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Resumen  

 

El presente estudio describe la relación entre la dependencia a los videojuegos y la 

satisfacción con la vida en estudiantes de Derecho de la universidad Santo Tomás, sede de 

Villavicencio. La investigación tiene enfoque cuantitativo, a partir de un diseño no experimental 

con alcance descriptivo/correlacional de corte transaccional. Utilizó como instrumentos el Test de 

Dependencia a videojuegos (Marcos y Chóliz, 2011) y la Escala de Satisfacción con la vida de 

Diener. La muestra total fue de 256 participantes; sin embargo, a partir de los criterios de 

exclusión, se tuvieron en cuenta los resultados de 225 participantes (51% Mujeres y 49% 

Hombres). Los resultados de la investigación indican que el 29% de los participantes presentan un 

nivel moderado de dependencia a los videojuegos (nivel moderado a nivel alto), teniendo en cuenta 

los resultados de investigaciones previas, se confirma que la dependencia a los videojuegos es 

predominante en la población masculina. Se logra evidenciar que el 66% de los participantes 

presentan un nivel moderado de satisfacción con la vida (un poco satisfecho y satisfecho). Por 

último, existe una correlación débil inversamente proporcional y estadísticamente significativa 

entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida.   

 

Palabras claves: Dependencia a los videojuegos, Satisfacción con la vida, Salud mental, 

Población universitaria.  
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Abstract  

 

The present study describes the relationship between video game dependence and life 

satisfaction in law students of Santo Tomás University, headquarters of Villavicencio. The 

research has a quantitative approach, based on a non-experimental design with a 

descriptive/correlational scope of transactional cut. The Video Game Dependency Test (Marcos 

and Chóliz, 2011) and the Diener Life Satisfaction Scale were used as instruments. The total 

sample was 256 participants; however, based on the exclusion criteria, the results of 225 

participants were taken into account (51% Women y 49% Men). The results of the research 

indicate that 29% of the participants present a moderate level of dependence on video games 

(moderate to high level). Taking into account the results of previous research, it is confirmed that 

dependence on video games is predominant in the male population. 66% of the participants present 

a moderate level of satisfaction with life (a little satisfied and satisfied).  Finally, it was found that 

there is a weak inversely proportional, and statistically significant correlation between video game 

dependence and life satisfaction.  

 

Keywords: Dependence on videogames, Life satisfaction, Mental health, University 

population  
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Problematización  

 

Planteamiento y Formulación del problema  

 

Flores, Ortega y Sánchez (2021) señalan que, en las últimas décadas, la tecnología y el 

internet irrumpieron en el funcionamiento del ser humano en su quehacer cotidiano. La tecnología 

se caracteriza por su innovación, interactividad, accesibilidad, modernidad y disponibilidad; 

modificando así la comunicación, el acceso a la información, el establecimiento de relaciones 

interpersonales e incluso el aprendizaje. La rapidez del desarrollo de la información y el 

conocimiento en la sociedad actual ocasionó que el uso de recursos y dispositivos tecnológicos sea 

una herramienta necesaria e inherente al ser humano (Rodríguez, Espinoza y Martínez, 2020).  

Como parte de las nuevas tecnologías, la industria de los videojuegos aparece en los años 

80 y 90 s. Desde entonces esta industria sigue emergiendo como resultado de una innovación 

continua; debido a esto, los videojuegos cubren un gigantesco mercado que ofrece contenido de 

video, productos electrónicos, realidad virtual, eventos especiales y torneos de videojuegos como 

espacio de recreación (Baltezarevic et al, 2018). Es así, como los videojuegos se posicionaron 

gracias a que ofrecen un universo de entretenimiento, diversión de fácil acceso y captación de 

audiencias de todas las edades, géneros, culturas y razas.  

En los últimos años, el auge significativo en el uso de videojuegos ha representado tanto 

ventajas como desventajas en diversas áreas del ser humano. Alave y Pampa (2018), en Perú, en 

su investigación, realizada a partir de una muestra de 375 de estudiantes de ambos géneros, en un 

rango de 12 a 18 años de edad. Determinan que en cuanto más tiempo se invierta en los 

videojuegos, los procesos de socialización e interacción social se verán perjudicados. Establecen 

que la persona podría desarrollar más recursos que le permitan afrontar situaciones estresantes y 

disputas interpersonales.   

De igual manera, Albarello et al (2021), en Argentina y Chile, a partir de 82 entrevistas a 

padres de menores que son usuarios del videojuego Fortnite, evidenciaron que los padres la 

perciben como una plataforma que hace que sus hijos se aíslen de quienes los rodean y de su 

familia. Los niños desconocen el entorno físico y prefieren la socialización virtual porque sienten 

más afinidad con las personas que interactúan en ese medio.    
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En una investigación realizada en Ecuador, con participantes de 16 a 18 años de edad, 

buscaba detectar la incidencia de las problemáticas familiares por el uso de videojuegos. Los 

resultados indicaron que existía falta de responsabilidad y cumplimento con los deberes del hogar 

debido al uso de videojuegos, ocasionando así, problemáticas en las relaciones familiares (Santos, 

Pinto y Mogrovejo, 2020).  

Zapata et al. (2021) con una muestra de 733 estudiantes de quinto y sexto grado, de escuelas 

públicas de Chile, tenía como objetivo evaluar si las horas dedicadas a los videojuegos e internet 

se relacionan con el rendimiento académico en los estudiantes, los resultados evidenciaron que, a 

mayor tiempo dedicado a las pantallas, los estudiantes mostraron un menor promedio en sus notas, 

concluyendo así en un bajo rendimiento académico. Además, presentaron afectaciones como 

problemas de memoria, escasa motivación en clase, lentitud para la resolución de problemas 

matemáticos y con más dificultad para resolver actividades complejas.   

Sin embargo, investigaciones como la de Garay y Ávila (2021) establecen que los 

videojuegos, en lugar de afectar las capacidades cognitivas de los estudiantes, podría afectar 

positivamente en estas, teniendo como resultado un mejor desempeño académico. Establecen que 

los videojuegos pueden ser aplicados a cualquier área de conocimiento y permitirían reforzar los 

conocimientos a partir de herramientas dinámicas y lúdicas. Incluso, los videojuegos podrían ser 

utilizados por los docentes como herramientas evaluativas.  

Sandoval (2020) señala que en cuanto más anticipado es el uso de videojuegos, mayor será 

la frecuencia de su uso en edades posteriores, lo que aumentará las conductas problemáticas en el 

futuro y su incidencia en los espacios de ocio y la recreación en su rutina diaria. Sánchez y Ortega 

et al (2019) indagaron acerca de la correlación entre actividad física, obesidad, hábitos sedentarios 

y uso de videojuegos en estudiantes de la provincia de Granada. La muestra estuvo compuesta por 

261 niños de ambos sexos que se encontraban en el rango de 10 a 12 años.  A pesar de que la 

muestra no demostró niveles altos de obesidad o sobrepeso, se encontró que la mayoría hacían uso 

de videojuegos como actividad de ocio, situación que hace que el tiempo dedicado a la actividad 

física no sea el adecuado.   

Un estudio realizado en China con una muestra de 528 encuestados (7% hombres y 42% 

mujeres), en un rango de edad entre 25 y 44 años, estableció que los videojuegos hacen sentir 

inmerso al jugador y afecta la capacidad cognitiva para que puedan diferenciar entre lo que sería 

el mundo real y lo que es el mundo virtual. De igual manera, demostraron que jugar videojuegos 
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con contenido violento no está relacionado con la aparición de conductas violentas. (Liu et al., 

2020).   

Sin embargo, esto no es congruente con otras investigaciones que destacan la probabilidad 

de que jugar videojuegos violentos incida en el desarrollo sentimientos de ira (Lull y Bushman, 

2016), tolerancia a actitudes violentas (Wei, 2007), pensamientos hostiles (Tamborini et al., 2004) 

y conductas agresivas (Greitemeyer y Mugge, 2014). Una investigación realizada con 

universitarios de la Universidad Metropolitana de Australia, demostró que la competencia y el 

fracaso en los videojuegos competitivos provocan afectividad agresiva y hostil por parte de los 

jugadores (Dowsett y Jackson, 2019).   

Por otro lado, en Estados Unidos, en una investigación con una muestra de 220 

participantes entre las edades de 8 a 12 años, evaluó la influencia de la presencia de armas en los 

videojuegos y la conducta de los niños frente a estas. Los resultados evidenciaron que jugar un 

videojuego violento aumentó la probabilidad de que los niños tocaran un arma real, también 

aumentó la posibilidad de que aprieten el gatillo, a sí mismos como a los demás (Chang y 

Bushman, 2019).  

El panorama de los videojuegos resulta más problemático cuando se identifica el número 

de usuarios que mueve alrededor del mundo. Luzardo et al. (2019) señalan que para el año 2018, 

en Latinoamérica se registraron más de 234 millones de jugadores de videojuegos y 411.319.000 

usuarios en la red. Asimismo, según las cifras, en Latinoamérica y el Caribe los ingresos anuales, 

son de 5 mil millones de dólares en el mercado de la industria de los videojuegos. En el caso de 

Colombia, representa en términos económicos 385 millones de dólares anuales.  

Las personas pueden tener acceso a los videojuegos por diversas plataformas: consolas de 

juegos, computadoras, tabletas y teléfonos móviles; en efecto, medios que permiten que el acceso 

a los juegos sea diverso. De acuerdo con el Informe del Gaming en Colombia, realizado por la 

empresa Adsmovil en el año 2021, en una muestra de 1.200 encuestados el 67% de los adultos 

juegan videojuegos móviles. Por una parte, el 42% de los usuarios informan que juegan 4 a 5 veces 

al día, y por último el 29% juega más de 10 de horas semanalmente. El 53% de las personas 

jugaban diariamente en su celular, el 12% jugaba por medio de una computadora o laptop y el 9% 

a través de una consola de juegos (Adsmovil, 2021).  
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Recientemente, la Organización Mundial de Salud (2022) añadió oficialmente el trastorno 

por uso de videojuegos, como un trastorno tipificado en la categoría de trastornos debidos a 

comportamientos adictivos en la onceava edición de la Clasificación Estadística Internacional de  

Enfermedades y Problemas de Salud Conexo. Destacando este trastorno como un patrón 

conductual donde el sujeto juega de forma recurrente videojuegos, indica ausencia de autocontrol 

sobre la intensidad de horas y días que invierte en el juego, y prioriza esta actividad sobre sus 

actividades cotidianas y su calidad de vida, incluso cuando esta acción representa efectos negativos 

en su diario vivir.   

Gros et al (2019) determinan que la prevalencia del trastorno por uso de videojuegos es del 

10% en la población general. De acuerdo con los criterios diagnósticos establecidos en el CIE 11, 

causa problemas significativos en el área académica, personal, social, etc. En concordancia con 

este criterio y las investigaciones anteriormente expuestas, el sujeto puede sufrir alteraciones 

significativas en su cotidianidad que podrían involucrar un problema para su bienestar.  

Para este estudio se ha considerado relacionar dos variables: Dependencia a los videojuegos 

y la satisfacción con la vida. La primera variable establecida como un problema no adaptativo por 

el uso recurrente de los videojuegos, y, por otro lado, la satisfacción con la vida propuesta y 

definida por Diener en los años 80 como “la percepción personal de bienestar o felicidad” teniendo 

en cuenta la valoración que la persona hace sobre su vida, relacionando los intereses y metas que 

haya establecido (Vinaccia, Parada, Quiceno, Riveros y Vera Maldonado 2019).  

Alonso (2018) indica que la carencia de estímulos gratificantes en el contexto del sujeto 

influye en el desarrollo de adicciones conductuales, donde dichas adicciones pueden verse 

reforzadas por circunstancias familiares, sociales y personales adversas para el individuo. Los 

investigadores especializados en adicciones observaron que los sujetos adictos tienden a confundir 

el placer con la felicidad al relacionar su estado emocional con las actividades adictivas (Gros et 

al., 2019). Análogamente, infiere que las actividades que le resulten placenteras a los seres 

humanos, son más propensas a que se conviertan en una conducta totalmente adictiva (Alonso, 

2018).  

Griffiths (2008) destaca que la dependencia a los videojuegos involucra la importancia que 

el sujeto le da a los videojuegos en su cotidianidad, y la forma en que este permite que los 

videojuegos tengan total dominio de la forma en que la persona se siente, piensa y se comporta. 

Ibáñez et al. (2020) en un estudio realizado con 390 participantes, que hicieron presencia y 
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participación en el concurso League of Legends del 2019, evidencio que los jugadores preferían 

jugar con sus amigos, con el objetivo de evadir la sensación de aislamiento y soledad. Por otro 

lado, también se mostró que, a más horas de dedicación a los videojuegos por semana, disminuía 

las horas de actividad física por parte de los jugadores.   

