaria como descansar, tender la
cama, lavar su ropa, hacer tareas, limpiar su cuarto, entre otras
responsabilidades. Desde el modelo de la fuerza del autocontrol, Baumeister
et al. (2007) sostienen que el autocontrol participa en la regulacién de
conductas repetidas, permitiendo mantener aquellas acciones que favorecen
objetivos personales y controlar aquellas que podrian interferir con ellos.

Desde el punto de vista de los videojuegos en linea, la repeticién de la
conducta de juego no depende Unicamente del tiempo libre disponible, sino
también de las caracteristicas del juego y de las motivaciones del jugador.
Pirrone et al. (2024) destacan que los sistemas de recompensas, las
actualizaciones constantes y la interaccion con otros jugadores en linea
favorecen que el videojuego permanezca como una actividad atractiva por
mucho tiempo. Desde esta perspectiva, la creacion de habitos positivos debe
interpretarse como un indicador de conducta problemética, sino como parte
de la rutina del adolescente. No obstante, si estos habitos interfieren con el
cumplimiento de responsabilidades académicas, sociales o familiares, son
habitos negativos que traen consecuencias y se debe supervisar como el

adolescente distribuye su tiempo y regula su conducta.
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La impulsividad constituye otro mecanismo que contribuye a comprender la
relacion entre el tiempo dedicado a los videojuegos y el autocontrol. Durante
la adolescencia, pueden presentarse respuestas impulsivas con mayor
frecuencia, debido a que el control inhibitorio y la regulacion emocional
contintan consolidandose. Broche-Pérez y Cruz-Lépez (2014) explican que la
toma de decisiones durante esta etapa resulta de la interaccion entre procesos
cognitivos y emocionales, por lo que la evaluacion de consecuencias y la
regulacion de respuestas contintan perfeccionandose conforme madura el
desarrollo cerebral.

Hrbackova et al. (2025) mencionan esta existe una relacion con la variable
de control con la impulsividad dentro de los entornos digitales, ya que puede
entenderse incapacidad para regular respuestas automaticas frente a
estimulos gratificantes, pero que son negativos. En el caso de los videojuegos
en linea, la disponibilidad de dispositivos, la retroalimentacién inmediata y los
sistemas de recompensa pueden exigir mayor autocontrol en el
comportamiento. Cuando se realizan torneos y partidas competitivas, por
ejemplo, el adolescente puede enfrentarse a situaciones de enojo, presion,
frustracion o desacuerdo con otros jugadores, lo que exige controlar la
conducta, mediante mejor control de emociones y tomando mejores
decisiones dentro del juego.

De este modo, la gratificacion inmediata, la impulsividad y la formacién de
habitos son mecanismos psicolégicos que permiten relacionar el tiempo
dedicado a los videojuegos en linea con el autocontrol. Estas variables no
establecen una relacion causal dentro de la presente investigacion, pero si
brindan una base tedrica para comprender por qué resulta pertinente

analizarlas en poblacion adolescente.

3.3 Evidencia empirica especifica del tema

En los Ultimos afios, la evidencia empirica sobre videojuegos en
adolescentes ha abordado diferentes aspectos psicoldgicos y sociales, como
el autocontrol, la competencia socioemocional, la impulsividad, la
dependencia y las habilidades sociales. Sin embargo, varios estudios se han
centrado principalmente en el uso problematico, la dependencia o la adiccion

a los videojuegos, mientras que son menos frecuentes las investigaciones que
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analizan el tiempo de uso junto con el autocontrol desde una perspectiva no
patolégica. Por ello, resulta necesario revisar los hallazgos internacionales,
latinoamericanos y nacionales, con el propdsito de identificar sus aportes y los
vacios relacionados con la presente investigacion.

Se han realizado estudios internacionales, los que describen el modo de
uso de videojuegos tiene relacidbn con las variables vinculadas a la
autorregulacion y comportamiento. En Espafa, Ayllén-Salas et al. (2024)
analizaron la frecuencia en la que los adolescentes realizan estas actividades
de jugar videojuegos en Andalucia, supervisando el grado de adiccién, ya que
es un problema socioemocional. En los estudios realizados, se identificaron
adolescentes que presentan problemas de autocontrol, lo que conlleva a tener
dependencia y adiccién. Ademas, se evidencia que debe analizarse el tiempo
dedicado al videojuego, por otra parte, también se debe estudiar la capacidad
del adolescente para regular sus impulsos, conductas y emociones frente a
actividades digitales como los videojuegos en linea.

Del mismo modo, Cudo et al. (2023), en Polonia, estudiaron el autocontrol
y los estimulos motivadores que impulsan a seguir jugando. Este estudio se
orienta al trastorno por videojuegos o gaming disorder, sus hallazgos nos
permiten analizar cdmo las experiencias personales se asocian con modo de
uso de videojuegos en linea. Los autores encontraron que diversas formas del
autocontrol se relacionan con el trastorno por videojuegos, en personas con
dificultades para controlar emociones, impulsos y conductas. Por otra parte,
se identificé que el uso de videojuegos se realiza como via de escape frente
a problemas cotidianos y como forma de afrontamiento emocional.

Al evaluar estas evidencias internacionales, se observa que la literatura
incluye variables de experiencias personales y psicolégicas importantes para
comprender el comportamiento vinculado a los videojuegos. Mientras Ayllén-
Salas et al. (2024) destacan la relacién entre videojuegos y competencia
socioemocional en poblacion adolescente, Cudo et al. (2023) profundizan en
el papel del autocontrol y de las motivaciones para jugar. En conjunto, estos
estudios muestran que los videojuegos en linea no deben analizarse de
manera aislada, sino considerando procesos de autorregulacion, control de
impulsos y motivaciones de uso. Sin embargo, gran parte de la evidencia

internacional se orienta hacia el uso problematico y la adiccion, lo cual deja
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abierto el interés de estudiar la relacion entre tiempo de uso y autocontrol
desde un enfoque correlacional no necesariamente patolégico.

En el contexto latinoamericano, su evidencia es mas limitada, ya que se
centra principalmente en la dependencia a los videojuegos y los problemas
con las habilidades sociales. En Colombia, Colén Mejia et al. (2022)
mencionan existe una la relacion entre videojuegos y habilidades sociales en
jovenes de 12 a 16 afios. Los hallazgos mostraron que las consecuencias de
la dependencia a los videojuegos pueden ser dificultad en habilidades
sociales, estrés, irritabilidad, problemas para dormir y concentrarse. Alave
Mamani y Pampa Yupanqui (2018), en Peru, también estudiaron la relacion
de dependencia de los videojuegos y habilidades sociales, entre sus hallazgos
indicaron que mientras haya menores niveles de dependencia al videojuego
se encuentran con un mejor desempefo en habilidades de interaccion social
y afrontamiento de situaciones de estrés. Este estudio coincide con la
evidencia colombiana, ya que también relaciona el uso de videojuegos con
dimensiones psicosociales. No obstante, ambos estudios se orientan
principalmente hacia la dependencia a los videojuegos y sus efectos en las
areas sociales, dejando menor desarrollo a variables como autocontrol,
autorregulacion del tiempo y control de impulsos desde una perspectiva no
patolégica.

Desde esta perspectiva, los estudios latinoamericanos abordan
principalmente la dependencia a los videojuegos y las habilidades
psicosociales asociadas a su uso. Sin embargo, aun presentan limitaciones
respecto a las variables de la presente investigacion. Esto indica que la
produccion cientifica sobre autorregulacion del tiempo y autocontrol sigue
siendo limitada, especialmente cuando se intenta investigar mas sobre el uso
problematico, aun existiendo varios estudios y andlisis realizados por
profesionales a distintas poblaciones. Esto se debe a que las causas pueden
ser muchas, es mas debe analizarse desde una parte subjetiva e individual,
evaluando a cada adolescente porque pueden tener procesos diferentes.

