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RESUMEN

Los videojuegos se han convertido en uno de los medios de entretenimiento mas
populares y de mayor crecimiento en el mundo; su estudio formal es relativamente nuevo en
México, sin embargo, investigaciones llevadas a cabo en otros paises demuestran que pueden
tener efectos tanto positivos como negativos en quien los usa. La presente tesis tuvo como
objetivo conocer el posible efecto del uso intensivo o problematico de videojuegos sobre las
funciones del yo del usuario, para ello se aplicaron los instrumentos Problem Videogame
Playing Questtionarie, y la Evaluacion de las Funciones del Yo a un grupo conformado por
114 personas. Los resultados obtenidos indican que de las doce funciones evaluadas en total,
nueve de ellas se vieron afectadas en las personas cuyo uso de videojuegos es problematico
o intensivo, existiendo una correlacion inversamente proporcional entre la cantidad de
conductas problemadticas con la evaluacion del funcionamiento yoico del individuo, por ello,
es posible concluir que personas con mayor nimero de conductas problematicas con

videojuegos reportaran funciones yoicas menos adaptadas.



INTRODUCCION

Desde la década de los ochentas, los videojuegos han formado parte del panorama
tecnologico y cultural, y si bien su uso puede entenderse como una actividad trivial, infantil
o de mero entretenimiento, es un hecho que en los ltimos afios, es uno de los medios con
mayor evolucion gracias al avance tecnoldgico y uno de los mercados de mayor crecimiento

que existen a nivel internacional.

La actividad del juego es claramente reconocida por diversos autores y desde
diferentes enfoques por su importancia en el desarrollo del ser humano. Ya sea desde el punto
de vista social, funcional, estructural o afectivo, jugar es una actividad que posibilita el
desarrollo, tanto asi que su ausencia llega a considerarse como un signo patoldgico. Si bien
existen diversas definiciones de lo que es o no es un videojuego, la realidad es que en esencia
s un juego, y por lo tanto, tienen la capacidad de impactar en la vida y desarrollo psicologico

del ser humano.

En ocasiones, dentro de esta industria, el éxito o fracaso de un videojuego en
particular depende de que su contenido, resulte familiar y cercano a la realidad del
videojugador, no importando lo ficcional que pueda ser. Ya sea por su calidad grafica,
narrativa, instrumentacion o mecénica de juego, la finalidad del usuario contemporaneo de
videojuegos va mas alla de solo jugar un juego, busca sumergir sus 5 sentidos en una aventura
que le permita experimentar sensaciones que el mundo real, en ocasiones, no llega a

proporcionar.



Diversas investigaciones que han tomado al videojuego como objeto de estudio, han
demostrado que el impacto que tiene en los jugadores puede ser tanto positivo como negativo,
sin embargo, los resultados arrojados tienden a ser variados y contrastantes entre si. La
mayoria de las investigaciones revisadas durante la elaboracion de esta tesis fueron realizadas

en otros paises.

Por lo anterior, esta investigacion tuvo como propoésito, ademas de poder aportar una
nocion psicologica del videojuego en México, conocer la forma en que el uso intensivo o
problematico de videojuegos puede alterar el funcionamiento yoico, permitiendo plantear la
interrogante: el uso intensivo o problemadtico de los videojuegos tiene algiin efecto sobre las

funciones del yo del usuario?

Para poder responder a la pregunta anterior, se plante6 como objetivo general el
determinar si conductas de juego problematico con videojuegos tienen alguna relacion con
el funcionamiento yoico del usuario. Esto se logro investigar llevando a cabo un estudio

correlacional, no experimental y transversal en una poblaciéon mexicana.

El primer capitulo de esta tesis se centrara en el objeto de estudio, los videojuegos,
explorando su origen, evolucion e impacto en social y cultural. El segundo capitulo hablara
del aspecto psicologico tras el yo y la evaluacion de sus funciones. Posteriormente, el capitulo
tres hara mencion de diversas investigaciones realizadas con videojuegos y evaluacion de las
funciones yoicas en la actualidad. Estudio previos en materia de videojuegos, permiten
formular como hipoétesis de trabajo que, en efecto, el uso intensivo o problematico de

videojuegos tiene algin efecto sobre las funciones del yo del usuario.
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CAPITULO 1. VIDEOJUEGOS

1.1 Importancia del juego en el desarrollo psicoldgico.

Los videojuegos, independientemente de cuales sean o como se lleven a cabo, son
esencialmente juegos. Por ello, es importante hablar de la actividad del juego y de la
importancia que tiene en el ser humano y su desarrollo psicoldgico. Choéliz y Marco (2011)
mencionan que “el juego es una actividad fascinante y de extraordinaria relevancia para el
ser humano. Y no so6lo en lo que refiere al desarrollo intelectual, en la construccion del
conocimiento, para el desarrollo afectivo o en la adquisicion de roles de género. Se trata de
una de las principales formas de ocio y es crucial tanto en el establecimiento de las relaciones
interpersonales como en la adquisicion de pautas sociales y muchos de ellos provocan
importantes reacciones emocionales. Podemos decir que el juego llega a trascender la propia

esfera personal, para convertirse en un fendmeno cultural.” (p. 418)

La actividad ludica posee una naturaleza lo suficientemente compleja como para que
en la actualidad no sea posible una tinica explicacion teodrica sobre la misma. Ya sea porque
se puede abordar desde diferentes marcos tedricos o porque los autores que lo explican se
centran en distintos aspectos de su realidad, lo cierto es que a través de la historia aparecen
muy diversas explicaciones sobre la naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y

puede seguir desempefiando en la vida humana.



Pensadores clasicos como Platon y Aristoteles ya daban una gran importancia al
aprender jugando y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que ayudaran
a “formar sus mentes” para actividades futuras como adultos. Ademas de la relevancia
personal y cultural, la actividad del juego también ha tenido relevancia historica. Los juegos
fueron parte fundamental de la civilizacion durante miles de afios. Siguiendo la referencia de

McGonigal (2011), en el primer libro de su Historia, Herddoto escribe:

“En el reinado de Atis el hijo de Manes, se produjo en toda la Lida una gran carestia
de viveres, que toleraron algun tiempo con mucho trabajo; pero después, viendo que
no cesaba la calamidad, buscaron algiin remedio contra ella, y descubrieron varios
entretenimientos. Entonces se inventaron los dados, las tabas, la pelota y todos los
otros juegos, menos el ajedrez, pues la invencion de este ultimo no se la apropian los
lidios; como estos juegos los inventaron para divertir el hambre, pasaban un dia
entero jugando, a fin de no pensar en comer, y al dia siguiente cuidaban de

alimentarse, y con esta alternativa vivieron hasta dieciocho afios...” (p.24)

Herodoto fue el creador de la historia tal como ha llegado hasta la actualidad, y fijo
como meta de esta disciplina revelar los problemas y las verdades morales por medio de los
datos concretos provenientes de la experiencia. Sea veridico o apdcrifo, la verdad moral de
este relato de Herodoto acerca de la hambruna de dieciocho afios a la que se sobrevivio por

el juego revela algo importante acerca de la esencia de los juegos (McGonigal, 2011).



A principios del siglo XX, diversos autores comienzan a realizar las primeras teorias
psicologicas sobre el juego. Karl Groos (1861-1946) fue un fildsofo y psicologo aleman que,
basandose en las principales teorias e ideologias sobre el juego en aquel tiempo, desarrolld
la propia. En un intento de encontrar alguna explicacién con sentido comun sobre el juego
basada en una teoria psicoldgica, dijo que uno se confronta con tres perspectivas distintas
que ninguna ciencia podria negar. La primera relacionaba al juego como un resultado de la
excesiva energia del hombre; la segunda, completamente contrastante a la anterior, plantea
la cuestion de como el juego puede ofrecer una relajacion a las energias agotadas de un
individuo a causa de las obligaciones habituales de la vida; la tercera se relaciona con el papel

del juego como preparacion para la vida.

Para Groos, el jugar es el “pre-ejercicio” o ejercicio preparatorio de funciones
necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades

que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande.

Resumiendo sus razonamientos sobre la trascendencia del juego. Groos escribe: “Si
bien es cierto que el desarrollo de las adaptaciones a las sucesivas tareas vitales
constituyen el fin principal de nuestra nifiez, no lo es menos que el lugar
preponderante en esta relacion de convivencia pertenece al juego, de manera que
podemos decir perfectamente, empleando una forma un tanto paraddjica, que no
jugamos porque somos nifios, sino que se nos ha dado la nifiez justamente para que

podamos jugar” (Cita por Elnokin, 1980, tomada de Martinez., 2008, p.10).



Con el paso del tiempo y el surgimiento de nuevos planteamientos teéricos en
psicologia, la actividad del juego comienza a tomar mayor importancia por su papel en el
desarrollo psicoldgico del ser humano, donde Jean Piaget, epistemologo, psicdlogo y bidlogo
suizo, destaco por sus aportes al estudio de la infancia y por su teoria constructivista del

desarrollo de la inteligencia.

Piaget relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la
actividad ludica, es decir, el juego forma parte de la inteligencia del nifo. Tanto las
capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamiento, como los aspectos esenciales
del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evolucion del juego (Milan

y Serrano, 2002).

La estructura Piagetiana del desarrollo cognitivo se divide en cuatro etapas: la etapa
sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afios de edad), la etapa pre-operativa (de los
dos a los seis afios), la etapa operativa concreta (de los seis o siete afos hasta los onces) y la
etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce afios aproximadamente en lo

sucesivo).

En su teoria, Piaget habla de dos componentes que presuponen toda adaptacion
inteligente a la realidad (asimilacion y acomodacion) y que intervienen en el paso de una
estructura cognitiva a otra; el juego es un claro ejemplo de la asimilacién como la accion con
la que el nifio interacciona con una realidad que comienza a conocer progresivamente con su

crecimiento y desarrollo.



En cuando a la actividad ludica, este autor asocia tres estructuras basicas del juego
con las fases evolutivas del pensamiento humano: primero, “el juego de ejercicio” surgen
cuando, después de haber aprendido a agarrar, agitar, arrojar, balancear y manipular objetos
con cierto control, el infante realiza esas acciones por el mero placer de lograrlo. Repite estas
conductas sin que le supongan un nuevo esfuerzo de asimilacién y por mero “placer

funcional”.

La segunda estructura del juego se trata del “juego simbo6lico”, la cual surge cuando
el nifio percibe al objeto mas alla del plano sensorio-motor, convirtiéndolo en “el objeto
simbolo” y comienza a imitar y representar en €l, sus asimilaciones del medio externo,

permitiéndole a su vez, dar cierto grado de acomodacion a su realidad.

Con los inicios de la socializacion, se da paso al juego propiamente preescolar, en la
cual la integracion de los otros constituye un colectivo ludico en el que los jugadores han de
cumplir un cierto plan de organizacion, sin el cual el juego no seria ciertamente viable. Esto
da lugar, finalmente, al “juego de reglas”, el cual se caracteriza por ser colectivo y que resulta

de gran importancia para el desarrollo de la personalidad y la adquisicion de normas sociales.

Otro autor que nos habla de la importancia del juego en el desarrollo es el psicologo
ruso Lev Vygotsky (1896 — 1934). Segun sus propias palabras “El juego es la realizacion
imaginaria, ilusoria de deseos, tendencias, necesidades, impulsos, intereses, etc., que no
pueden ser satisfechos inmediatamente” (Shuare y Montealegre, 1997, pp. 83). Para este
autor, el papel de la imaginacion y su presencia en la actividad ludica son clave para ver su

impacto en el desarrollo del nifio.



El famoso ejemplo que da Vygotsky ilustrando lo anterior es el de un nifio que quiere
cabalgar un caballo y no puede. Para un infante menor de 3 afos, ésto generara enojo, tristeza
y frustracion en general, sin embargo, para nifios en etapa escolar ésto supone algo distinto,
pues la relacion de €stos con su mundo cambia. La imaginacion es una formacion nueva que
permite la realizacion ilusoria e imaginaria de deseos realizables. Entonces, si el nifio desea
cabalgar un caballo, pero no puede, decide tomar una vara y se monta sobre ella, y pretende
entonces que esta cabalgando un caballo. Al otorgarle a la vara un significado ilusorio e
imaginario, Vygotsky identifica que una caracteristica esencial del juego es que, con el uso
de la imaginacidn, le es posible al nifio satisfacer impulsos, necesidades e intereses que, por

su maduracion, el mundo real aun no le permite lograr.

1.2 Origen y evolucion de los videojuegos

La industria de los videojuegos se encuentra en constante desarrollo, economicamente
es uno de los mercados de mayor crecimiento en la actualidad, tecnologicamente ha mostrado
una evolucion bastante acelerada desde sus humildes origenes en la década de los 70’s, y

socialmente ha permitido nuevas formas ludicas de interactuar con los demas.

De acuerdo al sitio Newzoo (firma internacional de investigacion de mercado y
consultoria especializada en la industria del videojuego), las ganancias obtenidas por la
industria del videojuego en el 2012 fueron aproximadamente de 70.4 billones de dolares
(bdd), para el afno 2014, esta cifra aumentd a 81.4 bdd, y prospectan que con una tasa de
crecimiento anual compuesto del 8.1%, para el 2016 las ganancias puedan llegar hasta los

95.2 bdd.



Tan solo Latinoamérica representa el 4% de consumidores mundiales de la industria
del videojuego, aportando cerca de 2.98 bdd a este mercado y siendo una poblacion
aproximada a los 170 millones de jugadores activos al 2013. De acuerdo a los estimados del
2014 de Newzoo, México se posiciona en el lugar nimero 14 del ranking mundial de paises
de acuerdo a sus ganancias en la industria del videojuego, reportando una cifra de
1,066,072,000 dolares y siendo el segundo pais en Latinoamérica, solo por debajo de Brasil.
Con estos datos es evidente que ésta es una industria en constante crecimiento, tiene un gran
impacto internacional y un gran atractivo para futuras generaciones, pues sean creadores,
productores o consumidores, cada vez mas personas invierten mayor dinero, tiempo y

dedicacion a los videojuegos.

Ricardo Tejeiro Salguero (2003) define al videojuego como todo juego electronico
con objetivos esencialmente ludicos, que se sirve de la tecnologia informatica y permite la
interaccion a tiempo real del jugador con la maquina, y en el que la accion se desarrolla
fundamentalmente sobre un soporte visual (que puede ser la pantalla de una consola, de un

ordenador personal, de un televisor, o cualquier otro soporte semejante).

Adriana Gil Juarez (2007) conceptualiza a los videojuegos como programas
informaticos disefiados para el entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través

de varios soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos méviles.

Jane McGonigal (2011) considera que, independientemente de su género, mecanica
de juego o duracion, todos los videojuegos comparten cuatro rasgos fundamentales: una

meta, reglas, un sistema de feedback y la participacion voluntaria.
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La meta es el resultado especifico que los jugadores procuran alcanzar. Las reglas
limitan las distintas maneras en que los jugadores pueden alcanzar la meta. El sistema de
feedback informa a los jugadores cuan cerca estdn de alcanzar la meta. Por ultimo, la
participacion voluntaria requiere que todo aquel que esté jugando el juego acepte de manera

explicita y voluntaria la meta, las reglas y el sistema de feedback.

Ordenador
Sistemas domésticos Consolas domésticas
Consolas L
Consolas portatiles

Midquinas operadas con monedas (arcades)
Tabla 1. Tipos de videojuegos seglin el hardware. Tomada de Tejeiro Salguero (2003)

Ademas de las definiciones de lo que es un videojuego, es importante considerar las
diversas clasificaciones que existen de los mismos, estas pueden partir de dos caracteristicas
dominantes: la plataforma o hardware que se utiliza para jugarlo (tabla 1), y el programa o

Software que se juega (tabla 2).

Existen una gran cantidad de géneros y subgéneros dentro de la clasificacion por
software (tabla 2), al igual que una pelicula, un videojuego puede ser considerado de un
género u otro por diferentes personas, pero estas clasificaciones, propuestas por Tejeiro

Salguero (2003), engloban bien el gran espectro de videojuegos existentes hasta la actualidad.

El origen y la invencion del videojuego es dificil de precisar, algunos consideran que
se comenzaban a vislumbrar desde la década de 1940, donde después de la Segunda Guerra
Mundial, las potencias vendedoras construyeron las primeras supercomputadoras
programables, dando la posibilidad de implementar en ellas programas de ajedrez, y dando

por primera vez un fin lidico a un recurso informatico.
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Juegos de arcade: ritmo
rapido, tiempos de
reaccion minimos,
atencion focalizada y
componente estratégico
secundario.

Juegos de simulacién: el
jugador asume el mando
de situaciones o
tecnologias especificas.
Baja influencia de los
tiempos de reaccion y de
los elementos perceptivos
y espaciales.

Juegos de estrategia

Plataformas: el protagonista ha de ser conducido a través de un espacio
bidimensional, desplazandose de izquierda a derecha y de arriba abajo

Laberintos: la accion gira en torno a un laberinto, que puede ser
bidimensional o tridimensional

Deportivos: s6lo en los que la accion prima sobre la estrategia

“Dispara y olvida”: accion muy rapida, con escenarios constantes que se
modifican tras haber eliminado un nimero determinado de enemigos.
Simuladores tecnologicos. Tecnologias militares o elitistas (aviones, de
combate, helicopteros), también juegos deportivos (ajedrez, golf) en los que
prima la estrategia sobre la accion

“Simuladores de dios”: papel de un personaje sobrenatural o de un “gestor”
de alto nivel.

Simuladores situacionales: el jugador asume un papel concreto

Simuladores mitolégicos: papel de divinidad mitologica

Aventuras graficas: el jugador adopta una identidad especifica, conociendo
solo el objetivo final del juego; diferentes objetos van apareciendo y son
necesarios en momentos posteriores del juego.

Videojuegos de rol: semejantes a las aventuras graficas, aunque con
animaciones mas sencillas; suelen basarse en argumentos de la Edad Media y
de la ciencia-ficcion del estilo Tolkien.

Juegos de estrategia militar (War-games): representa escenarios y acciones
bélicas complejas, en las que prima la estrategia sobre la accion

Reproducciones de juegos de mesa: la tecnologia informatica sustituye al material del juego (tablero,
fichas, dados) y eventualmente al adversario.

Tabla 2. Tipos de videojuegos seglin el software. Tomada de Tejeiro Salguero (2003)

Fue en la década de los 60 cuando el videojuego moderno comenz6 a tomar forma,

pues fue gracias a un club de estudiantes en el Massachussets Institute of Technology, que

tras disponer de un ordenador PDP-1, surgid en ellos la idea de desarrollar lo que hoy se

conoce como el primer juego interactivo de ordenador: Spacewar! (figura 1) Este juego vio

la luz en el afio de 1962, ocupando tan solo 9k (kilobits) de memoria y caus6 sensacion entre

los miembros del MIT.

A finales de la década de los 60, la popularidad de Spacewar! fue tan grande que

comenzo a despertar en jovenes visionarios la oportunidad de volver esta tecnologia accesible

para la demas poblacion. Y asi fue como en el afio de 1971, Computer Recreations Inc.

Construy¢ la primera maquina de arcade de la historia, llamada Galaxy Game.
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A partir de entonces, las maquinas de arcade ejercieron un liderazgo casi absoluto.
Dejaron de estar limitadas Gnicamente a los bares y las salas de juegos, y comenzaron a
extenderse a otros lugares publicos como restaurantes y cafeterias. Gracias a estas
plataformas, juegos como Space Invaders, Atari Football, Karate Champ, Battle Zone, entre
otros, ganaron una popularidad tan grande que permanece ain hasta nuestras fechas. Sin
embargo, el éxito de los videojuegos de arcade no fue inmaculado, pues desataron polémica
cuando el juego Death Race salié al mercado, en el cual el jugador obtenia puntos

atropellando figuras que representaban personas.

Figura 1. Jovenes jugando Spacewar! en ordenador PDP-1

Una caracteristica de los videojuegos de esta época era su simplicidad, las méquinas
de arcade llegaban a contar con tan solo un par de botones o una palanca o joystick, el
gabinete de la maquina, frecuentemente de madera y después de plastico, incluia
instrucciones sencillas de como jugar el programa y en ocasiones el mismo nombre del

videojuego daba una pista al usuario del objetivo a lograr.
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A cambio de una moneda, el usuario podia jugar el arcade que llamara mas su
atencion, de querer jugar un videojuego distinto, el usuario debia encontrar un arcade distinto

y utilizar de nuevo una moneda para jugarlo.

Fue hasta enero del afio 1972, cuando la compaifiia Magnavox, trajo al mundo la
primera videoconsola casera de videojuegos, la Magnavox Odyssey. Basada en tecnologia
analdgica, Odyssey se conectaba al televisor e incorporaba originalmente 12 juegos diferentes
impresos en tarjetas, contaba con dos controladores tipo joystick, y un par de acetatos que
debian colocarse sobre la pantalla del televisor para ambientar el juego. Esta consola logré
un modesto €xito, aunque las ventas pronto caerian debido a la irrupcion en el mercado de

muchas otras compaiiias y sistemas.

La idea de poder jugar un videojuego en la comodidad del hogar fue muy atractiva
tanto para los compradores como para las compaifiias desarrolladoras de videojuegos, pues
para ese entonces, este entretenimiento se ubicaba solo en los arcades, un dispositivo
demasiado costoso para su uso doméstico. Los juegos que podian utilizarse en las consolas
caseras, en su mayoria, eran adaptaciones de videojuegos de arcade, lo cual ya suponia una
ventaja al no tener que invertir monedas constantemente para poder jugar, pero en ocasiones

sacrificaba aspectos graficos o de memoria en comparacion con el original.

Entre los afos de 1974 y 1983, comenzo una etapa que podria denominarse como la
edad de oro de los videojuegos, puesto que ya para el afio de 1976 existian cerca de 20

compatfiias que desarrollaban sistemas de juegos electronicos.
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Los 330 millones de dodlares en ventas anuales facturados por la industria
norteamericana de los videojuegos en 1979 se multiplicaron por diez en tres afios. En 1982,
una encuesta indicaba que ya mas del 93% de los jovenes norteamericanos jugaban a los
videojuegos al menos de vez en cuando, y los juegos electronicos acapararon el 30% del

mercado de juguetes en ese pais.

Sin embargo, entre 1983 y 1985 la industria del videojuego entra en una profunda
crisis. Los motivos son varios, pero se pueden resumir en el exceso de oferta y la mala calidad
de la misma. Por un lado, el nimero de fabricantes de juegos electronicos era
desproporcionado, y los beneficios de adquirir algin videojuego decaian rapidamente. Por
otro lado, la cantidad de estos se anteponia a la calidad. En 1984, los usuarios
norteamericanos dejaron repentinamente de comprar videojuegos y en especifico consolas.
Las empresas, embarcadas en proyectos complejos y costosos, comenzaron a sufrir graves
pérdidas financieras, que acarrearon fusiones, nuevas compras y cierres. Si bien esta crisis se
vivié fundamentalmente en los Estados Unidos, también fue notoria en la industria del
videojuego en nuestro pais, ya que de la gran cantidad de juegos y consolas norteamericanas,
pocas llegaron a tener impacto en el mercado mexicano, y de las pocas que llegaron a tenerlo,
su comercializacion llegaba a ser tardia de acuerdo a las fechas de lanzamiento en

Norteamérica.