Lloyd et al (2019) llevaron a cabo un estudio transversal cuantitativo que tenía como 

objetivo la investigación de la relación entre el locus de control y los videojuegos. La muestra 

estaba compuesta de 252 participantes (100 mujeres, 148 hombres, 4 prefirieron no indicar su 

género) dentro de un rango de edad de 20 a 28 años. Como resultados determinaron que existe una 

correlación moderada entre el juego problemático y la frecuencia de juego, también identificaron 

que el juego problemático surgiría de un escapismo a sentimientos negativos que produce el 

entorno del sujeto, el uso de los videojuegos supondría una sensación de alivio al alto locus de 

control externo en su vida diaria.  

Teniendo en cuenta lo anterior, los videojuegos no constituyen un problema por sí solos.  

Sin embargo, lo que sí se constituye como un problema es el uso desadaptativo y desmedido de 

los videojuegos. El videojuego les permite a los jugadores alejarse de los problemas de su realidad 

y dirige a los jugadores hacia diferentes prioridades y cambios de comportamiento en relación con 

la vida cotidiana (Baltezarevic et al, 2018). La adicción a los videojuegos se conceptualizaría como 

una actividad compulsiva no deseable que proporciona impulsos emocionales a las personas que 

sientan dificultades en su bienestar (Snodgrass et al, 2019).  

Las investigaciones han buscado establecer la relación de los videojuegos en variables 

relacionadas con la dinámica familiar, relaciones interpersonales, ocio, hábitos saludables, 

rendimiento académico, habilidades sociales, violencia, entre otras. Sin embargo, los resultados 

de las investigaciones podrían no ser concluyentes. Por ejemplo, los motivos de un bajo 

rendimiento académico pueden ser multicausal, por lo tanto, no se puede limitar únicamente al 

tiempo invertido en los videojuegos.  

 Ahora bien, las investigaciones que han buscado establecer la relación de los videojuegos 

con habilidades sociales se han limitado a una población estudiantil en etapa escolar, por lo cual, 

los resultados podrían no ser concluyentes debido a que los problemas de interacción social pueden 

verse afectados por otras variables como el ciclo vital en que se encuentre esta población. De igual 

manera, para tener conocimiento de las relaciones causales entre los videojuegos y el 

comportamiento violento, se requieren investigaciones con un diseño longitudinal o experimental. 
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Y así poder determinar si la exposición directa y continua a los videojuegos, es una causa para el 

desarrollo de conductas violentas.  

Por otro lado, las investigaciones tienden a ser de corte transversal, por lo cual, no se puede 

establecer si las relaciones entre las variables investigativas perduran a lo largo de un periodo de 

tiempo; esto resulta relevante ya que, al hablar de dependencia a los videojuegos, de acuerdo con 

los criterios diagnósticos clínicos, la dependencia no sólo hace referencia a las horas de uso a estos 

si no que la conducta problemática hacia estos, debe estar presente por al menos 12 meses 

continuos.  

A partir de la revisión de antecedentes investigativos, se evidencia que hay poca 

variabilidad en las muestras participantes en las investigaciones. De igual manera, las 

investigaciones predominantemente buscan establecer correlaciones y no indagan acerca de 

factores de causalidad, lo que denota baja investigación de tipo experimental referente a esta 

variable. Incluso, aunque se ha establecido correlaciones con diversas variables, no se ha 

establecido como la afectación a dichas variables, puede influir en la percepción de bienestar del 

jugador en todas sus áreas de ajuste.  

Aunque las investigaciones sobre los videojuegos y su influencia en muchos aspectos son 

amplias, en efecto existe falta de investigación científica que demuestren como la dependencia de 

los videojuegos tiene bases en la satisfacción con la vida de las personas que los consumen. En 

respuesta a lo anterior, surge la pregunta: ¿Existe relación entre la dependencia a los videojuegos 

y la satisfacción con la vida en estudiantes de Derecho de la universidad Santo Tomás, sede de 

Villavicencio?  

 

Justificación  

 

Desde el surgimiento de los videojuegos, las investigaciones han estado orientadas al 

análisis de la influencia de estos sobre las áreas de ajuste de las personas que los consumen. En 

ese orden de ideas, las investigaciones han estado orientadas hacia el impacto de los videojuegos 

en la vida de esas personas. De igual manera, han buscado establecer las ventajas y desventajas 

del consumo de los videojuegos. Investigaciones como las de Salas (2018) distinguen a los 

videojuegos como una herramienta útil y alterna para el aprendizaje de los estudiantes en el 
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contexto académico, debido a que promueve la competitividad, la creatividad y adaptación a 

nuevas circunstancias.   

Por otro lado, Moscardi (2018) en relación a los efectos positivos de jugar videojuegos y 

su aplicación en entornos no lúdicos se investigaron los efectos cognitivos que se producen entre 

el consumidor de videojuegos y los videojuegos; se concluyó que mediante la interacción con 

videojuegos se crean beneficios en el área cognitiva, entre uno de esos procesos es el factor de 

motivación para que mantenga su compromiso en el tiempo. Algunos académicos argumentan que 

los videojuegos pueden desarrollar una “mentalidad de crecimiento”. Se refiere a la idea de que la 

inteligencia es incremental, por lo que el trabajo duro y la perseverancia son lo que importa. La 

hipótesis aquí es que los videojuegos podrían fomentar la perseverancia, que generalmente se 

reconoce como importante en el aprendizaje (Molden y Dweck, 2006).  

Pero en contraste, otros investigadores han encontrado que los videojuegos pueden tener 

efectos negativos relacionados con relaciones problemáticas en el área familiar (Santos, Pinto y 

Mogrovejo, 2020); aislamiento (Albarello et al.,2021); distorsión de la realidad (Liu et al.,2020); 

agresividad y conductas violentas (Dowsett y Jackson, 2019; Chang y Bushman, 2019); problemas 

académicos (Zapata et al, 2021); vida sedentaria (Sánchez y Ortega et al, 2019) entre otras 

problemáticas.    

Una de las preocupaciones más frecuentes en la investigación es si los videojuegos con 

contenido violento en si pueden causar un comportamiento agresivo en la vida real. Estudios como 

Greitemeyer (2019) establecieron el aumento de la agresión en los jugadores de videojuegos con 

contenido violento. Por otro lado, Adachi y Willoughby (2011) plantean que jugar videojuegos 

violentos no contribuyen a la agresión, sino que contribuyen en la competitividad presente en 

cualquier tipo de videojuego. Décadas de investigación que estudian esta área hasta ahora han 

producido en su mayoría intensos debates, pero no hay consenso al respecto (Hodent, 2020). 

Actualmente no hay evidencia clara que permita atribuir la violencia de la vida real, como tiroteos 

masivos, a los videojuegos, como señaló la Asociación Estadounidense de Psicología (APA) en 

una resolución de 2020: “Atribuir violencia a los videojuegos violentos desvía la atención de otros 

factores”.   

La siguiente preocupación académica fue si los videojuegos podrían afectar negativamente 

el rendimiento escolar. Aquí nuevamente, los resultados son muy debatidos entre los académicos 

(Hodent, 2020). Algunos investigadores encontraron una asociación entre el uso de videojuegos y 
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las peores calificaciones, pero otros autores como Drummond y D Sauer (2014) concluyeron que 

el uso de videojuegos tuvo poco impacto en el rendimiento académico de los adolescentes.  

Cada vez son más las personas que se preocupan de que sus allegados puedan ser “adictos” 

a determinados videojuegos. La adicción es un tema delicado y complejo. Es una patología. Si 

bien no existe una definición clara de lo que es una adicción, generalmente se considera como el 

encuentro entre una persona, un contexto y un objeto (producto) que causa una angustia 

significativa a la persona que siente la compulsión de consumir el producto a pesar de las 

consecuencias nocivas. Cuando la Organización Mundial de la Salud (OMS) anunció en 2017 la 

introducción de un “trastorno del juego” en la próxima Clasificación Internacional de 

Enfermedades, suscitó mucho debate y controversia entre los académicos.   

Debido a las diversas investigaciones que se han realizado en torno a los videojuegos, sus 

efectos negativos y el hallazgo de conductas dependientes a estos; en el año 2022 se estableció el 

trastorno por uso de videojuegos en la Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE- 11) esto 

como efecto del uso excesivo que se les ha dado a los videojuegos, una herramienta que 

inicialmente era con fines únicos de entretenimiento, pero que trascendió a un uso de carácter 

patológico. Dicha tipificación en el área de salud, específicamente en el área de salud mental, cobró 

gran importancia debido al auge continuo de los videojuegos y así como el consumo exponencial 

que se ha cobrado frente a estos (OMS, 2022).  

Por todo lo expuesto, la presente investigación es de gran relevancia porque permitirá 

conocer la relación que existe entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida 

en estudiantes universitarios, ya que, de acuerdo con la revisión científica, la investigación frente 

a estas dos variables es escasa tanto a nivel regional, nivel nacional y nivel internacional. Es 

importante realizar una indagación frente a estas variables debido a que la dependencia a los 

videojuegos representa un problema social y de salud, reconocido como tal hasta la actualidad 

(Rodríguez y García, 2021). Conviene destacar que el surgimiento de las nuevas tecnologías 

supone un deber para el interés científico de la psicología como disciplina sustentada en la 

investigación científica.   

Una vez expuesta la magnitud de la problemática, se considera pertinente realizar esta 

investigación para generar nuevas comprensiones en la comunidad científica y así mismo, 

contribuir al incremento de la investigación o recursos académicos para llevar a cabo 

investigaciones a nivel institucional, regional y nacional. La comunidad académica no ha llegado 
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a un consenso sobre los efectos de los videojuegos en las personas, sobre todo si su impacto es 

positivo o negativo.   

De igual forma, el análisis de la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida 

puede generar investigaciones que conduzcan al planteamiento de estrategias en el ámbito 

educativo y familiar para disminuir el riesgo de desarrollo de dependencia a los videojuegos por 

parte de los estudiantes y así mismo, evitar la disminución en el rendimiento académico asociada 

a este tipo de comportamientos adictivos; esto entendiéndose como una de las principales áreas 

que la investigación ha abarcado sobre la influencia de los videojuegos es el área académica 

(Moscardi, 2018; Molden y Dweck, 2006; Salas, 2018; Zapata et al, 2021).   

Ahora bien, las investigaciones respecto al juego patológico a nivel nacional han expuesto 

que los hombres tienen mayor riesgo que las mujeres a desarrollar juego patológico (TobarGranda, 

2021). Debido a esto, se escoge a la facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás sede 

Villavicencio como la población en la cual se realizará la investigación ya que presenta paridad de 

sexo masculino y femenino; esto contribuirá a generar una nueva comprensión y reafirmar o 

confirmar si en este tipo de población existe la diferencia por sexos en el uso de videojuegos.  

Ahora, el juego Patológico presenta asociación con ansiedad, depresión, intento de 

suicidio, impulsividad, comportamiento violento (Tobar-Granda, 2021; Fajardo-Santamaría et al., 

2021). Un estudio realizado por Lehenbauer y Fohringer (2015) en jugadores expertos de habla 

alemana reveló que los jugadores adictos puntuaron más alto en depresión, ansiedad social y bajo 

en todas las dimensiones de la calidad de vida. También informaron que los jugadores eran menos 

agradables, minuciosos y emocionalmente menos estables y tenían ira, culpa y envidia severas.   

Gauthier et al. (2014) investigaron la relación entre la exposición a videojuegos violentos 

y ambos componentes de la capacidad adquirida. El estudio reveló una asociación entre la 

exposición a videojuegos violentos y la valentía ante la muerte. Koga et al (2019) estudia la 

tolerancia a la muerte junto con la necesidad insatisfecha de pertenencia, la creencia de que no es 

una carga para los demás y tener ideación suicida sin intención de actuar inmediatamente; dicha 

investigación reveló que la adicción a los juegos estaba asociada con tendencias suicidas, carga 

percibida y pertenencia frustrada.  

El suicidio permanece como parte de una de las destacadas causas de muerte a nivel 

nacional e internacional. En el año 2015, en Colombia, se confirmaron más de 2 mil suicidios a lo 

largo del país. (Instituto Nacional de Medicina Legal y Ciencias Forenses, 2015). Para el año 2017, 
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en Colombia se logró establecer que, por cada 100 mil habitantes, 52 personas habrían intentado 

suicidarse en dicho año. Se estableció que, de los casos presentados, la prevalencia del suicidio es 

frecuente en hombres, ya que la tasa de mortalidad por suicidio es 4 veces más alta que en la 

población femenina. Como factores que inciden en la ideación suicida se encuentran: Conflictos 

en relaciones amorosas, problemas financieros y problemas relacionados con el área académica. 

(Ministerio de Salud y protección social, 2018).  

En el Meta, se identificó que entre el año 2019 a 2020, los suicidios aumentaron en un 

89,2%. En el primer trimestre del 2021 se muestra un incremento de 3.9%, con un considerable 

número de casos en los hombres (DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO NACIONAL DE  

ESTADÍSTICA,2021). Teniendo en cuenta estos datos y las investigaciones relacionadas 

a la dependencia a los videojuegos, desde la literatura científica es posible encontrar una 

coincidencia entre la mayor cantidad de suicidios en hombres con respecto a las mujeres, así mismo 

se identifica que la adicción a los videojuegos se presenta en mayor proporción en los hombres. 