A nivel nacional, Villa Orozco (2024) analizé la relacion que existe entre la
adiccion a los videojuegos y el control de impulsos en adolescentes de 14 a

16 afios en Quito. El estudio mostr6 que los adolescentes que tienen
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dependencia a los videojuegos presentan mayores niveles de impulsividad,
ocasionando problemas emocionales y de conducta.

Por su parte, Buitréon Calle y Lara Salazar (2024) observaron una
consecuencia en la inteligencia emocional que va por la parte cognitiva que
genera la dependencia a los videojuegos en adolescentes ecuatorianos de 13
a 18 afnos. Los resultados mostraron respuestas negativas de dependencia a
los videojuegos y atencién a los sentimientos. Esto demuestra que el uso de
videojuegos no siempre causa conducta problematica, pero que si se
relaciona con variables emocionales durante esta etapa.

La resultaos a nivel nacional nos muestra que los estudios ecuatorianos
aportan informacion relevante sobre el uso de videojuegos y su relacion con
variables psicoldgicas. Aunque no existe un estudio objetivo que indique solo
una causa de dependencia, dejando varias alternativas y respuestas para el
problema de adiccion.

A partir de los antecedentes revisados, se pueden identificar vacios de
investigacion en varios niveles.

En primer lugar, gran parte de los estudios internacionales,
latinoamericanos y nacionales se enfocan en la dependencia, adiccién o
trastorno por videojuegos, mientras que existe menor desarrollo de
investigaciones centradas en el tiempo de uso de videojuegos desde una
perspectiva no patoldgica.

En segundo lugar, aunque existen estudios relacionados con videojuegos
y variables como habilidades sociales, impulsividad, competencia
socioemocional e inteligencia emocional, la evidencia que estudia el
autocontrol como variable principal de regulacion conductual frente al uso de
videojuegos en linea todavia es limitada.

En ultimo lugar, se observa que varios estudios emplean rangos etarios
amplios, como 12 a 16 afos, 13 a 18 afios 0 14 a 16 afios. Estos rangos
dificultan analizar con mayor precision las caracteristicas de los adolescentes
de 16 a 17 afos. Esta etapa resulta importante porque se relaciona con mayor
autonomia, organizacion del tiempo, influencia de los pares y maduracion
progresiva de las funciones ejecutivas vinculadas al autocontrol.

Desde esta perspectiva, la presente investigacion aporta al estudio de la

relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
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autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios, desde un enfoque correlacional
y no patologico. En relacién con otros estudios centrados en la adiccion y
dependencia a los videojuegos, esta investigacion analiza el tiempo empleado
en videojuegos en linea en relacién con la capacidad de regular impulsos,
organizar actividades diarias y administrar el tiempo en diferentes actividades
para tener una vida equilibrada sin olvidar sus responsabilidades. Esta
investigacioén contribuye a la evidencia de casos disponibles en el contexto
latinoamericano, abordando una poblacion especifica.

3.4 Sintesis y modelo conceptual del estudio

El desarrollo presentado en los apartados anteriores permite establecer las
bases conceptuales de la presente investigacion. La revision de la literatura
evidencia que el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
autocontrol son variables relevantes para comprender algunos aspectos del
desarrollo adolescente, especialmente aquellos relacionados con la
regulacion de impulsos, la autorregulacion del tiempo, el control de conductas
y la formacion de héabitos. De igual manera, la evidencia empirica muestra que
existen estudios sobre videojuegos, pero muchos de ellos se orientan hacia la
dependencia, la adiccion o el uso problemético, mientras que hay menor
desarrollo de investigaciones centradas en el tiempo de uso y el autocontrol
desde un enfoque correlacional y no patolégico. Desde esta perspectiva, el
modelo conceptual de la presente investigacion integra los principales aportes
tedricos y delimita cobmo seran comprendidas las variables del estudio.

La primera variable corresponde al tiempo empleado en los videojuegos en
linea. De acuerdo con Méndez Carpio et al. (2023), los videojuegos en linea
constituyen una modalidad nueva de entretenimiento digital para los
adolescentes, ya que no siempre habia existido, ha sido algo innovador para
muchos, lo que hara de estos videojuegos mas atractivos como modo de
entretenimiento, permitiendo mayor interaccién entre usuarios mediante
plataformas conectadas a internet, participando en cooperacion dentro de
entornos virtuales. A partir de los objetivos de la presente investigacion, el
tiempo de uso sera entendido como la cantidad de horas que el adolescente
dedica a estas actividades digitales. Para su analisis se consideraran tres

indicadores: horas de juego entre semana, horas de juego durante el fin de
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semana Yy tiempo semanal. Estos indicadores mediante instrumentos
permitiran describir la frecuencia de uso y relacionarla con el nivel de
autocontrol.

La segunda variable corresponde al nivel de autocontrol. Tangney et al.
(2004) definen el autocontrol como la capacidad del individuo para regular
pensamientos, emociones y conductas, controlar impulsos inmediatos y
orientar sus acciones hacia metas a largo plazo. Desde este punto de vista, la
variable sera medida con el instrumento elegido llamado Brief Self-Control
Scale (BSCS), calculando el puntaje total de cada participante como indicador
de capacidad de autorregulacion. La seleccion de esta herramienta se justifica
por su uso en investigaciones previas y por su utilidad para evaluar el
autocontrol como una medida global dando resultados eficaces facilitando el
estudio de estas variables.

Desde este punto de vista, el modelo conceptual plantea que el tiempo de
uso de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol estan mas relacionados
a la poblacién con la edad entre 16 a 17 afios. Esta relacion sera analizada
desde un enfoque correlacional, sin asumir causalidad entre las variables. De
esta manera, el estudio busca comprender si una mayor o menor dedicacion
de tiempo a los videojuegos en linea se asocia con diferencias en el nivel de
autocontrol de los participantes.
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CAPITULO 4

Metodologia

4.1 Enfoque de lainvestigacion

La presente investigacion se realiz6 desde un enfoque cuantitativo, con la
finalidad de analizar la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea
y el nivel de impacto en el control en adolescentes de 16 y 17 afos, mediante
la recopilacion y obtencion de analisis de datos numéricos. De acuerdo con
Carhuancho Mendoza et al. (2019), el enfoque cuantitativo se caracteriza por
recolectar sistétmicamente toda informacion, la medicion de variables se
obtiene con los instrumentos de medicion que estan estructurados para
obtener un analisis de datos preciso a través de procedimientos estadisticos.
Con el propésito de responder las preguntas planteadas en la investigacion.

Se eligid este enfoque debido a que a variables de objeto de estudio
pueden ser medidas, de caracter cuantitativo. En el tiempo de uso de
videojuegos en linea, se consideraron indicadores como el niumero de dias de
juego y las horas promedio semanales. Estos datos permiten conocer y
describir de manera objetiva los habitos y modo de uso de videojuegos en
linea de los adolescentes que participaron.

Asimismo, el nivel de autocontrol se midi6 mediante la Brief Self-Control
Scale (BSCS), instrumento que permite obtener un puntaje total sobre el nivel
de autocontrol de los participantes. Su utilizacién facilito la obtencién de datos
comparables entre los integrantes de la muestra, manteniendo criterios
uniformes de medicion.

Carhuancho Mendoza et al. (2019) sefialan que el enfoque cuantitativo se
fundamenta en la utilizacién de instrumentos que permiten medir las variables
de forma objetiva y transformar la informacion obtenida en datos numéricos
para su posterior procesamiento. Con este planteamiento, los datos obtenidos
mediante el cuestionario de videojuegos en linea y la BSCS fueron analizados

estadisticamente, lo que permitio realizar el andlisis de manera sistémica.
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De esta manera, el enfoque cuantitativo se desarrollé con una alternativa
metodoldgica para la investigacion, ya que permitié medir de manera objetiva

las variables de estudio.

