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Abstract
Introduction

This study’s objective was to design a scale to measure the software developer's addiction to video games and describe the highest
percentages of cognitive-behavioral and pathological behaviors. The study consisted of 101 male subjects whose ages ranged between
21 and 24 years. The volunteers answered a questionnaire designed to measure addiction to video games. The instrument has 10 items
with a Likert score of 1 -5. We analyze the validity and reliability of the questionnaire. Our results indicate that the questionnaire is
reliable and has a high internal consistency (Cronbach's alpha = 0.965).

Method: The study was correlational since pathological and cognitive aspects are related to the use of video games. Besides, we
carried out an exploratory factor analysis with varimax rotation.

Results: From the factor analysis, we obtained that 53.4% of the subjects presented a high level of pathological characteristics—
developers frequently get angry when playing, impacting the neglect of their activities. On the other hand, 46% show cognitive-
behavioral characteristics— Developers find life boring without playing. Furthermore, we obtain a correlation of .651 between both
factors. We found that pathological aspects (dimension 2) has a high correlation with the cognitive-behavioral issues (dimension 1).

Conclusions: In recent years, the number of Internet users has grown considerably. Furthermore, the use of online video games has
become more popular among young people. We identified a significant correlation between cognitive and pathological characteristics
presented by software developers. We found that the pathology in video game users is present and can affect its users emotionally and
represent a high risk of developing an addiction due to the high score in both aspects.

Key Words: Pathological, cognitive aspects, Video games.

Resumen

Introduccion: El propésito del estudio fue disefiar una escala para medir la adiccidn del desarrollador de software a los videojuegos y
describir los porcentajes mas altos de comportamientos cognitivo-conductuales y patoldgicos.

Metodologia: El estudio consistié en 101 sujetos masculinos cuyas edades oscilaron entre 21 y 24 afios. Los sujetos respondieron a un
instrumento disefiado para medir la adiccion a los videojuegos, el cual constaba de 10 items con una puntuacion Likert de 1-5, también
se aplicaron pruebas de validez y confianza al instrumento.
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Resultados: Los resultados indican que el instrumento es confiable y tiene la consistencia interna adecuada (alfa de Cronbach = 0,965).
El estudio fue correlacional ya que los aspectos patologicos y cognitivos estan relacionados con el uso de videojuegos. Ademas, se
realiz6 un analisis factorial exploratorio con rotacidn varimax. Del anélisis factorial se obtuvo que el 53,4% de los sujetos presentaba
un alto nivel de caracteristicas patolégicas, los desarrolladores frecuentemente se molestan al jugar, lo que impacta en el descuido de
sus actividades. Por otro lado, el 46% muestra caracteristicas cognitivo-conductuales: los desarrolladores encuentran aburrida la vida
sin jugar. Asimismo, se obtuvo una correlacion de .651 entre ambos factores. Se encontré que los aspectos patoldgicos (dimension 2)
tienen un alto nivel de correlacidn con el de los aspectos cognitivo-conductuales (dimensionl).

Conclusiones: En los Gltimos afios, el nimero de usuarios de Internet ha crecido considerablemente. Ademas, el uso de videojuegos en
linea se ha vuelto mas popular entre los jovenes. Por lo anterior, se identificd una correlacion significativa entre las caracteristicas
cognitivas y patoldgicas presentadas por los desarrolladores de software, encontrando que la patologia en los usuarios de videojuegos
esta presente y puede afectar emocionalmente a sus usuarios y presentar un alto riesgo de desarrollar una adiccién debido a la alta
puntuacion en ambos aspectos.

Palabras Clave: Aspectos patolégicos, cognitivos, videojuegos.

Introduccién. ilimitado de internet, mdvil y videojuegos, muestran
resistencia a dejar o disminuir su uso y a cooperar en
actividades familiares, generando en ellos bajo

rendimiento académico, laboral y falta de honestidad al

Hasta hace algln tiempo las adicciones estaban referidas
solamente a sustancias que causaban dependencia, siendo
el factor de riesgo las drogas, sin embargo, actualmente la

concepcidn de adiccidn no solo se limita a sustancias, sino
a todo lo que cause en el individuo una pérdida de
autocontrol y obsesion ya sea de caracter quimico o
psicolégico.