Por lo anteriormente expuesto, la presente investigación representaría un punto de partida para 

futuras investigaciones frente a la relación entre los suicidios y las altas cifras de adicción a los 

videojuegos, ya que ambas variables presentan mayor incidencia en la población masculina.  

De acuerdo con Carbonell (2020) la investigación frente a la dependencia a los videojuegos 

aporta a la distinción entre la adicción al internet y la ludopatía como adicción a los juegos de azar. 

La construcción de conocimiento frente a estas variables aportaría al desarrollo de políticas 

públicas que promuevan herramientas para la prevención del uso excesivo de videojuegos. 

Distinguir claramente entre el juego apasionado y el juego patológico es fundamental para evitar 

estigmas y evitar restar importancia al verdadero sufrimiento de la adicción.  

Tomando en cuenta lo anterior, la presente investigación corresponde a la línea de 

investigación denominada “Abordajes psicosociales en el ámbito regional”, ya que este estudio 

pretende establecer si existe relación en estudiantes de Derecho de la Universidad Santo Tomás, 

sede Villavicencio, entre las dos variables mencionadas, aportando a la generación de 

conocimiento contextualizado sobre aspectos que afectan la salud mental de la comunidad. 

Además de lo anterior, esta investigación también es importante al haberse reconocido el uso de 

videojuegos como una conducta con probabilidad de desarrollar una adicción en los usuarios de 

estos (OMS, 2022), ya que, de acuerdo con los criterios diagnósticos de dicha adicción, los 

videojuegos tienen una implicación directa a las áreas de ajuste de la persona. El concepto de 
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satisfacción con la vida engloba la percepción que el sujeto hace sobre su vida, entonces, si el 

sujeto tiene áreas de la vida afectadas, menos satisfacción con la vida tendrá (Diener, 2006). Esta 

investigación podrá establecer si existe una relación negativa y significativa entre la dependencia 

a los videojuegos y el nivel de satisfacción con la vida, o si, por el contrario, el nivel de satisfacción 

de la vida incide en el desarrollo de dependencia a los videojuegos.  
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Objetivos  

 

Objetivo general  

 

Analizar la relación entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida en 

estudiantes de la facultad de Derecho de la universidad Santo Tomás, sede Villavicencio.  

 

Objetivos específicos  

 

Identificar el nivel de dependencia a los videojuegos en estudiantes de la facultad de 

Derecho de la universidad Santo Tomás, sede de Villavicencio.  

Identificar el nivel de satisfacción con la vida en estudiantes de la facultad de Derecho de 

la universidad Santo Tomás, sede de Villavicencio.  

Determinar la relación entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida 

en estudiantes de la facultad de Derecho de la universidad Santo Tomás, sede Villavicencio.  
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Marco Epistemológico y Paradigmático  

 

Un paradigma funciona como una forma de ver el mundo y un marco desde el cual se puede 

comprender la experiencia del ser humano. Un paradigma es un marco básico de supuestos, 

principios y métodos a partir del cual trabajan los miembros de la comunidad científica (Kuhn, 

1962). El paradigma de la investigación cuantitativa sostiene que los modelos matemáticos 

proporcionan insumos para la organización, asociación y análisis de los datos estudiados (De 

Franco y Vera, 2020).  El paradigma empírico analítico procede de las tradiciones intelectuales del 

empirismo y el análisis tanto filosófico como conceptual. El empirismo hace referencia a la 

producción del conocimiento a partir de la experiencia, a partir de la investigación científica, y la 

tradición analítica en filosofía hace énfasis en las definiciones de los conceptos y las dimensiones 

relacionadas del lenguaje (Kridel, 2010).  

Las ciencias empíricas analíticas tienen como objetivo explicar, controlar, influir y predecir 

los fenómenos que se están estudiando de forma objetiva. El proceso investigativo de corte 

empírico analítico tiene como rigor apoyarse de la teoría de forma sistemática, así poder establecer 

el problema de investigación, entrar en contacto con los antecedentes teóricos y empíricos y 

proceder a establecer hipótesis, teniendo en cuenta la variable a la cual se busca dar explicación 

(Ciro, 2006). Para darle sentido a las hipótesis, el paradigma empírico analítico demanda expresar 

con claridad las variables de estudio a partir de la operacionalización de estas, así precisar cómo 

se relacionan y la metodología que permitirá su medición (Inche et al, 2003).  

En el siglo XVI, surge el positivismo que determina que la realidad de la investigación 

debe ser puramente objetiva, ya que el sujeto es abordado sin juicios y de forma neutral; la 

medición de los fenómenos de carácter social es analizado por el investigador a través la medición 

cuantitativa de las variables, anteponiendo la validez y confiabilidad de aquello que está siendo 

estudiado (De Franco y Vera, 2020). Desde el positivismo se entiende que la sociedad debe ser 

vista y estudiada desde una perspectiva tanto científica como empírica. Se exige una ciencia 

independiente de valores, en la que los investigadores abandonen sus prejuicios en una búsqueda 

de la verdad objetiva, empírica y conocible (Díaz, 2014).   

Consiguiente, en el siglo XIX, aparece el post positivismo, que rechaza el enfoque 

positivista de que un investigador puede ser un observador independiente del mundo social. 

Argumenta que las ideas de un investigador influyen en lo que observan y, por lo tanto, impactan 
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en lo que concluyen. El post positivismo busca respuestas objetivas al intentar reconocer y trabajar 

con tales sesgos con las teorías y el conocimiento que desarrollan los teóricos (McGlinchey, 2022).  

En lugar de buscar patrones amplios y principios generales, los investigadores postpositivistas 

buscan lo que es único. Al especificar lo que es diferente e individual, amplían la comprensión de 

los seres humanos, así como de los sujetos de los estudios. No intentan explicar el comportamiento 

que observan o generalizar sus datos al universo en general, sino más bien tratar de ampliar nuestra 

experiencia exponiéndonos a la diversidad y la complejidad (Pease, 2020).   

Los postpositivistas rechazan la preocupación del positivismo por los principios generales 

y la construcción de paradigmas. En cambio, los postpositivistas argumentan que los patrones 

suprimen las diferencias que caracterizan la condición humana y definen la existencia. La 

investigación es una búsqueda de nuevos entendimientos, y los resultados de esta búsqueda son 

provisionales y dependen de la experiencia del investigador (Young y Ryan, 2020). Los pensadores 

postpositivistas se enfocan en establecer y buscar evidencia que sea válida y confiable en términos 

de la existencia de fenómenos en lugar de generalizaciones. La realidad existe, pero nunca se puede 

comprender por completo. La realidad no es una entidad fija y está influenciada por el contexto y 

el propósito (Hannes, 2020). De acuerdo a lo anterior, la investigación se establece en el paradigma 

empírico analítico que toma de partida el supuesto post positivista.  

Ahora bien, la epistemología como tratado filosófico discute sobre la ciencia, a partir de la 

reflexión de su carácter, su naturaleza, su objetivo de estudio y los problemas científicos que 

indaga. El investigador produce conocimiento científico, pero la epistemología evalúa los 

problemas que aparecen en el proceso que implica la producción científica (Martínez, 2006). La 

filosofía epistemológica tiene particular interés por las representaciones que los seres humanos 

construyen acerca del mundo, la construcción de conocimiento científico, examina el 

conocimiento científico existente en diversas disciplinas y se interroga acerca de la racionalidad 

de estas (Gadea et al, 2019).   

La epistemología nace en la época moderna cuando el conocimiento no solo es 

representativo, sino que necesita ser verificado. La construcción del conocimiento teórico demanda 

la necesidad de la comprobación de la teoría a partir de la ciencia y sus métodos, y, por lo tanto, 

debe ser capaz no únicamente de explicar el comportamiento causal del fenómeno, sino en 

particular de predecirlo. El eje que guía el trabajo de la epistemología se centra en tratar de resolver 

el problema del conocimiento positivista, brindando acceso a conocimientos relevantes, prácticos 
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y funcionales que permiten al ser humano construirse a sí mismo y establecerse en una sociedad 

caracterizada por la evolución y el progreso (Arias, 2008).  

La epistemología sigue tres líneas: La primera es la epistemología desde un punto de vista 

analítico. En otras palabras, pretende evaluar la validez y legitimidad de la producción científica. 

Por otro lado, la epistemología como una disciplina basada en hechos, en la cual se ve obligada a 

explicar el proceso del conocimiento científico a través de teorías verificables, y, por último, la 

epistemología como la posibilidad de generar una reflexión libre en el plano sociocultural (López, 

2015).  

El realismo crítico surge como una de las formas de conocimientos de los supuestos del 

paradigma post positivista. Karl Popper a través del realismo crítico cree que hay una realidad 

independiente de nuestro pensamiento sobre ella que la ciencia puede estudiar. Popper argumentó 

que el racionalismo integral no puede explicar cómo es posible la prueba y que conduce a 

inconsistencias. Karl Popper creía que un tema central en la filosofía de la ciencia era la separación 

de la ciencia y la no ciencia. Discutió que la ciencia se desarrollaría mejor utilizando el 

razonamiento deductivo como su enfoque principal (García, 2015).    

Popper usó el principio de falsación para determinar que para muchos casos que confirman 

una teoría, solo se necesita una observación contraria para refutarla. La ciencia avanza cuando 

puede demostrar que las teorías están equivocadas y se introducen nuevas teorías que explican de 

mejor manera los fenómenos. Los investigadores científicos no deben tratar constantemente de 

probar su teoría, sino más bien tratar de refutar su teoría (Fau, 2020). Es decir, las investigaciones 

deben estar orientadas a tratar de encontrar las debilidades y fallas de la hipótesis. Una forma de 

poner a prueba una teoría o hipótesis es extraer de ella predicciones sobre eventos observables en 

el tiempo y el espacio. el objetivo es generar mejores teorías, que sean audaces y capaces de resistir 

críticas rigurosas (Barnhart, 1996).  

Debido a lo anterior, Karl Popper presentó una visión de una realidad dividida en tres 

"mundos" o realidad tripartita. El primer mundo contenía el mundo material. El segundo mundo 

consiste en el mundo de la conciencia, donde existen todas las experiencias de carácter subjetivo 

tales como las sensaciones, emociones y sentimientos. Ahora bien, el tercer mundo es el mundo 

de las experiencias abstractas, el mundo donde nace y se produce la ciencia a partir de teorías, 

argumentos, problemáticas, etc. Los tres aspectos más importantes que habitan en este tercer 

mundo son la descripción de las problemáticas, las teorías que buscan resolver dichas 
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problemáticas y los argumentos críticos que analizan la validez de las diversas teorías (Editors, 

2013). Así, Popper argumenta que el conocimiento para estar en constante crecimiento requiere la 

producción de conocimiento del tercer mundo, así como de los mundos físico y consciente. (Boyd, 

2016).  

El enfoque de Popper se desarrolló y se orientó hacia el método hipotético-deductivo. 

Popper propuso el método hipotético deductivo, como respuesta a la metodología de la producción 

científica del tercer mundo, como contraposición a la metodología que busca una última verdad 

(Fau, 2015). Contrario al positivismo, el método hipotético deductivo es un tipo de método 

científico que pone especial énfasis en el papel de la falsabilidad y considera el conocimiento como 

declaraciones preliminares aproximadas y modificables en lugar de juicios validados. El 

conocimiento científico crece porque es verificable y falsable. Las teorías más sólidas y mejor 

sustentadas sobreviven (Popper, 2008). Teniendo en cuenta lo anterior, el realismo crítico de 

Popper se establece como referente epistemológico de la presente investigación.  

Ahora bien, al igual que la postura de Popper, el dualismo abarca la idea del mundo tangible 

y el mundo intangible. El dualismo es un postulado que deriva de los enunciados de Descartes y 

está íntimamente relacionado con las tradiciones espiritistas de la época. En un esfuerzo por 

justificar la ciencia, Descartes establece la igualdad entre el alma y el sujeto. Aquí el alma es el yo 

subjetivo: pensar, sentir y razonar, en oposición a los objetos materiales como la base del 

conocimiento. La dualidad de sujeto-objeto afirma la existencia de dos tipos de realidad (realidad 

extendida y pensamiento). Teniendo en cuenta esto, el dualismo epistemológico busca oponer el 

sujeto que percibe al objeto reconocible, es decir, uno es reconocido y el otro conoce. (Novoa, 

2002).  