4.2 Alcance de la investigacion

La presente investigacion tuvo un alcance descriptivo-correlacional, debido
a que se orienté a describir las caracteristicas del tiempo de uso de
videojuegos en linea y del nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17
afnos, asi como a analizar la relacion entre ambas variables. De acuerdo con
Carhuancho Mendoza et al. (2019), el alcance de una investigacion establece
el nivel de profundidad con el que ser& estudiado un fenédmeno y orienta el
tipo de informacién que se espera obtener para responder a los objetivos
planteados.

El componente descriptivo permitio caracterizar las variables, analizando el
comportamiento desde la poblacion de adolescentes de 16 y 17 afios. En
cuestion del tiempo de uso de videojuegos en linea, se encontraron
indicadores como las horas promedio entre semana, las horas durante el fin
de semana y semanal. En relacion con el autocontrol, se describi6 el puntaje
total obtenido mediante el instrumento Brief Self-Control (BSCS), lo que
permitio identificar las caracteristicas generales de la muestra estudiada.

Segun Carhuancho Mendoza et al. (2019), los estudios descriptivos
permiten observar, medir y presentar las caracteristicas de un fendmeno tal
como ocurre en la realidad, sin intervenir sobre él.

Por otra parte, el componente correlacional se centré en analizar si existe
relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
autocontrol. De acuerdo con Carhuancho Mendoza et al. (2019), los estudios
correlacionales buscan analizar la relacion existente entre dos o mas variables
mediante los datos obtenidos durante la investigacion, permitiendo establecer
el grado de asociacion entre ellas.

De esta manera, el alcance descriptivo-correlacional fue pertinente para el
presente estudio, ya que permitio describir las variables y analizar el grado de
asociacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de

autocontrol.
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4.3 Disefio de investigacion

La presente investigacion se desarroll6 bajo un disefio no experimental,
transversal y correlacional. De acuerdo con Carhuancho Mendoza et al.
(2019), el disefio de investigacion constituye el plan o estrategia mediante el
cual el investigador organiza el proceso de recoleccion y analisis de datos
para responder al problema de investigacion planteado. El disefio se
selecciona con base en la naturaleza de las variables, los objetivos del estudio
y las condiciones en las que se desarrolla la investigacion.

El disefio seleccionado para la investigacion realizada fue no experimental,
es un tipo de disefio donde los resultados sin ser manipulados ni modificados,
se presentan en la realidad, sin intervencion. En la presente investigacion, el
tiempo de uso de videojuegos en lineay el nivel de autocontrol fueron medidos
mediante instrumentos verificados y estructurados para obtener resultados
mas viables.

De esta manera, la informacion obtenida reflejara las caracteristicas reales
de las variables dentro de la poblacion estudiada, manteniendo las
condiciones naturales en las que estas se desarrollan (Carhuancho Mendoza
et al., 2019).

En segundo lugar, el disefio fue transversal, debido a que la informacién se
recolecté en un Unico momento del proceso investigativo. Esto significa que
no se realizd6 seguimiento posterior de los participantes ni mediciones
repetidas. En consecuencia, el cuestionario sobre héabitos de uso de
videojuegos en linea y la Brief Self-Control Scale (BSCS) fueron aplicados una
sola vez a los adolescentes de 16 y 17 afos seleccionados para el estudio
(Carhuancho Mendoza et al., 2019).

Finalmente, el disefio tuvo un componente correlacional, debido a que
buscé analizar como se relacionan las variables estudiadas. El andlisis
estadistico permitio identificar el grado de asociacion entre el tiempo de uso
de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol, sin establecer causalidad
entre ellas. Esta caracteristica mantiene coherencia con el enfoque
cuantitativo, el alcance descriptivo-correlacional y los objetivos planteados en

la investigacion (Carhuancho Mendoza et al., 2019).
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4.4 Poblacion y muestra

La poblacién constituye el conjunto total de individuos que poseen las
caracteristicas de interés para una investigacion y sobre los cuales se
pretende obtener informacion con el propdsito de responder al problema
planteado (Carhuancho Mendoza et al., 2019). En la presente investigacion,
la poblacion estuvo conformada por adolescentes de 16 y 17 afios
matriculados en la Unidad Educativa Bilingue Jefferson de Guayaquil, debido
a gque corresponden al grupo poblacional definido para la investigacion.

Para la realizacion del estudio, se trabajé con una muestra de 45
estudiantes que fueron seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico. De acuerdo, con el accedo concedido por la institucion
educativa y el cumplimiento de criterios de inclusién. Los participantes
participaron de manera voluntaria al cuestionario Brief Self-Control Scale
(BSCS) sobre la frecuencia y el control de impulsos durante de uso de
videojuegos en linea.

4.5 Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion.

En la presente investigacion participaron estudiantes de ambos sexos, con
edades entre 16 y 17 afos, matriculados en la Unidad Educativa Bilingie
Jefferson de Guayaquil. Ademas, se incluyd a estudiantes que reportaron
jugar videojuegos en linea, contaron con el consentimiento informado firmado
por su representante legal y otorgaron su asentimiento informado para
participar en el estudio.

Criterios de exclusion

Fueron excluidos los estudiantes que no presentaron el consentimiento
informado firmado por su representante legal o que no otorgaron su
asentimiento informado. También se excluy6 a quienes manifestaron no jugar
videojuegos en linea y a los participantes cuyos cuestionarios estuvieron
incompletos o presentaron inconsistencias que impidieron la medicion

adecuada de las variables.
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4.5 Variables de estudio

En la presente investigacion se analizaron dos variables de estudio. La
primera corresponde al tiempo de uso de videojuegos en linea, entendido
como la cantidad de tiempo que los adolescentes dedican a esta actividad
digital. Esta variable fue medida mediante el cuestionario sobre tiempo y
frecuencia de uso de videojuegos en linea, el cual permiti6 obtener
informacion sobre la frecuencia de juego, los dias de uso por semana, las
horas promedio entre semana, las horas promedio durante el fin de semanay
el total semanal.

La segunda variable corresponde al nivel de autocontrol, entendido como
la capacidad general del adolescente para regular conductas, pensamientos,
emociones e impulsos. Esta variable fue medida mediante la Brief Self-Control
Scale (BSCS), instrumento que permite obtener un puntaje total

representativo del nivel general de autocontrol en cada participante.

4.5.1 Operacionalizacion de variables

De acuerdo con Carhuancho Mendoza et al. (2019), la operacionalizaciéon
de variables constituye un procedimiento metodologico que permite traducir
los conceptos tedricos en elementos susceptibles de medicion, facilitando la
obtencion de datos cuantificables para su posterior andlisis estadistico. En la
presente investigacion, la operacionalizacion permitié6 transformar las
variables tedricas en indicadores observables y medibles, definiendo los
instrumentos que se utilizaron para la recoleccion de informacion. La matriz

de operacionalizacion de variables se presenta en la Tabla 1.

Tabla 1 Operacionalizacion de las variables de estudio

_ Definicion _ _
Variable _ Indicadores Instrumento | Tipo de dato
operacional
Tiempo de | Cantidad de tiempo | *Dias de juego _ )
Cuestionario
uso de que el adolescente | por semana _ o

S ) | sobre habitos | Cuantitativo

videojuego | dedica *Horas promedio
) de uso de
s enlinea | semanalmente al | entre semana
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uso de videojuegos

*Horas promedio

videojuegos

conectados a . en linea
_ en fin de
internet.
semana
*Total semanal
de horas
Capacidad general
del adolescente para
regular impulsos, _
_ ) ) Brief Self-
Nivel de | emociones y | * Puntaje total o
_ Control Scale | Cuantitativo
autocontrol | conductas, medida | del autocontrol
(BSCS)

mediante el puntaje
total obtenido en la
BSCS.