Fue por esta crisis, que otros formatos y plataformas de videojuegos comenzaron a
cobrar fuerza, aun en las salas de juego y galerias reinaban las maquinas de arcade, y en
algunos hogares, los ordenadores personales tuvieron mucha mds importancia que las

consolas en el desarrollo de los videojuegos.
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Nombre Compaiiia Afio Juegos Caracteristicas principales
System ITI (Super Pro System) INTV 1985 Cartuchos Nueva version de Intellivision
. . Microprocesador 6502 de 8 bits; chip grafico de 52
Nintendo E’ntertamment System - Nintendo 1985 Cartuchos colores; unidad ROB (Robotic Operating Buddy);
NES (Famicom) X
pistola de luz
Sega Master System Sega 1986 Cartuchos CPU de 8 bits; gafas 3D (accesorio opcional)
Cartuchos
7800 Atari 1986 (compat'lbles CPU de 8 bits
con los juegos
de la 2600)
., . . CPU de 8 bits; 16 bits para graficos; desarrollo
TurboGrafx (PC Engine) Turbo Technologies 1989 Tarjetas planas posterior en Tiurbo Express (1990) y 32X (1993)
Microprocesador de 8 bits a 1.1MHz; pantalla LCD
. monocroma con capacidad para 16 niveles de gris;
Game Boy Nintendo 1989 Cartuchos continua en Game Boy Pocket (1996) y Gabe Boy
Color (1998)
Lynx Atari 1989 Cartuchos Microprocesador de 8 bits a 16 MHz; pantalla a color
. . Procesador Motorola 68000 de 16 bits a 7,8 MHz,
Genesis (Mega Drive) Sega 1989 Cartuchos RAM de 64 kilobytes
Shin Nihon Kikaku CPD de 24 bits; desarrollada en Neo Geo Cd, Neo-
Neo-Geo (SNK) 1990 Cartuchos Geo Pocket Color (1998) y Neo-Geo MVS (para
salas)
Super NES (Super Famicon) Nintendo 1991 Cartuchos CPU de 16 bits
Cartuchos
Game Gear Sega 1991 (parmalmente CPU Z80 de 8 bits a 3.5 MHz; pantalla LCD de 32
compatibles colores
con SMS)
Unidad externa para conectar a consola Genesis
Sega CD Sega 1992 CD-ROM (posteriormente unida en CD-X)
X-Eye Ve 1992 CD-ROM CPU de 16 bits; union de Genesis, Sega CD y un
reproductor de audio para CD
Turbo Duo Turbo Technologies 1992 CD-ROM Version de TurboGrafx con unidad de CD-ROM
. CPU Motorola MC68000 con 2 coprocesadores
Jaguar Atari 1993 Cartuchos arificos RISC de 64 bits
Cartuchos de Accesorio externo a la Genesis, posteriormente unido
32X Sega 1993 32 bits a ella en el proyecto no realizado Neptune
REAL FZ-13DO Panasonic 1993 CD-ROM Ml(;-roprocesador de 32 bits a 12,5 MHz; video VHS;
sonido Cd
Saturn Sega 1994 Cartuchos Microprocesadores dugles RISC Hitachi de 32 bits a
28,8 MHz y procesamiento paralelo
Microprocesador R3000A de 32 bits y 33 MHz; 1
Play Station Sony 1994 CD-ROM MB de memoria grafica, 2MB de memoria principal,
512 de sonido; procesamiento grafico en 3D
Cartuchos . ” . .
Nomad Sega 1995 (compatibles Verswn}portatll' de Gengsts, CPU de 16 bit;
; proporciona salida de video
con Genesis)
Virtual Boy Nintendo 1995 M}croprocesador de 32 bits a 10 MHz; imagenes en
rojo y negro sobre 2 pantallas (1 para cada o0jo)
MIPS RISC, de 64 bits y 93,7 MHz. 4 MB de
memoria total, ampliables a 8 MB con Expansion
Nintendo 64 Nintendo 1996 Cartuchos Pack; instrumentacion integrada para juego
simultaneo de 4 jugadores; sistema Z-trigger que
activa la accion en una tercera dimension.
Net Yaroze Sony 1997 CD-ROM Version de Play S{attqn que permite que el usuario
desarrolle sus propios juegos
Procesador Hitachi SH4 RISC de 128 bits y 200
Dreamcast Sega 1999 CD-ROM MHz; t?r_]eta} gljaﬁca Nec oweVR 2.DC 3D; 6 MB de
memoria principal, 512 KB de sonido, puertos para
partida multijugador
CPU Emotion Engine, de 128 bits y 300 Mhz;
Play Station 2 Sony 2000 CD-ROM procesador grafico FPU apoyado en 2 coprocesadores

vectoriales; 32 MB de memoria total

Tabla 3. Consolas en la etapa 1984-2000. Tomada de Tejeiro Salguero, 2003
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Fue en esta ultima plataforma donde surgieron una gran variedad de géneros nuevos,
pues mas alld del género de arcade que dependia de los reflejos y la destreza del usuario,
surgio el género de aventura, desde versiones muy sencillas como las aventuras basadas en
texto, hasta la aventuras graficas, este nuevo género dependia més del intelecto e ingenio del

jugador en vez de solo su experiencia y destreza con otros videojuegos.

Como consecuencia de esta crisis, el reducido nimero de compaiiias de la industria
del videojuego, aunado al avance tecnoldgico, dieron a lugar en la segunda mitad de los
ochenta el llamado “boom de las consolas”. En este periodo destacan tres compafiias:
Nintendo, Sega y Sony. Nintendo fue la primera compaifiia que apostd decididamente por los
videojuegos después de la crisis, lanzando al mercado una consola doméstica de notable
calidad denominada Nintendo Entertainment System (NES). El éxito de la consola NES
estuvo relacionado con la calidad del juego estrella que la acompafié Super Mario Bros. Este
juego consagrd la figura “mascota”, ya que su personaje central, Mario, se convirtié en

representante de la propia compania Nintendo.

“Sus aventuras eran notablemente mas complejas que las planteadas por los juegos
anteriores. Su mision consistia en liberar a la princesa Daisy o Toadstool. La trama se
enriquecia con otras figuras como el sidekick, compafiero del protagonista, el boss, enemigo
mucho mas poderoso de lo habitual y, por consiguiente, mucho mas dificil de batir, o el sub-
boss, enemigo notablemente poderoso pero no tanto como el boss.” (Gaja. 1993; citado en

Tejeiro, 2003)
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La forma en la que el reparto de este videojuego fue conformado, presentaria las bases
para muchos videojuegos por seguir. La contrapartida de Mario en los sistemas domésticos
de Sega fue Sonic, especie de erizo de color azul y zapatilla sonicas. Sonic se ubicaba en las
tierras de Overland, y su tarea consistia en escapar de los ataques del boss, encarnado en el
malvado Robotnik. En versiones posteriores del juego, Sonic contaba con un sidekick, el
zorro Miles Two Tails. La tabla 3 muestra las consolas més importantes de este periodo. Sin
embargo, como fue mencionado anteriormente, no todas estas consolas llegaron a

comercializarse en México.

Fue a partir de esta época (segunda mitad de los noventas), que comenzaria lo que se
denomina como “La guerra de las consolas” donde los gigantes de la industria en aquel
entonces, Nintendo y Sega, compitieron entre si. Otras compafiias como Atari y 3DO no
tuvieron tanto éxito como las anteriores, eventualmente desistiendo de competir en el
territorio de los sistemas de entretenimiento y prefiriendo producir videojuegos para las

demas consolas.

A principios de la década Sony habia trabajado con Nintendo para crear una
plataforma de juego que incorporaba CDs, sin embargo, Nintendo anunci6 que renunciaba a
su colaboracion con ellos para trabajar con la compaiiia Phillips. Fue este evento el que llevo
a la creacion de una nueva division en Sony: la Sony Computer Entertainment, y con ello a
la creacion de la Play Station acto que marcd la participacion de Sony en “la guerra de

consolas”.
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Para el afio 2000, Microsoft hizo su entrada en la industria del videojuego con la
consola Xbox y poco a poco ha ganado seguidores, logrando desde entonces sumarse a las
grandes industrias del videojuego como lo son Nintendo y Sony. Desde entonces estas tres
compaifiias son consideradas, hasta la actualidad, como los principales contendientes en “la

guerra de consolas”.

Mientras tanto, el mercado de los ordenadores personales o PC seguia teniendo una
aficion propia. Esta plataforma, si bien evoluciona casi a la par con las consolas domésticas,
gracias al avance tecnologico siempre ha sido considerada superior, pero a su vez, ha sido un

medio mas costoso.

Ademas de los diversos géneros que lograron ver la luz gracias a juegos de PC, una
aportacion a futuro que dio esta plataforma fue la posibilidad de jugar videojuegos en linea,

caracteristica que en la actualidad, todas las diversas consolas y plataformas comparten.

Hoy en dia, ademas de buscar mantener conectados con otros jugadores, los
videojuegos buscan poder integrar de forma mas activa al usuario, ya sea por medio de
periféricos como las guitarras de plastico de Guitar Hero o el volante y pedales de manejo
para Forza, estos pasan a ser mas que solo juegos y comienzan a adoptar mayor realismo. Lo
mismo se puede decir de los graficos o las historias que narran, pues ahora van mas alla de
un fontanero creado con pixeles que busca rescatar a la princesa, ahora buscan trasmitir ideas,

compartir sentimientos e incluso ensefiar valores.
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A medio siglo después de Spacewar!, los videojuegos se han desarrollado y han
evolucionado a tal grado que se han vuelto una parte integral de la vida de muchas personas.
La creatividad que empuj6 a los programadores pioneros de las décadas de 1960 y 1970 se
encuentran también en las grandes superproducciones actuales, transformada y adaptada a
los medios y tecnologias actuales. Lejos de haber alcanzado su madurez creativa, los
videojuegos siguen siendo una nueva forma de arte que parece estar dando ain sus primeros

pasos.

1.3 Los videojugadores

Para los fines de esta investigacion, es importante explorar a aquella parte de la
poblacion que dedica tiempo a usar videojuegos. En las tltimas dos décadas, este porcentaje
de usuarios ha aumentado significativamente, y los avances tecnoldgicos junto con la misma
evolucion de la industria del videojuego haran que, probablemente, todos seamos video

jugadores.

La nocion anterior no dista mucho de la realidad, pues gracias a los smartphones o
dispositivos tipo Tablet, hoy en dia, cualquier persona puede aficionarse a los videojuegos,
independientemente de su género e incluso de su edad. Si bien un dato relevante a conocer
son las edades o el género de las personas que juegan mas, este dato esta en constante cambio
y es dificil precisarlo, ain més en la actualidad, pero algo que no deja de ser importante es el
saber cudnto tiempo invertimos en videojuegos, y qué nos hace ser jugadores ocasionales,

habituales e incluso problematicos.
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De acuerdo con Tejeiro (2003), la mayoria de los videojugadores pasan un tiempo
relativamente breve ante sus sistemas de videojuegos cada vez que deciden utilizarlos.
Explica que la mayoria de las encuestas hablan de un promedio de media hora a 1 hora,
aunque algunos la reducen hasta los 20 o 30 minutos, mientras que otros la amplian hasta

cerca de las dos horas.

Si bien los datos que nos propone Tejeiro estan bien documentados, al recurrir a los
datos arrojados por encuestas mas recientes se ve una marcada diferencia. El sitio de internet
gamefags.com, es un sitio gratuito donde videojugadores de todos lugares del mundo pueden
informarse sobre noticias de videojuegos, compartir experiencias en foros, conocer guias y
trucos de juegos antiguos y actuales, asi como conocer previos de juego recientes o que estan
por estrenarse. Una caracteristica interesante de este sitio es que, dia con dia, elaboran una

encuesta la cual puede ser respondida por cualquier persona desde su pagina principal.

En una encuesta realizada el 22 de enero del 2016

(http://www.gamefags.com/poll/6218-how-many-hours-out-of-the-last-24-have-you-spent-

playing), se formul6 la pregunta “;cuantas horas de las ultimas 24 has invertido jugando
videojuegos?”’ (How many hours out of the last 24 have you spent playing video games?). La
pregunta se responde seleccionando incisos que contemplan diversas frecuencias de tiempo.
En esta encuesta participaron 21,691 usuarios de internet, de los cuales, por el formato de la
encuesta, puede saberse Unicamente su ubicacion geografica a partir de la IP (Internet
Protocol) que le proporciona su proveedor de internet al usuario y que a su vez, evita mas de

una respuesta dentro de la misma ubicacion.
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La respuesta que indica que en las ultimas 24 horas los usuarios jugaron videojuegos
entre 1 a 4 horas (/-4 — I got some good play time in), obtuvo la mayor frecuencia con 9331
votos, siendo el 43.2% del total de sujetos encuestados. La segunda respuesta mas frecuente
con 4105 votos, indica que 18.92% de los usuarios llegaron a jugar entre 5 a 8 horas en el

lapso de las ultimas 24 al dia de la encuesta (53-8 — Games were a major part of my day).

(Figura 2.)

Poll of the Day - 01/22/2016
HOW MANY HOURS OUT OF THE LAST 24 HAVE YOU SPENT PLAYING VIDEO GAMES?

Zero - | was too busy to play games 16.5% ] 3578
Less than one - | didn't have much time to play 1212% (D 2629
1-4 - | got some good play time in 4302% ([ o
5-8 - Games were a major part of my day 18.92% (G 4105
9-12 - | spent almost all day playing 588% (D 1276
13-16 - | played all day long, | did nothing else 258% 560
17-24 - Can't sleep, too busy playing 098% | 212
TOTAL VOTES 21691

Figura 2. Resultado de encuesta “;cudntas horas de las ultimas 24 has invertido jugando videojuegos?”
Tomado de: http.//www.gamefags.com/poll/62 18-how-many-hours-out-of-the-last-24-have-you-spent-playing

Si bien la encuesta anterior dista de ser un estudio bien controlado, logra darnos una
nocion de que, en tiempos mas recientes, cada vez mas personas dedican un importante parte
de su dia a los videojuegos. Desafortunadamente, hasta la fecha, las investigaciones
enfocadas a conocer la frecuencia de uso de videojuegos, no han logrado determinar un punto
de corte que discrimine a jugadores ocasionales, habituales y problematicos de forma
concreta. A partir de esto, surgen investigaciones que se enfocan en factores personales del

usuario de videojuegos, como la personalidad o la inteligencia.
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En algunos casos, es posible determinar diversos aspectos de la personalidad de
alguien a partir de sus pasatiempos, por ejemplo, los aficionados al ajedrez tienden a ser
personas inteligentes, calculadoras y reservadas; de manera contrastante, aquellos que
practican deportes extremos como el parkour o freerunning demostraran ser muy activos,

enérgicos e incluso impulsivos.

Sin embargo, los aficionados a los videojuegos distan mucho de lo anterior. Se han
realizado diversas investigaciones con este grupo de estudio con la intencion de conocer
factores de la personalidad que puedan diferenciar a los video jugadores de aquellas personas
que no usan videojuegos, y debido a la gran variedad de resultados y diversas interpretaciones
dadas a estas investigaciones, se ha concluido que los usuarios de videojuegos no comparten
ninguna caracteristica de personalidad que los diferencié claramente de los no usuarios

(Tejeiro, 2003).

Asi mismo, un nimero reducido de investigaciones que integraron a sus estudios el
factor de inteligencia, han obtenido resultados diversos y que en conjunto son poco
concluyentes, informando de la existencia de una relacidon positiva entre la cantidad del
tiempo empleado con los videojuegos y el cociente intelectual, pero también de que los
jovenes que mostraban una mayor preferencia por videojuegos agresivos tenian un CI menor

como media.
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A partir de lo anterior, se puede obtener una nociéon de lo amplia e incluyente que
puede ser la actividad de jugar videojuegos, permitiendo que personas con diferentes rasgos
de la personalidad, encuentren en ellos algo que los motive a jugar. Pero entonces surge ahora

el interés por conocer, qué motiva a la gente a jugar videojuegos.

Cuando se aborda directamente a un usuario de videojuegos y se le cuestiona por qué
motivo juega, en esencia responderd que su motivacion es intrinseca: la mayoria de las
personas dicen jugar videojuegos por diversion, por entretenimiento, por emocidon o porque

les gusta.

Si analizamos con mayor detalle esta motivacion, también se puede considerar
motivante en el video jugador el deseo de controlar la propia conducta y de incrementar la
propia competencia, o el reto que conlleva conseguir los objetivos o derrotar al oponente. No

obstante, los motivos anteriores pueden variar enormemente cuando el videojuego cambia.

Por ejemplo, para el adulto no jugador, la respuesta mas obvia de por qué un chico se
engancha por horas con un videojuego puede ser su deseo por conseguir cada vez una
puntuacién mayor, sin embargo, numerosos estudios realizados para conocer qué motiva al
video jugador a seguir jugando han determinado que no se juega por la puntuacion, sino por
avanzar “pantallas”, pasar los niveles con el menor numero de “vidas”, y superar el reto de

una creciente dificultad.
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Lo anterior va de la mano con las caracteristicas propuestas por McGonigal que se
mencionaron anteriormente: Un videojuego cuenta con una meta, reglas, un sistema de
feedback y la participacion voluntaria. Con esto podemos entender a mayor detalle lo que
motiva al video jugador a usar un videojuego: cuando el usuario alcanza la meta, satisface
un logro; al apegarse a reglas o limitaciones impuestas por el juego, logra mayor competencia
o destreza en el mismo; y al notar un feedback o retroalimentacioén por sus acciones, ya sea
de forma visual (puntuacion, nuevas “pantallas”, mas vida) o auditiva (musica triunfante,

fanfarrias), el usuario reconocera su esfuerzo y control sobre el juego.

Otros aspectos que capturan el interés de los videojugadores son la calidad general de
los graficos, la rapidez de la accion visual, los efectos de sonido, la interactividad, la
credibilidad del contenido, la presencia de un contenido personalmente significativo para el
jugador, la existencia de una meta clara y definida, la existencia de un componente de azar,
la retroalimentacion inmediata, la posibilidad de sorpresas o la disponibilidad de controles

apropiados (Tejeiro, 2003).

Por ultimo, es importante conocer los aspectos sociodemograficos que identifican
comunmente a los videojugadores. Una realidad, es que practicamente en la totalidad de los
estudios realizados sobre videojuegos a la fecha, coinciden en sefialar que el uso de
videojuegos es mucho mas habitual entre los chicos que las chicas, en todos los grupos de
edad. No obstante, en la actualidad y con las nuevas tecnologias portatiles, la conectividad a

internet y la amplia variedad de juegos, este fendmeno parece estar cambiando.
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Otro aspecto en el que la mayoria de las investigaciones parece coincidir es en el
estatus socioeconomico, sefialando que no existe ninguna relacion entre el uso de
videojuegos y la clase social a la que pertenece el videojugador. Es evidente que los
videojuegos son utilizados con mayor frecuencia en los paises desarrollados que en las
naciones en vias de desarrollo, sin embargo, la ausencia de estudios en estos ultimos por el

momento impiden cualquier tipo de comparacion.

1.4 Investigaciones sobre el uso de videojuegos.

Desde su aparicion, los videojuegos han sido objeto de un considerable grado de
temor por parte de la sociedad en general. Sin duda, este temor es semejante al provocado
por la aparicion de muchas otras novedades cientificas, tecnologicas o sociales, que con
frecuencia fueron acompanadas de un gran numero de criticas y prejuicios catastrofistas. Los
videojuegos han sido acusados de promover la delincuencia hasta inducir a la agresion, ser
causa de absentismo escolar o, simplemente, ser inherentemente malignos. La problematica
reside en que, con frecuencia, tanto las posturas que los defienden como las que los atacan
son basadas en opiniones, creencias y prejuicios en vez de ser sustentadas por conocimientos

reales basados en datos empiricos.

Los primeros estudios de caracter cientifico que abordaron el efecto de los

videojuegos sobre la vida de los nifios y adolescentes comenzaron a aparecer a principios de

los aflos ochenta, cuando este medio ya habia adquirido bastante popularidad.
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En su libro, Tejeiro (2003) nos comparte un importante nimero de investigaciones
que en ocasiones defienden y en otras atacan a los videojuegos, pero se centra en cuatro temas
principales, los videojuegos y su relacion con la agresividad, aislamiento social, otras

actividades de ocio y la dependencia a ellos.

Las investigaciones enfocadas a conocer la relacion entre videojuegos y agresion son
numerosas y variadas tanto en sus enfoques como en sus interpretaciones. El motivo de que
se estudie con tanta pasion este aspecto es la gran preocupacion que existe por padres de
familia y por la sociedad en general por los contenidos violentos que algunos videojuegos
tienen. Existe la concepcion comun de que, ademas de que los videojuegos ofrecen un mayor
grado de violencia que otros medios audiovisuales, la posibilidad de interactuar y ser parte
de dichos juegos, convierten al videojugador en un agente activo, ejecutor y promotor de

acciones violentas.

Estudio N Edad Método Resultados/Conclusiones
Multiple Affect Adjective Checklist
(MAAC; Zuckerman, 1960; Aumento de hostilidad en los

Anderson y Ford . . . . . .

(1986) 55 n.i. Zuckerman, Lubin, Vogel y Valerius, jugadores de juegos violentos y no
1964)! tras distintas condiciones de violentos

uso de videojuegos
Lo sujetos que jugaron en las

., . condiciones de competitividad lo
Observacion de juego con

Anderson y . . . . hicieron con un estilo mas agresivo,
60 n.i. videojuegos tras instrucciones . .
Morrow (1995) ¢ .. matando muchos mas personajes que
cooperativas o competitivas . .
aquellos que jugaron bajo las
condiciones de cooperacion
Autoinforme sobre hostilidad y . . . i
. . . Los niveles de violencia mas
Ballard y Wiest medida de respuesta cardiovascular - .,
30 18-23 . .. elevados elicitaron mayor reaccion
(1996) tras diversas condiciones de uso de

L cardiovascular y mayor hostilidad
videojuegos

n.i. = No se indica.
1. E1 MAAC evalua la hostilidad, la ansiedad y la depresion mediante un conjunto de adjetivos positivos y
negativos, de los cuales el sujeto debe indicar los que mejor describen como se siente en ese momento.
Tabla 4. Investigaciones sobre la relacion entre videojuegos y agresividad. Tomada de Tejeiro Salguero
(2003)
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Estudio

Edad

Meétodo

Resultados/Conclusiones

Bay-Hinitz,
Peterson y
Quilitch (1994)

70

4.5

Juego espontaneo tras distintas
condiciones de uso de videojuegos;
mediciones durante el juego y con
posterioridad

Durante los juegos cooperativos la
conducta cooperativa aumentaba y la
agresion disminuia; los juegos
competitivos iban seguidos por
incrementos de conducta agresiva y
decremento en conducta cooperativa;
efectos similares durante el juego
libre

Calverty Tan
(1984)

36

20
media

Autoinforme tras uso y observacion
de videojuegos de realidad virtual
con contenidos violentos

Aumento de pensamientos agresivos
en grupo que juega respecto a grupo
que observa y grupo control (no
diferencia entre estos); no variacion
en sentimientos de hostilidad en

ningln grupo

Chamber y
Ascione (1987)

160

12-15

Tras distintas condiciones de uso de
videojuegos, utilizaron dos medidas
de agresividad: donacion (a causa
humanitaria) y ayuda?

Los que jugaban videojuegos
agresivos donaban menos que los
que jugaban juegos prosociales;
ausencia de efectos para la ayuda. El
uso de juegos prosociales no
aumentaba la respuesta prosocial

Colwell y Pain
(2000)

204

12-14

Cuestionario de Dominick (1984)

Mayor puntuacion en agresion a
mayor exposicion a los videojuegos,
aunque mas con la frecuencia que
con la duracion de cada sesion y con
los afios de juego. Los chicos
jugadores obtienen mayor puntuacion
que las chicas jugadoras

Cooper y
Mackier (1986)

84

8-9

Juego espontaneo después de
distintas condiciones de uso y vision
de videojuegos®

Las chicas mostraban mayor
agresividad tras usar u observar el
videojuego violento; no efecto para
los nifios; ni chicas ni chicos dan mas
recompensas o castigos tras ningun
tipo de juego

Dominick (1984)

250

15-16

Estudio correlacional; cuestionario
sobre reacciones agresivas
hipotéticas, agresion fisica
manifiesta y delincuencia agresiva

Correlacion entre tiempo de uso de
videojuegos en arcades y agresion
hipotética. Para agresion fisica,
correlacion so6lo en nifias y en
arcades. Para delincuencia agresiva,
correlacion en nifios y nifias solo en
arcades

Egli y Meyers
(1984)

150

10-20

Estudio correlacional

Los sujetos puntuaban como media
3,8 sobre 7 su grado de acuerdo con
la afirmacion “jugar videojuegos me
calma cuando me encuentro
enfadado”

Estallo (1995a)

321

13-33

MCMI-II (Millon, 1987); HGI

No diferencias en personalidad
antisocial o agresiva entre jugadores
y no jugadores; no diferencias en
tendencia a la agresion, hostilidad
indirecta, irritabilidad, negativismo,
resentimiento, sospecha-reticencia,
agresividad verbal y culpa

2. El niflo podia escoger libremente entre leer un libro o ayudar al experimentador a afilar lapices.

3. Utilizaban como medida de agresion la “distribucion de recompensas y castigos”, consistente en permitir al nifio
que seleccione uno de tres posibles castigos (o recompensas) para otro nifio imaginario que realizaban una conducta
indeseable (o positiva), determinando ademads la magnitud del castigo (o de la recompensa).