En el modelo de bienestar subjetivo se distinguen dos aspectos principales del bienestar 

subjetivo: el componente emocional, que se divide en placeres agradables y desagradables, y el 

componente cognitivo, conocido como satisfacción con la vida. (Pavot y Diener, 1993). En esta 

investigación se tiene una postura filosófica dualista, en tanto la variable de satisfacción con la 

vida toma elementos cognitivos como la percepción sobre el bienestar y el estado de felicidad del 

individuo, como un proceso de juicio en el que un individuo evalúa su calidad de vida de acuerdo 

con sus propios estándares. En relación con la variable de dependencia a los videojuegos involucra 

la dependencia psicológica que se distingue por la presencia de la función cognitiva del placer, 
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como aquella percepción que tiene el sujeto acerca de lo satisfactoria que le resulta ejecutar cierto 

comportamiento.  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

  



DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y SATISFACCIÓN CON LA VIDA                                                  29                    

Marcos de referencia  

 

Marco Disciplinar  

 

Adicción  

 

El término adicción puede comprenderse como el uso de una sustancia, o el desarrollo de 

un comportamiento específico, que brinda efectos gratificantes y reforzadores que provocan la 

necesidad de la persona por repetir continuamente la actividad, a pesar de las consecuencias 

perjudiciales en su vida. De igual manera, este término se ha utilizado para referirse a la variedad 

de comportamientos excesivos, como el juego de azar, jugar videojuegos, trastornos alimentarios, 

deportes, ejercicio físico, uso de redes sociales, adicción al sexo, trabajo patológico y 

comportamiento delictivo compulsivo (Alavi et al.,2012).  

La Asociación Americana de Psicología (2019) estable que la adicción es un trastorno que 

está influenciado por condiciones psicológicas, biológicas, ambientales y sociales que están 

estrechamente relacionadas en la forma en que el comportamiento adictivo se desarrolla y se 

mantiene. Plantea que los factores psicológicos que influyen en las adicciones pueden ser 

condiciones emocional y cognitivamente adversas como el estrés crónico, la vivencia de un 

trauma, etc. Estas situaciones las cuales producen en el individuo la necesidad de recurrir a ciertas 

sustancias o conductas para experimentar sensaciones gratificantes.  

Las adicciones pueden categorizarse como adicciones fisiológicas y las adicciones 

comportamentales. En el caso de las adicciones comportamentales de acuerdo con Goodman 

(1990) destacan por la incapacidad recurrente que tiene el individuo para resistir los impulsos de 

participar en un comportamiento específico, el aumento de la sensación de tensión inmediatamente 

antes de iniciar dicho comportamiento, la sensación de alivio y placer al momento de ejecutar el 

comportamiento y una sensación de falta de control para dejar de realizar la actividad.  

La neuropsicología determina que las adicciones conductuales y a las drogas comparten 

anomalías similares en funciones ejecutivas complejas tales como planificación, modulación de la 

capacidad, atención, inhibición de la respuesta, elaboración de estrategias de resolución de 

problemas con tendencia al error de perseverancia, sensibilidad exagerada a la recompensa, 
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mantenimiento de niveles anormales y aumentados de excitación, y déficit de autocontrol 

(Marazziti et al.,2014).  

 

Dependencia  

 

El término dependencia en la disciplina psicológica usualmente está relacionado con el 

consumo de sustancias psicoactivas  que involucra síntomas de abstinencia y tolerancia cuando la 

persona no tiene acceso a las sustancias; por otro lado, también se concibe como aquel patrón de 

comportamiento en donde la persona necesita excesivamente de apoyo emocional de otros, para 

así obtener validación y orientación, en cualquiera de las anteriores situaciones, se dividen en 2 

posibles dependencias: dependencia física y dependencia psicológica (Asociación Americana de 

Psicología, 2022). Al tener como referente el concepto de dependencia psicológica, Young (1998) 

plantea que la dependencia psicológica de una sustancia u objeto implica una disminución o 

pérdida de control sobre su uso y puede presentar signos fisiológicos, cognitivos o conductuales.  

Las dependencias psicológicas incluyen deseos abrumadores, ansias o impulsos, atención 

focal hacia un estímulo específico, cambios del estado de ánimo (aumento de la tensión justo antes 

de iniciar una acción, sensación de alegría, euforia al realizar una acción, agitación o irritabilidad 

cuando la acción no puede ser ejecutada) y también sensación de impotencia al abandonar aquel 

estímulo al que es dependiente (Carbonell, 2020).  

 

Dependencia a los videojuegos  

 

Las adicciones comportamentales hacia las redes, celular, televisión o videojuegos 

buscaban ser explicadas y relacionadas a partir de los criterios diagnósticos del Juego Patológico 

tipificado en el DSM- IV TR  y en el DSM 5; en el caso de los videojuegos, se relacionaba con el 

criterio A que involucra un juego de carácter patológico que tiene como características, recurrencia 

y persistencia por un periodo de 12 meses; dicha actividad patológica produce un deterioro 

significativo de las áreas de ajuste del sujeto (Carbonell, 2020). Es de importancia destacar que la 

presente conceptualización no busca indicar que los criterios diagnósticos de juego patológico o 

ludopatía hacen referencia al uso de videojuegos. Sin embargo, aunque el juego patológico y la 

dependencia a los videojuegos no son lo mismo, autores como Carbonell (2020) buscaban explicar 
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la dependencia a los videojuegos a partir del análisis de los criterios diagnósticos del Juego 

Patológico.  

Luego de años de debate acerca de la pertinencia de declarar la adicción a los videojuegos 

como enfermedad mental, el CIE 11 incorpora el Trastorno por uso de videojuegos. Teniendo en 

cuenta los criterios de juego patológico, el Trastorno por uso de videojuegos, al igual que el juego 

patológico, indica que para el diagnóstico deben haberse presentado los síntomas por al menos 12 

meses. El trastorno por uso de videojuegos involucra pérdida de control por parte del jugador para 

dejar de jugar, gran inversión de tiempo en el juego, minimización del deterioro que genera la 

conducta adictiva y priorización de la actividad sobre cualquier otra (OMS, 2022).  

 

Teoría de Dependencia a los videojuegos de Chóliz y Marco (2011)  

 

Desde la teoría de Dependencia a los videojuegos de Chóliz y Marco (2011), el consumo 

en exceso de videojuegos es gracias a diversas cualidades que presentan los videojuegos como: la 

estética fantasiosa de una realidad completamente alterna y distinta a la del individuo, dicha 

característica permite que el jugador se sienta aislado de lo que lo rodea y se sienta totalmente 

inmerso en la historia del videojuego. Los videojuegos también permiten que el jugador tenga 

sensación de poder, control y autodeterminación al ejecutar diversas tareas que el videojuego 

demanda, adicionalmente, cuando los juegos son multijugadores, esto le implica un compromiso 

hacia otros jugadores que puede culminar en reconocimientos; de hecho, cuando los videojuegos 

requieren competitividad por parte del jugador, genera un deseo imperante de competir, deseo que 

se verá reforzado por el videojuego (Chóliz y Marco, 2017).   

Los videojuegos en sí mismos aumentan la autoestima al permitirles a los jugadores 

expresar las habilidades adquiridas antes los demás. Son estas virtudes las que pueden provocar 

una conducta adictiva o dependiente hacia los videojuegos. Algunos videojuegos inducen patrones 

de juego caracterizados por un sobre consumo, lo que interfiere con los patrones de 

comportamiento higiénico o saludable de algunas personas y, en algunos casos, con las relaciones 

familiares (Chóliz y Marco, 2011).  

Ahora bien, esta teoría determina que existen ciertos criterios para determinar si existe una 

dependencia hacia los videojuegos. Primero, la tolerancia a los videojuegos, entendiéndose como 
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la necesidad de jugar cada vez más tiempo. Segundo, el criterio de Abstinencia involucra aquel 

malestar de tipo emocional que siente el individuo cuando deja de jugar o cuando no puede hacerlo.  

Por consiguiente, hay pérdida de control del tiempo invertido y la frecuencia de juego y, 

por último, ese tiempo empleado en los videojuegos ocasiona diversos problemas en la vida del 

individuo (Chóliz y Marco, 2011). Cabe resaltar que la teoría de dependencia a los videojuegos de 

Chóliz y Marco es el soporte teórico del instrumento psicométrico que se utilizará en la presente 

investigación para la medición de la variable Dependencia a los videojuegos. Los autores tuvieron 

en cuenta los criterios diagnósticos de la adicción a sustancias de acuerdo con DSM- IV TR (Salas 

et al., 2017).  

 

Satisfacción con la vida  

 

Shin y Johnson (1978) definen la satisfacción con la vida como aquel juicio integral que 

un individuo hace sobre la calidad de vida con base en criterios seleccionados. Para Diener (2006) 

la satisfacción con la vida es un factor cognitivo del cómo un individuo hace una evaluación de su 

vida como un todo. Dicho análisis considera varios aspectos de la vida y hace comparación con 

aquellos estándares que ha establecido previamente el individuo.  

 

Modelo de bienestar subjetivo de Diener (1980)  

 

El modelo de bienestar subjetivo es un postulado teórico propuesto en la década de 1980 

por Ed Diener que refiere el cómo los individuos logran y experimentan el bienestar. El Bienestar 

Subjetivo se compone entonces de la satisfacción con la vida del individuo a partir del juicio que 

hace sobre esta, también el juicio que hace acerca de su satisfacción por los diferentes contextos 

en los que está inmersa la persona, predominancia de las emociones positivas y bajos niveles de 

emociones negativas (Diener, 2000).  

Por lo tanto, el aspecto emocional del bienestar del individuo consta de emociones positivas 

y negativas, y el factor cognitivo del bienestar es un proceso importante mediante el cual las 

personas evalúan su calidad de vida, experiencia, y como vive según sus propios estándares (Pavot 

y Diener, 1993). Este constructo de satisfacción con la vida, siendo de carácter cognitivo, involucra 

entonces la percepción, ya sea de bienestar o felicidad de la realidad. Es una evaluación propia, 
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individual, que tiene presente las metas, intereses y objetivos y está mediada por la cultura en la 

que está inmerso (Diener, Wolsic, y Fujita, 1995).  

 

Marco Interdisciplinar, Multidisciplinar y Transdisciplinar  

 

Dependencia a los videojuegos  

 

En términos de dependencia o adicciones, la neurobiología hace especial énfasis en la 

influencia del circuito cortical mesolímbico prefrontal en el desarrollo de la adicción a sustancias. 

El consumo de drogas cuando es ocasional, impulsa la neurotransmisión dopaminérgica en el 

sistema mesolímbico. Sin embargo, cuando se desarrolla el abuso excesivo de sustancias, el control 

cognitivo sobre el consumo de drogas disminuye y la corteza prefrontal, la cual es importante para 

el autocontrol, es incapaz de realizar la regulación del impulso motivacional para consumir 

(Hellman et al., 2013). El circuito cortical mesolímbico prefrontal también presenta variaciones en 

las adicciones conductuales (Goudriaan, de Ruiter, van den Brink, Oosterlaan, y Veltman, 2010).   

La neurociencia explica la dependencia a los videojuegos desde el Modelo de 

procesamiento dual explicando que la adicción es el desequilibrio entre sistema reactivo encargado 

de mediar los resultados inmediatos del comportamiento y el sistema reflexivo que involucra el 

control e inhibición. El sistema reactivo está directamente relacionado con el proceso de la 

liberación de dopamina a lo largo de la vía dopaminérgica del sistema límbico. Los videojuegos 

causan la liberación de dopamina en el núcleo accumbens, la región del cerebro encargada del 

placer, y la cantidad de dopamina que libera la actividad de jugar videojuegos es similar en 

magnitud a las creadas por las sustancias psicoactivas (Sussman et al., 2018). Los estímulos 

adictivos provocan una sensibilización dopaminérgica, especialmente cuando se utilizan de forma 

continua e intermitente (Corominas Roso et al., 2007).  

Ding et al (2013) indican que las personas que hacen uso excesivo de videojuegos muestran 

una mayor actividad en la Corteza dorsolateral prefrontal y en el lóbulo occipital durante el 

momento que juegan videojuegos. El lóbulo occipital está involucrado en la memoria de trabajo 

visuoespacial. Han, Hwang y Renshaw (2012) indican que los jugadores dependientes a los 

videojuegos presentan disminución de los cuerpos celulares neuronales en la circunvolución 

cingular izquierda y, por otro lado, tienen un incremento de la actividad del tálamo izquierdo.   
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Por otro lado, la sociología indica que la dependencia a los videojuegos es un 

comportamiento socialmente aprendido. Los videojuegos han sido denominados como salidas 

sociales ya que las necesidades y deseos que satisfacen por medio de los videojuegos en su mayoría 

son de carácter social; los jugadores obtienen ganancias de poder y estatus y otros factores 

asociados positivamente a la satisfacción de las necesidades sociales (Hellman et al., 2013).  Los 

videojuegos parecen absorber a sus usuarios en mayor medida, ya que permiten el anonimato, la 

creación de identidades sociales y pueden aumentar la autoestima de los usuarios (Van Roji et al., 

2010).  

Los videojuegos brindan las oportunidades de ejercer la competencia social de forma 

anónima y sin los riesgos que conlleva la apariencia personal, dichas oportunidades pueden 

considerarse importantes válvulas de seguridad en un clima cultural en el que la dignidad y la 

capacidad están ligadas al desempeño de la persona (Sulkunen, 2009). En el pensamiento 

sociológico, la adicción ha sido descrita como un síntoma de una sociedad en la que el individuo 

no tiene un lugar manifiesto destinado; la adicción es vista como una repetición que ha perdido su 

conexión con la estabilidad de un orden tradicional (Tucker, 1998).  