Nota. Elaboracion propia.

4..6 Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

Para la recoleccion de datos se utilizaron dos instrumentos cuantitativos,

seleccionados de acuerdo con las variables y los objetivos de la investigacion.

El primer instrumento corresponde a un cuestionario de elaboracién propia

con preguntas cerradas, disefiado para obtener informacion sobre el tiempo y

la frecuencia de uso de videojuegos en linea. El segundo instrumento

corresponde a la Brief Self-Control Scale (BSCS), utilizada para medir el nivel

de autocontrol de los participantes mediante un instrumento psicométrico

previamente adaptado y validado en poblacion adolescente hispanohablante
(Rodriguez-Menchon et al., 2022).
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4.6.1 Cuestionario sobre el tiempo de uso en videojuegos en linea

Para medir esta variable, se opt6 por utilizar un cuestionario estructurado
de elaboracion propia, disefiado de acuerdo con los objetivos de la
investigacion y con la revision de literatura cientifica sobre el uso de
videojuegos en linea en adolescentes.

El cuestionario estuvo conformado por 17 preguntas cerradas dirigidas a
recopilar informacion sociodemogréafica y datos sobre el uso de videojuegos
en linea en adolescentes. Se incluyeron preguntas sobre edad, sexo, curso,
practica de videojuegos en linea, dispositivo utilizado, tipo de videojuego,
namero de dias de juego por semana, horas promedio de juego entre semana
y horas promedio durante el fin de semana.

A partir de la informacién brindada por los participantes, se calcul6 el tiempo
total semanal de uso de videojuegos en linea mediante la siguiente férmula:

Total semanal = (horas promedio entre semana x 5) + (horas promedio
durante el fin de semana x 2).

La informacion obtenida permitié cuantificar el tiempo dedicado a los
videojuegos en linea y disponer de un indicador objetivo para analizar la

relacion entre esta variable y el nivel de autocontrol.

4.6.2 Brief Self-Control Scale (BSCS)

Para evaluar la variable nivel de autocontrol, se utilizo la Brief Self-Control
Scale (BSCS) en su versibn adaptada y validada para adolescentes
hispanohablantes por Rodriguez-Menchoén, Morales, Orgilés y Espada (2022),
quienes reportaron evidencias adecuadas de fiabilidad, validez e invariancia
segun el sexo y la edad.

La version utilizada en la presente investigacion esta conformada por 13
items orientados a evaluar la capacidad del adolescente para controlar
impulsos y regular su conducta. Las respuestas se organizan en una escala
tipo Likert de cinco opciones, desde 1 (nada parecido a mi) hasta 5 (muy
parecido a mi).

La puntuacion del instrumento se obtuvo mediante el procedimiento de
correccion establecido por los autores de la escala, obteniendo un puntaje

total de autocontrol para cada participante. Las puntuaciones mas altas
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indican un mayor nivel de autocontrol, mientras que las puntuaciones mas
bajas reflejan una menor capacidad de autorregulacion.

Para la obtencion del puntaje total, se considerd la correccién de los items
invertidos segun las indicaciones de los autores de la escala.

De acuerdo con el instrumento seleccionado, la presente investigacion no
empled baremos ni puntos de corte para clasificar a los participantes. Por ello,
el andlisis de la variable autocontrol se realizé6 mediante el puntaje total de la
escala, el cual fue utilizado posteriormente en los andlisis estadisticos
descriptivos y correlacionales para determinar su relacién con el tiempo de

uso de videojuegos en linea (Rodriguez-Menchon et al., 2022).

4.7 Procedimiento de recoleccién de datos

La recoleccion de datos se llevo a cabo de manera organizada y
sistematica, respetando la parte metodoldgica y procesos éticos establecidos
para investigaciones con poblacién adolescente. En primer lugar, se realizo la
planificacion del estudio mediante una revision de literatura cientifica actual
sobre videojuegos en linea y autocontrol en adolescentes. Esta fase permitio
delimitar las variables y seleccionar los instrumentos adecuados para la
recoleccion de informacion. Se utilizaron herramientas para medir el modo de
uso y frecuencia que arrojaron resultados para tener una mejor informacion.

Posteriormente, se desarrollé la fase institucional, en la cual otorgaron el
permiso y autorizacién correspondiente, para ingresar a la Unidad Educativa
Bilinglie Jefferson de Guayaquil para la ejecucién del estudio. Durante este
periodo, se informd a las autoridades y a los participantes sobre los objetivos
de la investigacion, el procedimiento de aplicacion de los instrumentos y las
condiciones de participacion de los estudiantes. Una vez obtenida la
autorizacion institucional, se entregaron los consentimientos informados a los
representantes legales, considerando los criterios de inclusion y exclusiéon
establecidos.

En el momento de recoleccion de datos, se realizdé una explicacion a los
estudiantes sobre el objetivo de estudio, mencionando nuevamente que sus 0
respuestas seran andnimas. La prueba se realiz6 dentro de la instalacion
educativa, en un ambiente tranquilo, sin ruido para evitar distracciones y no

se vea afectada, ni alterada las respuestas de los participantes.
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En la aplicacion de los instrumentos, se recolectaron los cuestionarios para
verificar que cumpla los criterios metodoldgicos. Los cuestionarios que no
fueron completados o con inconsistencias fueron excluidos y no tomados en
cuenta para el andlisis, ya que asi se evitan datos errébneos para la
investigacion. La informacion obtenida se trasladdé a una base de datos en
Excel, agregando un cédigo numérico para cada participante, para tener el
proceso ético de la confidencialidad.

Como ultimo procedimiento, la base de datos fue exportada al software IBM
SPSS Statistics, que permitié sistematizar la informacion sobre el uso de
videojuegos en linea y el nivel de autocontrol, respondiendo al planteamiento

del problema de investigacién y a los objetivos planteados.

4.8 Plan de analisis de datos

Los resultados obtenidos mediante los instrumentos fueron codificados y
trasladados a una base de datos, para su debido procesamiento en IBM SPSS
Statistics. Inicialmente, se realiz6 un andlisis descriptivo, pero para esto se
tuvo que evaluar las frecuencias, porcentajes, media, mediana y desviacion
estandar, con el fin de describir la muestra y el comportamiento de las
variables de esta investigacion.

Para la variable tiempo de uso de videojuegos en linea se calcularon las
horas promedio entre semana, las horas promedio durante el fin de semanay
el total semanal. Este ultimo se obtuvo mediante la siguiente formula:

Total semanal = (horas promedio entre semana x 5) + (horas promedio
durante el fin de semana x 2).

Para la variable nivel de autocontrol, se calculé el puntaje total obtenido en
la Brief Self-Control Scale (BSCS). Este puntaje fue utilizado como indicador
general del nivel de autocontrol de cada participante.

Posteriormente, se reviso la normalidad de los datos mediante la prueba de
Shapiro-Wilk o Kolmogorov-Smirnov, segun las caracteristicas de la muestra.
A partir de los resultados de esta prueba, se selecciond el coeficiente de
correlacion correspondiente. Si los datos presentaron distribuciéon normal, se
utilizé la correlacion de Pearson; si los datos no presentaron distribucion

normal, se utilizé la correlacién de Spearman.
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Asimismo, el analisis de datos permitio identificar la relacion entre el tiempo
de uso de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en adolescentes de

16 a 17 afios, sin establecer causalidad entre las variables.

4.9 Consideraciones éticas

La presente investigacion se desarrollé acorde a los principios éticos para
toda investigacion, aplicando el respeto, proteccion y el bienestar de los
adolescentes que participaron. Al trabajar con menores de edad, se
establecen requerimientos de autorizacion institucional, consentimiento
informado por parte del representante legal y asentimiento informado del
estudiante, para realizar las pruebas desde el orden ético.