Carbonell, Talarn, Beranuy, Oberst, y Graner (2009),
hablan acerca de que a menudo las personas necesiten un
descanso en el cual puedan “desconectarse”, en este
sentido la tecnologia es aprovechada a través de los
videojuegos, siendo el rol multijugador en linea, los que
permiten una mejor manera de recrearse, ya que le
permiten al jugador crear un avatar libre y anénimo con
lo cual puede crear un personaje que satisfaga sus deseos
y fantasias olvidando sus frustraciones.

La adiccion se sefiala no tanto por el uso frecuente de las
nuevas tecnologias, sino por la dependencia, pérdida de
control de impulsos y una gran interferencia en la vida
diaria que puede crear (Oliva Delgado, A., Hidalgo
Garcia, M. V., Moreno Rodriguez, C., Jiménez Garcia, L.,
Jiménez Iglesias, A., Antolin Suérez, L., y otros, 2012)

Arias, Gallego, Rodriguez y Del Pozo (2012), mencionan
que los signos y sintomas causados por adiccion a las
nuevas tecnologias, en los sujetos afectados por el uso
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hablar del tiempo dedicado a dichas tecnologias.

Carbonell, Talarn, Beranuy, Oberst y Graner (2009)
revisaron las caracteristicas que pueden llegar a convertir
el juego en un trastorno psicoldgico, se analizaron los
videojuegos y los juegos de rol online obteniendo como
conclusion variantes positivas y negativas, ya que el uso
no adecuado puede crear una verdadera adiccion y
dependencia, por otro lado los videojuegos y los juegos
de rol online también tiene un aspecto socializador ya que
fomentan el contacto entre jugadores.

Herrero (2009), realiz6 una investigacion en la cual
menciona que el internet puede ser utilizado con fines
educativos e informativos, mas sin embargo, actualmente
se ha facilitado su acceso en todos los niveles
socioecondmicos, siendo mas frecuente sSu uso
inadecuado, por mencionar algunos, el uso de
videojuegos lo cual esta propiciando mas adiccion en los
adolescentes, problema que puede llegar a afectar
gravemente a la sociedad, debido a que cada vez es méas
comun el uso de mundos virtuales en los cuales los
usuarios eligen e incluso disefian sus propios personajes
lo cual puede causar desensibilizacion y falta de empatia.
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Los factores de riesgo psicosociales en la adiccion a las
nuevas tecnologias demuestran que los individuos con
conducta antisocial pueden ser mas propensos a generar
dicha adiccidn, debido a que su uso genera integracion en
un grupo de iguales, aumentando el reconocimiento
social, de esta manera refuerza e incrementa la
probabilidad de su consumo (Arias, Gallego, Rodriguez,
& Del Pozo, 2012).

Oliva Delgado, A., Hidalgo Garcia, M. V., Moreno
Rodriguez, C., Jiménez Garcia, L., Jiménez Iglesias, A.,
Antolin Suérez, L., y otros (2012), realizaron una
investigacion con el fin de conocer, el uso que le dan los
adolescentes y jovenes a las nuevas tecnologias, el estudio
muestra que la edad en que los participantes comenzaron
a utilizar videojuegos fue a los 11 afios.

Herrero (2009) comenta que, con base a un analisis de los
distintos tipos de videojuegos existentes, asi como las
implicaciones que tiene para su desarrollo la convergencia
de los mundos virtuales y sus efectos negativos, encontrd
que la adicciéon y obsesion por el juego, confusion e
incluso sustitucion de la realidad por la ficcion virtual,
pueden constituir el origen de usuarios no deseados y el
reemplazo de otras actividades de ocio mas saludables.