Tabla 4 (cont.) Investigaciones sobre la relacion entre videojuegos y agresividad. Tomada de Tejeiro

Salguero (2003)
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Estudio N Edad Meétodo Resultados/Conclusiones
Cuanto mas tiempo pasaban los
jovenes jugando con videojuegos,
. 6-12 Estudio correlacional: cuestionarios mas agresivos eran considerados por
Fling et al. (1992) 153 grado a profesores y alumnos sus prirfesores, y mas tendian ellolz
mismo a considerar que su conducta
era agresiva
La conducta agresiva experimentod
Gardner (1991) 1 n.i Analisis de casos una reduccion como consecuencia
del uso terapéutico de un videojuego
Gibb eral. (1983) 280 12-14  Cuestionario yzgrf;:;‘z“ entre uso de videojuegos
Tras utilizar un videojuego violento,
Graybill, Kirsch Rosenzweig Picture Frustration los nifios muestran manos fantasias
y Esselman 116  6-11 Study (Rosenzweig, 1978) tras defensivas y mas fantasias asertivas
(1985) distintas condiciones de uso de juego  que los que han utilizado un
videojuego no violento
(S}tl:;}v,\lz)lilil:;k, Med.ida conductua_l4 y de No incremento en c_(?nducta agresiva
Hunter y 146  6-11 auto1pfprme tras d1st1nta§ . tr.as usou obse;rvacmn de
O’Leary (1987) condiciones de uso de videojuegos videojuegos violentos
Los jugadores informaban que los
videojuegos violentos les hacian mas
agresivos; 1/5 admitia haber
mostrado conductas agresivas como
. consecuencia directa de su uso de
g;l;gl)t hs y Hunt 387 12-16 Estudio correlacional videojuegos; los jugadores '
“dependientes” tenian una tendencia
mayor que los no dependientes a
informar sobre sentimientos
agresivos como resultado de su
practica de juego
Incremento en agresion posterior al
Juego libre tras diversas condiciones uso d(.a' videojuegos VIOI.entOS’
Irwin (1993) 60 7-8 N especialmente en los sujetos que han
de uso de videojuegos . .
presentado signo de agresividad
frecuentes con anterioridad
Los que jugaron con videojuegos
agresivos mostraron incremente en
Tras distintas condiciones de uso de agresividad hacia objetos durante
Irwin y Gross 60 7.8 videojuegos, juego libre, ejercicio juego libre; las reacciones agresivas
(1995) estructurado de induccion de imitan las de los personas del juego.
frustracion También mostraron mas agresividad
fisica hacia personas durante la
situacion de frustracion
Escalas de Extraversion y Relacion inversa entre uso de
Kestenbaum y 447 11-14 Neuroticismo de Eyseck (1958) y videojuegos e indices de violencia:
Weinstein (1985) escala de ensoflacion (daydream) de  los videojuegos agresivos ejercian un
Singer y Antrobus (1970) efecto calmante
Interpretaciones de los jugadores
acerca de la conducta de terceras Incremento en agresion posterior al
Kirsch (1998) 52 8-9 personas en situaciones, ambiguas de

provocacion, tras distintas
condiciones de uso de videojuegos

uso de videojuegos violentos

4. Basada en permitir al nifio dafiar y ayudar a otro niflo mediante el accionamiento de unos botones.

Tabla 4 (cont.) Investigaciones sobre la relacion entre videojuegos y agresividad. Tomada de Tejeiro

Salguero (2003)
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Estudio N Edad Meétodo Resultados/Conclusiones
Relacion entre impulsividad y
. Valoracion por profesores acerca de agresion y uso de videoj LCgOs para
Lin y Lepper 4-6 . L ., las maquinas de salas recreativas
210 la impulsividad y agresion mostrada I
(1987) grado (positiva para ambos sexos pero
por cada alumno L. : , .
significativa s6lo en chicos), no
relacion para sistemas domésticos
Cuestionario a familias con hijos(as) Ninguna familia asociaba el uso de
Mitchell (1984) 44 4-17 . S J videojuegos con un incremento en la
jugadores de videojuegos . .
conducta agresiva y violenta
Los que mas juegan son los que mas
gl;ssl;l;rook 683  9-11 Estudio correlacional aceptan las actitudes positivas hacia
la violencia
Buss-Durkee Hostility Inventory
(Buss y Durkee, 1957) y
. Cuestionario de Personalidad de No relacion entre uso de videojuegos
Scott (1995) 17 ni Eysenck (Eysenck y Eysenck. 1975)  y agresividad
tras distintas condiciones de uso de
videojuegos
Incremento en la conducta agresiva
Silvern y . - posterior al uso y observacion de
e Juego espontaneo tras distintas S .
Williamson 28 4-6 condiciones de uso de videoiuegos videojuegos violentos, pero en la
(1987) Jueg misma medida que tras observar
dibujos animados violentos
Relacion entre “peleas debidas a los
videojuegos”, “peleas por otros
motivos” y adhesion a los
. . videojuegos. Mayoria de jugadores
Tejeiro (1998a) 1358 13-15 Estudlo corr clacional sobre habituales entre los espectadores de
cuestionario . .
programas de contenido agresivo; los
jugadores no habituales
predominaban en programas de
contenido no agresivo
Los que jugaban mas no fueron
Van Schie y 346 10-14 Método de nombramiento por juzgados como mas agresivos;
Wiegman (1997) iguales® relacion negativa entre uso de
videojuegos y conducta prosocial
Los jugadores habituales se
comportaron menos prosocialmente
que los moderados y que los no
. Autorregistro de la conducta de Jugadores.. Los que most.raban mayor
Wiegman y Van 278 10-14 lewo: cuestionario: técnica de preferencia por juegos violentos eran
Schie (1998) Juceo; ’ también los que mostraban mayores

nominacién por iguales®

niveles de agresion. Los que no
mostraban preferencia por los juegos
violentos mostraban una conducta
mas prosocial

5. El nifio debe indicar qué nifios de su clase muestran ciertas conductas agresivas (incluyendo sacar la lengua a otro,
decir mentiras, pelear y otras, hasta un total de 10 items) y prosociales (incluyendo la ayuda a otro nifio cuando no
comprende el trabajo para casa, sentarse junto a un nifio timido recién llegado y otras).

6. Los nifios tenian que indicar qué nifios de su clase mostraban ciertas conductas agresivas, como sacar la lengua,
decir mentiras o pelearse (10 items). La puntuacién de agresion de cada nifio consistia en el nimero total de veces que
era mencionado por sus compaiieros, dividido por el nimero total de compafieros. Para la medicion de la conducta
prosocial se pidid a los nifios que indicasen los nombre de los nifios de su clase que mostraban conducta prosocial (6

items).

Tabla 4 (cont.) Investigaciones sobre la relacion entre videojuegos y agresividad. Tomada de Tejeiro

Salguero (2003)
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Estudio N Edad Método Resultados/Conclusiones
El nivel de agresividad en el
contenido de los videojuegos no
afectaba al ritmo cardiaco ni a la
agresion posterior al juego
7. Los adolescentes asumian el rol del profesor, consistiendo su tarea en castigar a otra persona (el estudiante)
descontando dinero cada vez que éste cometia un error. La cantidad de dinero que deducian servia como indicador de
la agresion.
Tabla 4 (cont.) Investigaciones sobre la relacion entre videojuegos y agresividad. Tomada de Tejeiro
Salguero (2003)

Paradigma profesor / estudiante’ tras
56 13-14 diversas condiciones de uso de
videojuegos

Winkel et al.
(1987)

Si bien la tabla 4 contiene una gran cantidad de investigaciones, las conclusiones y
resultados obtenidos distan entre ellos, pero se puede entender que la relacion entre los
videojuegos (violentos o no) y la agresividad, no es directa ni igual para todas las personas,
y que al igual que muchos otros aspectos del ser humano, la agresividad de un individuo es

determinada por un cumulo de estimulos, experiencias y vivencias a lo largo de la vida.

El segundo factor predominante en las investigaciones con videojuegos abarca el
aspecto social del video jugador, ya que existe la concepcion popular de que los juegos de
video producen aislamiento al percibirsele como una actividad que tnicamente realiza un
individuo frente a una pantalla, sin hablar o interactuar con nadie mas y sin prestar atencioén

al medio que lo rodea.

Estudio N Edad  Instrumento Variable Relacion
Colwell et al. Frecuencia con que se ve a los Positiva
(1995) 120 11-17  Cuestionario a estudiantes amigos fuera de la escuela (especialmente

en varones)
No relacion

Colwell y (total y
. 204 12-16  Cuestionario a estudiantes Numero de buenos amigos mujeres);

Pain (2000) .
negativa
(hombres)

Creasey y Visita a la casa de un amigo. Visita

Myers 47  9-16 Cuestionario a estudiantes  de un amigo a casa. Popularidad No relacion

(1986) percibida en la escuela

Tabla 5. Relacion entre la practica de videojuegos y variables sociales externas. Tomada de Tejeiro Salguero

(2003)
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Estudio N Edad  Instrumento Variable Relacion
Numero de amigos del mismo sexo.
Numero de amigos del sexo opuesto.

Estallo Cuestionario a usuarios de  Numero de integrantes del circulo .,
321 13-33 L . > .. No relacién
(1995a) videojuegos social. Frecuencia de actividades
habituales. Frecuencia de interaccion
social.

. . Cuestionario a estudiantes - L .
Garitaonandia Visitas al domicilio de familiares y

et al. (1998) 988 6-16 y entreyista a nifos, amigos Positiva
progenitores y profesores
Lin y Lepper 4-6 . . Sociabilidad -
a 98}’,7) PP 210 grado Cuestionario a profesores Popularidad Amigabilidad No relacién
Mitchell Cue;tionario a familias . B N
(1984) 44 4-17 con JL}gadores de Interacciones familiares Positiva
videojuegos
Roe v Muiis Tendencia a ser miembros aislados Positiva
(19 9g) ) 880 10-11  Cuestionario a estudiantes  de su grupo de iguales
Numero de amigos Negativa
Negativa,
Sakamoto . . . . Empatia. Complejidad cognitiva. significativa
(1994) 307 nd. Cuestionario a estudiantes Abs%racto coglfi tiif o & so%o en
varones
Shimai et al. Cuestionario a Numero de amigos. Disposicion para -
(1990) 408 3-5 progenitores y abuelos hablar ¢ b b Positiva
Pupil Evaluation Invent.
Van Shie y (Pekarik et al., 1976), Retraimiento social. Timidez.
Wiegman 346 10-14  Loneliness and Social Hipersensibilidad. Soledad. No relacién
1997) Dissatisfaction Quest Popularidad. Estatus social.

(Asher y Wheeler, 1985)

n.i. = No se indica
Tabla 5 (cont.) Relacion entre la practica de videojuegos y variables sociales externas. Tomada de Tejeiro
Salguero (2003)

A partir de las investigaciones mencionadas en la tabla anterior (tabla 5), se puede
concluir que el uso de videojuegos no tiene ningun efecto negativo sobre las relaciones
sociales de los usuarios. Por el contrario, y con mayor frecuencia en los videojuegos
modernos, es posible ver una relacion positiva en las relaciones sociales. La connotacion
negativa que se relaciona a los videojuegos y el aislamiento, mas que por el aspecto social,
puede verse con mayor fuerza en las actividades que se dejan de hacer por usar videojuegos.
Lo cual nos lleva a contemplar las investigaciones que han estudiado la relacion entre los

juegos de video y otras actividades de ocio.
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Si bien es cierto que el preferir actividades de ocio, desplaza el tiempo que uno puede

dedicar a actividades mas constructivas, los videojuegos han recibido el estigma de ser una

de las actividades recreativas de la que menos puede obtenerse un aprendizaje positivo en

comparacion con otras actividades de esparcimiento. La siguiente tabla que proporciona

Tejeiro, resume diversas investigaciones enfocadas a conocer la relacion entre los

videojuegos y otras actividades de ocio.

Estudio N Edad Actividad de ocio Relacion
Biegen .
(1985) 70 8-11 Lectura Negativa
Television, practicar deporte, ordenador, tocar ... . -
. . Positiva (preferencia y practica)
un instrumento musical
Salir con amigos, cine n.r.'(p.referencm) y positiva
(practica)
Calvo (1996) 1065 14-18 Clubes, asociaciones, excursiones, acampadas,
salir “de marcha”, escuchar musica, dormir, n.r. (preferencia y practica)
varias
Lectura Negativa (preferenC}a, .prac'tlcg fin
de semana), n.r. (practica diaria)
Colwell et .,
al. (1995) 120 11-17 Television nr.
Estallo Television Positiva
321 13-33 - .
(1995a) Cine, radio n.r.
Creasey y
Myers 47 9-16 Television Negativa
(1986)
Dominick 250 15-16 Television Positiva (especialmente en
(1984) varones)
Egliy
Meyers 151 10-20 Television Negativa
(1984)
Johnsson: Ordenador, television, video, Positiva
Smaragdi 5¢53 617 ' o o
et al. Libros, periddicos, comics, revistas Positiva (no consistente)
(1998)
Kline 647 11-18 Television Positiva (s6lo en varones)
(1998) Actividades con los amigos y la familia Negativa
Liny Television, actividades con amigos nr.
Lepper 210 4-6 grado  Lectura de libros, deportes Negativa (so.lo on varones y
(1987) salas recreativas)

Juegos de mesa

Positiva

n.r. = no relacion

Tabla 6. Estudios sobre la relacion de los videojuegos con otras actividades de ocio. Tomada de Tejeiro

Salguero (2003)
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Estudio N Edad Actividad de ocio Relacion
Television, cine, video, comics Positiva
Roe u Radio Negativa
Muijs 880 10-11 Escuchar musica Negativa
(1998) Leer libros Positiva
Periddicos, revistas n.r.
Positiva para juego en salas
Selnow . . .
244 10-14 Television recreativas y negativa para
(1984) . . -
juego en sistemas domésticos
Tejeiro .., Positiva (duracion por sesion),
(1998a) 1358 1315 Television n.r. (frecuencia de juego)
Van der
Voortetal. 2664 6-17 Actividades de ocio fuera del domicilio Negativa
(1998)
Van Schie Television, ordenador, periddicos, juegos
y Wiegman 346 10-14 . P - Juce Positiva
(1997) de mesa, comics, deportes

n.r. = no relacion

Tabla 6. (cont.) Estudios sobre la relacion de los videojuegos con otras actividades de ocio. Tomada de

Tejeiro Salguero (2003)

Las investigaciones anteriores (tabla 6) parecen mostrar consensos menos distantes

entre si, pero dispersos si se analizan a detalle. Por ejemplo, en la tabla 6 podemos observar

que los resultados arrojados por el trabajo de Johnsson-Smaragdi et al. sugerian que existe

una tendencia a la acumulacion y a la combinacion de los diferentes medios electronicos

(Television, video, juegos de video), en lugar de la oposicion y exclusion de otras formas de

ocio.

El ultimo factor predominante en las investigaciones sobre el uso de videojuegos es

el de dependencia o adiccion a ellos. Si bien es cierto que el uso excesivo de cualquier objeto,

sustancia o actividad puede catalogarse como “adictivo”, la realidad es que los videojuegos

con frecuencia se consideran irrefutablemente como agentes adictivos.
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Tejeiro  (2003) menciona que los videojuegos en exceso o utilizados
inapropiadamente constituyen, al menos para algunos usuarios, un recurso para escapar de
los conflictos y los problemas personales. Sin embargo, hace hincapié¢ en que pretender
solucionar los problemas de juego sin solucionar previamente aquellos problemas para los

cuales el videojuego sirvio como un escape, simplemente orillaran al usuario a buscar escapes

o soluciones alternativas.

Estudio N  Edad Método Resultados
. . Una minoria se sienten empujados a jugar; la mitad del
Brooks Cuestionario a X . .. ..
973 ) tiempo en las salas se dedica a actividades distintas del
(1983) jugadores .
juego
Brown Items basados en las 20
y preguntas para el juego  Adiccion a los VJs en un “porcentaje notable” (no
Robertson 45 . e
(1990) de azar compulsivo en especificado)
Jugadores Anénimos
Cuestionario a usuarios .
Creasey y nuevos y antiguos de Importante decremento en juego en ambos grupos
47  9-16 . (jugadores nuevos: de 15.4 a 6.3 horas semanales;
Myers (1986) VlJs, en un intervalo de ) .
jugadores antiguos de 8.1 a 2.3 horas)
4 meses
52% juega mas que un afio atras, 18% igual, 30%
. . menos. Maximo de 10-15% de “adictos a VJs”. La
Cuestionario con ,
. mayoria no contempla el uso de VJs como un problema.
. afirmaciones sobre el o . . .
Eglliy Myers 151 10-20 . . Uso de VJs “compulsivo” en los que juegan con mas
caracter compulsivo del . . . . ,
frecuencia, se sienten adictos, disfrutan mas con los VJs
uso de Vs . L .
que con cualquier otra actividad, y son mas
competitivos
Registro del juego en Disminucion lineal del tiempo que se dedica al VJ;
Estallo (1993) 65 12-18 una ludoteca durante 5 reduccion significativa de la duracion media de cada
meses sesion de juego, en forma de curva de extincion
Fisher Modificacion de 6% adictos a los VJs. Adiccion muy superior entre
(1994/1995) 460 11-16 criterios DSM-1IV para jugadores habituales (19%) que entre excesivo de VJs es
juego patologico sintomatico, como defensa ante otras deficiencias
Griffiths Los 2 que cumplen criterios de adiccion tienen graves
(1998) 5 Analisis de casos problemas en otros ambitos. El uso excesivo de Vs es
sintomatico, como defensa ante otras deficiencias
Griffiths y Modificacion de o . . ,
Dancaster 60 24 criterios DSM-ITI-R 37.5% son adlcto§ a los VJs o lo han sido en algiin
. . momento de su vida
(1995) para juego patologico
19.9% de adictos a los VIs; 6.8% suelen jugar a niveles
Griffiths Modificacion de de adiccion. Correlacion positiva de las puntuaciones en
Hunt (1 9378) 387 criterios DSM-III-R adiccion con sexo (mas en chicos), frecuencia de juego,
para juego patoldgico y duracién media y maxima por sesion, negativa con
edad de inicio, 33% considera que los VJs son adictivos
g&;e;%t;rs 1 12 Analisis de casos Juego como respuesta parcialmente adaptativa

Tabla 7. Investigaciones sobre la adiccion a los videojuegos. Tomada de Tejeiro Salguero (2001)
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Estudio N Edad Método Resultados
Preocupacion por los VJs en nifios con trastornos de
Klein (1984) Analisis de casos oposicién o de conduc.ta. Padres y profesores informan
que los nifios gastan dinero del almuerzo en Vs, y de
que roban o piden para jugar
McClure y Cuestionario a o/ : . .
Mears (1984) 336 9-10 estudiantes 15% juega a VJs para escapar de las presiones exteriores
. . Jugadores habituales no informan de menor facilidad,
Cuestionarios a . . - .
McClure y 290 14-17 estudiantes: EPI no tiene mas probabilidad de pertenecer a familia
Mears (1986) MMPI CPi ’ monoparental o con un padre no bioldgico, ni de fugarse
’ de sus domicilios
Phillips Cuestionario a 7.5% de adictos a los VJs; estos juegan 6 o mas dias a la
Rolls pR,ouse estudiantes; semana, >1 h. por sesién, mas tiempo del pensado, y no
Gr',ff ths 868 11-16 modificacion de hacen las tareas escolares para jugar. Porcentajes
{1 99 ;) ! criterios DSM-III-R importantes cumplen al menos algun criterio: jugar mas
para juego patolégico tiempo del pretendido (60.6%)
VlJs son la actividad menos adictiva tras juegos de azar.
., . No correlacion entre puntuacion de los jovenes y
Valoracion de sintomas -, . ;
. L puntuacion media de sus padres, pero si entre
Rozin y de adiccion a V]s y . ., .
573 . puntuacion de padre y madre. Correlacion negativa
Stoess (1993) otras sustancias y - Lo .
entre puntuacion de adiccion a VJs y consumo de café, y
conductas .. .
positiva con consumo de bebidas de cola, de alcohol, y
con juegos de azar
Dependencia (14.9%(, preocupacion mientras no se esta
Modificacion de jugando (11.4%), uso como mecanismo de evasion
Tejeiro o (8.2%), abstinencia (5.7%), tolerancia (4.7%). Nifios
573 criterios DSM-1V para o . g ..
(1998) “1ego patologico superan a nifias en todos los sintomas. Relacion positiva
Juegop & entre adhesion al juego y (a) presencia de cada sintoma
y (b) nimero de sintomas de cada sujeto
Turkle (1984) Analisis de casos Rechaza la nocion de “adiccion” a los juegos de

ordenador

Tabla 7. (cont.) Investigaciones sobre la adiccion a los videojuegos. Tomada de Tejeiro Salguero (2001)

Desde su creacion, los videojuegos han despertado curiosidad en la mayoria de las

personas; ya sean objetos de alabanzas o criticas, se han estudiado desde su auge en la década

de los ochentas y en mas de una ocasion, los resultados obtenidos han generado polémica

tanto a favor como en contra de este medio.

Una realidad innegable es que los videojuegos llegaron para quedarse, y que su

presencia en la vida diaria es cada vez mayor gracias a la creciente mejora y disponibilidad

de tecnologia en los hogares. Es por esta razon que su impacto en el desarrollo del ser humano

debe ser estudiado con mayor detenimiento y profundidad, pues ahora més que en el pasado,

todos somos, o seremos videojugadores.
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CAPITULO 2. TEORIA DE LAS FUNCIONES DEL YO

2.1 Estructuras psicoanaliticas de la personalidad

El psicoanalisis propiamente, es una practica terapéutica fundada por el neurdlogo
austriaco Sigmund Freud, sin embargo, a partir de ésta se han desarrollado posteriormente

diversas escuelas y corrientes de la psicologia (Warren, 1996).

Dentro de la corriente del psicoanalisis, uno de los fundamentos basicos mayormente
implementados son las llamadas topicas freudianas. Topica se define como una teoria o punto
de vista que permite suponer un nimero de sistemas dentro del aparato psiquico, los cuales
estan dotados de caracteristicas o funciones especificas y que estan dispuestos en un
determinado orden entre si. Estas topicas permiten considerar metaforicamente la existencia
de lugares psiquicos de los que es posible dar una representacion espacial figurada. La
primera topica establece una distinciéon fundamental entre inconsciente, preconsciente y
consciente, y la segunda distingue tres instancias: el ello, el yo y el supery6 (Millan y Serrano,

2002).

El nivel inconsciente se refiere a los procesos mentales de los cuales la persona no se
da cuenta. Esté constituido por contenidos reprimidos que buscan regresar a la consciencia o
bien que nunca fueron conscientes. Por tener cualidades incompatibles con el nivel
consciente, no se les puede acceder por cuenta propia y frecuentemente se requieren de

procesos de induccidn hipndtica o de asociacion libre para contemplarlos brevemente.
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El nivel preconsciente es la cualidad de la psique que permite traer rapidamente a
nuestra atencion contenidos que no estan presentes en un momento dado, es decir, incluye
informacion que se percibid sensorialmente en algun punto, pero que no se esta pensando en

ese momento y que puede ser recordada de ser necesario.

El nivel consciente es la cualidad momentanea que se caracteriza por las experiencias
de las cuales la persona se da cuenta, incluyendo los recuerdos y acciones intencionales. La
consciencia funciona de manera realista, segiin las reglas y limitaciones del espacio y del

tiempo.

De acuerdo con Tallaferro (1974), el consciente es un 6rgano de percepcion para las
impresiones que nos absorben por el momento y debe ser considerado como un 6rgano
sensorial situado en el limite de lo interno y lo externo con capacidad para percibir procesos

de una u otra procedencia.