Primero, se obtuvo la autorizacion de la Unidad Educativa Bilingte
Jefferson de Guayaquil, se le explico a los representantes legales cual seria
el proceso, para brindarles mas informacion hacer de la dinamica de
investigacién, teniendo esta informacion, los padres otorgaron el
consentimiento informado de los representantes legales y por otra parte,
también se obtuvo el asentimiento informado de los adolescentes. Ademas,
se menciono si algo incomodaba durante la toma de pruebas puedan retirarse
del estudio, sin que esto generara consecuencias negativas (Parra &
Ravetllat, 2019).

De igual manera, se garantizé la confidencialidad y el anonimato de los
participantes, asegurando que la informacion obtenida fuera utilizada
Unicamente con fines académicos y de investigacion. Los registros fueron
almacenados de manera segura y solo estuvieron disponibles para el
investigador. (Arango et al., 2018).

Asimismo, se atendieron los principios de beneficencia y no maleficencia,
procurando que la aplicacién de los instrumentos se realizara en un ambiente
adecuado, tranquilo y libre de distracciones, con el fin de minimizar cualquier
incomodidad durante la recoleccion de datos. Ademas, se evitd emitir
diagnésticos clinicos o etiguetar a los participantes como usuarios
problematicos o adictos a los videojuegos, ya que la investigacion se oriento

al andlisis correlacional de variables y no a la evaluacion clinica.
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CAPITULO 5

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos mediante la
aplicacion del cuestionario sobre uso de videojuegos en linea y la Brief Self-
Control Scale (BSCS) a los adolescentes que participaron de manera
voluntaria en la investigacion. Los datos recopilados en la Institucion
Educativa fueron seleccionados y luego organizados, para procesarlos
mediante analisis descriptivos; tomando en cuenta frecuencias, porcentajes,
medidas de tendencia central y medidas de dispersion. Después se realizé la
prueba de normalidad de las variables principales para obtener la correlacion
de las variables entre el tiempo de uso y el nivel de autocontrol en los
adolescentes.

5.1 Caracterizacion de la muestra

La muestra estuvo conformada por 45 estudiantes de segundo y tercero de
bachillerato de la Unidad Educativa Bilingtie Jefferson de Guayaquil, con
edades comprendidas entre 16 y 17 afios. En esta seccidn se presentan las
caracteristicas generales de los participantes, considerando su sexo y edad,
con el propdsito de describir la composicion de la muestra antes de presentar

los resultados correspondientes a las variables principales.

Tabla 2 Distribucion de los participantes segun el sexo

Porcentaje (%)

Sexo Frecuencia (n)
Masculino 24 53,33 %
Femenino 20 44,44 %
Prefiero no responder 1 2,22 %
Total 45 100,00 %

En relacion con el sexo de los participantes, se observa una ligera
predominancia del sexo masculino, representado por 24 estudiantes,
equivalente al 53,33 %. El sexo femenino estuvo conformado por 20

participantes, correspondiente al 44,44 %. Por otro lado, un participante,
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equivalente al 2,22 %, prefirid no proporcionar esta informacion. En términos
generales, la muestra presenta una distribucion relativamente equilibrada

entre estudiantes de sexo masculino y femenino.

Tabla 3 Distribucion de los participantes segun la edad

Porcentaje (%)

Edad Frecuencia (n)
16 afios 22 48,89 %
17 afos 23 51,11 %
Total 45 100,00 %

Respecto a la edad de los estudiantes, 23 participantes, equivalentes al
51,11 %, tenian 17 afos, mientras que 22 participantes, correspondientes al
48,89 %, tenian 16 afios. Esto permite observar una representacion similar
entre ambos grupos etarios considerados en la investigacion.

5.2 Resultados del cuestionario sobre uso de videojuegos en linea

En este apartado se presentan los resultados obtenidos mediante el
cuestionario sobre tiempo y frecuencia de uso de videojuegos en linea
aplicado a los 45 participantes de la investigacion. Para describir esta variable,
se consideraron la frecuencia semanal de juego, los géneros de videojuegos
utilizados, los dispositivos empleados para jugar y el tiempo dedicado entre
semana y durante el fin de semana.

De igual manera, se calculé el total semanal de horas de juego con el
objetivo de obtener una medida general del tiempo destinado al uso de

videojuegos en linea.

Tabla 4 Frecuencia de dias de juego por semana

Porcentaje (%)

Dias Frecuencia (n)
1 10 22,22 %
2 7 15,56 %
3 5 11,11 %
4 5 11,11 %
5 5 11,11 %
6 5 11,11 %
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Porcentaje (%)

Dias Frecuencia (n)
7 8 17,78 %
Total 45 100,00%

Nota. Distribucién de los participantes segun la frecuencia semanal de
juego.

La muestra presenta variacidon en la frecuencia semanal de uso de
videojuegos en linea. La mayor frecuencia corresponde a los adolescentes
que juegan un dia por semana, con 10 participantes, equivalentes al 22,22 %.
En segundo lugar, se encuentran los estudiantes que juegan 7 dias a la
semana, con 8 participantes, correspondientes al 17,78 %. De igual forma, 7
estudiantes, equivalentes al 15,56 %, reportaron jugar dos dias a la semana.
Las frecuencias de 3, 4, 5y 6 dias a la semana estuvieron representadas por
5 participantes en cada categoria, correspondientes al 11,11 %. En términos
generales, se observa diversidad en la frecuencia semanal de juego dentro de

la muestra estudiada.

Tabla 5 Géneros de videojuegos utilizados por los participantes

Porcentaje (%)

Tipo de videojuego Frecuencia (n)

Accion 9 20,00 %
Shooter 19 42,22 %
Estrategia 8 17,78 %
RPG: (juegos de rol donde el jugador

desarrolla un personaje y progresa en 21 46,67 %
la historia)

Deportes 11 24,44 %
Battle Royale 16 35,56 %

MOBA: (juegos de batalla en equipos
donde cada jugador controla un

0
personaje con habilidades 2 4,44 %
especificas)

Mundo abierto 21 46.67 %
Otro (Roblox, Novelas visuales, Ritmo, 11 24,44 %

etc.)

Nota. Pregunta de respuesta multiple; por esta razén, los porcentajes no

suman necesariamente 100 %.
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Los géneros de videojuegos mas reportados fueron RPG (juegos de rol
donde el jugador desarrolla un personaje y progresa en la historia) y mundo
abierto, ambos con 21 participantes, equivalentes al 46,67 %. A estos les
siguieron los juegos shooter, con 19 participantes, correspondientes al 42,22
%, y Battle Royale, con 16 participantes, equivalentes al 35,56 %. Por el
contrario, el género MOBA (juegos de batalla en equipos donde cada jugador
controla un personaje con habilidades especificas), fue el menos reportado,
con 2 participantes, correspondiente al 4,44 %. Ademas, 11 participantes,
equivalentes al 24,44 %, sefalaron otros tipos de videojuegos, como Roblox,
novelas visuales y juegos de ritmo. Debido a que los adolescentes podian
escoger mas de una alternativa, estos resultados representan los géneros

mas utilizados, pero no categorias mutuamente excluyentes.

Tabla 6 Dispositivos utilizados para jugar videojuegos en linea

Porcentaje (%)

Dispositivo Frecuencia (n)
Celular 30 66,67 %
PC / Computadora / Laptop 16 35,56 %
Consola 12 26,67 %
Tablet 8 17,78 %
Nintendo Switch (opcién «Otro») 2 4,44 %

Nota. Pregunta de respuesta multiple; un participante podia indicar mas de
un dispositivo.