El uso obsesivo de las nuevas tecnologias puede producir
en las personas un sindrome con caracteristicas clinicas
parecidas al relacionado con “adicciones a sustancias”, las
cuales pueden interferir en el desarrollo de su vida
cotidiana llevandolos a tener complicaciones fisicas,
psicoldgicas y sociales, siendo los mas vulnerables la
poblacion de conformada por nifios y adolescentes
(Teran, 2019).

Koizumi y Goss (2005), mencionan que las Tecnologias
de la Informacion estan redefiniendo parte de los patrones
conductuales que regulan la interaccién social: para
ciertos propositos, el tiempo y el espacio han dejado de
ser dimensiones restrictivas en el accionar de las personas.

La utilizacion de dispositivos electrénicos se ha
incrementado a través de los afios, y con el paso del
tiempo la aparicion de internet, aparatos electronicos y
videoconsolas fueron tomando popularidad y cada vez
mas accesibles para todos los niveles socioeconémicos,
convirtiéndose en una de las actividades preferidas para
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pasar el tiempo libre y tema de conversacién entre nifios
y adolescentes.

Con ello, la llegada de los videojuegos online, dieron la
oportunidad de tener interacciones tecnologicas con
personas aleatorias siendo conocidas 0 no personalmente
y generando la posibilidad de crear vidas y personajes
virtuales en los que pueden plasmar las caracteristicas
deseadas.

Por lo antes mencionado, el objetivo de la presente
investigacion es disefiar una escala para medir la adiccion
a los videojuegos en desarrolladores de software recién
egresados y describir los porcentajes mas altos de
conductas cognitivo-conductuales y patolégicas que se
relacionan con la adiccion.

Las adicciones son una probleméatica que impacta
fuertemente en los sectores de salud publica, seguridad,
econdmica, legal, social, entre otros, construyendo de esta
manera un mal social, ya que no solo perjudica a la
persona que la padece tanto de manera fisica como
mental, sino que afecta directa o indirectamente a las
personas que los rodean (Juarez, 2019).

La adiccion es un fenémeno con un sin nimero de
afectaciones bioldgicas, psicolégicas y sociales,
debilitando el control de impulsos y favoreciendo a las
respuestas automaticas, principalmente a las que tienen
algo que ver con el consumo de sustancias u otras
conductas adictivas, llegando a afectar el funcionamiento
cerebral (Aguilar Bustos E. , Mendoza Meléndez, Valdez
Gonzales, Lopez Brambila, & Camacho Solis, 2012).

Debido a la problematica social y afectaciones que
implican las adiciones, han sido fuertemente estudiadas
durante mucho tiempo, principalmente las relacionadas
con el consumo de sustancias. Sin embargo, en los Gltimos
tiempos se ha visto un gran incremento de las llamadas
adicciones sin sustancia, las cuales se caracterizan por un
grave aumento en la impulsividad de quienes las padecen,
siendo llamadas también “adicciones conductuales” (Cia,
2013).

El trabajo, internet, videojuegos, compras compulsivas,
pornografia, interaccion sexual, comida, juego, entre
otras, son algunas de estas acciones que son objeto de
gratificaciéon, de esta forma, las adicciones con o sin
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sustancia comparten caracteristicas como la pérdida de la
tolerancia, falta de control de impulsos y el sindrome de
abstinencia (Becofa Iglesias & Oblitas Guadalupe, 2002).

Las nuevas tecnologias de la comunicacion se han
convertido en un elemento fundamental en los ultimos
afos, ayudando de manera significativa a un sinfin de
actividades, mas sin embargo, han tenido implicaciones
negativas como interferir en la vida cotidiana e
incumplimiento de obligaciones, convirtiéndose en una
auténtica “adiccién” para quienes representan una
necesidad constante.