La segunda topica freudiana nos habla de tres instancias dentro del aparato psiquico,
comunmente conocidas como estructuras de la personalidad, las cuales surgen para esclarecer
la tension entre el inconsciente, que busca expresarse, y la consciencia, que trata de frenar
las fuerzas del inconsciente que le son incompatibles: El Ello, el Yo y el Supery6 (Warren,

1996).

El ello es la instancia mas antigua y original de la personalidad, contiene los instintos
biologicos y desconoce las demandas de la realidad. Comprende todo lo que se hereda o esta

presente al nacer y se presenta de forma pura en nuestro inconsciente.
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Representa nuestros impulsos o pulsiones mas primitivos y funciona segin el
principio del placer, por lo que su objetivo es satisfacer sus deseos, algo que reduce 1a tension

y por tanto trae placer.

El superyo6 es la parte que contrarresta al ello, representa los pensamientos morales y
éticos recibidos de la cultura. Es el representante interno de las reglas y restricciones de la
familia y la sociedad. Genera culpa cuando actuamos contrariamente a sus reglas. Ademas,
el superyd se nos presenta con un ideal del yo, el cual consta de conductas aprobadas y

recompensadas.

El yo es la estructura que conduce a la unidad de la personalidad y es aquella que esta
en contacto con el mundo real. Surge a fin de cumplir de manera realista los deseos y
demandas del ello, a la vez que trata de conciliarse con las exigencias del supery6 y adecuarse
a las limitaciones de la realidad. El Yo es considerado como el ejecutor de la personalidad,
teniendo que mediar entre tres fuerzas exigentes: las del mundo de la realidad, las del ello y

las del superyo.

El ello, el yo y el supery6 no siempre coexisten en forma pacifica. El ello demanda
una satisfaccion inmediata de los impulsos, mientras que el superyé amenaza con la culpa si
se intenta cualquier satisfaccion placentera de los impulsos inmorales. Esto se determina

como conflicto intrapsiquico.
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El yo trata de reprimir los deseos inaceptables, pero no siempre tiene éxito. Los
materiales reprimidos tienen energia, y esta energia trata de regresar el material reprimido a
la consciencia. El yo trata de reconciliar las demandas en el conflicto del ello y del superyo,
mientras que al mismo tiempo toma en consideracion la realidad externa, con sus

oportunidades limitadas de satisfacer el impulso (Fenichel, 2005).

Las topicas freudianas confirman una especie de topologia hipotética del aparato
psiquico. El yo, por ejemplo, se encuentra en parte dentro del consciente, pero llega al
preconsciente 'y al inconsciente. El ello, en cambio, estd totalmente situado en el incosciente

y regido por las leyes de ese nivel de consciencia. (Figura 3.)

Figura 3. Topologia del aparto psiquico. Tomada de Tallaferro A. (1974)
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2.2 Origen del yo

De acuerdo con Freud, el yo no es mas que una parte del ello modificado por el
impacto o la interaccion de las pulsiones internas y de los estimulos externos, sin embargo,
con la llegada de nuevos tedricos del psicoanalisis y nuevas propuesta teoricas, se comenzo
a considerar que el origen del yo no constituye un proceso homogéneo, y al igual que el ello,

se puede decir que esta presente desde el nacimiento (Tallaferro, 1974).

El surgimiento del ello y del yo puede suponerse cuando, proviniendo de un entorno
relativamente tranquilo, el neonato es expuesto un abrumador estado de estimulacién al
momento de nacer, que aunado al aun inadecuado aparato de defensa que posee,
probablemente generan un acentuado displacer e incomodidad en €l que provoque la
necesidad de liberarse del estado de tension actual. Una vez que el medio externo logra
ayudarle al bebé¢ a lidiar con la sobrecarga de estimulos recibida, el pequeiio dormira. En este
momento de la vida, el bebé constantemente transcurre de un estado de tension generada por
diversos estimulos (como el hambre, el frio u otros estimulos perturbadores) y el estado de
suefio. “En este momento el relajamiento es cosa inseparable de la pérdida de la consciencia.
Si fuera posible que toda necesidad se viera inmediatamente satisfecha, probablemente no

llegaria a crearse nunca un concepto de realidad.” (Fenichel, 2005 pp. 51)

Fenichel (2005) menciona que el origen del yo y el origen del sentido de realidad no
son mas que dos aspectos de una misma etapa del desarrollo. Esto se entiende con la

definicion del yo como aquella instancia del aparato psiquico que maneja la realidad.
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El concepto de realidad crea también el concepto del yo. Somos individuos en la

medida en que nos sentimos separados y distintos de los demas.

El cuerpo desempena un papel de suma importancia en la creacion de la realidad. Al
comienzo no existe mas que la percepcion de la propia tension, es decir, de “algo interior”.
Poco después, cuando se halla que existe un objeto destinado a aplacar esta tension, tenemos
“algo exterior”. Las sensaciones tactiles externas y los datos sensoriales internos constituyen

en el cuerpo propio las dos cosas a la vez.

Antes de la aparicion de este “primer objeto” el nifio depende fisicamente de aquellas
personas gracias a cuyos cuidados se mantiene con vida. La primera consciencia de un objeto
tendra que surgir de un anhelo de algo que ya resulte familiar al bebé, algo que tiene la aptitud

de gratificar necesidades y que en ese momento no esta presente.

Una importante funcidn del yo es el fendmeno de la fascinacion descrito por Bernfeld
(1951; citado en Fenichel, 2005), donde el yo reproduce las primeras percepciones y luego
lo hace con todo estimulo que le llega. El nifio repite actitudes y gestos simples de los sujetos

de su ambiente.

Otro de los mecanismos del yo primitivo es la tendencia a introyectar lo agradable y
expulsar lo desagradable. La imitacion de lo percibido y la introyeccion oral forman el
fundamento de lo que constituye la identificacion primaria, primera forma de amor hacia un

objeto y también primera reaccion motora ante estimulos exteriores (Tallaferro, 1974).
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Lo anterior va de la mano con la teoria de Melanie Klein (1952; citada en Apablaza,
2004), donde menciona que el nifio, en las primeras etapas de su desarrollo, tiene un yo que
es ante todo corporal, en estrecha vinculacion con las sensaciones que le llegan de su mismo
organismo y sin ninguna relacion con el mundo exterior. Luego, en sus primeras relaciones
con éste, el yo sigue el mecanismo de la identificacion primaria, lo cual significa que el nifo,
en esta fase de su evolucion, considera como pertenecientes a su propio organismo los objetos

del mundo exterior, como, por ejemplo, el pecho de la madre.

En las primeras etapas de la vida de una criatura, el yo es estructuralmente débil, pero
se cree omnipotente por tener en si mismo parte del mundo exterior, que previamente ha

introyectado por via oral.

De acuerdo con un trabajo de Ferenczi (1952; citado en Tallaferro, 1974) se considera
que el yo pasa, en el curso de su evolucidn, por cuatro fases de magia y de omnipotencia, que
son las siguientes:

1) Fase de la omnipotencia incondicional, que corresponderia a la del estado fetal. Esta
es una etapa totalmente hipotética y que muchos autores no aceptan.

2) Fase de las alucinaciones magicas, periodo que es mas facil de comprobar. Todo
impulso en este estado de la evolucion del yo es inmediatamente satisfecho por medio
de alucinaciones. Asi, cuando el lactante tiene hambre, se proporciona una

satisfaccion alucinando el pecho que desea.
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3) Fase de la omnipotencia con el auxilio de gestos magicos. La reaccion del nifio frente
a una necesidad corporal se ve acompafiada generalmente por un movimiento de
brazos y piernas, llantos y gritos, todo lo cual hace que, ante estas muestras de
malestar, aparezcan la madre o nodriza para resolver su situacion. Esto lo va
afirmando en la creencia de que son precisamente tales movimientos los que le
producen la satisfaccion y también en la conviccion de que sus actitudes y gestos
tienen un poder ilimitado.

4) Fase de la superioridad del pensamiento. Esta etapa parece iniciarse simultaneamente
con el lenguaje, que durante los periodos anteriores solo estaba integrado por sonidos

articulados a los cuales se les atribuia una significacion magica.

Estas fases magicas del yo desaparecen casi por completo cuando son sustituidas por

el sentido de la realidad.

Cuando el nifio es obligado por su experiencia a renunciar a la creencia en su
omnipotencia, considera omnipotentes a los adultos, que ahora se han convertido en objetos
independientes, y trata, mediante la introyeccion, de participar de nuevo en su omnipotencia.
Ciertos sentimientos narcisisticos de bienestar se caracterizan por ser experimentados como
el hecho de unirse a una fuerza omnipotente en el mundo externo, cosa que seria lograda ya
sea por la incorporacion de parte de este mundo o por la fantasia de ser incorporado por €l
“narcisismo secundario”. El éxtasis religioso, el patriotismo y otros sentimientos similares se

caracterizan por la participacion del yo en algo inalcanzablemente elevado (Fenichel, 2004,

pp- 58).
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“Percibir, adaptarse a la realidad y actuar son las funciones mas elevadas del yo, pero
todo hombre en algin momento puede tener un pensamiento magico. Siempre considerara
como augurios funestos el pasar bajo una escalera y volcar el salero.” (Tallaferro, 1974, pp.

82)

2.3 Funciones del yo segin diversos autores

Como lo menciona Gonzalez Nufiez (2002), el conocimiento de las funciones del yo
tiene una importancia decisiva en el trabajo psicoterapéutico. “Una adecuada evaluacion de
las funciones yoicas en cada caso permite predecir si el paciente sera capaz de enfrentarse a

la vida y responder o no al tratamiento psicoanalitico con €xito” (pp. 85).

Inicialmente, Freud (1923) consideraba al yo como sinénimo de consciencia, como
opuesto al inconsciente reprimido. En su obra, Los dos principios del fundamento mental
(1911), hablo de “pulsiones del yo” como contrapartes a las pulsiones sexuales, mencionaba
que, a diferencia de las pulsiones sexuales que respondian al principio de placer, las
pulsiones del yo se fundamentaban por principio de realidad; determino las siguientes
funciones: Autopreservacion; consciencia y manejo de los estimulos externos; control de
movimientos voluntarios; aprendizaje e influencia del mundo externo para el beneficio
propio; busqueda del placer; evitacion del displacer; consideracion de las circunstancias
externas para decidir cuando satisfacer las pulsiones, y transmision de un inesperado aumento
de displacer mediante una sefial de angustia (Gonzalez Nuiez, 2002). Considerd también los
intentos del yo por evitar los estimulos muy fuertes, la memoria y el esfuerzo por conciliar

las demandas del ello, las del superyo y las de la realidad como funciones.
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Después de Freud, el psicoanalista mas responsable por el desarrollo de la psicologia
del yo fue Heinz Hartmann (1964), quien consideraba que las funciones yoicas mas
importantes son aquellas que estan centradas en su relacion con la realidad, tales como la

organizacion y control de la motilidad, la percepcion, atencion, memoria y lenguaje.

Tomando en cuenta que estas capacidades, bajo condiciones normales de lo que
llamaba ambiente promedio, llegaban a desarrollarse hasta ser funciones yoicas autébnomas a
las pulsiones libidinales o agresivas. A medida que el yo contintia su desarrollo, funciones
mas complejas y que ejemplifican lo anterior comienzan a surgir, entre las cuales
encontramos las siguientes: métodos para evitar la angustia, el displacer y el temor;
objetivacion, anticipacion, pensamiento, accion; sintesis, integracion u organizacion de sus

propias funciones (Apablaza, 2004).

De acuerdo con Tallaferro (1974), el yo tiene dos funciones muy importantes, que son
el examen de realidad y el trabajo de sintesis. El primero puede observarse cuando, ante la
duda sobre la existencia real de un objeto en particular, el sujeto tratara de tocarlo. El segundo
consiste en armonizar los impulsos del ello y compensar la oposicion de esos impulsos
unificandolos en forma de sentimientos, acciones o voliciones. A su vez, buscara concordar

con las exigencias de la realidad y los requerimientos del superyo.
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Otras autoras que hicieron mencion de las funciones del yo fueron Melanie Klein y
Anna Freud. La primera de ellas destaca la defensa en contra de la angustia y la capacidad
para tolerarla; la utilizacion de ciertos mecanismos como los procesos de introyeccion y de
proyeccion; la tendencia a la integracion y a la organizacion y las relaciones objetales como
funciones del yo (Apablaza, 2004), mientras que Anna Freud, por su parte, consideré como
funciones yoicas a la prueba de la realidad interna y externa, la memoria, la funcion sintética

y el control de la motilidad (Gonzalez Nufiez, 2002).

2.4 Funciones del yo segun Leopold Bellak

Bellak comienza su estudio de las funciones del yo con la intencion de unificar la
manera en que se utilizan interpretan e implementan las evaluaciones sistematicas de la
personalidad tanto en psiquiatria como en psicologia. Menciona que en la psiquiatria clinica,
han predominado los métodos descriptivos, los cuales tienden a despreocuparse por la
confiabilidad y validez, ademéas de que considera esfuerzos diagnosticos como el DSM-III,

de mayor utilidad para propositos administrativos y epidemioldgicos que para fines clinicos.

Por otro lado, menciona que los psicélogos intentan dos principales métodos de
evaluacion, las pruebas proyectivas y las grafomotoras, las primeras siendo completamente
subjetivas y sujeto a la experiencia y dominio del aplicador, y las segundas que si bien, llegan
a alcanzar grados elevados de confiabilidad y validez, el avance tecnologico ha permitido
automatizar dichas pruebas que por si solas aportan poco y que s6lo en manos de expertos

entrenados tienen verdadero valor.
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Como se mencion6 previamente, el psicoanalisis ha aportado varios modelos, siendo
uno de los més aceptados hasta la actualidad el modelo tripartita de la teoria estructural.
Bellak, al igual que varios otros autores antes que €1, se interesé en las funciones del yo y en
1952 sugiri6 que la fuerza del yo debia ser valorada con una escala basada en datos de historia
clinica y de la sintomatologia y comenzé a definir las funciones del yo en términos

operacionales.

Inicialmente, Bellak consider6 como funciones del yo a la prueba de realidad, la
medicion entre las pulsiones, la razon, las reglas sociales internalizadas, el medio ambiente
externo, la tolerancia a la frustracion y la capacidad de involucrarse en conductas periféricas
para obtener placer a largo plazo. Posteriormente agreg6 la motilidad y la percepcion, la
barrera contra la excesiva estimulacion externa e interna que realiza la funcidon de
autoexclusion, la prueba de realidad que induce al ensayo de la accidon y envia las sefales de
peligro, la conducta periférica relacionada con la gratificacion, el caracter, las defensas y los
aspectos integrales del yo bajo las funciones de organizacion y autorregulacion. Considero
también la relacion con la realidad, la regulacion y el control de pulsiones, las relaciones de
objeto, los procesos de pensamiento, asi como las funciones defensivas, autonomas y

sintéticas del yo (Gonzalez Nufiez, 2002).

A partir de todas las funciones que consider6 inicialmente, Bellak junto con varios
colegas, comenzaron a estudiar y valorar varias funciones yoicas en individuos
esquizofrénicos, neurdticos y de funcionamiento normal, siendo su intencion implementar
diversas caracteristicas que abarcaran las dimensiones que por lo comun son reconocidas

como las mas importantes.
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“La seleccion de las 12 funciones del yo surgié de los intentos por describir y
clasificar la conducta a partir de entrevistas grabadas de dos horas de duracion. Un grupo de
evaluadores escucharon las grabaciones, formularon constructos y los clasificaron, todo de
manera independiente. Por un prolongado proceso de ensayo y error, finalmente llegamos a
las 12 funciones del yo que pensamos que eran tanto necesarias como suficientes para la

compresion y la descripcion de las personas.” (Bellak y Goldsmith, 1994, pp. 8)

2.5 Aspectos basicos para la evaluacion de las funciones del yo

Al finalizar los trabajos previamente mencionados, Bellak, Hurvich y Gediman
(1975, tomado de Bellak y Goldsmith, 1994) ademas de aportar una lista con 12 funciones
del yo, afiaden aspectos que ayudan a su evaluacion. “Las 12 funciones (con sus diversos

componentes) que fueron finalmente seleccionadas son las siguientes:”

1. Prueba de Realidad. Los componentes son: a) distincion entre los estimulos internos y
externos; b) exactitud de la percepcion (incluyendo la orientacidon en tiempo, lugar y la
interpretacion de los acontecimientos externos), y c¢) precision de la prueba de realidad
interna (disposicidn psicoldgica y conciencia de los estados internos).

2. Juicio. Los componentes son: a) conciencia de lo adecuado y de las probables
consecuencias de la conducta futura (anticipar peligros, responsabilidades legales,
censura o desaprobacion social) y b) grado en el que la conducta manifiesta es un reflejo

de la conciencia de esas probables consecuencias.
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3. Sentido de Realidad del Mundo y del Si Mismo. Los factores componentes son: a) la
medida en que los acontecimientos externos se experimentan como reales y como parte
de un contexto familiar (grado de desrealizacion, deja vu, estados parecidos al trance);
b) el grado en que el cuerpo (o sus partes) y su funcionamiento, y la conducta de uno
mismo se experimentan como familiares y pertenecientes al individuo (o procedentes de
¢l); c) el grado en que la persona ha desarrollado la individualidad, la unicidad y el
sentimiento de si mismo y de la autoestima, y d) el grado en que las
autorrepresentaciones de la persona estan separadas de sus representaciones objetales.

4. Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos. Los componentes son: a) qué tan
directa es la expresion de los impulsos (en un rango que va desde el acting out primitivo,
pasando por el acting out neurdtico, hasta las formas relativamente indirectas de
expresion conductual) y b) la eficacia de la dilacion y el control, el grado de tolerancia
a la frustracion, y la medida en que los derivados de los impulsos se canalizan a través
de la ideacion, la expresion afectiva y la conducta manifiesta.

5. Relaciones Objetales. Los componentes son: a) el grado y el tipo de las relaciones y del
compromiso con los demas (tomando en cuenta las tendencias al aislamiento, la
preocupacion narcisista, la eleccion narcisista de objeto o la mutualidad); b) la medida
en que las relaciones presentes se adapten o no influidas o modeladas por otras antiguas
y sirven a propositos presentes y maduros mas que a otros pasados e inmaduros; c) el
grado en que la persona percibe a los demas como entidades separadas mas que como
una extension de si misma y d) la medida en que la persona puede mantener la constancia
de objeto (por ejemplo, sostener relaciones por periodos prolongados y tolerar tanto la
ausencia fisica del objeto como la frustracion, la ansiedad y la hostilidad relacionadas

con el objeto).
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6. Procesos del Pensamiento. Los componentes son: a) la adecuacion de los procesos que
adaptativamente guian y sostienen el pensamiento (atencion, concentracion,
anticipacion, formacion de conceptos, memoria y lenguaje) y b) la medida en que el
proceso primario-secundario relativo influye en el pensamiento (grado en que el
pensamiento es irreal, ildgico, difuso o todo a la vez).

7. Regresion Adaptativa al Servicio del Yo. Los componentes son: a) relajamiento de la
agudeza perceptiva y conceptual y de otros controles del yo con un aumento
concomitante en la conciencia de contenidos antes preconscientes € inconscientes
(primera fase del proceso oscilatorio) y b) la induccién de nuevas configuraciones que
incrementan los potenciales adaptativos como resultados de integraciones creativas
(segunda fase del proceso oscilatorio).

8. Funcionamiento Defensivo. Los componentes son: a) el grado en que los componentes
defensivos afectan adaptativa o inadaptativamente a la idealizacion y la conducta, y b)
la medida en que tales defensas han tenido éxito o han fracasado (grado de surgimiento
de ansiedad, depresion u otros afectos disforicos que indiquen debilidad de las
operaciones defensivas).

9. Barrera a los Estimulos. Los factores componentes son: a) umbral, sensibilidad o
conciencia relacionados con los estimulos que inciden en carias modalidades sensoriales
(principalmente externas pero que incluyen el dolor) y b) naturaleza de la respuesta a
diversos niveles de estimulacion sensorial en términos del grado de desorganizacion,
evitacion y aislamiento, o de los mecanismos empleados para enfrentarse activamente a

ellos.
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10. Funcionamiento Autonomo. Los componentes son: a) grado de inmunidad al deterioro
de los aparatos de la autonomia primaria (trastornos funcionales de la vista, audicion,
intencion, lenguaje, memoria, aprendizaje o movimiento) y b) grado de deterioro de la
autonomia secundaria (alteraciones en los habitos, habilidades complejas aprendidas,
rutinas de trabajo, pasatiempos ¢ intereses).

11. Funcionamiento Sintético-Integrativo. Los componentes son: a) grado de reconciliacion
o integracion de actitudes, valores, afectos, conducta y autorrepresentaciones
discrepantes o potencialmente contradictorios y b) grado de agrupamiento e integracion
de acontecimientos psiquicos y conductuales, sean o no contradictorios.

12. Dominio-Competencia. Los componentes son: a) grado de competencia, es decir,
desempeiio de la persona en relacion con su capacidad para interactuar con su medio y
dominarlo, y b) el nivel del sentido de competencia; esto es, la expectativa de éxito de la
persona o el lado subjetivo de su desempeiio real (que tan bien cree la persona que puede

hacerlo).

“Aunque la evaluacion de las funciones del yo tiene sus origenes en el intento de un trato
racional a los problemas presentes en las esquizofrenias, es apremiante la necesidad de una
evaluacion que pueda ser descriptiva, operacional y dindmicamente significativa... La
Evaluacion de las Funciones del Yo ha sido utilizada en contextos tan diferentes como la
psiquiatria forense, la seleccion y la evaluacion de altos ejecutivos asi como de figuras
politicas y servidores civiles, la valoracion de los efectos de las drogas, las evaluacion de la
analizabilidad y la evaluacion de la investigacion en psicoterapia y en el seguimiento del

proceso psicoterapéutico mismo.” (Bellak, 1993, pp. 4).
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CAPITULO 3: INVESTIGACIONES PREVIAS

Como se menciond en el primer capitulo, las investigaciones sobre videojuegos
tuvieron un gran auge durante la década de los ochentas, debido a la popularidad que lograron
con las generaciones jovenes y el temor de los padres y la sociedad en general ante nuevas
tecnologias. Varias de esas investigaciones, llevadas a cabo en paises de primer mundo,
frecuentemente arrojaban resultados variados o incluso contradictorios (Tabla 4), y que
dificilmente podrian homologar sus resultados en paises latinoamericanos, al menos en

aquellas épocas.

Hoy en dia, la actitud hacia los videojuegos dista a la tomada en los ochentas, donde
la mayoria de investigaciones tenian como meta dar a conocer los efectos dafiinos y negativos
de los videojuegos. Recientemente, se han llevado a cabo diversas investigaciones en varios
paises de habla hispana, y se han encontrado resultados que concluyen tanto a favor como en

contra de los videojuegos.

Una de estas investigaciones fue elaborada en el afio 2008 por Rehbein, Alonqueo y
Filsecker de la Universidad de La Frontera en Temuco, Chile; llamada ‘Aprendizaje implicito
en usuarios intensivos de videojuegos’. En este estudio, los autores “buscaron relacionar la
evidencia acumulada sobre aprendizaje implicito y el potencial impacto de los videojuegos

como vehiculo de tal aprendizaje...” (pp. 166).
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Para poner a prueba su hipotesis, los investigadores administraron dos tareas de
aprendizaje implicito, una de tiempo de reaccion serial (TRS) y otra de induccién de
respuestas subliminales (IRD) a tres grupos diferentes de sujetos, un grupo de jugadores
intensivos, quienes sugerian jugar 20 o mas horas a la semana; un grupo de jugadores
moderados con un promedio de juego de 3 horas semanales y un grupo de no jugadores que

tenian esporadica o nula experiencia con videojuegos.

Los resultados reportados por los investigadores, dieron indicaciones de que los
jugadores problematicos, y también los moderados, tuvieron mayor facilidad para captar las
regularidades implicitas, o subliminales presentes en las dos tareas que les fueron
administradas, algo que sumado a la literatura sobre aprendizaje implicito, les permitid

confirmar su hipotesis y connotar a los videojuegos de forma positiva.