 

Satisfacción con la vida  

   

La pedagogía define la satisfacción con la vida como el bienestar que experimentan los 

alumnos al sentir cubiertas sus expectativas académicas, esto como resultado de las actividades 

que realiza la institución para atender sus necesidades pedagógicas. La satisfacción de los 

estudiantes sería la evidencia de la efectividad de los servicios tanto académicos como 

administrativos de la institución académica (Gordillo, Domínguez, Vega, Cruz y Ángeles, 2020). 

Del mismo modo, la satisfacción en contextos educativos involucra la sensación de bienestar que 

tiene el estudiante en relación con su proceso académico, implicando una actitud positiva hacia la 

institución académica (Garvanzo, 2007).   

Por otro lado, la satisfacción con la vida desde la medicina hace referencia exclusivamente 

al estado de salud de la persona teniendo en cuenta la evaluación clínica, los resultados de la 

evaluación y la toma de decisión frente al estado de salud. De igual forma, se abarca la calidad de 

vida como la representación de condiciones que contribuyen de manera significativa a la vida; 

evidenciándola de forma agradable, valiosa, con niveles de satisfacción y felicidad, de la cual 
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disfruta la persona en correlación al contexto de la salud. Se plantea que la calidad de vida tiene 

similitud con el bienestar subjetivo, ya que abarca áreas cognitivas donde se tiene en cuenta la 

percepción individual de lo que es bienestar y estado de ánimo tanto positivo como negativo en 

relación con la salud (Fernández-López, Fernández-Fidalgo y Cieza, 2010).   

De igual forma, desde la Medicina se considera la calidad de vida como el bienestar 

subjetivo y objetivo que vive el paciente en el transcurso del estado de salud. Donde es 

fundamental la descripción de las dificultades funcionales y psicosociales a las que normalmente 

los pacientes con cáncer están sometidos a enfrentar; por ende, para garantizarles calidad de vida, 

están en constante revisión los cuidados que les brindan, tratamientos y demás intervenciones 

necesarias al proceso de cada paciente. La satisfacción con la vida involucra que se garantice el 

bienestar de todas las dimensiones de la persona: área familiar, laboral, académica, personal y 

sexual (Álvarez y Velázquez, 1996).  

Desde una perspectiva socioeconómica, Manjarrés y Baca (2019) indican que la 

satisfacción con la vida hace referencia a la percepción de seguridad de las ciudades y de los 

barrios. Los autores determinan que la satisfacción con la vida tiene presente factores como el 

acceso a servicios públicos domiciliarios, las características físicas de los barrios, probabilidades 

de ser víctimas de un delito o las condiciones de pobreza. Al igual mencionan la importancia de la 

gestión del gobierno, específicamente de sus entes gubernamentales y la inversión de bienes 

públicos que están relacionados a la influencia de causar un efecto positivo en estar satisfecho con 

la vida, esto sujeto a que el ente gubernamental cumpla con garantizar las condiciones de vida 

mínimas y dignas.  

 

Marco Legal y Normativo  

 

El Congreso de la República de Colombia (2013) a partir de la Ley 1616 de 2013 expide 

la Ley de Salud Mental. Ahora bien, en el artículo 1 establece que la presente ley tiene por objeto 

garantizar el pleno ejercicio de los derechos en salud mental de los colombianos y priorizar a los 

niños, niñas y adolescentes en la promoción de la salud y la prevención de las enfermedades 

mentales y la atención integral de la salud mental en general. De igual manera, en el artículo 3 de 

la Ley de Salud Mental, define a la salud mental como un estado activo del comportamiento y de 

la interacción humana que faculta a los individuos de hacer uso de sus recursos tanto emocionales, 
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mentales y cognitivos para hacer frente a su cotidianidad, el establecimiento de relaciones 

interpersonales de valor y así posibilitar su aporte a la comunidad.  

Continuando con la Ley 1616 del 2013, el artículo 5 define el Trastorno mental como dicha 

alteración tanto de las facultades cognitivas y afectivas de la persona que generan dificultades en 

el desarrollo normal en relación con el grupo social del cual proviene el individuo; dicha alteración 

trastorna la percepción de la realidad, la adaptación y el razonamiento (Congreso de la República 

de Colombia, 2013). Este apartado es pertinente con la investigación si se tiene en cuenta que la 

dependencia a los videojuegos constituye un trastorno mental, entendiéndose como una adicción 

comportamental tipificada en el CIE 11 por la Organización Mundial de la Salud, debido al 

desarrollo de conducta patológica en el uso de los videojuegos y su incidencia en las áreas de ajuste 

de la persona diagnosticada con este trastorno.  

En relación con la dependencia a los videojuegos, en Colombia la única reglamentación 

relacionada con la regulación del uso de videojuegos es la ley 1554 de 2012, esta determina las 

normas que deben tener presentes los establecimientos que ofrezcan servicio de videojuegos. En 

el artículo 3 y el artículo 8 determina que los establecimientos están bajo la obligación de estar 

certificados para identificar y manejar a aquellos jugadores patológicos que pueden estar presentes 

en los establecimientos que ofrezcan el servicio de videojuegos. Dicha capacitación debe ser 

promovida y brindada por las autoridades territoriales de salud (Congreso de la República de 

Colombia, 2012).   

En relación a la satisfacción con la vida, la OMS (1948) define la salud como un estado de 

total bienestar físico, mental y social, en lo que enfatiza que la salud no es solo la inexistencia de 

afectaciones o enfermedad, sino que la persona vive un nivel máximo de salud, siendo esto un 

derecho universal de todo ser humano sin distinción alguna como lo menciona el Artículo 2 de la 

Declaración Universal de los Derechos Humanos proclamada en 1948: por otro lado, el Artículo 

25, establece que toda persona tiene derecho a una estabilidad de vida adecuada que le asegure 

salud y bienestar como asistencia médica, seguro y servicios sociales (Naciones Unidas, 2022).La 

definición de salud emitida por la OMS no ha sido modificada desde el año de 1948.  

En cuanto al término de salud mental, la OMS la define como el estado de bienestar en el 

que las personas pueden demostrar sus habilidades, afrontar el estrés de la vida normal, trabajar 

productivamente y realizar contribuciones a la comunidad. La salud mental es la base del bienestar 

personal y del funcionamiento eficiente del individuo en la comunidad (OMS, 2022).  
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Marco Institucional  

 

La Universidad Santo Tomás es la primera institución de educación superior de Colombia, 

de carácter privado, sin ánimo de lucro y sujeta a la inspección y vigilancia del ministerio de 

Educación Nacional- SNIES 1704, reconocida mediante Resolución 3645 del 06 de agosto de 

1965. La universidad ofrece educación a nivel de pregrado y posgrados en modalidad presencial y 

a distancia. Actualmente la Sede de Villavicencio cuenta con 10 facultades.  

Inspirada en el pensamiento de Santo Tomás de Aquino, la Universidad Santo Tomás tiene 

como misión la promoción de la formación integral de los individuos en el ámbito educativo 

superior a través de las acciones y métodos de educación, aprendizaje, investigación y proyección 

social, donde las personas respondan de forma ética y crítica a las necesidades de la vida humana, 

siendo capaces de aportar a la solución de los problemas sociales (Universidad Santo Tomás, 

2018).  

El estatuto orgánico de la Universidad Santo Tomás determina que la postura humanista 

del claustro universitario se evidencia en el proceso de enseñanza, la producción de investigación 

y la proyección social institucional ya que busca mejorar la calidad de vida de los individuos y 

contribuir a su pleno desarrollo en todas las dimensiones que abarque su convivencia en sociedad, 

inculcando valores de justicia, verdad y desarrollo social. Como consecuencia de esto, el principio 

del bien común es elemental en el proceso educativo tomasino, en otras palabras, es primordial 

que la educación en la institución esté encaminada a fortalecer el desarrollo del individuo 

potencializando sus competencias y capacidades profesionales y humanas teniendo siempre 

presente el bien común (Universidad Santo Tomás, 2018).  

Teniendo presente lo anterior, la Universidad Santo Tomás (2017) en el reglamento de 

propiedad intelectual, estipula unos principios generales que debe seguir la producción de 

conocimiento que se realice en la institución académica: principio de la buena fe, principio de 

respeto y principio de indemnidad. Primero, el principio de buena fe determina que las creaciones 

intelectuales de cualquier miembro de la universidad deben proteger los derechos de terceros; 

también deben ser de autoría propia y deben contribuir a la invención de conocimiento. Ahora 

bien, el principio de respeto involucra que los miembros de la comunidad tomasina son libres de 

difundir y expresar sus pensamientos e ideologías, esto siempre y cuando tengan respeto por los 

valores morales y el reglamento institucional. Por último, el principio de indemnidad determina 

que la producción tanto científica como intelectual es original.  
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Antecedentes investigativos  

 

En este apartado se mencionan investigaciones previas con diversos alcances y 

metodologías, que guardan relación con las variables del presente estudio, para así tener una visión 

más amplia de lo que se ha estudiado en los últimos años.  

Inicialmente, Von der Heiden, Braun, Müller y Egloff (2019) realizaron una investigación 

sobre la relación entre los videojuegos y el funcionamiento psicológico de jugadores residentes en 

Alemania, con 2.734 participantes, en la cual eran 357 mujeres y 2.377 hombres, en donde hicieron 

uso de la escala para la evaluación de la adicción a los juegos de computadora e Internet y el 

inventario SCL-K-9, entre otras. Los resultados expusieron una relación negativa entre el uso 

problemático de videojuegos y el funcionamiento psicológico en relación a los síntomas 

psicológicos como: usar videojuegos para desestresarse, influencia en la afectividad, el 

afrontamiento y la autoestima.  Resaltan que, si el nivel de autoestima es bajo, la persona se siente 

insatisfecha con la vida. También indicaron que la ausencia de apoyo social y una menor 

autoeficacia se correlacionan con el uso potencialmente problemático de los videojuegos. Por otro 

lado, correlacionaron de forma positiva la soledad, la timidez con el uso excesivo problemático de 

los videojuegos.   

De Sanctis, Distéfano y Mongelo (2017) mencionan que los videojuegos son una actividad 

que permite la experimentación de emociones positivas debido a que: a) presentan una realidad 

totalmente distinta a la del usuario; b) los videojuegos significan un desafío que la persona asume 

por decisión propia y cumplir el desafío culmina en una sensación de bienestar; c) los videojuegos 

permiten que las personas anticipen lo que sucederá en una realidad ficticia.  Esto quiere decir que, 

en los videojuegos, el usuario tiene control sobre el escenario virtual en el que está inmerso, tiene 

una sensación de poder sobre las acciones que realiza a través de la narrativa de los videojuegos y 

también una sensación de logro cuando cumple con los desafíos estipulados por el videojuego. En 

otras palabras, los videojuegos permiten que el usuario cree la realidad que le gustaría vivir.  

Vázquez y López (2019) establecieron como objetivo el análisis de la motivación intrínseca 

y extrínseca y su posible relación con la variable de satisfacción con la vida en un grupo de 

deportistas universitarios en México. La muestra estuvo compuesta por 712 atletas (306 hombres 

y 371 mujeres). Para establecer la relación de las variables, hicieron uso de las escalas de 

Motivación Deportiva y de Satisfacción con la Vida. Como resultado encontraron que, a mayor 
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satisfacción con la vida, mayor la motivación intrínseca. Es decir, si los deportistas tienen 

motivaciones personales e individuales, se sentirán más satisfechos con la vida.  

Vergel, Núñez y Suarez (2018) en una investigación querían identificar la percepción de 

bienestar individual de un grupo de adultos mayores institucionalizados en Cúcuta, Colombia. La 

muestra estuvo compuesta por 250 participantes que realizaron el Perfil Perma, dicho perfil realiza 

la medición de constructos como: sensación de logro, compromiso, emociones positivas y 

percepción de relaciones interpersonales. Como resultado lograron determinar que, en los adultos 

mayores, la edad es un aspecto que tiene importancia en la forma que estos pueden percibir su vida 

y el juicio que generan acerca de su bienestar. Además, también se identificó la posibilidad de 

vincularse laboralmente puede incidir en la satisfacción con la vida de los adultos mayores.  

En Japón, Kowa y Kawashima realizaron una investigación que tuvo como objetivo 

explorar las relaciones entre los juegos y el riesgo de suicidio entre los adultos jóvenes japoneses. 

Una muestra de 310 jugadores de 20 a 39 años de edad fue reclutada a través de una empresa de 

investigación de Internet. La medición se hizo a través de un cuestionario que contenía varios 

elementos que medían la adicción a los juegos, los juegos violentos, el tiempo dedicado a los 

juegos, la propensión al suicidio, la carga percibida, la pertenencia frustrada, la capacidad 

adquirida para el suicidio y las variables demográficas (incluida la edad y el género). El resultado 

del análisis de correlación reveló que la adicción a los juegos se asoció con tendencias suicidas, 

carga percibida, pertenencia frustrada. Sin embargo, la correlación significativa entre el juego 

violento y las tendencias suicidas, la depresión fue solo para los hombres.  