El uso de internet ha impactado principalmente a los
jovenes, beneficiando con su llegada a la sociedad,
teniendo como principal atractivo las recompensas
inmediatas, la respuesta rapida, la interactividad y las
multiples ventanas con distintas actividades. Pero el mal
uso de la herramienta llega a poner en riesgo su trabajo y
relaciones al no poderla controlar. Asi mismo las redes
sociales pueden contribuir en la falta de contacto personal
ya que brinda la oportunidad de interactuar
tecnologicamente y con la llegada de los mundos virtuales
crear falsas identidades o distorsion de la realidad
(Becofia, 2002).

Sin embargo, ain con las demandas por problemas
ocasionados con el uso excesivo de las nuevas
tecnologias, tanto en adolescentes como en adultos no
existe unanimidad de la literatura cientifica en cuanto a
los que defienden la existencia de una patologia y los que
la rechazan e indican su uso se trata de caracter educativo
de afrontamiento y resolucién pedagdgica. A pesar de
dicha falta de unanimidad la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) CIE-11, por primera vez incluyo el trastorno
por videojuegos como un trastorno mental y lo define
como “un comportamiento persistente o recurrente del
juego” ya sea online u offline (Teran Prieto, 2019).

A pesar de no ser consideradas como un problema mental
se ha mostrado en la literatura agentes enganchadores que
generan dependencia a las nuevas tecnologias, de igual
manera sefialan que las personas que mas hacen uso de
ellas son los adolescentes, detallando que el proceso de
maduracion cerebral ocurre asincronicamente desde
regiones posteriores hacia la zona frontal, de forma que
las zonas involucradas en el sistema de recompensa y
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motivacién y en la busqueda de estimulos placenteros
maduran antes que la region cortical pre frontal implicada
en la toma de decisiones , la planificacién y la inhibicion
de las conductas negativas. (Teran Prieto, 2019).

Los videojuegos tienen su origen en el afio de 1947
considerando a Ralph Baer por muchos como el padre de
los videojuegos, para 1976 con la llegada de “Death
Race” surgi6 la polémica de violencia en videojuegos por
primera vez, ya que el juego consistia en chocar unos
coches con otros hasta destruirlos (Sanchez Vega, 2015).

La evolucion de los videojuegos con el paso del tiempo
ha mejorado los gréficos utilizados y con ello ha facilitado
su interpretacion, hoy en dia se realizan con gréaficos y
fondos muy detallados que reflejan la realidad. Este
aumento de complejidad no solo se relaciona con el
avance tecnoldgico, sino que responde un principio
psicolégico que tiene que ver cuando una tarea ya es
automatizada deja de ser un desafio, y es necesario volver
a poner a prueba las habilidades. Los jugadores siempre
buscan afrontar nuevos retos a medida que avanzan en el
juego buscando nuevos desafios, esto conlleva a que los
desarrolladores atiendan las exigencias del usuario y sean
mas creativos para la evolucion de los videojuegos.

Segin Reyes Herndndez, Séanchez Chavez, Toledo
Ramirez, Reyes GOmez, Reyes Hernandez, & Reyes
Herndndez (2014) y Mejia, Rodriguez y Castellanos
(2009), en cuanto a la utilizacién de videojuegos existen
ventajas y desventajas, algunas de ellas son:

Ventajas:

Combatir la monotonia y aburrimiento de los seres
humanos, ya que para un mejor rendimiento son
necesarios lapsos de descanso y distraccion a lo largo del
dia.

Estimulacion en el desarrollo de habilidades fisicas y
mentales, ejercitando su capacidad de entendimiento y
procesamiento de situaciones complejas.

Incrementan la habilidad para trabajar en equipo, pensar
rapido bajo presion y crear estrategias.

Con su uso, pueden prepararse cognitivamente a las
demandas de las tecnologias.
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Desventajas

Las personas que los utilizan pueden confundir la realidad
con la fantasia y llegar a imitar las acciones realizadas en
el juego implicado.

Favorecen a la conducta agresiva e impulsiva, sobre todo
los juegos que tienen contenido violento.

Descuidos en su convivencia familiar, escolar, tareas,
deportes o labores.