Por otra parte, también existen investigaciones actuales que han encontrado efectos
negativos o perjudiciales causados por los videojuegos, una de estas llamada ‘Construccion
de significados frente a los contenidos violentos de los videojuegos en nifios de 11 a 14 afios’
fue elaborada en el 2007 por Vaca Vaca y Romero Serrano de la Universidad de la Sabana
en Bogota, Colombia, y consistiéo en emplear estudios de caso tnico en donde a partir de la
narrativa de los participantes, los investigadores analizaron los significados que construyen
frente a temas como el reconocimiento de la violencia, la percepcion del conflicto y la
resolucion del mismo, la identidad de género, la relacion entre familia y videojuegos, y el

poder en los videojuegos.
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Los participantes de este estudio fueron cuatro nifios de género masculino entre los
11y 14 afios de edad, de dos colegios publicos ubicados en el municipio de Chia, que tenian
acceso a videojuegos y que se dedicaban a esta actividad con regularidad (mas de diez horas
por semana). Los métodos de recoleccion de datos consistieron en encuestas, grupos focales

y observacion de los sujetos en su ambiente natural durante el uso de videojuegos.

Los investigadores logran aportar diversas conclusiones a partir de su estudio, donde
la principal afirma que existe relacion entre los contenidos violentos de los videojuegos y la
construccion de significados que realizan los participantes del grupo focal, lo que senala la
influencia que tiene los videojuegos como generadores de valores, creencias y significados

en los ninos.

Es importante mencionar que los autores de la investigacion anterior hacen hincapié
que nunca existid en ellos la intencion de satanizar o de penalizar el uso de videojuegos, que
reconocen que algunos videojuegos desarrollan en los nifios cierta destreza mental y que bien
regulados es una buena alternativa de manejo del tiempo libre. Sin embargo, la conclusion
que nos aportan sobre la importancia que tienen los videojuegos, al igual que otros medios,
para las generaciones jovenes en la construccion de los significados de su mundo, hace pensar
que deben existir tanto videojuegos que promuevan significados violentos, sexistas y
generalmente erroneos, como videojuegos cuyos contenidos promuevan valores, creencias y

significados positivos.
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Un articulo que logra llegar a una conclusion similar fue elaborado por Aragoéon
Carretero en el afio 2011 intitulado ‘Desarmando el poder antisocial de los videojuegos’,
donde la autora, a partir de un andlisis bibliografico de diversas fuentes, nos comparte
diversos mitos y preconcepciones populares sobre los juegos de video, como la violencia o

el sexismo que se cree que promueven.

La autora concluye lo siguiente: “Las personas construyen su identidad interpretando
y dando significado a las visiones del mundo que los rodea. Los videojuegos son un elemento
mas de esta realidad. En consecuencia, padres y educadores deben favorecer el pensamiento
critico, reflexivo y responsable en el uso de los videojuegos, alertar de sus peligros
transformandolos en contenidos educativos, reconocer sus beneficios educativos
(creatividad, resolucion de problemas, nuevas capacidades de alfabetizacion...) y ensefiar a

evaluar la propia actividad desarrollada con ellos” (pp. 102).

Dentro de las investigaciones previamente mencionadas cuyo objeto de estudio son
los videojuegos, es posible vislumbrar una conclusion implicita y genérica que demuestra
que los juegos de video tienen el potencial de tener efectos, tanto positivos como negativos,
en las poblaciones que son mas susceptibles a usar e incluso abusar de ellos, como lo son los

nifos, adolescentes y jovenes adultos.

Las funciones del yo como variable de estudio también han generado interés en
diversos investigadores y en el estudio de varias doctrinas, principalmente en el area clinica
de la psicologia o psiquiatria, donde se busca tanto atender las problematicas particulares del

individuo como definir y tratar padecimientos comunes.

56



Una investigacion llevada a cabo en nuestro pais con el titulo ‘Evaluaciones de las
funciones del yo en mujeres mexicanas con obesidad’, es una de tantas que busca en factores
individuales como las funciones del yo, identificar patrones que faciliten o predispongan la

aparicion de padecimientos de salud comunes, como suele ser la obesidad.

El estudio elaborado por Moral de la Rubia y Meza Pefia en el afio 2012, consisti6 en
la aplicacion de 4 escalas especificas para la evaluacion de las funciones del yo (Sentido de
Realidad, Regulacion de Instintos, Relaciones Objetales y Funcionamiento Defensivo) a 217
mujeres de Monterrey, México, cuyos Indices de Masa Corporal oscilan entre 50% sobrepeso

y obesidad, y 50% normopeso.

La conclusion arrojada por este estudio consiste en que, a pesar de que las cuatro
funciones del yo evaluadas fueron seleccionadas como posibles factores de riesgo para la
obesidad, solo dos de estas funciones (Sentido de Realidad y Relaciones Objetales) fueron
estadisticamente diferenciales en funcién del IMC de los sujetos encuestados. Los autores
sugieren estudiar el conjunto de las 12 funciones en la comparacion de sobrepeso-obesidad

y normopeso para obtener resultados mas concluyentes.

Otra investigacion llevada a cabo en nuestro pais que tuvo como objeto de estudio las

funciones del yo fue la tesis “Las funciones del yo de adolescentes con intento de suicidio”

por Salazar Martinez, M. S. de la Universidad Nacional Autonoma de México en el 2000.
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El método implementado por la autora en su investigacion consistio en la aplicacion
del Cuestionario para la evaluacion de las funciones del Yo de & Goldsmith (EFY), a una
muestra conformada por 22 personas del sexo femenino de un rango de edad de entre 13 a
17 anos de edad, divididas en dos grupos independientes: diecis€is sujetos con intento de

suicidio y seis sin intento de suicidio con un trastorno depresivo.

Los resultados obtenidos por esta investigacion indicaron que existen diferencias
estadisticamente significativas en las funciones del Yo: Juicio y Regresion Adaptativa al
Servicio del Yo, en las adolescentes con intento de suicidio en comparacion con las
adolescentes sin intento de suicidio, con la presencia de un trastorno depresivo, donde el
grupo de intento de suicidio obtiene una medida mayor. Aprecidndose en las demas funciones

diferencias cualitativas.
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CAPITULO 4: METODO

4.1 JUSTIFICACION

Los videojuegos se han convertido en uno de los medios de distraccion y
esparcimiento mas populares en la actualidad. Hoy en dia, es muy probable conocer a alguien
cercano a estos o ser parte de este grupo que los usa con regularidad, sin embargo, existe una
parte de esta poblacion de videojugadores cuyo uso puede catalogarse, de grosso modo, como

“adictivo”.

El estudio formal de los videojuegos es algo relativamente nuevo en México, por lo
que la informacién sobre este fendmeno en nuestra poblacion, y especificamente desde el
contexto de la salud mental es limitada. Por la tanto es conveniente para el psicologo estudiar
el impacto que pueden tener estas nuevas tecnologias y medios ludicos en las generaciones
mas susceptibles de usarlas en nuestro pais, para conocer mas a fondo la relacion que tienen

los videojuegos y el usuario.
Esta investigacion explorara las funciones del yo, con la finalidad de conocer el efecto

que puedan tener los juegos de video en personas que los utilicen de forma problematica y

asi poder aportar una nocidn psicoldgica sobre los videojuegos en nuestro pais.
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4.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Con la llegada de nuevas tecnologias, siempre ha existido tanto la fascinaciéon y la
curiosidad por conocer mas sobre ellas, como el temor o el desagrado por lo que no se conoce
o no se comprende; los videojuegos, al igual que muchas tecnologias previas, son y han sido
blanco de esto. Las problematicas previamente asociadas con videojuegos, solian enfocarse
en sus contenidos violentos y sexistas, o en su capacidad distractora, y en los efectos
perjudiciales que pudiesen generar en quien los usa, sin embargo, recientemente han
comenzado a observarse con otra luz. Actualmente comienza a verse su potencial como
herramientas de aprendizaje, de expresion artistica o incluso deportiva, planteando
problematicas con relacion a sus posibles usos mas alla del plano didéctico. A pesar de esto,
una realidad es que el uso problematico o abuso de cualquier actividad, medio o sustancia

conllevara consecuencias perjudiciales, y los videojuegos no parecen estar exentos de esto.

Pregunta de Investigacion: ;El uso intensivo o problematico de videojuegos tiene algin

efecto en las funciones del yo del usuario?

4.3 OBJETIVOS

Objetivo General: Determinar si conductas de uso intensivo o problematico de videojuegos

tiene alguna relacion causa-efecto sobre las funciones del yo del usuario.
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Objetivos Particulares:

- Aplicar el Cuestionario Problem Videogame Playing Questionnare (PVP) y la
Cuestionario Evaluacion de las Funciones del Yo (EFY) para conocer el patron de
uso de videojuegos y evaluar las funciones yoicas de la muestra

- Capturar los datos recopilados de la muestra en una base estadistica del programa

SPSS

4.4 HIPOTESIS DE TRABAJO

Hi.- El uso problematico de videojuegos tiene efecto sobre las funciones del yo del usuario
Ho.- El uso problematico de videojuegos no tienen ningun efecto sobre las funciones del yo

del usuario.

4.5 VARIABLES

VARIABLES INDEPENDIENTE = Uso problemético de videojuegos

VARIABLE DEPENDIENTE = Funciones del Yo

Definicion Conceptual
- Uso problematico de Videojuegos: El uso problematico o abuso de una sustancia,
actividad o medio se caracteriza por un patron desadaptativo de consumo que conduce
a un deterioro o malestar fisico y/o psicologico clinicamente significativos.

(Consuegra, 2010)
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- Funciones del Yo: Bellak, L. (1993), define a las funciones del yo como los
contenidos, procesos y resultados mentales, centrados en dos aspectos: adaptacion al
medio ambiente y los procesos internos. Estas son: Prueba de Realidad; Juicio;
Sentido de Realidad del Mundo y del Si Mismo; Regulacion y Control de Instintos,
Afectos e Impulsos; Relaciones Objetales; Procesos del Pensamiento; Regresion
Adaptativa al Servicio del Yo; Funcionamiento Defensivo; Barrera a los Estimulos;
Funcionamiento Auténomo; Funcionamiento Sintético-Integrativo; Dominio-

Competencia.

Definicion Operacional
- Funciones del Yo: Se evalu6 a través del Cuestionario para la Evaluacion de las
Funciones del Yo de Bellak & Goldsmith (EFY) que consiste 10 reactivos por funcion
a evaluar, dando un total de 120 reactivos con tres opciones de respuesta que
manifiestan la frecuencia con la que le sujeto experimenta lo planteado. Mientras

mayor sea la puntuacion obtenida para cada funcion, mas adaptada serd esta.

- Uso Problematico de Videojuegos: Se evalud a través del Cuestionario PVP (Problem
Videogame Playing Questionnarie) de Ricardo Tejeiro Salguero y Rosa Bersabé
Morén que consiste en nueve reactivos con respuestas dicotomicas que refieren los
problemas que tiene el sujeto con relacion a su uso de videojuegos. A mayor puntaje

en el Cuestionario PVP, mayor serd el uso problematico de videojuegos del sujeto
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4.6 POBLACION

La poblaciéon que formé parte del presente trabajo de investigacion estuvo integrada
por sujetos de nacionalidad mexicana de sexo indistinto y que actualmente residen en el

Ciudad de México y area Metropolitana.

Muestra: La muestra fue intencional, estuvo conformada por 114 sujetos que participaron
de forma anonima y voluntaria. La muestra total contiene 67 mujeres y 47 hombre y

comprende un rango de edad de 18 a 53 afios y 93.9% tiene estudios hasta licenciatura.

Criterios de Exclusion:

- Edad: menores de 18 afios

Muestreo:
Se llevo a cabo un muestro No probabilistico e intencional por conveniencia. Los
sujetos que conformaron la muestra en su mayoria, son estudiantes de la Universidad

Insurgente y la Universidad Nacional Auténoma de México.

Tipo de estudio:

Se realiz6 una investigacion de tipo Correlacional, No experimental y Transversal.
Correlacional, porque se pretendid conocer las relaciones entre las variables del uso
problematico de videojuegos y las funciones del yo. No experimental, porque no se
manipularon las variables y Transversal ya que se recolectaron los datos en un espacio y

tiempo Unicos.
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4.7 INSTRUMENTOS

CUESTIONARIO PVP (PROBLEM VIDEOGAME PLAYING QUESTIONARIE) DE

RICARDO TEJEIRO SALGUERO Y ROSA BERSABE MORAN

Se emplearon dos instrumentos para la presente investigacion, el primero de ellos fue
el Cuestionario PVP o Problem Videogame Playing Questionarie, €l cual ser origino a partir
de investigaciones previas sobre el efecto adictivo de los videojuegos. El autor contintio la
linea de estudio tomada por autores como Griffiths (1991) y Fisher (1994, 1995) quienes
adaptaron criterios diagnosticos para el juego patologico del DSM-III-R (APA 1987) y DSM-
IV (APA 1994) respectivamente. Tomando todos los criterios diagndsticos para la
dependencia a sustancias salvo uno y todos los criterios diagndsticos del juego patologico
salvo uno, Tejeiro construyo una escala de nueve preguntas donde cada una puede

correlacionarse con una diferente dimension de adiccion.

El Cuestionario PVP plantea diversas situaciones conflictivas al jugar videojuegos en
nueve items. Las respuestas son dicotomicas, por lo que el sujeto solo debe responder ‘Si’ si
es que ha experimentado lo que se plantea o ‘No’ en caso contrario. Tejeiro no proporciona
una escala de calificacion o punto de corte para determinar la presencia o ausencia de un uso
problematico, abuso o adiccion a los videojuegos, sin embargo, confirmo que a mayor
numero de preguntas afirmativas, existe mayor tendencia en el sujeto a depender del uso de
videojuegos. De lo anterior podemos entender que, a mayor puntaje en el Cuestionario PVP,

mayor serd el uso problematico de videojuegos del sujeto.
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Cuando no estoy jugando videojuegos, sigo pensando en ellos (recordando

Preocupacion ftem 1 jugadas, planeando cuales jugar después, etc.)
Tolerancia Item2  Dedico cada vez mas tiempo a jugar videojuegos.
Item 3 Con frecuencia, juego videojuegos durante mas tiempo del que me habia
r ropuesto inicialmente.
P trol P . . : -
érdida de Contro ltem 6 Cuando he perdido una partida, o no he obtenido el resultado que queria,
necesito volver a jugar para intentarlo de nuevo.
Abstinencia Item4  Cuando no puedo usar mis videojuegos, me pongo intranquilo o irritable.
Escape Item 5 C1}andp tengo problemas o me siento mal (ansioso, decaido, enojado) juego
mas videojuegos que de costumbre.
Mentiras y Engafio Ttem 7 En ocasiones, oculto a los demas (mis padres, amigos, profesores...) que estoy

jugando videojuegos para que no se enteren.

Indiferencias sobre las
consecuencias fisicas y Item 8
psicologicas

Para poder jugar videojuegos he faltado a clases o he tenido que mentirle a
alguien o he discutido, me he enfadado o me he peleado con alguien.

Desorganizacion

Familiar/Escolar Ttem 9

Para jugar videojuegos, he dejado de hacer tareas escolares o del hogar, o me
he quedado sin comer o he ido a dormir tarde, o he dedicado menos tiempo a
convivir con los demas (amigos, familia...)

Tabla 8. Dimensiones de adiccion y su correlacion con los items del PVP. Tomada de Tallaferro A. (2001)

Reportando confiabilidad y validez factorial, Tejeiro y Moran (2002) encontraron que

el cuestionario PVP era psicométricamente univariado y con consistencia interna (a = 0.69)

en los 9 items en conjunto. La validez de constructo fue obtenida de las correlaciones entre

los puntajes totales del PVP y la frecuencia de juego (r = .64, N = 223, p < .001).

Adicionalmente, la escala fue capaz de distinguir entre participantes que se reportaban

preocupados por su forma de jugar videojuegos y aquellos que no.

CUESTIONARIO PARA LA EVALUACION DE LAS FUNCIONES DEL YO DE

BELLAK & GOLDSMITH. (EFY)

El instrumento de medicion empleado para la presente investigacion fue el

Cuestionario para las funciones del Yo de Bellak y Goldsmith. El cuestionario (EFY), se

origind con base en un estudio sobre el funcionamiento yoico de 100 sujetos, con el proposito

de definir las principales manifestaciones del Yo.
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El procedimiento de evaluacion consistio en una entrevista clinica semiestructurada,
disefiada para obtener informacion relevante acerca del funcionamiento del Yo. Las
entrevistas fueron grabadas y evaluadas por clinicos de manera independiente. Después de
casi tres afios de estudio, llegaron finalmente a una lista de 12 funciones del Yo a las que
consideraron suficientes para describir la personalidad del individuo. Encontraron que en una
escala de 13 puntos, la confiabilidad interjueces cayd en el rango de .61 para barrera de

estimulos y .88 para funcionamiento autébnomo, con una correlacion media de .77

La EFY proporciona un amplio perfil de personalidad con informacion especifica
sobre la naturaleza y el grado de las disfunciones del Yo, la manera coémo pueden afectar
otras areas del funcionamiento del sujeto. La EFY esta constituido por dos métodos:
entrevista y cuestionario. En este estudio se utiliz6 la forma de cuestionario. Este resulta ttil
para la poblacion general, es de facil aplicacion, consta de 120 preguntas, diez para cada

funcion.

De acuerdo con el método del cuestionario, cada funcion consta de 10 preguntas, las
cuales se puntiian en un continuo que va de Rara vez (2 6 0), A veces (1), y A menudo (0 6
2), segun la direccion de la pregunta; se realiza la sumatoria para obtener la calificacion total
(puntaje crudo), siendo la puntuacién minima 0 y la maxima 20, de cada funcion. Con base
en ésta calificacion, si se combina con el criterio clinico, se puede utilizar una forma
convertible de medicion: la escala de siete puntos (calificacion global), en donde 1 representa
el nivel de funcionamiento mas pobre o minimo y 7 el nivel mas optimo, los autores hacen
notar que estos extremos escasamente se presentan, siendo el 6 el funcionamiento

“promedio”, definido por la ausencia de patologia notable.

66



Partiendo de lo anterior, podemos considerar 7 rangos posibles que se obtienen de la

puntuacion cruda, donde totales que van del 20 al 18 corresponden al nivel 7; del 17 a 15 al

nivel 6; del 14 a 12 al nivel 5; del 11 a 9 al nivel 4; del 8 a 6 al nivel 3; del 5 a 3 al nivel 2; y

del 2 a 0 al nivel 1.

La EFY valora lo siguiente:

1. Prueba de Realidad. Se refiere a la capacidad para diferenciar entre los estimulos

internos y externos; asi como la exactitud de la percepcion incluyendo la orientacion en
tiempo, lugar y la interpretacion de los acontecimientos externos. La prueba de realidad
implica también la sensacion subjetiva de la persona acerca de sus percepciones, ademas
el grado en que la persona estd en contacto con su Yo interno.

. Juicio. Se refiere a la anticipacion de las probables consecuencias de la conducta que se
pretende, por ejemplo, anticipar peligros probables; asi como la medida en que la persona
es capaz de adaptarse emocionalmente a los aspectos relevantes de la realidad.

. Sentido de la Realidad del Mundo y del Si Mismo. Esta escala evalua la medida en que
los acontecimientos externos se experimentan como reales y como parte de un contexto
familiar, ademas, del grado en que le cuerpo y su funcionamiento, y la conducta de uno
mismo experimentan como familiares y pertenecientes al individuo, y con ello el grado en
que la persona ha desarrollado la individualidad, la unicidad y el sentido de si mismo y de

la autoestima.
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. Regulaciéon y Control de los Instintos, Afectos e Impulsos. Esta funcion se refiere a la
medida en que los mecanismos de demora y control permiten que los impulsos derivados
sean expresados de una manera modulada y adaptativa, caracterizada, optimamente, ni
por un control deficiente ni por un control excesivo.

. Relaciones Objetales. Esta funcién se compone del grado y tipo de las relaciones y del
compromiso con los demds, tomando en cuenta las tendencias al aislamiento, la
preocupacion narcisista o la mutualidad; asi como el grado en que la persona percibe a los
demas como entidades separadas mas que como una extension de si misma.

. Proceso del Pensamiento. Esta funcion se refiere al grado de adaptacion en la memoria,
la concentracion y la atencion, ademas de la formacion de conceptos y lenguaje.

. Regresion Adaptativa al Servicio del Yo (RASY). Capacidad para retraerse, suspender
los controles con agrado y permitir que las ideas y fantasias surjan en un estado de
regresivo y por consiguiente fortalezcan la imaginacion, el juego, el humor, la inventiva
y la creatividad.

. Funcionamiento Defensivo. Esta escala se refiere al grado en que los componentes
defensivos afectan adaptativa o inadaptativamente a la ideacion y la conducta, y la medida
en que tales defensas han tenido éxito o fracaso (grado de surgimiento de ansiedad,
depresion u otros afectos disforicos que indiquen debilidad de las operaciones defensivas).
. Barrera a los Estimulos. Se refiere a la sensibilidad y el umbral para responder a los
estimulos sensoriales y la naturaleza de la respuesta a diversos niveles de estimulacion
sensorial en términos del grado de desorganizacion, evitacion y aislamiento de los

mecanismos empleados para enfrentarse activamente a ellos.
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10. Funcionamiento Auténomo. Esta funcion se refiere al grado para utilizar las habilidades

11.

12.

psicomotoras de manera cognitiva e intelectual. Implica grado de libertad de deterioro de
los aparatos y funciones basicos de la autonomia primaria, estos son atencion,
concentracion, memoria, percepcion, funcion motora, intencion; y grado de libertad de
deterioro de la autonomia secundaria (habitos, habilidades aprendidas, intereses).
Funcionamiento Sintético — Integrativo. Esta funcion implica el grado de reconciliacion
o integracion de actitudes, valores, afectos, conducta y autorepresentaciones discrepantes
o potencialmente contradictorios y grado de agrupamiento e integracion de
acontecimientos psiquicos y conductuales, sean o no contradictorios.

Dominio — Competencia. Se refiere al grado de competencia, es decir, desempefio de la
persona en relacion con su capacidad para interactuar con su medio y dominarlo, y el nivel
del sentido de competencia; esto es, la expectativa de éxito de la persona o el lado

subjetivo de su desempefio.

4.8 ESCENARIO

La aplicacién de los instrumentos se llevd a cabo en su mayoria dentro de las

instalaciones de la Universidad Insurgentes plantel Xola y la Facultad de Ciencias Politicas

y Sociales de la UNAM, el numero restante de aplicaciones fueron elaboradas en domicilios

particulares de los participantes.
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4.9 PROCEDIMIENTO

Se solicitd permiso a la coordinacidon académica de la Universidad Insurgentes para
disponer de diversos grupos de estudiantes para la aplicacion de los instrumentos durante el
horario escolar y dentro de los salones de la universidad. Dichas aplicaciones se llevaron a

cabo con el consentimiento y apoyo del profesor en turno.

De manera similar en la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales de la UNAM, se
acudi6 con los profesores a cargo de cada grupo para solicitar tiempo de su clase para llevar

a cabo la aplicacion de los instrumentos.

Se aplicaron el Cuestionario para la Evaluacion de las Funciones del Yo de Bellak
(EFY) y el Cuestionario Problem Videogame Playing (PVP) en fechas comprendidas dentro
de la segunda mitad del afio 2015, en una misma exhibicion a cada grupo, proporciondndoles
un cuadernillo de preguntas con los 129 reactivos de ambos instrumentos y una hoja de
respuestas a cada sujeto. Por ultimo, se recolect6 el material utilizado y los resultados fueron

capturados en el programa SPSS para su analisis estadistico final.
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CAPITULO 5. RESULTADOS

Los resultados mostrados en este apartado fueron obtenidos a partir del programa
estadistico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences). El primer analisis estadistico
fue llevado a cabo con datos sociodemograficos (edad, sexo, etc...) para obtener las
frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central de la muestra, la cual estuvo
conformada en su totalidad por 114 participantes (tabla 9), cuyas edades oscilaron entre 18 y

53 anos, donde la media fue de 22.39 anos y la desviacion estandar llego a ser de 4.544 afios

(figura 4).
Estadisticos descriptivos
N Minimo Maximo Media Desv. tip.
Edad 114 18 53 22.39 4544
Tabla 9. Estadisticos descriptivos de la edad de la muestra
407 Media = 22.39
Desviacion tipica = 4.544
M=114
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Figura 4. Frecuencia de edades de la muestra.