En México, Sánchez, Telumbre y Castillo (2021) tenían como objetivo la descripción del 

uso y la dependencia a los videojuegos en adolescentes escolarizados, para esto hicieron uso del 

Cuestionario de patrón y uso de videojuegos y el Test de Dependencia de Videojuegos en una 

totalidad de 581 participantes. Como resultado obtuvieron que el 85.5% de los adolescentes hace 

uso de videojuegos, en donde también se adquirieron diferencias significativas como el uso por 

género, que es más prevalente la realización de esta actividad por los hombres. Por último, se 

destaca de forma general que el 56.5% presenta un nivel de dependencia bajo al uso de videojuegos 

y el 7. 5% alta, en relación que al 35.4% mencionan que juegan menos de una hora en el día y el 

33.1% de una a dos horas al día.  

Ortiz et al (2022) postulan en su investigación la asociación que tiene el uso de videojuegos 

con el aprovechamiento académico, estudio que realizaron con una muestra de 173 estudiantes 
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universitarios de Puerto Rico empleando instrumentos como la encuesta en línea y el cuestionario 

de Agresión de Buss y Perry. Los resultados mostraron que el uso de videojuegos tiene un efecto 

mínimo y negativo frente al beneficio académico en los estudiantes universitarios. Igualmente, 

arrojó que no existe una relación significativa entre el uso de videojuegos violentos y la agresión.  

Estévez, Jáuregui y Aurrekoetxea-Casaus (2020) llevaron a cabo un estudio en el que 

buscaba conocer la ocurrencia del abuso de videojuegos como Fortnite, teniendo en cuenta 

conductas en relación al sexo, productividad académica y edades, y así mismo, analizar los 

distintos perfiles en función del diseño de videojuego predominante. Utilizaron el cuestionario de 

experiencias relacionadas con los videojuegos, el inventario de consumo de drogas y el 

cuestionario South Oaks Gambling Screen-Revised for Adolescent; esto en una muestra de 393 

participantes de videojuegos con un rango de edad de 18 ya 36 años, donde el 21.6% era género 

femenino y un 76.8% masculino. En efecto, se mostró un uso predominante de Fortnite, donde se 

encontró una correlación positiva y significativa del abuso de videojuegos con el consumo de 

drogas, exceso de marihuana entre otros; en referencia a la edad, también se expuso que a menor 

edad mayor consumo de bebidas energéticas y mayor nivel de abuso de videojuegos.  

Kwon et al. (2011) encontraron que jugar juegos de rol masivos multiusuario en línea 

(MMORPG) se volvió compulsivo para algunos adolescentes y se asoció significativamente con 

variables interpersonales (estado de ánimo negativo, escape de uno mismo). Sugiere participar en 

los mundos inmersivos de los MMORPG como un método para aliviar los pensamientos negativos 

y estresantes dentro de uno mismo. Sus resultados indicaron que los juegos compulsivos en 

Internet estaban más altamente correlacionados con las relaciones de los padres que con los 

compañeros y se asociaron significativamente con la hostilidad de los padres y la supervisión de 

los padres.  

Un estudio de investigación realizado con estudiantes universitarios que jugaban 

videojuegos semanalmente (Mitchell et al., 2015) trató de examinar la relación entre el uso de 

videojuegos y la capacidad adquirida para el suicidio (es decir, tolerancia al dolor y audacia ante 

la muerte), esta investigación encontró que las personas que juegan muchas horas en videojuegos 

del género de acción pueden ser más susceptibles de autolesionarse letalmente, si empiezan a 

desarrollar ideación suicida. Es decir, son más propensos a llevar a cabo conductas que les 

ocasiones dolor o pongan en riesgo su vida.  
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Respecto a los antecedentes investigativos relacionados con la satisfacción con la vida, 

encontramos que Parra-Rizo y Sanchis-Soler (2020) llevaron a cabo una investigación la cual se 

basó en evaluar la satisfacción con la vida, habilidades funcionales y el bienestar subjetivo en 

adultos mayores españoles físicamente activos de la provincia Alicante, con una muestra de 397 

participantes, el 35,3% hombres y el 64,7% mujeres, edades que oscilan entre 61 y 93 años. Para 

la cual, utilizaron el Cuestionario Internacional de Actividad Física – IPAQ, Cuestionario Breve 

de Calidad de Vida y el índice de satisfacción con la vida. Los resultados mostraron que los adultos 

mayores con mayor nivel de actividad física tienen más habilidades funcionales y menos 

dificultades para realizar actividades de la vida cotidiana. Por otra parte, en relación con los niveles 

de satisfacción con la vida, no se mostraron diferencias significativas en cuanto a los adultos 

mayores que realizaban constantemente actividad física frente a los que la practicaban de forma 

moderada o baja.   

Gutiérrez, Blázquez y Feu (2019), en su estudio sobre la relación entre la intención de 

realizar actividad física, la actividad actual, la motivación y satisfacción vital en una muestra de 

649 docentes españoles, por medio de un diseño descriptivo, predictivo y transversal, emplearon 

la Escala de Satisfacción Vital, Escala de Medida de los motivos de para actividad física entre 

otras. La cual dio como resultado la realización de actividad física con motivo de diversión como 

predictor de una actividad que aporte significativamente a la satisfacción con la vida.  

Como menciona Milovanska-Farringtony y Farrington (2021) en su estudio con relación al 

efecto de la satisfacción en las diferentes áreas de la vida y la importancia de las percepciones en 

cuestión de género, donde tuvieron la participación de hogares alemanes. Los resultados que se 

obtuvieron fueron que las percepciones tienen un gran efecto e impacto en la satisfacción con la 

vida, por ejemplo: Sienten satisfacción con la familia, la vida y la salud tienen el impacto más 

grande, mientras que la satisfacción con los ingresos tiene el impacto más bajo de forma general e 

igual para mujeres y hombres. Igualmente, la satisfacción laboral es más importante para el género 

masculino que para el género femenino, mientras que la felicidad de la pareja es más estimada por 

las mujeres. La satisfacción con el hogar tiene un mayor impacto que el ingreso personal, excepto 

para el género femenino que son empleadas.   

En Chile, Montero y Miranda (2020) investigaron sobre los datos empíricos que 

permitieran identificar los ámbitos que favorecen a la satisfacción con la vida en una muestra de 

trabajadores compuesta por 4.157 participantes en un rango de 15 y 65 años, en el que emplearon 
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una encuesta de corte transversal; donde se concluyó que la satisfacción es una variable influida 

por el ámbito familiar, de ocio, laboral, ámbito de salud tanto física como mental y ámbito 

financiero.  

En Turquía, Şahin, Ozer y Zubaroglu (2019) llevaron a cabo una investigación con la 

finalidad de examinar la relación entre la calidad de vida, la satisfacción con la vida y el apoyo 

social percibido en personas de 65 años o más. La parte de implementación del estudio se llevó a 

cabo con personas mayores que viven en el centro de la ciudad de Burdur, Turquía. Los datos se 

recopilaron en marzo de 2018 con una muestra de 517 participantes y luego se evaluaron. Los 

resultados de los análisis arrojaron que la calidad de vida fue la variable más influyente en la 

satisfacción con la vida.  

Bilal y Rasol (2020) realizaron un estudio para evaluar el papel mediador de la satisfacción 

sexual en la satisfacción conyugal como predictor y la satisfacción con la vida como resultado en 

mujeres paquistaníes casadas. 100 mujeres casadas en el rango de 18 a 48 años fueron reclutadas 

mediante un método de muestreo conveniente de los tres hospitales de Bahawalpur en el estado de 

South Punjab en Pakistán. Aplicaron tres cuestionarios: (a) Escala de Satisfacción Marital de 

Kansas; (b) Índice de Satisfacción Sexual, y (c) Escala de Satisfacción con la Vida, fueron 

administrados para recolectar los datos. Concluyeron que la satisfacción sexual media plenamente 

la relación entre satisfacción conyugal y satisfacción con la vida en mujeres casadas. Se concluyó 

que las mujeres casadas no pueden obtener satisfacción conyugal y satisfacción con la vida sin una 

vida sexual satisfecha.  

Por otro lado, Vate (2020) informa sobre los hallazgos de un estudio relacionado con el 

impacto psicológico del e-learning en los sitios de redes sociales. Los hallazgos han resultado por 

medio de un análisis correlacional entre la actitud hacia el e-learning en los sitios de redes sociales 

y la satisfacción con la vida de los estudiantes experimentados con experiencias de e-learning. Se 

basó en una encuesta en línea de 607 respuestas (hombres 50,7% y mujeres 49,3%). El análisis 

encontró que los estudiantes que tenían experiencia de e-learning en sitios de redes sociales 

también tenían una puntuación positiva en la Escala de Satisfacción con la Vida.   

Celio (2020) realizó una investigación que tenía como objetivo identificar cual era relación 

presente el Síndrome de Burnout y Satisfacción con la Vida en una muestra conformada por 56 

docentes de una institución educativa, dichos docentes impartían clases por medio de la virtualidad 

debido a la emergencia sanitaria por el virus COVID-19. Para encontrar la correlación, hicieron 
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uso de la Escala de Satisfacción con la vida (SWLS) y el Inventario de Burnout de Maslach 

(MBIEs). Los resultados indicaron que los docentes a pesar de sentir satisfacción con su vida en 

términos generales, aun así, indicaron niveles altos de agotamiento a nivel emocional; también 

reveló niveles superiores de logro debido a los retos que implicó el nuevo contexto educativo. 

Ahora bien, también se encontró una correlación baja y positiva entre la Satisfacción con la vida 

y la realización personal.  

Casadiego et al (2018) llevaron a cabo un estudio con la finalidad de hacer análisis de 

cuales factores pueden ser predictores en la satisfacción con la vida en los estudiantes 

universitarios, también hacer una distinción de estos factores por género. La muestra estuvo 

compuesta por 408 participantes (hombres 22.3% y mujeres 77.7%). Para dicho análisis aplicaron 

la Escala de Satisfacción con la vida en Adolescentes (ESVA). Los resultados mostraron que el 

autoconcepto y la inteligencia emocional pueden predecir qué tan satisfecho estará el estudiante 

con su vida.  
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Método 

  

Diseño  

 

La investigación tiene enfoque cuantitativo, a partir de un diseño de tipo no experimental 

con alcance correlacional de corte transaccional, en donde se busca determinar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida. La muestra estará determinada 

mediante el muestreo probabilístico, utilizando el muestreo por conveniencia.  

La investigación está conformada por una serie de procedimientos sistemáticos, precisos y 

empíricos, los cuales pueden ser aplicados al estudio de una problemática o fenómeno. Entre el 

proceso de investigación se define como una investigación cuantitativa; la cual se alude por ser 

secuencial, objetiva y probatoria. A lo que respecta, se debe cumplir de forma rigurosa y ordenada 

con cada una de las etapas de la investigación, sin embargo, estas etapas luego se pueden 

complementar. La finalidad de la investigación cuantitativa es aprobar teorías, buscar causalidad 

entre elementos y predecir fenómenos (Sampieri, Fernández y Baptista, 2014).  

La investigación tiene un enfoque no experimental, esto quiere decir que no se ejecuta la 

manipulación intencional de variables para ver su efecto sobre otras, por ende, en los estudios no 

experimentales los fenómenos se observan y analizan en su ambiente natural. Asimismo, la 

investigación tiene un diseño de corte transversal o transeccional; debido a que se recogen datos 

en un momento único. Su finalidad es la descripción de dos o más variables y así, analizar su 

repercusión y correlación en un momento dado (Sampieri, Fernández y Baptista, 2014).  

Es un estudio con alcance correlacional ya que tiene como finalidad conocer el grado de 

asociación o relación que exista entre dos o más variables en un contexto en particular. Estas 

correlaciones pueden ser positivas o negativas. Para valorar el nivel de asociación entre las 

variables, debe medirse inicialmente cada una de ellas y luego se cuantifican, se examinan y se 

establecen las vinculaciones (Sampieri, Fernández y Baptista, 2014).  
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Participantes  

 

La muestra total fue de 256 participantes; sin embargo, a partir de los criterios de exclusión, 

se tuvieron en cuenta los resultados de 225 participantes (51% Mujeres y 49% Hombres).  

 

Criterios de inclusión  

 

Estudiantes activos de la Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomas Sede de 

Villavicencio.  

 

Criterios de exclusión  

 

1)Estudiantes estudiando a partir de movilidad académica; 2) Estudiantes con consumo de 

sustancias psicoactivas como: anfetaminas, tabaco, alcohol, cannabis, minas, el éxtasis, cocaína, 

heroína, entre otras sustancias. 3) Estudiantes con diagnóstico psicológico/psiquiátrico de 

Trastornos de Personalidad, Trastornos relacionados con SPA, Trastornos depresivos, Trastornos 

de Ansiedad y Trastornos Bipolares.  

 

Muestra  

 

Teniendo en cuenta la población establecida, la cual consistió en los Estudiantes activos de 

la Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás Sede de Villavicencio, para calcular el 

tamaño de la muestra que sea representativa, se utilizó el programa STATS, debido a que el 

muestro es de tipo probabilístico.  