Es importante destacar que, durante la utilizacién de
videojuegos el jugador tiene impunidad absoluta, ya que
puede asesinar, destruir, traicionar, y realizar muchas de
esas conductas, sin tener ninguna consecuencia negativa
realmente por ello, esta impunidad, permite la realizacion
de conductas y acciones impensables en la vida real
(Carbonell, 2014).

El concepto de adiccion a videojuegos tienes varias
caracteristicas, entre ellas, se incluyen el uso excesivo y
compulsivo que desarrolla problemas sociales y
emocionales, asi como poco control hacia su uso sin
importar las consecuencias negativas que pueda generar
(Andrade y Moscoso, 2018).

Durante diez afios la OMS realizo trabajos de
investigacion junto con profesionales de la salud mental,
donde reconoci6 el trastorno por videojuegos como un
problema mental, incluyéndolo en la onceaba revision de
la Clasificacion Internacional de Enfermedades (ICD-
11)-CIE11 la cual fue finalizada en el afio 2018,
incluyendo los juegos asociados a lo digital. La
posibilidad de adiccion o trastornos patoldgicos
generados por los videojuegos fueron tema de debate
durante mucho tiempo, finalmente Vladimir Ponyak
responsable del departamento de salud mental y abuso de
sustancias de la OMS, aseguro que se deben de reconocer
gue los trastornos del juego conllevan a consecuencias
graves en la salud, esto debido al mal uso de los juegos
digitales, los cuales han sido asociados con tres
condiciones negativas: la conducta no controlada en
cuanto a inicio, intensidad, frecuencia, duracion,
finalizacion y contexto en el que se juega, la perdida de
interés hacia otros intereses vitales, y actividades diarias,
aumentando la prioridad otorgada a los videojuegos y la
escalada o mantenimiento de conducta a pesar de
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consecuencias negativas, esto refiriéndose a uso de
videojuegos con o0 sin conexidn a internet (Salas, 2017).

Materiales y métodos.

Se desarrolld6 un estudio cuantitativo, transversal
descriptivo y ademas correlacional ya que se examino la
relacion de aspectos patoldgicos y cognitivos en cuanto el
uso de videojuegos, y una correlacion de Pearson entre
factores.

Para el desarrollo de la investigacion se trabajo con una
muestra no  probabilistica intencional de 101
desarrolladores de software siendo todos de género
masculino entre las edades de 21 a 24 afios, se disefi6 una
escala de tipo Likert para medir la adiccion a los
videojuegos, el cual se dividio en dos factores generales
que constan de 5 items cada uno los cuales miden aspectos
patoldgicos y aspectos cognitivos, siendo un total de 10
items (enunciados afirmativos) de acuerdo a el listado de
conductas del DSMIV en cuanto a trastornos adictivos y
se contd con el apoyo de dos expertos en el area de
adicciones para la redaccion de los mismos.

El procedimiento que se siguié fue: Disefio del
instrumento, seleccion de la muestra, recoleccion de los
datos, se examind la relacién de aspectos patoldgicos y
cognitivos en cuanto el uso de videojuegos, y una
correlacién de Pearson entre factores y el analisis e
interpretacién de los datos

Resultados.

Como resultado se tuvo que el 46% presenta un nivel alto
y muy alto de aspectos patolégicos, ya que con frecuencia
se enfadan cuando estan jugando y descuidan sus
actividades (Figura 1) y un 54% de aspectos cognitivo-
conductuales, ya que no piensan que la vida es aburrida
sin jugar (Figura 2), ademas, se obtuvo una correlacion de
.806 entre ambos factores, de aspectos patologicos y
cognitivos conductuales (Tabla 1). Por otro lado, los
niveles de adiccién general fueron 22% para muy bajo,
35% bajo, 21% alto y 23% muy alto, considerando la
totalidad de los reactivos (Figura 3).