71



Del 100% de los integrantes de la muestra, el 58.8% fueron mujeres (67 s.) y el 41.2%
fueron hombres. (47 s.) Otros datos sociodemograficos recabados indican que 94.7% del total
de la muestra (108 s.) cuentan con estudios al nivel de licenciatura; de manera similar, el

94,7% (108 s.) son solteros; y el 81.6% (93 s.) se dedican enteramente a estudiar. (Tabla 10)

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado

Sexo Femenino 67 588 588 58.8
Masculino 47 412 412 100.0
Total 114 1000 1000

Escolaridad Bachillerato 3 26 26 26
Licenciatura 108 947 947 974
Maestria 1 9 9 98.2
Doctorado 2 18 18 100.0
Total 114 100.0 1000

EstadoCivil Soltero 108 947 947 94.7
Casado 4 35 35 98.2
Divorciado 1 9 9 99.1
Unidn Libre 1 22, 9 100.0
Total 114 1000 100.0

Ocupacion Desempleado 2 18 18 18
Estudiante 93 816 816 83.3
Trabajo Formal 8 70 70 90.4
Medio Tiempo 1 96 96 100.0
Total 114 1000 100.0

Tabla 10. Frecuencias de sexo, escolaridad, estado civil y ocupacion de la muestra respectivamente.

El segundo grupo de anélisis llevados a cabo estuvieron conformados por la
frecuencia de respuestas obtenidas en los instrumentos PVP y EFY, asi como la correlacion
de ambos. En la siguiente grafica (figura 5) se puede observar la forma en que las respuestas
del cuestionario PVP se distribuyeron en la muestra. Es importante recordar que a mayor

puntaje en este instrumento, mayores problematicas con el uso de videojuegos.
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Figura 5. Distribucion de puntajes del cuestionario PVP de la muestra dentro de una curva normal.
La media del puntaje obtenido por los 114 participantes fue de 2.21 con una
desviacion estandar de 1.898, con esto podemos observar que una parte importante de la
muestra (21.1%) no reconoce tener ningun tipo de conducta problemdtica al jugar

videojuegos, sin embargo, el resto de la muestra (78.9%) reporta tener conductas

Sumatoria PVP problematicas al usar
Porcentaje  Porcentaje
- Frecuencia  Porcentaje valido acumulado Videojuegos con puntajes que
Validos 0 24 211 211 211
1 25 219 219 43.0
2 20 175 175 05 Vvan desde 1 hasta el maximo
3 17 149 149 754
4 16 14.0 14.0 895 obtenible por el instrumento
5 6 53 53 947
6 - 18 18 %5 quees9 (tabla 11).
7 3 26 26 99.1
9 1 9 9 100.0
Total 114 100.0 100.0

Tabla 11. Frecuencia de los puntajes del cuestionario PVP.
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La tabla 12 nos indica la media de los puntajes totales del PVP si dividimos la muestra

por su sexo. 67 sujetos de la muestra fueron mujeres quienes obtuvieron una media de 1.73

en su cuestionario PVP y 47 fueron hombres obtuvieron una media de 2.89.

Sumataoria PVYP

Sex0 M Media | Desv.tip.
Femenino 67 1.73 1.581
Masculino 47 2.89 2.098
Total 114 2.1 1.898

Tabla 12. Media de los puntajes del PVP seglin el sexo de la muestra.

En la figura 6 podemos observar las distribucion de las edades de la muestra total asi

como la frecuencia de estas. Adicionalmente, los puntajes obtenidos en el cuestionario PVP

se sefalan por medio de un patron de colores para cada edad comprendida dentro de la

muestra.

Recuento

207

107

5-—

Sumataria
PP

W7
k]
T !I |
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18 19 20 21 22 23 24 25 26 2F 28 30 33 35 36 53

Edad
Figura 6. Distribucion de edades de la muestra y puntajes del PVP.
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En la grafica anterior se puede observar como las edades mas de mayor incidencia
dentro de la muestra fueron 20, 21 y 22 afos, sin embargo, las edades mas susceptibles a
mostrar problemas con su uso de videojuegos se comprenden entre los 18, 19 y 20 afios de

edad.

El siguiente conjunto de graficas (figura 7) ilustran los puntajes totales obtenidos por
la muestra tras la aplicacion de la Evaluacion de las Funciones del Yo. Las 12 graficas
corresponden a las 12 funciones del yo evaluadas por la EFY, donde podemos ver la forma
en la que los puntajes totales de los 114 sujetos de la muestra, se distribuyen dentro de una

curva normal.

El primer grupo de graficas (figura 7.) corresponden a las funciones de Prueba de
Realidad (PDR), Juicio (J), Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo (SRM),
Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos (RCI), Relaciones Objetales (RO) y
Procesos del Pensamiento (PP). El segundo conjunto de graficas (figura 7,) corresponden a
las funciones de Regresion Adaptativa al Servicio del Yo (RASY), Funcionamiento Defensivo
(FD), Barrera a los Estimulos (BE), Funcionamiento Auténomo (F4), Funcionamiento

Sintético-Integrativo (FSI) y Dominio-Competencia (DC).

Es importante recordar que los puntajes obtenibles por cada funcion van desde el 0 al
20, indicando que puntajes mas altos refieren un funcionamiento yoico mas adaptativo. Las
medias obtenidas por la muestra en cada funcion son las siguientes: PDR = 17.66; J = 14.25;
SRM =16.64; RCI=14.04; RO=15.27; PP=14.53; RASY=11.36; FD=15.79; BE=15.32;
FA=14.71; FSI=12.33; DC = 13.81.
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Figura 7a. Distribucion de puntajes del inventario EFY de la muestra dentro de una curva normal.
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Figura 7b. Distribucion de puntajes del inventario EFY de la muestra dentro de una curva normal.
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En la tabla 13 se muestran los indices de correlacion entre la variable ‘Sumatoria

PVP’ la cual refiere a los puntajes totales del cuestionario PVP y las 12 funciones del yo que

Correlaciones

Sumatoria

PVP

Prueba de Realidad

Juicio

Sentido de Realidad del Si
Mismo ydel Mundo

Regulacidn y Control de
Instintos, Afectos e Impulsos

Relaciones Objetales
Procesos del Pensamiento
Regresidon Adaptativa al
Senviciodel Yo
Funcionamiento Defensivo
Barrera a los Estimulos
Funcionamiento Auténomo
Funcionamiento Sintetico-

Integrativo

Dominio y Competencia

Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacién de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacion de Pearson
Sig. (bilateral)
Correlacién de Pearson
Sig. (bilateral)

-362°
000

-274
003

-378"
000

-293
002
-192°
041
-432°
000
165
080
277
003
-2417
010
- 467"
000
-070
462
-100
289

**_La correlacion es significativa al nivel 0.01 (bilateral)
*_La correlacion es significante al nivel 0,05 (bilateral ).

Tabla 13. indices de correlacion entre los puntajes
del cuestionario PVP y la EFY.

fueron obtenidas con la aplicacion
de la Evaluacion de las Funciones

del Yo (EFY).

Los resultados anteriores
muestran que 9 de las 12 funciones
del yo evaluadas por la EFY
mostraron significancia estadistica
con indices de correlacion que van
de medios a bajos y que son
inversamente proporcionales a los
puntajes del cuestionario PVP, es
decir, mientras los puntajes del

cuestionario PVP suben, los pontaje

en la EFY bajan.

El cuestionario PVP estd basado en instrumentos previos (Griffiths, 1999; Fisher

1994, 1995) donde la presencia de al menos 4 de las 9 conductas problematicas indicaba

comportamiento ‘adictivo’ o abuso de videojuegos.
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En la siguiente tabla (Tabla 14) se muestra los resultados obtenidos al comparar la

muestra tomando un resultado de 4 o mas en el PVP como punto de corte.

Abuso o uso 'adictivo’ de Videojuegos

Prueba T para la igualdad de medias

Sumatoria PVvP N Media t gl Sig. (bilateral)
_ =>=4 28 16.18
Prueba de Realidad 4 86 1814 -4.110 112 000
. ==4 28 1243
Juicio iy 265 1485 -3.644 112 000
Sentido de Realidad del Si >=4 28 1507
Mismo y del Mundo <4 26 1715 -3.518 112 001
Regulacién y Control de ==4 28 1254
Instintos? Afedosye Impulsos <4 86 1453 2044 M 509
) . ==4 28 1475
Relaciones Objetales £ 86  15.44 -1.198 112 233
. ==4 28 1229
Procesos del Pensamiento . 26 1525 -4.188 112 000
Regresion Adaptativa al >=4 28 1279
= Servic?o del Yo <4 86 10.90 =t He Be7
) ) ) ==4 28 1475
Funcionamiento Defensivo 54 86 16.13 -1.893 112 061
. ==4 28 1454
Barrera a los Estimulos £ 85 1557 -1.538 112 27
. . g ==4 28 1275
Funcionamiento Autonomo 24 26 1535 -4.117 112 000
Funcionamiento Sintetico- »=4 28 1221
Integrativo <4 86 12.37 gL Ve £
==4 28 1354
Dominio y Competencia 74 86 13.90 -435 112 664

Tabla 14. Prueba T entre grupos con comportamiento ‘adictivo’ y no adictivo

Las Funciones del Yo que tuvieron diferencias estadisticamente significativas (sig. <
0.05) entre el grupo que muestran conductas ‘adictivas’ (de acuerdo a los criterios del DSM
con los que se basaron las preguntas) y el grupo que solo obtuvo 3 a 0 conductas de uso
problemético fueron Procesos del Pensamiento, Funcionamiento Auténomo, Prueba de
Realidad, Juicio, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo, Regulacion y Control de
Instintos, Afectos e Impulsos y Regresion Adaptativa al Servicio del Yo, siendo esta ultima

la tinica funcién del yo directamente proporcional al puntaje del cuestionario PVP.
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Es importante mencionar que un tercer conjunto de analisis estadisticos logré
realizarse gracias a la dicotomia que presentan los items del cuestionario PVP, permitiendo
dividir a la muestra en dos grupos independientes con base a su respuesta en dicho
cuestionario. Las siguientes tablas muestran la media obtenida por cada grupo en los puntajes
totales de la EFY, asi como una prueba T para conocer si existen diferencias estadisticamente

significativas entre las dos muestras.

Cuando no estoy jugando videojuegos, sigo pensando en ellos

Prueba T para la igualdad de medias

Preocupacion N Media t al (bilateral)
] No 83 17.84
Prueba de Realidad & 31 1716 1.389 112 67
. No 83 1451
Juicio & 31 1358 1.373 112 A72
Sentido de Realidad del Si No 83 16.95
Mismo y del Mundo Si 31 1581 12 He 20
i6 No 83 1439
Instin?oesglizecclt%lyeclzs}npt[ﬁlsgz Si 31 1313 1958 he 294
) ) No 83 1508
Relaciones Objetales & 11 1577 -1.236 112 219
. No 83 14095
Procesos del Pensamiento - 1 1339 2164 112 .033
Regresion Adaptativa al No 83 1110
: Servic?o del Yo Si 31 1206 A8 e 245
) ) ) No 83 1581
Funcionamiento Defensivo & 31 1574 .091 112 927
) No 83 1534
Barrera a los Estimulos & 31 1526 21 112 904
; . : No 83 1510
Funcionamientc Autonomo - 21 1368 2212 112 .029
Funcionamiento Sintetico- No 83 1222
Integrativo Si 31 1265 o T D
No 83 1352
Dominio y Competencia & 11 1458 -1.338 112 184

Tabla 15. Estadisticos de grupo y prueba T del item 1 del PVP (preocupacion).

Aquellas funciones del yo que mostraron diferencias estadisticamente significativas
fueron marcadas en todas las tablas de esta seccion, donde también puede observarse la media

del puntaje total de la EFY obtenido por cada grupo.
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i Dedico cada vez mas tiempo a jugar videojuegos
Prueba T para |3 igualdad de medias

, Sig.
Tolerancia  edia t gl (bilateral)

Regresion Adaptativaal ~ No 107 11.29

SeniciodelYo g 2+ U -739 112 462
Barrera alos Estimul Mo, w er 1.931 112 056
arrera a los Estimulos o 7 1314 ! X
Funcionamiento Sintetico-  No 107 1239
integrative g 5 Yias 669 112 505
A : No 107 13.86
Dominio y Competencia - 7 13.00 580 12 563

Tabla 16. Estadisticos de grupo y prueba T del item 2 del PVP (tolerancia).

Confrecuencia, juego videojuegos durante mas tiempo del que me habia propuesto inicialmente
Perdida De Prueba T para la igualdad de medias
Control A N Media t gl Sig. (bilateral)

No 78 1559

Relaciones Objetales
* 36 1458 1900 112 060
Regresion Adaptativa al No 78 1087

Semicio del Yo Si 36 1242 1968 112 052

Funcionamiento Sintetico- No 78 1246

Integrativo Si 36 1206 545 112 587
o . No 78 1413
ominio om nca

ytompete Si 36 1311 4338 112 184

Tabla 17. Estadisticos de grupo y prueba T del item 3 del PVP (pérdida de control A).
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Cuando no puedo usar mis videojuegos, me pongo intranquilo o irritable

Prueba T para la igualdad de medias

Abstinencia  edia t al (bilateral)

Regresidn Adaptativa al
Servicio del Yo

; i inteti 108 1236
Funcionamiento Sintetico- No 340 112 734

Integrativo Si 6 1183
; No 108  13.81
Dominio y Competencia = 6 1383 -017 112 .986

| Tabla 18. Estadisticos de grupo y prueba T del item 4 del PVP (abstinencia).

Cuando tengo problemas o me siento mal, juego mas que de costumbre
Prueba T para |a igualdad de medias

Sig.
Escape  n  edia t al (bilateral)
_ No 94 1451
Juicio S 1.865 112 .065

20 13.05

Regulaciény Controlde ~ No 94 1423
Instintos, Afectos e Impulsos g 20 13.15

1.237 12 218

Regresion Adaptativaal  No 94 11.18

Senviciodel Yo g 20 1220 00 b =
; > : No 94 16.02
Funcionamiento Defensive s 20 1470 1.597 112 113
. No 94 1550
Barrera a los Estimulos 1.377 112 AN

Si 20 1445

Funcionamiento Sintetico-  No 94 1220
Integrativo si 20 1205 -823 112 412

! No 94 1385
Dominio y Competencia o 20 1360 .268 112 789

Tabla 19. Estadisticos de grupo y prueba T del item 5 del PVP (escape).
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Cuando he perdido una partida, o no he obtenido el resultado que queria, necesito volver a jugar

para intentarlo de nuevo
Prueba T para la igualdad de medias
Perdida De Sig.
Control B N Media t al (bilateral)
No 31 1835
Prueba de Realidad 1.967 112 .052

Si 83 17.40

‘ Regulacion y Control de No 31 1490
| Instintos, Afectos e Impulsos Si 83 1372

1.583 112 16

Regresion Adaptativa al No 31 1113 i

‘Senvicio del Yo si 83 1145 -380 12 705

O No 31 1655 . o )
uncionamiento Defensivo & " ; :

Funcionamiento Sintetico- No 31 1281

Integrativo Si 83 1216 836 112 405
. ) No 31 1448
Dominio y Competencia & 83 1355 1.168 112 245

Tabla 20. Estadisticos de grupo y prueba T del item 6 del PVP (pérdida de control B).
: B En ocasiones oculto a los demas que esi;y jugando m;quegos para que no se enteren

Prueba T para la igualdad de medias

= 2 Sig.
Engano N Media t al (bilateral)
. No 104 17.67
Prueba de Realidad 222 M2 824
Si 10 17.50
suicio ° He he 261 112 795
Si 10  14.00
Sentido de Realidad del Si  No 104 16.67 304 112 594
Mismoy del Mundo  gj 10  16.30
| Regulaciény Control de  No 104 14.09
Instintos, Afectos e Impulsos g 10 13.60 A1 e 82
Relaciones Objetales N? o 1213 112 228
Si 10 1430
Procesos del Pensamiento No e vetp 1.358 M2 A77
Si 10  13.10
Regresidn Adgptatlva al  No 104 11.44 720 112 473
Senicio del Yo g 10 1050
Funcionamiento Defensivo N? Wy aas 1.465 112 146
Si 10 1430
Barrera a los Estimulos No oo .868 112 387

Si 10 1450

Funcionamiento Sintetico-  No 104 1236

Integrativo  gj 10 1210 209 12 835
: No 104 13.86
Dominio y Competencia . 442 112 659
Si 10 1330

Tabla 21. Estadisticos de grupo y prueba T del item 7 del PVP (engafio).
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Para poder jugar videojuegos, he faltado a clases o al trabajo / he tenido que mentirle a alguien / he
discutido, me he enfadado o he peleado con alguien

Prueba T para la igualdad de medias

Desinteres Sig.
Personal N Media t gl (bilateral)
_ No 101 17.76
Prueba de Realidad & 13 1685 1.332 112 185
- No 101 14.28
Juicio & 13 1408 211 112 834
Sentido de Realidad del Si No 101 16.74
Mismo y del Mundo Si 13 1585 Ll L i
i6 101 14.08
InstinT:sq L:‘i?ectlrtoonsyecigg[ﬁlsg: T: 13 1377 28 2 7
. . No 101 1526
Relacicnes Objetales i 13 1538 -162 112 872
. No 101 14.71
Procesos del Pensamiento - 13 1308 1.602 12 12
Regresion Adaptativa al No 101 1124
: Servic?o del Yo Si 13 1231 o L 260
) ) ) No 101 15.98
Funcionamiento Defensivo i o A 1.692 112 .093
. No 101 1534
Barrera a los Estimulos & 13 1515 199 112 843
) ) ) No 101 1491
Funcionamiento Auténomo o 13 1315 1.948 112 .054
Funcionamiento Sintetico- No 101 1237
Integrativo Si 13 1208 260 L i
No 101 13.86
Dominio y Competencia o 13 1338 426 112 671

Tabla 22. Estadisticos de grupo y prueba T del item 8 del PVP (desinterés personal).

Para jugar videojuegos he dejado de hacer tareas escolares o del hogar / me he quedado sin comer
o he ido a dormir tarde / he dedicado menos tiempo a convivir con los demas

Prueba T para la igualdad de medias

Transtorno Sig.
Interpersonal N Media t al (bilateral)
No 68 18.15
Prueba de Realidad = 46 1693 2792 112 .006
. No 68 1472
Juicio = 46 1357 1.904 112 059
i i o 68 17.21
e w me B w2
Regulacién y Control de No 68 1451
lnstintos% Afedosye Impulsos Si 46 1335 L e 08T
) _ No 68 1543
Relaciones Objetales & 46 15.04 753 112 453
. No 68 1513
Procesos del Pensamiento & 46 1363 2296 112 024
Regresion Adaptativa al No 68 10.90
; Servic?o del Yo Si 46 12,04 g e A28
) ) ) No 68 1613
Funcionamiento Defensivo = 45 1528 1.320 112 189
. No 68 15.62
Barrera a los Estimulos o= 46 1487 1.264 112 209
) ) ) No 68 1547
Funcionamiento Auténomo S 46 1359 3322 12 001
Funcionamiento Sintetico- No 68 1288
infegraino & P 1.958 112 053
o ) No 68 14.38
Dominio y Competencia 5 45 1206 1.999 112 .048

Tabla 23. Estadisticos de grupo y prueba T del item 9 del PVP (trastorno interpersonal).
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La tabla 15 explica el andlisis realizado en funcion del item 1 ‘Cuando no estoy
jugando videojuegos, sigo pensando en ellos (recordando jugadas, planeando cuales jugar
después, etc.)’, donde se puede observar las funciones del yo que resultaron con diferencias
estadisticamente significativas (sig. < 0.05) entre el grupo con conductas de uso ‘adictivo’ y
el grupo sin dichas conductas. Estas funciones fueron Funcionamiento Auténomo, Procesos

del Pensamiento.

Para el item 2 del PVP (tabla 16), ‘Dedico cada vez mas tiempo a jugar videojuegos’,
se encontro que las funciones del yo Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos,
Prueba de Realidad, Funcionamiento Auténomo, Procesos del Pensamiento, Sentido de
Realidad del Si Mismo y del Mundo, Funcionamiento Defensivo, Juicio y Relaciones

Objetales.

En la pregunta ‘Con frecuencia juego videojuegos durante mas tiempo del que me
habia propuesto inicialmente’, la tabla 17 resalta a las funciones de Regulacion y Control de
Instintos, Afectos e Impulsos, Prueba de Realidad, Funcionamiento Auténomo, Procesos del
Pensamiento, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo, Funcionamiento Defensivo,
Juicio y Barrera a los Estimulos como diferentes entre los grupos de usuarios ‘adictivos’ y el

grupo de usuarios no ‘adictivos’.

Las respuestas obtenidas por la muestra en el item 4 del PVP (Cuando no puedo usar
mis videojuegos, me pongo intranquilo o irritable), solo fueron afirmativas para 6 sujetos de

la muestra y negativa para los 108 sujeto restantes (tabla 18).
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Las funciones del yo con diferencias estadisticamente significativas fueron Procesos
del Pensamiento, Funcionamiento Autéonomo, Sentido de Realidad del Si Mismo y del
Mundo, Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos, Prueba de Realidad, Barrera

a los Estimulos, Funcionamiento Defensivo, Juicio y Relaciones Objetales.

La tabla 19 ilustra los estadisticos de grupo para el item 5 del PVP (Cuando tengo
problemas o me siento mal, juego mas que de costumbre), donde puede observarse que las
funciones del yo mas significativas fueron Procesos del Pensamiento, Funcionamiento
Autonomo, Prueba de Realidad, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo, y

Relaciones Objetales.

El item 6 (Cuando he perdido una partida, o no he obtenido el resultado que queria,
necesito volver a jugar para intentarlo de nuevo) fue el tnico del cuestionario PVP que obtuvo
un mayoria de respuestas afirmativas por parte de la muestra total (tabla 20). Las funciones
del yo que resultaron mas significativas fueron Sentido de Realidad del Si Mismo y del
Mundo, Funcionamiento Auténomo, Procesos del Pensamiento, Barrera a los Estimulos,

Relaciones Objetales, y Juicio.

La prueba T realizada al item 7 ‘En ocasiones oculto a los demds que estoy jugando

videojuegos para que no se enteren’ no indica funciones del yo con diferencias estadisticas

significativas entre los grupos (tabla 21).
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El item 8 (Para poder jugar videojuegos / he faltado a clases o al trabajo / he tenido
que mentirle a alguien / he discutido, me he enfadado o he peleado con alguien) no mostro
diferencias estadisticamente significativas, sin embargo, se indic6 la funcion mas cercana a

la significancia estadistica (tabla 22).

Por ultimo, en la tabla 23 muestra los estadisticos de grupo y prueba T del item 9 del
PVP (Para poder jugar videojuegos / he dejado de hacer tareas escolares o del hogar / me he
quedado sin comer o he dormido tarde / he dedicado menos tiempo a convivir con los demas),
los cuales sefialan 5 funciones del yo como diferentes entre los dos grupos comparados. Estas
fueron Funcionamiento Auténomo, Prueba de Realidad, Sentido de Realidad del Si Mismo

y del Yo, Procesos del Pensamiento y Dominio-Competencia.
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CAPITULO 6. DISCUSION

Diversos investigadores y estudiosos del tema comparten la nocion de que los
videojuegos son una actividad primordialmente enfocada y llevada a cabo por hombres.
Autores como Griffiths & Hunt (1995), Tejeiro Salguero & Bersabé Moran (2002) y Griffths,
Davies & Chappell (2004), reportan que la edad promedio del jugador hombre se comprende
dentro de la primera mitad de los afios veinte y el tiempo que dedican al juego es de

aproximadamente 15 a 20 horas semanales.