El dispositivo mas reportado por los participantes fue el teléfono maovil o
celular, con una frecuencia de 30 respuestas, equivalente al 66,67 %. En
segundo lugar, se ubicé la PC, computadora o laptop, con 16 respuestas,
correspondiente al 35,56 %. La consola fue reportada por 12 participantes,
equivalente al 26,67 %, mientras que la tablet fue sefialada por 8 participantes,
correspondiente al 17,78 %. Finalmente, 2 participantes agregaron Nintendo
Switch en la opcion “Otro”, equivalente al 4,44 %. Estos resultados muestran
que el teléfono movil fue el dispositivo mas utilizado para jugar videojuegos

en linea dentro de la muestra estudiada.
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Tabla 7 Estadisticos descriptivos del tiempo de uso de videojuegos en linea

. . . Desv. . Méaximo
Variable Media Mediana estandar Minimo

Horas promedio entre 2.35 200 1,80 1,00 10,00
semana

Horas promedio por

dia durante el fin de 3,58 3,00 2,51 1,00 10,00
semana

Total semanal de 18,92 18,00 11,99 1,00 54,00

horas

Nota. El total semanal fue calculado para cada participante considerando
las horas promedio entre semana y las horas promedio durante el fin de
semana.

Los participantes presentaron una media de 2,35 horas diarias de juego
entre semana (Mdn = 2,00; DE = 1,80). Durante el fin de semana, la media
aumento6 a 3,58 horas diarias (Mdn = 3,00; DE = 2,51). De esta manera, el
total semanal de horas de juego presentd una media de 18,92 horas, una
mediana de 18,00 horas y una desviacion estandar de 11,99, con valores
comprendidos entre 1 y 54 horas. En términos descriptivos, los adolescentes
dedicaron mas horas diarias a jugar videojuegos en linea durante los fines de
semana que entre semana. Ademas, se observa variabilidad entre los

participantes respecto al tiempo total semanal dedicado a esta actividad.

5.3 Resultados de la Brief Self-Control Scale (BSCS)

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos mediante la
aplicacion de la Brief Self-Control Scale (BSCS), utilizada para evaluar el nivel
general de autocontrol de los participantes. Para el andlisis, se considero el
puntaje total obtenido en la escala y sus principales estadisticos descriptivos.
De igual manera, se analiz0 la consistencia interna del instrumento mediante

el coeficiente alfa de Cronbach.
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Tabla 8 Estadisticos descriptivos del puntaje total de autocontrol en la BSCS

Variable Ran_go Media Mediana D?SV' Minimo DAEDIIE
posible estandar
Puntaje total 13-65 41,67 43,00 8,03 26,00 63,00

BSCS
Nota. El rango tedrico de puntuacion de la BSCS utilizado en el estudio

comprende valores entre 13 y 65 puntos. Las puntuaciones mas altas
representan un mayor nivel de autocontrol.

Los participantes obtuvieron una media de 41,67 puntos en la BSCS, con
una mediana de 43,00 puntos y una desviacion estandar de 8,03. Los puntajes
oscilaron entre un minimo de 26 y un maximo de 63 puntos. Estos resultados
permiten describir la distribucion del autocontrol en la muestra estudiada, sin
establecer categorias de nivel bajo, medio o alto, debido a que no se utilizaron

baremos ni puntos de corte.

Tabla 9 Confiabilidad de la Brief Self-Control Scale (BSCS)

Instrumento Ndmero de items Alfa de Cronbach (a)

BSCS 13 0,86
Nota. La BSCS estuvo conformada por 13 items y present6 un coeficiente

alfa de Cronbach de .86 en la muestra evaluada.

El andlisis de consistencia interna de la Brief Self-Control Scale (BSCS)
obtuvo un coeficiente alfa de Cronbach de a = 0,86 para los 13 items. Este
resultado indica una buena consistencia interna entre las respuestas
obtenidas mediante el instrumento en la muestra estudiada, lo que respalda

la confiabilidad de las puntuaciones utilizadas para el andlisis del autocontrol.

5.4 Prueba de normalidad

Con el propésito de determinar el tipo de analisis correlacional mas
adecuado para analizar la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en
linea y el nivel de autocontrol, se evaluo la distribucion de las variables
principales mediante la prueba de Shapiro-Wilk. La decisién sobre el uso de
una prueba paramétrica o no parameétrica se establecio considerando un nivel

de significancia de .05.
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Tabla 10 Prueba de normalidad de las variables principales

Variable Prueba W P
Total semanal de horas de Shapiro-Wilk 0.94 0,017
videojuegos
Puntaje total BSCS Shapiro-Wilk 0,98 0,576

Nota. Se considerd un nivel de significancia de 0,05. Valores de p > 0,05
indican que no existe evidencia suficiente para rechazar el supuesto de
normalidad, mientras que valores de p < 0,05 indican una desviacion
estadisticamente significativa de la normalidad.

Los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk mostraron que el puntaje total
de la BSCS present6 un valor de p = 0,576, superior al nivel de significancia
de .05. Esto indica que no se encontr6 evidencia suficiente para rechazar el
supuesto de normalidad en esta variable. Sin embargo, la variable total
semanal de horas de videojuegos obtuvo un valor de p = 0,017 inferior a 0,05
lo que indica que no present6 una distribucién normal.

Debido a que una de las variables principales no present6 distribucion
normal, se opt6 por utilizar el coeficiente de correlacion de Spearman (rho)
para analizar la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el

nivel de autocontrol.

5.5 Andlisis correlacional entre el tiempo de uso de videojuegos en
lineay el nivel de autocontrol

Una vez examinada la distribucién de las variables mediante la prueba de
Shapiro-Wilk, se determiné utilizar el coeficiente de correlacion de Spearman
(p) para analizar la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y
el puntaje total de la Brief Self-Control Scale (BSCS). La eleccidén de esta
prueba se realiz6 debido a que una de las variables principales no present6
distribucién normal.

Para el andlisis se consideraron tres medidas del tiempo de uso: horas
promedio entre semana, horas promedio durante el fin de semana y total
semanal de horas. Estas variables fueron relacionadas con el puntaje total
obtenido en la BSCS.
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Tabla 11 Correlacion entre tiempo de uso de videojuegos en linea y nivel de autocontrol

p de Interpretacién

Variables Spearman

Positiva débil; no
significativa (p > 0,05)

Horas promedio entre

semana « Puntaje BSCS 0,17 0,253

Horas promedio durante
el fin de semana <« 0,11 0,459
Puntaje BSCS

Positiva débil; no
significativa (p > 0,05)

Total semanal de horas < Positiva débil; no
Puntaje BSCS 0.14 0,359 significativa (p > 0,05)

Nota. Se considerd un nivel de significancia de 0,05. Valores de p > 0,05
indican que la asociacion observada no alcanza significacion estadistica.

Los resultados muestran que la correlacion entre las horas promedio de
juego entre semana y el puntaje total de la BSCS fue positiva, débil y no
estadisticamente significativa (p = 0,17; p = 0,253). De igual manera, las horas
promedio durante el fin de semana y el puntaje total de autocontrol
presentaron una correlacion positiva débil, sin alcanzar significacién
estadistica (p = 0,11; p = 0,459). Finalmente, el total semanal de horas y el
puntaje de autocontrol también presentaron una correlacion positiva débil y no
significativa (p = 0,14; p = 0,359).

En sintesis, no se encontré evidencia estadisticamente significativa de
asociacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
autocontrol en los participantes, debido a que los tres valores de p fueron
superiores a .05. Aunque los coeficientes presentaron direccion positiva, su

magnitud fue débil y no alcanzé significacion estadistica.

5.6 Sintesis de resultados

Los resultados obtenidos mediante las herramientas nos mostraron
resultados en los cuales nos permite conocer las caracteristicas vy
consecuencias que surgen en el tiempo empleado para jugar videojuegos en
linea, siendo parte de una rutina diaria que ocasiona problemas de autocontrol
que afecta en las demas areas de su vida. Se evalud la frecuencia diaria y
semanal demostrando que los participantes emplean mas tiempo en los
videojuegos los fines de semana. También mencionaron que el dispositivo que

mas utilizan es el teléfono movil, ya que para los estudiantes es mas facil
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descargar juegos gratuitos y es un dispositivo de mayor alcance para todo tipo
de poblacion.