Figura 1. Aspectos patoldgicos
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Factor Aspectos Patolégicos

Porcentaje

Muy Bajo Bajo Alto Muy Alto

Figura 2. Aspectos cognitivos y conductuales

Factor Aspectos Cognitivos y Conductuales

Porcentaje

Muy Bajo Bajo Alto Muy Alte

Figura 3. Adiccidn general a videojuegos

Nivel de Adiccion General a Videojuegos

Porcentaje

10

Muy Bajo Bajo Alto Muy Alto

Tabla 1. Correlaciones

Correlaciones

ASPA ASCC
Aspectos Correlacion del .806™
Patologicos Pearson
Sig. (bilateral) .000

Aspectos Correlacion de.806™ 1
Cognitivos yPearson
conductuales

Sig. (bilateral) .000

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01
(bilateral).

En cuanto a los andlisis de fiabilidad del instrumento, se
encontré por medio de un andlisis factorial con rotacion
Varimax en la prueba de KMO .932 con una significancia
de .000; y se encontraron dos componentes para el
instrumento con varianza acumulada de 36.01 (aspectos
patoldgicos) y de 35.35 para (aspectos cognitivos) para
una varianza total del instrumento de 71.41, y una
correlacion de Pearson entre factores de .806**. Por
altimo, se hizo un analisis de consistencia interna donde
se obtuvo un .965 de Aplha de Cronbach para
confiabilidad (Tabla 2).

Tabla 2. Andlisis de fiabilidad
Prueba de KMO y Bartlett

Medida  Kaiser-Meyer-Olkin ~ de.932
adecuacion de muestreo

Prueba  deAprox. Chi-cuadrado 1705.129

esfericidad

de Bartlett g 153
Sig. .000

Discusion.

Arias et. al. (2012), mencionan que los sintomas causados
por adiccién a las nuevas tecnologias, donde los sujetos
afectados por el uso ilimitado de internet, movil y
videojuegos, muestran resistencia a dejar o disminuir su
uso y a cooperar en actividades familiares, bajo
rendimiento académico y laboral y falta de honestidad al
hablar del tiempo dedicado a dichas tecnologias.

Por lo que se puede observar que concuerda con la
presente investigacion, donde se hacen presentes aspectos
que pueden llegar a degradar la interaccién de los
adolescentes con otros ya sean amigos o familia, descuido
laboral e incrementacion de tiempo de uso, siendo
frecuentes los items referentes a: molestarse cuando
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alguien los molesta y estan jugando, han tenido problemas
laborales por estar jugando, decir a menudo “unos
minutitos mas” entre otros, los cuales apoyan la
posibilidad de que se genere una adiccion.

Con todo lo antes expuesto, se puede decir que los
desarrolladores de software que utilizan videojuegos
pueden  presentar caracteristicas  patolégicas y
emocionales relacionadas con adiccion.

Es notable, que los resultados del estudio coinciden con
los resultados de otros autores, por lo que es importante
dar atencion por parte de las organizaciones a estas areas
de oportunidad, que permitan mejorar la productividad de
los empleados buscando un punto de equilibrio y que al
mismo tiempo mejore su calidad de vida e impacte en la
competitividad de la empresa.

Conclusiones.

Es importante destacar que en los ultimos afos,
investigaciones revelan que el nimero de usuarios en
internet ha tenido un crecimiento considerable y el uso de
videojuegos en linea ha tomado una mayor popularidad
en los jovenes, en este sentido, los resultados del estudio
muestran una correlacion significativa entre aspectos
cognitivos y patolégicos presentados por desarrolladores
de software, observando con ello que la patologia en
usuarios de videojuegos se encuentra presente, pudiendo
llegar a afectar emocionalmente a sus usuarios y presentar
un alto riesgo de desarrollar una adiccién, por la alta
puntuacion en ambos aspectos.

Declaraciéon de conflicto de intereses.

Todos los autores declaramos no tener ningun interés
comercial o asociativo que represente un conflicto de
intereses en relacion con el trabajo presentado.
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