Es importante mencionar que la muestra de esta investigacion estuvo conformada
mayoritariamente por mujeres, esto debido al muestreo no probabilistico por conveniencia
llevado a cabo, sin embargo, al analizar los puntajes obtenidos por el cuestionario PVP en

funcion del sexo de la muestra, se ve un diferencia estadisticamente significativa entre ambos

grupos.

Considerando que los puntajes del cuestionario PVP pueden ir desde un cero hasta
nueve, la media obtenida por la muestra total fue un puntaje de 2.21 con una desviacion
estandar de 1.89 (figura 15). Cuando se comparan puntajes entre mujeres y hombres,
encontramos que la media obtenida por el primer grupo fue de 1.73 con una desviacion
estandar de 1.59, mientras que el segundo grupo obtuvo una media de 2.89 con una
desviacion estandar de 2.09 (figura 17). Estos datos van de la mano con los obtenidos por
Tejeiro Salguero y Bersabé Moréan (2002) donde reportan puntajes medios del PVP de 1.50

en mujeres y 2.70 en varones.
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Con lo anterior se demuestra no solo que los hombres son mas susceptibles a mostrar
conductas problemadticas de juego, sino también puede indicarnos una mayor presencia de

varones en este tipo de actividades.

Relacionando los puntajes del PVP con las edades de la muestra (figura 18) podemos
encontrar que la edad mas susceptible de indicar problemas en el uso y consumo de
videojuegos fue de 19 afios, sin embargo, edades desde los 18 hasta los 22 son los que

expresaron mayores puntaciones acumuladas.

Es importante recordar que el cuestionario PVP no propone un punto de corte o
puntaje concreto que determine la presencia o ausencia de abuso o dependencia a los
videojuegos, sin embargo, Tejeiro Salguero (2002) comprobd estadisticamente que a mayor
puntaje en la escala, mayor sera la dependencia a los juegos de video. Adicionalmente a ésto,
el autor del cuestionario PVP baso su instrumento en trabajos previos de Griffiths (1999) y
Fisher (1994, 1995) donde las preguntas fueron creadas a partir de criterios del DSM, y donde
la presencia de al menos 4 de las 9 conductas problematicas indicaba comportamiento

‘adictivo’ o dependiente a los videojuegos.

Tomando las referencias anteriores y analizando el porcentaje de la muestra que
obtuvo puntajes de 4 o mas en el PVP (figura 16), encontramos que este fue del 24.6%, un
numero por arriba de los indices arrojados por las investigaciones sobre la adiccion a los
videojuegos (Greenfield, 1984; Egli & Meyers, 1984; Brown & Robertson, 1990; citados en

Tejeiro, 2002).
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A pesar de que las investigaciones previamente mencionadas indican que un 10 a 15%
de la poblacion de videojugadores muestra conductas compulsivas o ‘adictivas’, es
importante considerar la época en que estas investigaciones fueron llevadas a cabo, y
reconocer que en la actualidad, la popularidad y aceptacion de los videojuegos es mucho
mayor que en aquel entonces, permitiendo no solo una poblacion mucho mayor de
videojugadores activos, sino también la de un porcentaje mayor de esta poblaciéon con

posibles conductas de uso problematico.

De los puntajes totales obtenidos por la Evaluacion de las Funciones del Yo (EFY),
la muestra indicé resultados esperados de normalidad, considerando que dentro de la
evaluacion de las funciones del yo, llegar tanto al extremo mas funcional como al extremo
mas desadaptativo es poco comun. Esto puede verse tomando la media de los puntajes crudos
(figuras 19* y 19°) en cada una de las doce funciones, y adecuandolos a la escala de 7 niveles
propuesta por Bellak (1994) como se menciond en el apartado de Instrumentos:

e Prueba de realidad (M = 17.66) = 6. El sujeto estd comodo, muestra algun silencio
reflexivo o una pequefia distraccion y da respuestas que reflejan un examen de la
situacion y su comprobacion, asi como un proceso de investigacion y formulacion de
hipotesis multiples.

e Juicio (M = 14.25) = 5. El sujeto estd algo molesto con las preguntas o es reservado en
la discusion de éxitos y fracasos.

e Sentido de realidad de si mismo y el mundo (M = 16.64) = 6. Relacion bien integrada
entre los “roles” socialmente definidos y el “si mismo interior”. Fuerte sentido de

continuidad sobre una serie de estados.
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Regulacion y control de instintos, afectos e impulsos (M = 14.04) = 5. Los instintos,
etc.... son experimentados y expresados algo mas o algo menos que el promedio. La
irritabilidad o impulsividad pueden verse en respuesta a un estrés situacional o a areas
particulares de conflicto.

Relaciones objetales (M = 15.27) = 6. Le es facil entablar conversaciones francas y
comodas sobre sus relaciones.

Procesos del pensamiento (M = 14.53) = 5. “Vaguedad o falta de claridad ocasionales,
0 pensamiento obsesivamente preciso” o cierta dificultad para seguir la secuencia del
pensamiento, o algunos usos levemente idiosincraticos del lenguaje que pueden ser
aclarados cuando se le pide.

Regresion adaptativa al servicio del yo (M = 11.36) = 4. El humor, el juego o la fantasia
puede parecer torpes o forzados. El control de las regresiones puede ser malo, o por el
contrario, excesivo, de modo que no pueden ser canalizadas hacia la actividad
productiva.

Funcionamiento Defensivo (15.79) = 6. El sujeto es razonablemente abierto a
pensamientos y sentimientos negativos, tolera bien y se recobra rapidamente. Tiene una
amplia variedad de técnicas para enfrentarse a diversas situaciones.

Barrera a los estimulos (M = 15.32) = 6. Umbral para los estimulos adecuado. Eficacia
en el manejo de estimulacion excesiva adecuada.

Funcionamiento autonomo (M = 14.71) = 5. Dificultad ocasional para movilizar los
recursos de la energia, se necesita esfuerzo extra para ponerse en movimiento o se siente

moderadamente estresado o presionado.
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e Funcionamiento sintético-integrativo (M = 12.33) = 5. Los sentimientos mezclados, la
ambigiiedad y la paradoja son a veces un poco incomodos o aun sorprendentes para el
sujeto. La resolucion puede implicar una sensacion de decepcion o de “rendicion”. Hay
unidad y consistencia razonables en las dreas mas importantes de la personalidad, pero
la aparicion ocasional de valores, actitudes, o sentimientos inconscientes puede ser
problematica.

e Dominio y Competencia (M = 13.81) = 5. Ocasional o periddicamente muestra un
enfrentamiento pasivo a los problemas, dejandose por la corriente, o evitandolos; o los
enfrenta en forma activa hasta un punto y luego deja la tarea sin terminar; o resuelve los
problemas cuando estd presionado por circunstancias externas pero sin goce o
sentimiento de logro; o tiende a subestimar, o sobreestimar la propia competencia o

grado de control.

Los coeficientes de Pearson (tabla 13) obtenidos al correlacionar las respuestas del
Cuestionario PVP y la Evaluacion de las Funciones del Yo fueron estadisticamente
significativos en 9 de las 12 funciones del yo (Funcionamiento Autonomo = -.467; Procesos
del Pensamiento = -.432; Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo = -.378; Prueba de
Realidad = -.362; Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos = -.293;
Funcionamiento Defensivo = -.277; Juicio = -.274; Barrera a los Estimulos = -.241; y
Relaciones Objetales = -.192) e inversamente proporcionales, es decir, que a mayor puntaje
en el cuestionario PVP, menor puntaje en la EFY y viceversa. Si bien estos indices tuvieron
correlaciones que van de media a baja, podemos entender que el uso problematico de

videojuegos, en efecto, esta relacionado con la alteracion de algunas funciones del yo.
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Para tener una idea més detallada del posible impacto del uso problematico de los
videojuegos en las funciones del yo, se llevd a cabo una prueba T de student (figura 21), con
la cual se dividi6 a la muestra en dos grupos en funcién de sus resultados en el cuestionario
PVP. El primer grupo estuvo constituido por los sujetos cuya forma de jugar videojuegos
puede considerarse dependiente o ‘adictiva’ (PVP >=4); el segundo grupo se conformé por
los sujetos cuyo uso es problematico o no muestra conductas problema (PVP <4). Las
funciones del yo evaluadas por la EFY que mostraron diferencias estadisticamente

significativas entre los grupos antes mencionados fueron tinicamente 7 de 12.

A pesar de que las diferencias no fueron extremas, al igual que en andlisis de
correlacion de Pearson entre los instrumentos (PVP y EFY), la comparacion de estos dos
grupos mostrd diferencias significativas donde los usuarios cuyo uso puede considerarse
abusivo o ‘adictivo’ mostraron un funcionamiento yoico menos adaptado que el resto de la

muestra.

Seis de estas funciones (Procesos del Pensamiento, Funcionamiento Auténomo,
Prueba de Realidad, Juicio, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo, Regulacién y
Control de Instintos, Afectos e Impulsos) se comportan de manera similar a las descubiertas
por la Correlacion de Pearson, son inversamente proporcionales a los puntajes del
cuestionario PVP, sin embargo, la funcion Regresion Adaptativa al Servicio del Yo
demuestra ser directamente proporcional al puntaje del PVP, esto quiere decir que a mayor

puntaje en el cuestionario PVP, més adaptada se mostrara esta funcion.
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Las funciones del yo de Procesos del Pensamiento y Funcionamiento Auténomo
fueron aquellas que mostraron mayores indices de correlacion entre instrumentos (figura 20),
asi como mayor diferencia entre grupos de jugadores ‘adictos’ y aquellos con problemas
leves o inexistentes (figura 21), esto puede indicarnos la posibilidad de que aquellas personas
que muestran mas conductas problematicas con videojuegos, tiende a tener un
funcionamiento menos adaptativo en procesos de autonomia primaria como la atencion,
concentracion, memoria, percepcion y motricidad por mencionar algunos, al igual que en

procesos del pensamiento como la formacidn de conceptos y lenguaje.

Articulos como el de Anderson, Bailey, y West (2009) que hacen una revision de
diversas investigaciones sobre los videojuegos a nivel conductual, neuroanatomico y
psicoldgico, hacen mencién de resultados donde videojugadores frecuentes expresan un
control cognitivo mas reactivo en contraste con videojugadores casuales que muestran un
control més proactivo, ademas de compartir hallazgos de investigaciones recientes que
demuestran una relacion entre la experiencia con juegos de video y patologias de la atencion

(Gentile, 2009; Swing, 2008; citados en Anderson, Bailey & West, 2009).

Lo anterior no solo permite suponer que los videojugadores problematicos
presentaran un funcionamiento menos adaptativo en procesos autonomos o del pensamiento,
sino también en funciones que se caracterizan por la prevision a consciencia de las

consecuencias de los actos de uno mismo como lo es la funcion del Juicio.
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Las funciones de Prueba de Realidad y Sentido de la Realidad del Mundo y del Si
Mismo pueden llegar a confundirse. La primera se refiere a la capacidad de diferenciar entre
estimulos internos y externos, asi como la exactitud con la que se percibe el espacio y tiempo
en el que se vive. La segunda funcion hace referencia a la forma en que los acontecimientos
externos se viven como reales, ademas del grado con el que el propio cuerpo y su
funcionamiento se experimenta como perteneciente a uno mismo, y el grado con el que se ha

desarrollado la individualidad, el sentido del si mismo y la autoestima.

El articulo The Demographics, Motivations and Derived Experiences of Users of
Massively Multi-User Online Graphical Environments de Nick Yee (2006) puede aportarnos
algo de entendimiento en relacion a los resultados anteriores: “Usuarios que puntuaron alto
en el factor de “Inmersion” disfrutaron estar en un mundo fantéstico tanto como ser “alguien
mas”. Disfrutaron el aspecto narrativo de este mundo y disfrutaron crear avatares con
trasfondos que se extendian y entrelazaban con la historia y las tradiciones del mundo. El
factor “escapismo” mide qué tanto el usuario usa el mundo virtual para evadir

temporalmente, olvidarse y escapar del estrés y los problemas de la vida real.” (Yee, 2006,

pp.22)

Estos dos factores pueden relacionarse con las funciones de Prueba de Realidad y
Sentido de la Realidad del Mundo y del Si Mismo en varios sentidos, el primero de ellos
puede suponerse cuando el video jugador encuentra un importante sentido de familiaridad y
pertenencia al mundo virtual del videojuego, que en ocasiones puede ser mayor que en el
mundo real. El segundo puede inferirse cuando se utiliza al videojuego como un medio de

escape ante las problematicas del mundo real.
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Las dos ultimas funciones del yo que mostraron ser significativas tanto en su analisis
de correlacién como en su comparacion entre grupos fueron Juicio y Regulacion y Control
de Impulsos, Afectos e Instintos. Los resultados de la investigacion de Anderson et al. (2010)
Violent Video Game Effects on Aggressions, Empathy, and Prosocial Behavior in Eastern
and Western Countries: A Meta-Analytic Review, son de particular importancia para entender

por qué estas funciones se mostraron menos adaptadas en los jugadores problematicos.

Esta investigacion realiza un analisis de las diferentes formas en las que videojuegos
con contenidos violentos afectan a los usuarios, en funcion de categoria (comportamiento
agresivo, pensamientos agresivos, afectos agresivos, comportamiento prosocial,
empatia/desensibilizacion, excitacion fisioldgica), cultura (occidental, oriental) y disefio
experimental (experimental, transversal, longitudinal). Ademdas de aportar la conclusion
principal de que, en efecto, los videojuegos violentos tienen una relacidon directa con la
agresividad en sus diversas categorias, enfatizan que diversos estudios longitudinales
recientemente disponibles proporcionan confirmaciones adicionales de que este contenido

violento es un factor de riesgo que puede causar resultados dafiinos a largo plazo. }

“Esto es especialmente claro el comportamiento agresivo, pensamiento agresivo y
empatia/desensibilizacion. Pero efectos longitudinalmente significativos de los videojuegos
violentos también fueron encontrados en afectos agresivos y comportamiento prosocial.”

(Anderson et al., 2010, pp. 169)
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Si bien lo anterior solo hace alusion a estudios longitudinales, los resultados fueron
consistentes en los diferentes disefios experimentales evaluados en la investigacion, pero se
hace énfasis en este disefio por la mayor probabilidad de encontrar usuarios problematicos
dentro de muestras de estudios longitudinales, a pesar de no ser identificados como tales. Por
lo tanto es posible suponer que funciones como Juicio y Regulacion y Control de Instintos,
Afectos e Impulsos pueden verse afectadas de forma negativa en usuarios que usen

videojuegos problematicamente.

Por ultimo, es importante hacer mencion de la funcion de Regresion Adaptativa al
Servicio del Yo la cual, si bien no llegd a mostrar significancia estadistica en la correlacion
entre los instrumentos PVP y EFY, fue la Ginica que mostré correlacion directamente
proporcional, ademds de que fue encontrada significativa al comparar la muestra divida en

grupos de usuarios ‘adictivos’ y usuarios con pocos problemas o con problemas inexistentes.

Partiendo de la nocion de que esta funcion es la capacidad de permitir que ideas y
fantasias surjan en un estado regresivo para permitir el fortalecimiento de la imaginacion, el
humor y la creatividad, puede suponerse que las personas que tienden a jugar

problematicamente tienen mayor facilidad para lograr esto.

La investigacion The relationship between video game play, dream bizarreness, and
creativity de Gackenbach J. y Dopko R., (2011) explora la relacion entre el uso de
videojuegos, extrafieza de los suefios y la creatividad, la cual permite confirmar en parte lo

mencionado.
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Los autores de esta investigacion encontraron que el uso de videojuegos, en efecto,
tiene una relacion parcial con la creatividad, donde a partir de la implementacién del
instrumento The Torrance Test of Creative Thinking (TTCT, Torrance, 1974; citado en
Gackebach & Dopko, 2011) descubrieron que solo la creatividad figurativa fue significativa

en la poblacion de jugadores.

Adicionalmente a ésto, puede suponerse que como el uso de videojuegos es en
esencia, una actividad ludica, la persona cuyo patron de uso es constante y posiblemente
problematico, serd alguien que se permitira con mayor facilidad el fantasear e imaginarse en
las diversas situaciones que lo proporciona el videojuego, ya sea para lograr los objetivos,

descubrir su historia o disfrutar mas la experiencia.

Durante el desarrollo de esta tesis, se ha pretendido saber el impacto que tiene el uso
problemético de videojuegos en las funciones del yo, pero no hay que dejar de considerar
una nocidn aportada por diversas investigaciones previas en este campo, la cual supone que
diversos factores, sean internos o externos, son los que determinan la forma en que el sujeto

juega videojuegos.

Es entonces importante para esta investigaciéon conocer no solo el efecto del uso

problematico de videojuegos en las funciones del yo, sino también la posibilidad de que

funciones del yo desadaptadas sean las que influyan en el uso problematico de videojuegos.
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Gracias a la dicotomia de las respuestas del cuestionario PVP, fue posible llevar a
cabo un andlisis mas profundo donde se divido a la muestra en dos grupos en funcion de sus
respuestas y se tomo6 cada item del instrumento para examinar su relaciéon con los puntajes

promedio de la EFY.

En el item 1 (preocupacion), las funciones del yo que mostraron diferencia
estadisticamente significativa fueron Funcionamiento Auténomo y Procesos del
Pensamiento (tabla 15), si bien esto va de la mano con lo discutido anteriormente, otra idea
surge cuando se considera el caracter autodescriptivo de las preguntas de la EFY, (p.ej., ‘/se
le traba la lengua?’ o ‘;hay ideas o acontecimientos que interfieren con su capacidad para
concentrarse?) algo que puede hacer suponer que los sujetos que muestren preocupacion por
su uso y consumo de videojuegos, también puedan estar mas perceptivos de aquellos

procesos autbnomos y cognitivos que consideran poco normales.

Adicionalmente, un hecho comun que padres con hijos diagnosticados con TDA o
TDAH reportan es que el jugar videojuegos, es una de las pocas actividades que pueden
realizar de manera continua (Anderson, Bailey & West, 2009). Si bien recientes
investigaciones han encontrado esto como contraproducente, puede ser un indicador
fehaciente de que sujetos con alteraciones en procesos autbnomos y cognitivos como lo es la
atencion, se sientan atraidos por los videojuegos y, posiblemente, puedan llevarlo a usarlos

de manera problematica.
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Los items 2 (tolerancia) y 3 (pérdida de control A) fueron unos de los reactivos del
PVP que mostraron mayor cantidad de funciones del yo con diferencia estadistica entre
grupos (tabla 16 y 17), indicando 8 funciones con diferencias significativas (Regulacion y
Control de Instintos, Afectos e Impulsos, Prueba de Realidad, Funcionamiento Auténomo,
Procesos del Pensamiento, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo, Funcionamiento

Defensivo, Juicio, Relaciones Objetales solo en item 2 y Barrera a los Estimulos solo en item

3).

Ambas preguntas hacen referencia al tiempo de juego (item 2: Dedico cada vez mas
tiempo a jugar videojuegos; item 3: Con frecuencia juego videojuegos durante mas tiempo
del que me habia propuesto inicialmente), por lo que puede inferirse que muestran estas
diferencias debido a las implicaciones personales, bioldgicas, sociales y psicologicas de

dedicar mayores porciones de tiempo a realizar una sola actividad, llegando desplazar otras.

Analizando los resultados de manera mas particular, en el item 2 puede observarse
que la funcion Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos muestra una notable
diferencia entre grupos, lo cual puede suponer que los sujetos que experimenten dificultades
para expresar de manera modulada y adaptativa sus instintos, afectos e impulsos,
posiblemente tiendan a jugar videojuegos por sesiones que progresivamente incrementan en

tiempo.

En el item 3, las funciones del yo con diferencias estadisticamente mas significativas
corresponden a Funcionamiento Autonomo, Procesos del Pensamiento y Prueba de Realidad

(tabla 17).
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Para este item resulta importante analizar su posible relacion con la Prueba de
Realidad. Como se menciond en apartados anteriores, la funcion de Prueba de Realidad se
refiere a la capacidad de diferenciar entre estimulos internos y externos, asi como a la
exactitud de la percepcion que se tiene de la orientacion del espacio y tiempo actual, es por
tal razon que puede inferirse que alteraciones en la percepcion del tiempo puedan llevar al

sujeto a jugar mas tiempo del que habia previsto inicialmente.

El item 4 (abstinencia) fue la unica pregunta del cuestionario PVP que mostrd
diferencias estadisticamente significativas en las 9 funciones del yo (tabla 18) que también
mostraron indices de correlacion de Pearson estadisticamente significativos (Procesos del
Pensamiento, Funcionamiento Auténomo, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo,
Regulacion y Control de Instintos, Afectos e Impulsos, Prueba de Realidad, Barrera a los
Estimulos, Funcionamiento Defensivo, Juicio y Relaciones Objetales), sin embargo, es
importante mencionar que esto puede deberse a que de la muestra total (N = 114), solo 6
sujetos conformaron el grupo que contestd afirmativamente y los 108 sujetos restantes

contestaron negativamente.

En la pregunta 4, las funciones del yo cuyas diferencias fueron mas significativas
fueron Procesos del Pensamiento, Funcionamiento Autoénomo y Sentido de Realidad del Si

Mismo y del Mundo.
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Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo hace referencia a la medida en que
los acontecimientos externos se experimentan como reales, ademas del grado en que el
cuerpo y su funcionamiento se experimentan como propios y pertenecientes al individuo, por
lo tanto, es posible teorizar que aquellas personas con dificultades en esta funcion pueden
mostrarse intranquilos e irritables con mayor facilidad cuando algo que consideran

importante para ellos como ‘sus’ videojuegos no puede utilizarse con libertad.

El item 5 (Escape) identifica 5 funciones del yo (tabla 19) como significativas al
compararse entre grupos de videojugadores ‘adictivos’ y no ‘adictivos’. En general, puede
entenderse que alteraciones en funciones como Procesos del Pensamiento y Funcionamiento
Autonomo, indicaran que el sujeto posiblemente tiene dificultades con procesos cognitivos

o de autonomia primaria como lo pueden ser atencién, memoria y lenguaje.

Pero al presentarse junto con funcionamiento desadaptativo en Prueba de Realidad,
Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo y Relaciones Objetales, puede uno suponer
que la presencia de dificultades para enfrentarse a alteraciones tanto en el medio interno como
externo puede orillar al individuo a buscar refugio o escape en medios estructurados y

controles definidos como los que proporciona un videojuego.

La pregunta numero 6 del cuestionario PVP se relaciona, al igual que el item 3, con

la dimension de adiccion denominada ‘Pérdida de control’ (tabla 20), a pesar de esto, mostrd

resultados distintos.
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Es importante remarcar que este item fue particularmente popular, ya que mas de la
mitad de la muestra (N = 83) respondi6 a este de forma afirmativa y reconocié necesitar
volver a jugar después de perder una partida o no haber obtenido el resultado deseado para

intentarlo de nuevo.

Asi mismo, la funcién del yo con mayor significancia fue Sentido de Realidad del Si
Mismo y del Mundo, la cual también evalta la individualidad, la autoestima y el sentido del
si mismo, por lo que es posible inferir que, cuando el uso de videojuegos es tan relevante
para el usuario que forma parte de su identidad, llevarlo a cabo de forma infructuosa puede

llevar a sentir la necesidad de continuar jugando hasta lograr el objetivo planteado.

El Funcionamiento Autonomo, ademds de referirse al grado de libertad que se tiene
sobre los procesos de autonomia primaria (atencidon, memoria, percepcion, funcion motora,
motivacion), también hace referencia a procesos de autonomia secundaria, como lo son los
habitos, habilidades aprendidas e intereses. Tomando esto en cuenta, se encontrdé que en el
item 7 (engafio) la Unica funcidon del yo estadisticamente significativa fue, en efecto, el
Funcionamiento Auténomo (tabla 21). Esto puede deberse a que, alteraciones a este nivel
pueden indicar tanto niveles energéticos bajos que lleven al sujeto a realizar actividades poco
desgastantes, como el uso de videojuegos, pero a la par los incline a requerir mentir sobre

este habito por razones personales o sociales.