 

Tabla 1  

Tamaño de la muestra  

Tamaño del universo  500  

Error máximo aceptable  5%  

Porcentaje estimado de la muestra  50%  

Nivel deseado de confianza  95%  

Tamaño de la muestra total  217  

Nota: Elaboración a partir de resultados del programa STATS  
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De acuerdo con lo obtenido en el programa, el tamaño de la muestra es de 217, este 

corresponde al número de estudiantes que se requiere para representar a los 500 estudiantes que 

pertenecen a la Facultad de Derecho de la universidad Santo Tomás Sede Villavicencio, con 95% 

de confianza y 5% de error. De igual manera, se verificó los datos estadísticos arrojados por el 

programa STATS a partir de la fórmula establecida para calcular el tamaño de una muestra 

representativa, dicha fórmula establece de igual manera que el tamaño de la muestra debe 

corresponder a 217 (véase Figura 1).  

 

Figura 1  

Fórmula para determinar muestra representativa  

 

Nota: Resultado obtenido a partir de la fórmula establecida para determinar muestra representativa de la población  

 

Instrumentos  

 

Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)  

 

Instrumento psicológico propuesto por Mariano Chóliz y Clara Marco en el año 2011, el 

cual presenta un Alpha de Cronbach de 0.90. Se trata de una escala compuesta de 25 ítems que 

evalúan la dependencia a los videojuegos y la relación del uso con el desarrollo de esta. La escala 

es tipo Likert, las opciones de respuesta son: 0 (completamente en desacuerdo) y 5 (completamente 

de acuerdo). En ciertos ítems las opciones de respuesta ya corresponden a frecuencia de la actividad 

(Millán et al, 2021).  

 

Tabla 2  

Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)  

 
 Dimensiones  Ítems que componen la dimensión  
 Abstinencia  3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25  

 Abuso y tolerancia  1, 5, 8, 9 y 12  

Problemas ocasionados por los videojuegos 16, 17, 19 y 23  

 Dificultad en control  2, 15, 18, 20, 22, 24  

 
Nota: Elaboración a partir de información recuperada de Salas, Merino, Chóliz y Marco (2017)  
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Escala de Satisfacción con la vida (SWLS)  

Instrumento construido por Diener, Emmons, Larsen y Griffin en 1985. Validada en 

Colombia por Ruiz et al (2019). Evalúa el juicio de la satisfacción con la vida, a partir de 5 ítems. 

La escala es tipo Likert, las opciones de respuesta son: 1 (muy desacuerdo) a 7 (muy de acuerdo). 

(Vinaccia, Parada, Quiceno, Riveros y Vera 2019). La consistencia interna determinada por el alfa 

global es de .89.  

 

Tabla 3  

Escala de Satisfacción con la vida (SWLS)  

 
 Dimensiones  Ítems que componen la dimensión  

Juicios cognitivos de la satisfacción con la  

1,2,3,4,5  

vida  

Nota: Elaboración a partir de información recuperada de Ruiz et al (2019).  

 

Procedimiento  

 

Fase Teórica  

 

Primero, se entiende el tema de la investigación desde varios marcos, y así mismo se 

establece la problematización de las variables de investigación. A partir de esto, se definen los 

objetivos de la investigación, la metodología para alcanzar dichos objetivos y se selecciona la 

población a investigar.  

 

Fase de transcripción de los instrumentos psicológicos  

 

Por medio de un formulario de Google, se hace la transcripción de la Escala de Satisfacción 

con la vida (SWLS) y el Test de Dependencia a los videojuegos (TDV). En dicho formulario 

también se estipula el consentimiento informado, donde se establecen aquí las normas éticas de la 

investigación basada en la confidencialidad y derechos de los participantes, así como la aclaración 

y naturaleza del ejercicio investigativo: su alcance, objetivos, metodología y devolución de 

resultados.  
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Fase de solicitud de autorización ante las facultades   

 

Se solicita aval a la Facultad de Derecho para obtener acceso a la población seleccionada 

para la muestra y así mismo proceder a la aplicación de los instrumentos psicológicos, de acuerdo 

con los lineamientos que la decanatura de dicha facultad establezca.  

 

Fase de divulgación de información de participación  

 

Por medio de un poster promocional posicionado en la secretaría de la Facultad de Derecho, 

se divulgará la información pertinente sobre la investigación para las personas interesadas en 

participar en esta.  

 

Fase de aplicación de instrumentos  

 

Oralmente se les expone a los participantes cual es el objetivo de la investigación, los 

instrumentos que se aplicarán, también las normas éticas establecidas en el consentimiento 

informado. Posteriormente, se aplican los instrumentos psicológicos por medio del Formulario de 

Google de manera presencial en los salones de la universidad en donde se encuentren los 

estudiantes de la facultad seleccionada, con previa autorización del docente que esté impartiendo 

cátedra.  

 

Fase de análisis estadístico de instrumentos   

 

Primero, se generó una base de datos de Excel, en la cual se organizó los resultados de los 

instrumentos aplicados en la investigación. Posteriormente, se realizó el análisis de los resultados 

obtenidos en cada uno de los instrumentos psicológicos aplicados en la investigación a través del 

Software Estadístico SPSS versión 27. Para esto, se hizo prueba de normalidad de las variables de 

investigación para determinar la prueba de correlación que corresponda; ya que los datos obtenidos 

fueron superiores a 50, se utilizó la Prueba de normalidad Kolmogórov-Smirnov.  
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Fase de devolución de los resultados  

 

Se generó un documento digital y un video subido a la plataforma de YouTube que se envió 

a través del correo electrónico del participante a través del correo electrónico personal registrado 

en el formulario. Esto incluía los objetivos del estudio, la naturaleza de la investigación y los 

instrumentos que se utilizaron en la investigación. Además, se describen los resultados 

encontrados para cada variable, seguido de lo encontrado en comparación con el análisis. Por 

último, se mencionan las conclusiones de la investigación.  
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Hipótesis  

 

Hipótesis correlacionales  

 

Hipótesis de Investigación  

 

Hay una relación inversamente proporcional entre la dependencia a los videojuegos y la 

satisfacción con la vida en estudiantes de la Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás 

sede de Villavicencio.  

 

Hipótesis Nula  

 

No hay una relación inversamente proporcional entre la dependencia a los videojuegos 

y la satisfacción con la vida en estudiantes de la Facultad de Derecho de la Universidad Santo 

Tomás sede de Villavicencio.  

 

Hipótesis estadística  

 

Hipótesis de investigación 

 

r dependencia a los videojuegos – satisfacción con la vida ≠ 0  

r dependencia a los videojuegos – satisfacción con la vida < 0,05  

 

Hipótesis nula  

 

r dependencia a los videojuegos – satisfacción con la vida = 0  

r dependencia a los videojuegos – satisfacción con la vida ≥ 0,05  

 

 

 

 



DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y SATISFACCIÓN CON LA VIDA                                                  51                    

Hipótesis distribución de datos  

 

Hipótesis de investigación  

 

La distribución de datos en la escala Dependencia a los videojuegos es diferente de la 

distribución normal.  

La distribución de datos en la escala Satisfacción con la vida es diferente de la 

distribución normal.  

 

Hipótesis Nula  

 

La distribución de datos en la escala Dependencia a los videojuegos es igual de la 

distribución normal.  

La distribución de datos en la escala Satisfacción con la vida es igual de la distribución 

normal.  
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Consideraciones éticas  

 

Con relación a la investigación en el área de la salud mental, la Ley 1616 del 2013, 

establece en el artículo 6 que las personas no pueden ser sometidas a pruebas o ensayos clínicos 

sin que previamente hayan dado libre y conscientemente su consentimiento para participar en la 

investigación. También es obligación del investigador, garantizar la confidencialidad de la 

información de cada participante durante la investigación y así proteger su intimidad (Congreso 

de la Colombia, 2013). Una investigación que cumpla con los estándares legales y éticos promueve 

la finalidad del estudio, la cual es producir y ampliar conocimiento sobre las variables de 

investigación. No se debe exponer a las personas a más pruebas de las estrictamente necesarias 

para cumplir con los objetivos de su investigación.  

En lo que concierne a La Ley 1090 del 2006, por la cual se reglamenta el ejercicio de la 

profesión de Psicología y se decreta las consideraciones normativas necesarias para ejercer la 

profesión y todos los demás componentes que abarca esta misma, debido a lo estipulado en esta 

ley, se respalda la realización de la presente investigación. En el Artículo 1 define a la psicología 

como una ciencia basada en la investigación que indaga acerca de los procesos de la cognición 

humana, las emociones y el desarrollo social para facilitar el desarrollo del talento y las habilidades 

humanas en diferentes ámbitos y contextos sociales. Con respecto a la investigación científica, 

demuestra sus conocimientos y es eficaz, ética y está comprometida en beneficio de las personas, 

comunidades y organizaciones en diversos contextos tanto individuales como sociales a través del 

aporte de conocimientos y la aplicación de estos (Congreso de la República de Colombia, 2006).  

Por otro lado, el Artículo 2 establece los principios que el profesional en psicología debe 

tener presente en el ejercicio de su profesión. Establece que el psicólogo debe tener presente el 

bienestar del usuario en cuanto debe brindar la información adecuada acerca de los procedimientos 

que serán aplicados a los participantes, así mismo, los psicólogos deben hacer pleno 

reconocimiento de la libertad que tienen los participantes para decidir si participan o no en la 

investigación. De igual manera, respecto a las técnicas de evaluación, los investigadores deben 

manejar con rigurosidad los resultados obtenidos en la investigación y también deben respetar que 

los participantes tienen derecho a tener pleno conocimiento de los resultados de dichas pruebas y 

el uso que se le darán a estos (Congreso de la República de Colombia, 2006).  
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En el Artículo 50 estipula que los investigadores siempre deben tener presente principios 

como la ética, respeto y dignidad cuando realicen investigaciones científicas, esto con el fin último 

de amparar los derechos de los participantes de la investigación (Congreso de la República de 

Colombia, 2006). Si la investigación involucra a personas, el investigador debe asegurarse de 

reducir al mínimo cualquier posible daño y maximizar los beneficios tanto para los participantes 

como para otras personas.  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

  



DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y SATISFACCIÓN CON LA VIDA                                                  54                    

Análisis descriptivo estadístico de los resultados  

 

A partir de las hipótesis estadísticas planteadas, se realizó el análisis de los resultados 

obtenidos en cada uno de los instrumentos psicológicos aplicados en la investigación a través del 

Software Estadístico SPSS versión 27. Para esto, se hizo prueba de normalidad de las variables de 

investigación para establecer la distribución de los datos en cada variable; ya que los datos 

obtenidos en la investigación fueron superiores a 50, se utilizó la Prueba de normalidad 

Kolmogórov-Smirnov. En las pruebas de normalidad, se establece como criterio de decisión que, 

si el valor Sig. es menor que 0,05 se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna; si, al 

contrario, el valor Sig. es mayor o igual que 0,05 aceptamos la hipótesis de investigación y 

rechazamos la hipótesis nula.   

 

Tabla 4  

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov  

 
    Estadístico  Gl  Sig.  

Dependencia a los 

videojuegos  

0,165  225  0,000  

Satisfacción con la vida  0,065  225  0,023  
Nota: Tabla obtenida a partir del análisis estadístico de las variables de investigación en el programa SPSS.  

 

Teniendo en cuenta los resultados de la prueba normalidad, tanto la variable Dependencia 

a los videojuegos como la variable Satisfacción con la vida presentaron Valor Sig. < 0,05 entonces 

rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis de investigación, es decir los datos no tienen 

una distribución normal, por lo tanto, aplicaremos estadística no paramétrica (véase Tabla 4).  
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Gráficos de normalidad  

 

Figura 2  

Histograma distribución de datos de variable Dependencia a los videojuegos  

  

 

Figura 3  

Histograma distribución de datos de variable Satisfacción con la vida  
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Resultados  

 

Los resultados de la presente investigación giran en torno al objetivo general, el cual es 

“Analizar la relación entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida en 

estudiantes de la Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás, sede de Villavicencio”. A 

continuación, se presentarán los resultados, iniciando por los que corresponden con los objetivos 

específicos y se finalizará con la descripción de los resultados que corresponden al objetivo 

general.   

Con respecto al primer objetivo específico que es “Identificar el nivel de dependencia a los 

videojuegos en estudiantes de la Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás, sede de  

Villavicencio.”, y para el cual se implementó el instrumento Test de Dependencia a los 

videojuegos y Escala de Satisfacción con la vida. Se pudo evidenciar al contrastar los resultados 

obtenidos por los 225 participantes (ver tabla 5), que el 71% presenta dependencia baja frente a 

los videojuegos, el 24% dependencia moderada, y el 5% dependencia alta.   

 

Tabla 5  

Nivel TDV población general  

Resultados  Alta  Moderada  Baja  Total  

Población general  5%  24%  71%  100%  

N  12  53  160  225  

Nota: Tabla obtenida de los resultados de la variable TDV.  