En relacién con el autocontrol, se obtuvo una media de 41,67 puntos en la
BSCS, lo que permitié evidenciar diferencias de procesos individuales entre
los participantes. La escala mostré una buena consistencia interna, con un
coeficiente alfa de Cronbach de 0,86 lo que respalda la confiabilidad de las
puntuaciones obtenidas en la muestra.

De igual manera, el andlisis de normalidad determiné el uso de la
correlacion de Spearman para examinar la asociacion entre el tiempo de uso
de videojuegos en linea y el nivel de autocontrol. Los resultados mostraron
relaciones positivas débiles; sin embargo, ninguna alcanzé significacion

estadistica.
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CONCLUSIONES

1. El primer objetivo especifico, fue orientado a describir el tipo de
frecuencia y el tiempo de uso de videojuegos en linea en adolescentes
de 16 a 17 afios. La frecuencia de uso estuvo comprendida entre 1y 7
dias por semana. Ademas, se observo que los adolescentes dedicaron
mayor tiempo promedio a jugar durante los fines de semana, lo que es
un resultado favorable, porque nos indica que entre semana los
adolescentes cumplen con sus responsabilidades académicas. En
cuanto al total semanal, se registré una media de 18,92 horas de juego,
evidenciandose diferencias importantes entre los participantes

respecto al tiempo dedicado a esta actividad.

2. Respecto al segundo objetivo especifico, fue orientado a evaluar
el nivel de autocontrol, siendo este un proceso individual en los
adolescentes mediante el instrumento Brief Self-Control Scale (BSCS),
los participantes obtuvieron un puntaje promedio de 41,67, con valores
comprendidos entre 26 y 63 puntos. Estos resultados permitieron
reconocer diferencias individuales entre los participantes, sin
establecer clasificaciones como nivel bajo, medio o alto, debido a que
la investigacion no utilizé baremos ni puntos de corte para realizar dicha
categorizacion. De igual manera, la escala present6 una buena

consistencia interna, con un coeficiente alfa de Cronbach de .86.

En cuanto al tercer objetivo especifico, orientado a determinar la
relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afos, se encontro que las
asociaciones entre las horas de juego entre semana, las horas de juego
durante el fin de semana, el total semanal de horas y el puntaje total de
autocontrol fueron positivas y de magnitud débil; sin embargo, no

alcanzaron significacion estadistica (p > 0,05).
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4. Finalmente, en relacidon con el objetivo general y a la pregunta de
investigacion, se concluye que el tiempo de uso de videojuegos en
linea no presentd una asociacion estadisticamente significativa con el
nivel de autocontrol en los adolescentes de 16 a 17 afos que
participaron en el estudio. Por tanto, las caracteristicas y condiciones
de la muestra analizada, las diferencias en el tiempo dedicado a los
videojuegos en linea no se asociaron de manera significativa con las
diferencias en el nivel socioemocional. Este resultado no significa que
ambas variables sean completamente independientes o desvinculadas
en todos los adolescentes, sino que en la muestra estudiada no se
encontrd una asociacion significativa. Porque como antes mencionado,
en esta etapa la adolescencia esta en un proceso de maduraciéon y no
es lineal en cuanto a desarrollar habilidades cognitivas, algunos
pueden desarrollarlas antes y otros después, no se estima un tiempo

exacto.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda continuar desarrollando estudios sobre la
relacion entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y el nivel de
autocontrol en adolescentes, considerando muestras mas amplias y
pertenecientes a diferentes unidades educativas. Esto permitiria
comparar resultados y obtener una comprension mas amplia del

fendbmeno en distintos contextos escolares.

e Se recomienda incorporar en futuras investigaciones otras
variables relacionadas con el uso de videojuegos en linea, como las
motivaciones para jugar, los horarios habituales, el tipo de videojuego,
la finalidad del uso y el contexto familiar o social del adolescente. La
literatura revisada en la presente investigacion muestra que las
variables individuales y motivacionales también pueden intervenir en la

forma en que los adolescentes utilizan los videojuegos en linea.

e En el ambito educativo y familiar, se recomienda promover una
adecuada organizacion del tiempo destinado a actividades
académicas, sociales y recreativas, incluyendo los videojuegos en
linea. Esta recomendacion implica crear un cronograma y horarios que
se establezcan dentro del hogar, ya que pasan ahi la mayor parte del
tiempo, para que cumplan con las responsabilidades del hogar y
académicas. Por otra parte, no se debe que los videojuegos sean
perjudiciales, sino resaltar la importancia de mantener un equilibrio
entre esta actividad y las demas responsabilidades cotidianas del

adolescente.

e Finalmente, se recomienda evitar interpretar de manera
generalizada problemas en habilidades de autocontrol. Debido a que
en la presente investigacibn no se encontraron asociaciones

estadisticamente significativas entre estas variables. Sin embargo, en
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la muestra estudiada 10 de 45 participantes equivalentes al 22,22%
registraron 30 horas semanales, o mas en el uso de los videojuegos en
linea. Dentro de este grupo se identificaron casos con 39, 37 y 31 horas
semanales. Estos resultados sugieren la importancia de considerar de
manera individual los patrones de uso. Por ello, resulta necesario
considerar otros aspectos personales, familiares, sociales vy
contextuales que podrian intervenir en el autocontrol de los

adolescentes.
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ANEXOS

Anexo 1. Brief Self-Control Scale (BSCS)

Brief Self-Control Scale (BSCS)

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada afirmacion y marque con una (X)
la opcion que mejor describa su comportamiento habitual.

Escala de respuesta:

1 = Nada parecido a mi 2 = Poco parecido a mi 3 = Algo parecido a mi 4
=Bastante parecido a mi 5 = Muy parecido a mi

Informacidn general del participante

Cabdigo del
participante:
Edad: afos Sexo: O Masculino L
Femenino
Fecha: / / Curso:
Cuestionario
N.© item 1 2 3 4 5
1 Soy bueno | O O O O O
resistiendo la
tentacion
2 Me cuesta dejar | O O O O O
los malos
habitos
3 Soy perezoso O O O O O
4 Digo cosas | O O O O (|
inapropiadas
5 Hago ciertas | O O O O O
cosas que son
malas para mi,
si son divertidas
6 Rechazo cosas | J O O O O
gue son malas
para mi
7 Desearia tener | O O O O O
mas
autodisciplina
8 La gente diria | O O O O O
gue tengo una
autodisciplina
de hierro
9 El placer vy la| O O O O (|
diversion a
veces me
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impiden hacer
mi trabajo

10 Tengo O O O O U
problemas para
concentrarme

11 Soy capaz de | O O O O O
trabajar
eficazmente
para alcanzar
metas a largo

plazo

12 A veces no|[] O O O O
puedo evitar
hacer algo,
incluso si sé
gue esta mal

13 A menudo | [] O O O O
actuo sin

pensar en todas
las alternativas

Firma del participante:

Anexo 2. Cuestionario sobre tiempo de uso de videojuegos en linea.

Codigo del participante:

Fecha de aplicacion: / /

Cuestionario sobre tiempo y frecuencia de uso de videojuegos en linea
Objetivo

Recolectar informacion sobre la frecuencia y el tiempo de uso de
videojuegos en linea en adolescentes de 16 a 17 afios.

Instrucciones

Lea cada pregunta y marque una sola respuesta, salvo que se indique lo
contrario. No existen respuestas correctas o incorrectas. La informacion sera
anonima y utilizada unicamente con fines académicos.

Seccién A. Datos generales

1. Edad:
O 16 afios
O 17 afios
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2. Sexo:

0 Masculino

[0 Femenino

[0 Prefiero no responder

3. Curso:

Seccion B. Uso de videojuegos en linea

4. ¢Juegas videojuegos en linea?