La pregunta 8 (desinterés personal) no mostrdé diferencias estadisticamente

significativas en ninguna de las funciones del yo evaluadas (tabla 22).
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En el item 9 (trastorno interpersonal), sin embargo, se encontraron 5 funciones del yo
como estadisticamente significativas en su comparacion entre grupos (Funcionamiento
Auténomo, Prueba de Realidad, Sentido de Realidad del Si Mismo y del Mundo, Procesos
del Pensamiento, y Dominio y Competencia). El analisis de este reactivo en particular nos
presenta con una funcion del yo que inicamente muestra significancia estadistica cuando se
compara al grupo de videojugadores con conductas consideradas como ‘adictivas’ con el
grupo que no las presentan. Esta funcion del yo es la de Dominio-Competencia, la cual hace
referencia al grado en que la persona expresa un desempefio adecuado de sus capacidades,

asi como su sentir en cuanto al dominio o influencia activa que tiene de su entorno.

Por lo anterior podemos entender que el grupo de jugadores ‘adictos’ mostraron un
desempefio menos adaptativo en la funcion de Dominio-Competencia que los jugadores que
no demostraron conductas ‘adictivas’. Esto posiblemente se debe a un sentimiento de poca

competencia o dominio en aspectos ajenos al videojuego.

Es importante recordar que el videojuego, ademas de ser una actividad auto motivada
por el deseo de entretenimiento y distraccion, también es un medio que retroalimenta al
usuario en funcion de su desempeiio dentro del mismo, es decir, si se juega bien, se le hara
notar con fanfarrias, puntajes mas altos o animaciones de victoria, en plataformas mas
recientes esto se reafirma con trofeos, logros o distintivos particulares del juego; de lo
contrario, si se pierde en el juego, como consecuencia se perdera una ‘vida’ o crédito y se

debera intentar de nuevo si se desea continuar.
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y

SUGERENCIAS

Durante la aplicacion de los instrumentos y la explicacion de las instrucciones, varios
participantes expresaron no jugar videojuegos, probablemente tras considerar que su
participacion no seria valida para una investigacion sobre videojuegos, sin embargo, esto
nunca fue considerado como criterio de exclusion, por lo que se les anim6 a resolver los
cuestionarios de todos modos. A pesar de esto, el 78.9% de la muestra total indic6 al menos
una respuesta afirmativa en el instrumento PVP, es decir, una conducta problematica con su
uso de videojuegos. Con esto podemos concluir que la probabilidad de usuarios
problematicos en una muestra comprendida completamente por videojugadores activos es

alta.

Otro dato concluyente arrojado por esta investigacion va de la mano con la gran
mayoria de investigaciones sobre videojuegos a la fecha: el videojugador promedio es
hombre. Si bien esta conclusion es poco clara cuando consideramos que la muestra de este
trabajo tuvo mas mujeres (s = 67) que hombres (s = 47), al retomar las diferencias en los
puntajes medios de cada grupo en el cuestionario PVP (PVP myjeres = 1.73; PVP hombres = 2.89)
discutidas en el apartado anterior, podemos concluir que existe mayor presencia y

susceptibilidad a generar conductas problematicas con videojuegos en hombres.
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La aplicacion de la Evaluacion de las Funciones del Yo de Bellak y Goldsmith (1993)
llevada a cabo en una poblacion mexicana permitid llegar a la conclusion de que la muestra
de esta investigacion mostrd indices esperados de normalidad en su funcionamiento yoico,

el cual, en casos muy aislados, llego a indices extremos.

Si bien se pudo observar que el uso problematico de videojuegos tiene algin efecto
sobre las funciones del yo, o que funciones menos adaptadas propician un uso problematico
de videojuegos, podemos concluir que estas diferencias estuvieron comprendidas dentro de
indicadores normales de funcionamiento yoico tanto en sujetos sin conductas problematicas,

como en sujetos con uso problematico o incluso ‘adictivo’ de videojuegos.

Las funciones del yo que resultaron mas propensas a ser afectadas por el uso
problematico de videojuegos fueron Procesos del Pensamiento y Funcionamiento Auténomo,
las cuales se caracterizan por procesos cognitivos como lo son la atencion y concentracion,
memoria, retencion y evocacion de recuerdos, el lenguaje, la compresion y expresion verbal,
asi como procesos de autonomia primaria como lo son la motivacion y nivel enérgico o
procesos de autonomia secundaria como destrezas, hébitos y pasatiempos. Por lo anterior,
puede concluirse que los wusuarios problematicos de videojuegos mostraran un
funcionamiento menos adaptado en los procesos antes mencionados que en los

videojugadores no problematicos.
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Es importante considerar que los resultados obtenidos, més que arrojar una relacion
causa-efecto, proporcionan una correlacion entre las variables investigadas. Por esta razon,
en el capitulo 6 se planted una relacion inversa entre el uso problematico de videojuegos y
las funciones del yo, es decir, las funciones del yo desadaptadas tendran efecto sobre el uso

de videojuegos, llegando inclusive a influirlo hasta tornarlo problematico.

Las figuras 22 a 30 del capitulo 5 proporcionan resultados concluyentes de lo anterior,
donde puede observarse como, en la mayoria de los items del Cuestionario PVP, se presentan
las funciones de Procesos del Pensamiento y Funcionamiento Auténomo como
estadisticamente diferentes entre los sujetos que reportan tener la conducta problematica de

juego y las que no.

Por lo anterior, puede concluirse que sujetos cuyos Procesos de Pensamiento y
Funciones Autonomas sean menos adaptadas, presentardn mayor nimero de conductas de

uso problematico de videojuegos.

Por ultimo es importante abordar la problematica planteada por esta investigacion:
(El uso problemaético de videojuegos tiene algin efecto en las funciones del yo del usuario?
Diversas investigaciones en materia de videojuegos consideran que, en efecto, tienen algin
impacto en quien los juega, sin embargo, nunca se habia explorado el efecto que estos
pudiesen tener en las funcionamiento yoico del videojugador. Puede concluirse aceptando la
hipotesis de investigacion, la cual afirma que ‘El uso problematico de videojuegos tiene algiin

efecto sobre las funciones del yo’.
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Vale la pena mencionar que esta investigacion es una de muchas que buscan
esclarecer los diversos efectos que pueden tener los videojuegos en quienes los usan, sin
embargo, es de las pocas que han tenido enfoques clinicos o han mostrado interés en el
impacto, positivo o negativo, sobre el funcionamiento del sujeto. Esto presentd diversas
limitaciones para la investigacion, como lo la dificultad o resistencia por varios sujetos a
contestar reactivos especificos de la EFY. A pesar de obtener el consentimiento informado
de los sujetos para participar en una investigaciéon anénima, varios se mostraron inquietos al
plantearseles preguntas de caracter clinico como las de la EFY y optaron por no contestar
varios reactivos o incluso secciones completas del instrumento. Esto limit6 la inclusion de

varios sujetos en los andlisis estadisticos finales.

Otra limitaciéon que vale la pena considerar puede relacionarse de nuevo con la
muestra de la investigacion, la cual como se mencion6 inicialmente en este apartado, no
estuvo comprendida completamente por videojugadores activos. De haber sido posible
asegurar que todos los participantes de la investigacion eran videojugadores activos, hubiese
existido la posibilidad de encontrar resultados mas concluyentes como pueden ser rangos de
edades mas susceptibles de jugar problematicamente o los géneros de videojuegos favoritos

de la muestra y su relacion a sus funciones del yo.

Se sugiere para que se tenga un muestreo mas controlado donde se pueda asegurar la

participacion de sujetos que usan videojuegos activamente, de no ser esto posible, agregar

reactivos de control que permitan discriminar en grupos de jugadores y no jugadores.
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Sobre este misma linea, estudios que permitan comparar poblaciones de jugadores y
no jugadores posiblemente puedan ayudar a diferenciar concretamente el impacto que tienen
los videojuegos en quienes lo usan, sin embargo, al no existir una herramienta o criterio que
permita hacer esta distincion en la poblacion, es necesaria la elaboracion de nuevas

herramientas que investiguen el uso y consumo de videojuegos en diversas poblaciones.

Adicionalmente se sugiere a futuros psicologos interesados en el tema recurrir a las
diversas investigaciones sobre videojuegos que surgen en el extranjero y comenzar a replicar
dichos estudios en México, la falta de investigacion de este tema en nuestro pais es clara pero
la presencia de videojuegos cada vez es mayor. Conocer mas sobre esta materia permitird

manejar de manera mas adecuada su uso e incluso tratar de manera mas efectiva su abuso.

Como nota final es importante mencionar que al definir el uso problematico o
intensivo de videojuegos, suele considerarse como adjetivos diferentes el uno del otro. El
primero hace referencia a un uso poco adecuado o adictivo y el segundo da alude a la
frecuencia con la que se usan los videojuegos, sin embargo, diversos teoéricos (Griffiths,
Davies, & Chappel, 2004), relacionan la frecuencia de uso con problemas de indole social,
familiar y personal, aspectos que son evaluados al medir el uso problematico de videojuegos.
Lo anterior puede considerarse como una limitacion, al no ser plenamente claro desde el
inicio de esta investigacion y como sugerencia para aquellas personas que continten

estudiando estos fendOmenos.
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ANEXOS

CUESTIONARIO PVP
(Problem Video Game Playing Questionnaire)
Autores: Ricardo A. Tejeiro Salguero y Rosa M. Bersabé Moran
Y
EVALUACION DE LAS FUNCIONES DEL YO
(Ego Function Assessment)
Autores: Leopold Bellak & Lisa A. Goldsmith

INSTRUCCIONES

En esta prueba no hay respuestas correctas ni incorrectas. Sus contestaciones
ayudaran a conocer como piensa, como se siente y como se comporta usted generalmente
con relacién a su uso y consumo de videojuegos. Su participacion es anénima y
voluntaria. Los datos sociodemograficos que nos proporcione seran utilizados Unicamente
para fines estadisticos. Si desea conocer mas acerca de la investigacién llevada a cabo
puede solicitar informacion al siguiente correo: abgarma@gmail.com

No haga anotaciones en este Cuadernillo. Lea cuidadosamente cada frase y marque el
circulo correspondiente a sus contestaciones en la hoja de respuestas. Compruebe que
estd siguiendo la numeracién de las preguntas de este Cuadernillo y llenando
respectivamente los circulos de su Hoja de Respuestas. Agradecemos de antemano su
apoyo

RECUERDE, NO HAGA NINGUNA ANOTACION EN ESTE
CUADERNILLO Y CONTESTE UNICAMENTE EN SU HOJA DE
RESPUESTAS
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PARTE |

A continuacién se le presentaran una serie de nueve afirmaciones. Por favor indique si ha
experimentado o no (Sl o NO) los siguientes pensamientos, sentimientos o ha realizado algunas
de las siguientes conductas.

1. Cuando no estoy jugando videojuegos, sigo pensando en ellos (recordando jugadas,
planeando cuales jugar después, etc.)

A. SI B. NO

2. Dedico cada vez mas tiempo a jugar videojuegos.

A. Sl B. NO

3. Con frecuencia, juego videojuegos durante mas tiempo del que me habia propuesto
inicialmente.

A. SI B. NO

4. Cuando no puedo usar mis videojuegos, me pongo intranquilo o irritable.

A. Sl B. NO

5. Cuando tengo problemas o me siento mal (ansioso, decaido, enojado) juego mas
videojuegos que de costumbre.

A. SI B. NO

6. Cuando he perdido una partida, o no he obtenido el resultado que queria, necesito
volver a jugar para intentarlo de nuevo.

A. SI B. NO

7. En ocasiones, oculto a los demas (mis padres, amigos, profesores...) que estoy
jugando videojuegos para que no se enteren.

A. SI B. NO

8. Para poder jugar videojuegos...

A. He faltado a clases o al trabajo C. He discutido, me he enfadado o me he
B. He tenido que mentirle a alguien peleado con alguien
D. Ninguna de las anteriores

9. Para jugar videojuegos...

A. He dejado de hacer tareas escolares o C. He dedicado menos tiempo a convivir
del hogar con los demas (amigos, familia...)
B. Me he quedado sin comer o he ido a D. Ninguna de las anteriores

dormir tarde
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El siguiente apartado consiste en un cuestionario clinico de 120 preguntas cuyas respuestas
varian de acuerdo a la frecuencia con la que usted ha experimentado (o no) aquello que se le
plantea. Si alguna de las alternativas no reporta por completo su pensar o sentir, elija aquella que
mas se le acerque. Le recordamos que no existen respuestas correctas ni incorrectas y que los
datos proporcionados son completamente anénimos, por lo que es imposible identificarlo(a) por
sus respuestas.

1. ¢Tiene problemas para decidir si algo sucedié realmente, fue un sueifio o sélo su
imaginacion?

A. Raravez B. Aveces C. A menudo
2. (Ve cosas que otras personas no pueden ver?

A. Raravez B. Aveces C. A menudo
3. ¢Escucha cosas que otras personas no pueden oir?

A. Raravez B. Aveces C. A menudo

4. ;Las personas le han dicho que esta usted confundido acerca de donde esta?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

5. ¢Las personas le han dicho que esta confundido acerca de quién es usted?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

6. ¢Esta confundido acerca de quién es?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

7. ¢Esta confundido acerca de dénde esta?

A. Raravez B. Aveces C. A menudo
8. ¢Las personas malinterpretan lo que esta tratando de decirles?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

9. ¢Las personas le dicen que lo que platica no tiene sentido?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

10. ¢ Las personas le dicen que esta imaginando sus malestares?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

11. ¢ Hace usted cosas peligrosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

12. ; Hace usted cosas que otras personas consideran peligrosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

13. ¢ Se decepciona de las amistades que hace?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo
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14. ¢ No funcionan las cosas del modo que usted esperaba?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

15. ¢ Se encuentra en situaciones peligrosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

16. ¢ La gente malinterpreta las cosas que usted hace?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

17. ¢ Siente usted que puede hacer cosas que otras personas no pueden?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

18. ¢ Encuentra usted que corre demasiados riesgos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

19. ¢ Se sorprende al saber que ha impresionado a las personas de manera equivocada?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

20. ; Siente que confia usted demasiado en las personas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

21. ; Siente usted que hay partes de su cuerpo que no le pertenecen?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

22. ;Los ambientes familiares le parecen extrainos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

23. ;Piensa en usted mismo como en dos o0 mas personas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

24. ;Tiene la sensacion de que el mundo sera destruido o que explotara?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

25. ;Tiene la sensacioén sorpresiva de que algo que sucede le ha sucedido antes?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

26. ; Hay partes de su cuerpo que siente extranas o irreales?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

27. ; Siente su cabeza u otra parte de su cuerpo mas grande o mas pequena que lo usual?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

28. ¢ Siente como si su cuerpo estuviera vacio?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

29. ; Siente que la vida es como un suefio o una pelicula?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo
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30. ¢ Siente que usted no es la misma persona hoy que la que era ayer o antier?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

31. ¢ Tiene usted la necesidad de estar fisicamente activo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

32. ;Tiene que estar ocupado todo el tiempo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

33. ¢ Tiende a ser emotivo y excitable acerca de las cosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

34. ;Tiene cambios rapidos en sus estados de animo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

35. ¢ Es usted una persona impaciente?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

36. ; Se ha sentido tan enojado que ha deseado poder matar a alguien?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

37. ¢ Siente una necesidad irresistible de suicidarse?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

38. ¢ Tiene el impulso de hacer ciertos actos sexuales que considera malos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

39. ¢ Se siente incapaz de controlar cualquiera de sus necesidades o impulsos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

40. ;Tiene usted arranques de ira que parece no poder controlar?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

41. ; Siente que nadie es en realidad su amigo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

42. ; Siente que las demas personas no le son realmente necesarias?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

43. Si usted establece una relacion intima con alguien, ;se rompe rapidamente?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

44.En general, ;desea que las personas permanezcan emocionalmente alejadas de
usted?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

45. ; Le atrae la misma clase de persona con la que ha tenido problemas antes?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo
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46. ; Es usted capaz de ponerse en el lugar de los demas y sentir lo que ellos sienten?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

47. Cuando alguien importante para usted esta ausente, ;siente que se ha ido para
siempre?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

48. ; Es usted sobredependiente de alguna relacién o se aferra a ella?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

49. ; Se siente rechazado si alguien importante para usted no le esta proporcionando toda
su atenciéon?

A. Raravez B. A veces C. A menudo

50. ; Obtiene satisfaccion personal ayudando a los demas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

51. ; Hay acontecimientos o ideas que interfieren su capacidad para concentrarse?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

52. ¢ Le es imposible recordar incluso cosas simples?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

53. Cuando esta perturbado emocionalmente, ¢ le es dificil recordar las cosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

54. ; Se le dificulta poner atencion a las cosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

55. ¢ Usa usted palabras que otras personas no pueden entender?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

56. ; Cambia de un tema a otro en sus conversaciones?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

57. ¢ Sus pensamientos parecen correr por si mismos sin su control?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

58. ¢ Siente que sus pensamientos estan puestos en su cabeza desde afuera?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

59. ¢ Tiene usted pensamientos que cree que otras personas no entenderian?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

60. ; Cuando esta hablando tiene problemas para terminar lo que estaba tratando de decir?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo
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61. ¢ Es usted capaz de liberarse de pensamientos extrafios sin sentirse trastornado o
amenazado por haberlos tenido?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

62. ;Tiene usted fantasias que pueden ser usadas como base para producciones o
actividades artisticas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

63. ;Se relaja y pasa un buen momento sin preocuparse por no estar haciendo nada
importante?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

64. ; Disfruta cuando sueia despierto?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

65. ; Actia espontaneamente?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

66. Cuando esta trabajando en un pasatiempo (cocina, carpinteria, modelado), ¢ disfruta
desviandose de las instrucciones?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

67. ¢;Disfruta usted haciendo cosas creativas (por ejemplo, pintar, modelar barro,
escribir)?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

68. ¢ Piensa usted en situaciones divertidas o graciosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

69. ¢ Disfruta usted participando en juegos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

70. ¢ Le es facil reir cuando alguien cuenta un chiste?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

71. ¢Las cosas lo trastornan facilmente?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

72. ; Se siente usted intranquilo o nervioso y no sabe por qué?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

73. ¢ Es usted una persona ansiosa?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

74. ; Se siente usted como si se estuviera desbaratando?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo
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75. ¢ Se le dificulta comprender los chistes que escucha?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

76. ¢ Tiene pesadillas?
A. Raravez B. A veces C. A menudo

77. ; Se preocupa usted por lo que otras personas dicen acerca de usted?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

78. ¢ Cruzan por su mente ideas extraihas o amenazadoras?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

79. ; Siente que no puede manejar los problemas que surgen en su vida?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

80. ;Cree que si no piensa en sus problemas desapareceran por si solos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

81. ¢ Es usted especialmente sensible a la luz, el sonido o los cambios de temperatura?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

82. ; Es usted irritable o nervioso cuando hay mucho ruido a su alrededor?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

83. Cuando las cosas son demasiado para usted, ;acostumbra ensimismarse?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

84. ;Siente que su piel es particularmente sensible?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

85. ¢ El mas ligero sonido o luz tenue lo mantienen despierto por la noche?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

86. ; Tiene dolores y malestares fisicos menores?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

87. ¢ Tiene dolores de cabeza?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

88. ¢ Pierde la calma con facilidad cuando muchas cosas suceden al mismo tiempo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

89. Después de una vacaciones, ¢ le toma mucho tiempo reincorporarse a su trabajo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

90. ¢ Tiene el sueio ligero?
A. Raravez B. A veces C. A menudo
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91. ¢ Se le traba la lengua?
A. Raravez B. A veces C. A menudo

92. ;Su habla se vuelve confusa cuando esta turbado?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

93. ;Se siente usted tan carente de energia que no puede realizar las cosas que
usualmente hace?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

94. ; Se le dificulta comenzar algo que desea hacer?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

95. ¢ Considera que usted es perezoso?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

96. ; Puede mantener el control cuando otras personas parecen perderio?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

97. ¢ Se tropieza con los objetos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

98. ; Cuando esta haciendo algo tiene dificultad para terminarlo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

99. ;Tiene usted problemas para poner atencién a alguien o a algo (televisién, libro)
durante cualquier tiempo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

100. ¢ Olvida usted cosas como nombres y lugares?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

101. ; Se adapta usted con facilidad a los cambios en su rutina?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

102. ; Puede hacer las cosas que se supone debe hacer aun cuando no le agradecen?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

103. ¢ Con frecuencia cambia sus sentimientos respecto a las personas o a las ideas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

104. ; Es usted predecible en las cosas que hace o dice?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

105. ¢ Es usted organizado en su vida diaria?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

106. ;Le gusta hacer planes para el futuro?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo
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107. ¢ Es usted capaz de manejar mas de una tarea al mismo tiempo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

108. ; Puede organizar su vida de manera que no se pierdan sus propésitos?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

109. ¢ Aprende usted de sus errores pasados?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

110. ¢ Es capaz de llevar a cabo sus planes?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

111. ¢ Funciona usted tan bien como cree ser capaz de funcionar?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

112. ¢ Le agrada a usted estar a cargo de las cosas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

113. ¢ Vive usted de acuerdo con sus propias expectativas de si mismo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

114. ; Siente que usted puede hacer las cosas tan bien como la mayoria de las personas?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

115. ¢ Siente que puede cambiar las cosas que le suceden y que no le agradan?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

116. ;. Toma usted decisiones sin mucha dificultad?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

117. ¢ Cuando tiene mala suerte siente que puede hacer algo para ayudarse a si mismo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

118. ¢ Las personas lo elogian por hacer un buen trabajo?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

119. ¢ Establece o ha establecido objetivos para su vida?
A. Raravez B. Aveces C. A menudo

120. ;Cree usted que uno es dueiio de su propio destino?
A. Raravez
B. Aveces
C. A menudo
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HOJA DE RESPUESTAS

Edad: Sexo: Fecha:

Escolaridad: Estado Civil:

Ocupacion:

1. ¢ Desde qué edad juegas videojuegos?

1. O O . . 2. ¢Cudl ha sido tu sesion de juego mas larga?

2 OO e o

3. O O . . 3. ¢Cudnto ha sido lo que mas has gastado en videojuegos?

4. OO @ ©

5. O O . . 4. De los siguientes géneros de videojuegos, ¢cual es tu favorito?

6. O O . . Aventura O Accion O Disparos O
Peleas O Deportes O Carreras O

7. O O . . Musicales O Estrategia O Juegos deRol O
Simulacién O Rompecabezas O Mundo Abierto O

8. O O O O Otro:

s. O O O O

B A B C | B A B C | BN A B | C |

. 1 O] 0|0 1. O O O 2. O O O

2. O O] O 12 O O O 2 O O O

3. O O O 13. | O | O | O 3. O O O

. O O O 4. O O O 4. O O O

5. O] O] O 15. O | O | O 5. O | O | O

6. O O] O 6. O O O 2. O O O

7.1 O] 0|0 7. O O O 27. O O O

&. O O O 18. O O O 2. O O O

9. O O O 9. O O O 2. O O O

1. O] O O 2. O OO 3. O OO
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O O O
O O O

O O O

O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

O O O

O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

O O O

O O O

O O O

O O O

O O O

O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

O O O

52.

53.
54.
55.

56.
57.

58.

59.
60.

81.

82.

83.

84.
85.

86.

87.

88.

89.

90.

111.

112.

113.

114.

115.

116.

117.

118.

119

120.

O O O
O O O
O O O
O O O
O O O
o O O
O O O
O O O

O O O

O O O
O O O
O O O
O O O
O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

O O O
O O O
O O O
O O O
O O O
O O O
o O O

O O O
O O O
O O O

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49

50.

71.

72.
73.
74.
75.

77.
78.
79.
80.

101.

102.

103.

104.

105.

106.

107.

108.

109.

110.

O O O
O O O
O O O
O O O
o O O
O O O
o O O
O O O
o O O
O O O

o O O
O O O

O O O
O O O
O O O

o O O
O O O

O O O
O O O

O O O
O O O

o O O
O O O
O O O
O O O
o O O
O O O

O O O
O O O

31.

33.

34.
35.

36.
37.

38.

39.

40.

61.

62.
63.

64.
65.

68.

69.

70.

91.

92.
93.

94.
95.

96.
97.

98.

99.

100.
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