O Si

O No

Si responde “No”, no continue con las siguientes preguntas.

5. ¢Los videojuegos que juegas requieren conexion a internet o
interaccion con otros jugadores en linea?

O Si
0 No

[0 Algunos si y otros no

6. ¢ Cuantos dias a la semana juegas videojuegos en linea?

[ 0 dias
[0 1-2 dias
[0 3—4 dias
[0 5-6 dias
0 7 dias

7. Entre lunes y viernes, ¢cuantas horas juegas en promedio por dia?
Respuesta: horas por dia

8. Durante sabado y domingo, ¢ cuantas horas juegas en promedio por
dia?
Respuesta: horas por dia

9. ¢ Qué dispositivo utilizas con mayor frecuencia? (Puede marcar mas
de una opcién)

O Celular
[0 Computadora/Laptop
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O Consola
O Tablet
O Otro:

10. ¢ Qué tipo de videojuego juegas con mayor frecuencia? (Puede
marcar mas de una opcion)

[0 Accion
[0 Shooter (juegos de disparos en primera o tercera persona)
[0 Estrategia

[0 RPG (juegos de rol donde el jugador desarrolla un personaje y progresa
en la historia)

L1 Deportes

[0 Battle Royale (juegos donde varios jugadores compiten hasta que solo
gueda un ganador o un equipo ganador)

[0 MOBA (juegos de batalla en equipos donde cada jugador controla un
personaje con habilidades especificas)

[0 Mundo abierto (juegos que permiten explorar liboremente un entorno virtual
y realizar diversas actividades)

O Otro:

11. ;Cual es el videojuego en linea que juegas con mayor frecuencia?

Respuesta:

12. ;Con quién juegas habitualmente?
O Solo

0 Con amigos conocidos

[0 Con personas desconocidas en linea
[0 Con amigos y personas desconocidas
[0 Depende del juego

13. ¢Cual es larazon principal por la que juegas videojuegos en linea?
[0 Entretenimiento

[0 Compartir con amigos
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0 Competencia
[0 Relajacion o distraccion
[0 Lograr recompensas o subir de nivel

O Otro:

14. ¢ En qué momento del dia juegas con mayor frecuencia?
[0 Mafana

[0 Tarde

0 Noche

O Sin horario fijo

15. ¢ En qué dias juegas con mayor frecuencia?
O lunes a viernes

O Fines de semana

OO Ambos

16. ¢Desde hace cuanto tiempo juegas videojuegos en linea?
0 Menos de 6 meses

[0 Entre 6 meses y 1 afo

[0 Entre 1y 3 afios

0 Mas de 3 aros

17. Cuando juegas videojuegos en linea, ¢con qué frecuencia juegas
mas tiempo del que habias planeado?

1 Nunca

[1 Rara vez

1 A veces

1 Frecuentemente
[0 Siempre

Firma
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Anexo 3. Consentimiento informado de la institucion.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA INSTITUCION

El propésito de este consentimiento informado es brindar a la institucion
educativa una explicacion sobre la presente investigacion. La investigacion es
dirigida por Raul Emiliano Véliz Sttefano de la Universidad Catodlica de
Santiago de Guayaquil.

El objetivo general de la investigacion es determinar la relacion en el tiempo
de uso de los videojuegos en linea y el nivel de autocontrol en adolescentes
de 15y 16 afios de segundo y tercero de Bachillerato.

Si la institucién accede a participar en esta investigacion, se solicitara la
participacion de los estudiantes mediante la aplicacion de los siguientes

instrumentos:

e Brief Self-Control Scale (BSCS)

e Cuestionario sobre tiempo de uso en videojuegos en linea.

La aplicacion de los instrumentos tendra una duracion aproximada entre 45
minutos y 60 minutos. La participacion en este estudio es netamente

voluntaria.

La informacion que se reciba sera estrictamente confidencial y no se utilizara
con ningun otro fin distinto al de esta investigacion. Las respuestas seran

codificadas para asi, poder garantizar el anonimato de los participantes.

La institucion educativa podra manifestar sus dudas en cualquier momento
durante el proceso de desarrollo de esta investigacion. De igual forma, si
alguna de las preguntas resulta ser incomoda para los estudiantes, estos
tendran el derecho de no responderlas, o en su caso, retirarse de la actividad

sin ningun tipo de consecuencia.

Desde ya, agradecemos la colaboracion brindada para el desarrollo de esta

investigacién académica.
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Anexo 4. Consentimiento informado.

Titulo de estudio: Relacién entre el tiempo de uso de videojuegos en linea y
el nivel de autocontrol en adolescentes de 16 a 17 afios.

Investigador responsable: Raul Emiliano Véliz Stttefano

Estimado padre/madre o representante legal:

Se le invita a autorizar a su representado(a) a participar en la presente
investigacion desarrollada como parte de un trabajo académico de la carrera
de Psicologia Clinica de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil.
El objetivo de la investigacion es analizar la relacidon entre el tiempo de uso de
los videojuegos en linea y el nivel del autocontrol en adolescentes de 16y 17
anos.

La participacion consiste en responder un cuestionario sobre el tiempo de uso
en los videojuegos en linea y la Brief Self-Control Scale (BSCS), instrumento
utilizado para evaluar el autocontrol. La aplicacion se realizara dentro de la
institucion educativa, en coordinacion con las autoridades.

La participacion es completamente voluntaria. Su representado(a) podra
decidir, en no participar, omitir cualquier pregunta o retirarse de la
investigacion en cualquier momento, sin que esto ocasione consecuencias
académicas.

La informacion que los estudiantes brinden, serd recopilada de manera
confidencial; los datos seran codificados y utilizados Unicamente con fines
educativos y de investigacion, la identidad de los jovenes no sera expuesta en
la presentacion de resultados.

La investigacion no contempla procedimientos fisicos ni intervenciones
clinicas, en cualquier momento si el participante presenta incomodidad, podra
detener su participacion y comunicarlo al investigador.

Habiendo recibido la informacion correspondiente sobre el propdsito y
procedimiento de estudio, AUTORIZO de manera libre y voluntaria la

participacion de mi representado(a) en la presenten investigacion.

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO
Nombre del padre, madre o representante legal:

Firma:
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Fecha:

Nombre del adolescente:

Edad:
Curso:

ANEXO 5. Asentimiento informado.

Se te invita a participar en una investigacion realizada como parte de trabajo
académico en la carrera de psicologia clinica en la Universidad Catolica de

Santiago de Guayaquil.

El estudio busca analizar la relacion entre el tiempo de uso de los videojuegos

en linea y el nivel de autocontrol.

Si decides patrticipar, deberas responder un cuestionario sobre el tiempo de
uso de los videojuegos en linea y la Brief Self-Control Scale (BSCS) que

contiene preguntas relacionadas al autocontrol.

Tu participacion es completamente voluntaria, esto significa que eres
completamente libre si deseas participar o no. También puedes dejar de
participar en cualquier momento o no responder alguna pregunta durante la

investigacion. Esta decision no repercutird en tu desempefio académico.

La informacidn que proporciones sera confidencial y se la utilizara inicamente

para fines académicos.

Tus datos seran codificados y tu nombre no saldran en los resultados de la

investigacion.

Si tienes alguna pregunta o duda, puedes realizarla antes, durante y después

de la evaluacién de los instrumentos.
DECLARACION DE ASENTIMIENTO

He recibido una explicacion sobre esta investigacion y he podido realizar las

preguntas que considero necesarias. Entiendo que participar es mi decision y
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que puedo retirarme en cualquier momento sin recibir ninguna sancion o

consecuencia.
Por lo tanto, ACEPTO participar voluntariamente en esta investigacion.

Nombre del estudiante:

Edad:

Curso:

Firma:

Fecha:
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