  

Por otro lado, al comparar las puntuaciones obtenidas en el nivel de dependencia a los 

videojuegos entre hombres y mujeres, se observó que los hombres son más propensos a desarrollar 

esta dependencia, ya que el 38% de los que fueron evaluados presentan un nivel de dependencia 

moderada y, el 10% alta. Diferenciándose significativamente de la población femenina evaluada 

ya que el 87% de las participantes presentan un bajo nivel de dependencia (Véase Tabla 6).  
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Tabla 6  

Nivel de TDV por sexo  

Resultados  Alta  Moderada  Baja  Total  

Población femenina  2%  11%  87%  100%  

N  2  14  107  123  

Población masculina  10%  38%  52%  100%  

N  10  39  53  102  

Nota: Tabla obtenida de los resultados de la variable TDV.   

 

Continuando con los resultados del primer objetivo, es importante destacar los valores 

obtenidos en las subescalas de la Dependencia a los videojuegos. Respecto a abstinencia, de 69% 

presentaron nivel bajo, 21% nivel moderado y 10% nivel alto. En cuanto a abuso y tolerancia, el 

64% presentó nivel bajo, el 29% nivel moderado y el 7% nivel alto. Con respecto a la escala de 

problemas ocasionados por los juegos, se evidencia que el 63% presentan un nivel bajo, el 31% 

nivel moderado y el 6% nivel alto. Por último, frente a la dificultad en el control del juego, el 75% 

presenta nivel bajo en esta escala, el 21% nivel moderado y el 4% nivel alto (ver Tabla 7).  

 

Tabla 7  

Nivel de escalas de TDV en población general  

Subescalas  Alta  Moderada  Baja  Total  

Abstinencia  10%  21%  69%  100%  

N  48  23  154  225  

Abuso y tolerancia  7%  29%  64%  100%  

N  16  65  144  225  

Problemas ocasionados por los juegos  6%  31%  63%  100%  

N  14  69  142  225  

Dificultad en el control del juego  9  47  169  100%  

N  4%  21%  75%  225  

  Nota: Tabla obtenida de los resultados de la variable TDV.   

  

El segundo objetivo específico del estudio es “Identificar el nivel de satisfacción con la 

vida en estudiantes de la Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás, sede de  

Villavicencio”. A partir de los resultados se evidenció que el 34% de los participantes 

indican que se siente un poco satisfechos con la vida, el 32% se sienten satisfechos, el 13% se 

sienten un poco insatisfechos y el 11% se sienten muy satisfechos. A partir de estos resultados, se 
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infiere que, del total de los participantes, el 1% indica que se sienten insatisfechos con la vida (ver 

Tabla 8).  

 

Tabla 8  

Nivel de SWLS en población general  

Resultados Un  poco 

insatisfecho 
Insatisfecho Muy 

insatisfecho 
 

Neutral 

Un poco 

satisfecho 
Satisfecho Muy 

satisfecho 
Total 

Población 

general  
13%  3%  1%    

6%  

34%  32%  11%  100%  

N  29  7  2    
13  

77  72  25  225  

Nota: Tabla obtenida de los resultados de la variable SWLS.   

 

Al comparar las puntuaciones obtenidas en el nivel de satisfacción con la vida entre 

hombres y mujeres, se observó que las mujeres tienen mayor nivel de satisfacción con la vida, ya 

que el 82% de los que fueron evaluadas presentan un nivel de satisfacción con la vida alto. 

Diferenciándose significativamente de la población masculina evaluada ya que el 73% de las 

participantes presentan un alto nivel de satisfacción (Véase Tabla 9).  

 

Tabla 9  

Nivel de SWLS por sexo  

Resultados Un  poco 

insatisfecho 
Insatisfecho Muy 

insatisfecho 

 

Neutral 

Un poco 

satisfecho 
Satisfecho Muy 

satisfecho 

Total 

Población 

femenina  
11%  3%  0%    

4%  

32%  36%  14%  100%  

N  14  4  0  5  
 
 39  44  17  123  

Población 

masculina  
15%  2%  2%  8%    38%  27%  8%  100%  

N  15  2  2  8    39  28  8  102  

Nota: Tabla obtenida de los resultados de la variable SWLS.  

 

El tercer objetivo específico del estudio es “Determinar la relación entre la dependencia a 

los videojuegos y la satisfacción con la vida en estudiantes de la facultad de Derecho de la 

universidad Santo Tomás, sede Villavicencio”. A partir de los resultados a partir del análisis por 

medio de SPSS mediante el coeficiente de correlación de Spearman, se evidenció que la relación 

entre Dependencia a los videojuegos y Satisfacción con la vida, presenta un valor de correlación 
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débil inversamente proporcional. De acuerdo al valor Sig., indica que demostró que existe una 

correlación entre Dependencia a los videojuegos y Satisfacción con la vida (Véase Tabla 10).  

 

Tabla 10  

Correlación entre TDV y SWLS  

 

 

Puntaje global TDV  

Correlación de Spearman   

-,285  

Sig. (bilateral) ,000  

Nota: Tabla obtenida de la Correlación de las variables TDV y SWLS en el programa SPPS  

 

Correlación de Variables   

 

Para responder al objetivo general del estudio “Analizar la relación entre la dependencia a 

los videojuegos y la satisfacción con la vida en estudiantes de la facultad de Derecho de la 

universidad Santo Tomás, sede Villavicencio”, se realizó el análisis por medio de SPSS mediante 

el coeficiente de Spearman de acuerdo a los supuestos de normalidad de cada variable. La 

correlación de Spearman establece que cuando los valores son negativos, indica una correlación 

indirectamente proporcional y cuando los valores son positivos, indican una relación directamente 

proporcional. Ahora bien, cuando el valor Sig. es menor a ,05 indica que confirma la hipótesis de 

trabajo o hipótesis de investigación.   
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Tabla 11  

Correlación entre Sub escalas de TDV Y SWLS  

 Escala 

Abstinencia 

Escala Abuso y 

tolerancia 

Escala 

Problemas 

ocasionados 

por  los 

videojuegos 

Escala 

Dificultad en el 

control del 

juego 

Correlación  de 

Spearman -,279  

Sig.  (bilateral)  

,000  

Correlación  de 

Spearman -,258  

Sig.  (bilateral)  

,000  

Correlación de  

Spearman -,248  

Sig. (bilateral)  

,000  

Correlación de  

Spearman -,299  

Sig. (bilateral)  

,000  

Nota: Tabla obtenida de la Correlación de las variables TDV y SWLS en el programa SPPS  

 

En la relación entre Escala Abstinencia y Satisfacción con la vida, se evidencia un valor de 

correlación débil inversamente proporcional. De acuerdo al valor Sig., indica que demostró que 

existe una correlación entre Escala Abstinencia y Satisfacción con la vida (Véase Tabla 11).  

En la relación entre Escala Abuso y Tolerancia y Satisfacción con la vida, se evidencia un 

valor de correlación débil inversamente proporcional. De acuerdo al valor Sig., indica que 

demostró que existe una correlación entre Escala Abuso y Tolerancia y Satisfacción con la vida 

(Véase Tabla 11). En la relación entre Escala Problemas ocasionados por los videojuegos y 

Satisfacción con la vida, se evidencia un valor de correlación débil inversamente proporcional. De 

acuerdo al valor Sig., indica que demostró que existe una correlación entre Escala Problemas 

ocasionados por los videojuegos y Satisfacción con la vida (Véase Tabla 11).  

En la relación entre Dificultad en el control del juego y Satisfacción con la vida, se 

evidencia un valor de correlación débil inversamente proporcional. De acuerdo al valor Sig., indica 

que demostró que existe una correlación entre Dificultad en el control del juego y Satisfacción con 

la vida (Véase Tabla 11).  
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Tabla 12  

Correlación entre TDV y SWLS en población masculina  

 Escala  

Abstinencia  

Escala  

Abuso  y  

tolerancia  

Escala 

Problemas 

ocasionados  

por  los  

videojuegos  

Escala  

Dificultad en 

el control del 

juego  

Puntaje 

global TDV  

Correlación 

de Spearman  

-,210  

Sig. (bilateral)  

,034  

Correlación 

de Spearman   

-,202 

Sig.  

(bilateral)  

,042  

Correlación 

de Spearman  

-,152  

Sig.(bilateral)  

,128  

Correlación 

de Spearman  

 -,239  

Sig.(bilateral)  

,015  

Correlación 

de Spearman  

-,231 

Sig.  

(bilateral)  

,020  

Nota: Tabla obtenida de la Correlación de las variables TDV y SWLS en el programa SPPS  

 

En la relación entre Dependencia a los videojuegos y Satisfacción con la vida por sexo, 

se evidencia con respecto a la población masculina, un valor de correlación débil inversamente 

proporcional. De acuerdo al valor Sig. existe una correlación entre Dependencia a los 

videojuegos y Satisfacción con la vida. Respecto a la relación entre Escala Abstinencia y 

Satisfacción con la vida en hombres, se evidencia valor de correlación débil inversamente 

proporcional. De acuerdo al valor Sig. existe una correlación entre Escala Abstinencia y 

Satisfacción con la vida (Véase Tabla 12).  

En la relación entre la Escala Problemas ocasionados por los videojuegos y Satisfacción 

con la vida se evidencia un valor de correlación muy baja inversamente proporcional. De 

acuerdo al valor Sig. no existe una correlación entre Escala Problemas ocasionados por los 

videojuegos y Satisfacción con la vida (Véase Tabla 12). En la relación entre Escala Abuso y 

Tolerancia y Satisfacción con la vida se evidencia un valor de correlación bajo inversamente 

proporcional. De acuerdo al valor Sig. existe una correlación entre Escala Abuso y Tolerancia 

y Satisfacción con la vida (Véase Tabla 12). Por último, en la relación entre Escala Dificultad 

en el control del juego y Satisfacción con la vida, se evidencia un valor de correlación bajo 

inversamente proporcional. De acuerdo al valor Sig. existe una correlación entre Escala 

Dificultad en el control del juego y Satisfacción con la vida (Véase Tabla 12).  
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Tabla 13  

Correlación entre TDV y SWLS en población femenina  

 Escala  

Abstinencia  

Escala Abuso y 

tolerancia  

Escala 

Problemas 

ocasionados por 

los videojuegos  

Escala  

Dificultad en 

el control del 

juego  

Puntaje 

global TDV  

Correlación 

de Spearman   

-,268 

Sig.  

(bilateral)  

,003  

Correlación de  

Spearman  

-,243  

Sig.(bilateral)  

,007  

Correlación  de  

Spearman  

-,251  

Sig.  (bilateral)  

,005  

Correlación de  

Spearman  

-,269  

Sig. (bilateral)  

,003  

Correlación 

de Spearman  

-,255 

Sig.  

(bilateral)  

,004  

Nota: Tabla obtenida de la Correlación de las variables TDV y SWLS en el programa SPPS  
 

En la relación entre Dependencia a los videojuegos y Satisfacción con la vida por sexo, se 

evidencia con respecto a la población femenina, un valor de correlación bajo inversamente 

proporcional. De acuerdo al valor Sig. sí existe una correlación entre Dependencia a los 

videojuegos y Satisfacción con la vida. Respecto a la relación entre Escala Abstinencia y 

Satisfacción con la vida, se evidencia valor de correlación bajo inversamente proporcional. De 

acuerdo al valor Sig. sí existe una correlación entre Escala Abstinencia y Satisfacción con la vida 

(Véase Tabla 13).  

En la relación entre la Escala Problemas ocasionados por los videojuegos y Satisfacción 

con la vida se evidencia un valor de correlación bajo inversamente proporcional. De acuerdo al 

valor Sig. sí existe una correlación entre Escala Problemas ocasionados por los videojuegos y 

Satisfacción con la vida (Véase Tabla 13). En la relación entre Escala Abuso y Tolerancia y 

Satisfacción con la vida se evidencia un valor de correlación bajo inversamente proporcional. De 

acuerdo al valor Sig. sí existe una correlación entre Escala Abuso y Tolerancia y Satisfacción con 

la vida (Véase Tabla 13). Por último, en la relación entre Escala Dificultad en el control del juego 

y Satisfacción con la vida, se evidencia un valor de correlación bajo inversamente proporcional. 

De acuerdo al valor Sig. existe una correlación entre Escala Dificultad en el control del juego y 

Satisfacción con la vida (Véase Tabla 13).  
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 Discusión de resultados  

 

De acuerdo al primer objetivo específico de la investigación que busca medir el nivel de 

dependencia a los videojuegos en estudiantes universitarios de la Facultad de Derecho de la 

Universidad Santo Tomás, se encontró que el 29 % de los participantes que componen la muestra 

cumple con los criterios de dependencia de los videojuegos. Se confirma el hecho de que la mayor 

parte de los participantes en este estudio, no presentaría problemas respecto al uso de los 

videojuegos y que una minoría de ellos cumpliría los criterios diagnósticos de dependencia de los 

mismos; esto de acuerdo a las investigaciones de Sánchez et al (2021). Esto es congruente con lo 

estipulado por Etxeberría (2001), quien determina que el uso de videojuegos es frecuente y se hace 

mayor inversión de tiempo a medida que la edad disminuye, lo que quiere decir que, entre más 

edad serán menos horas de juego dedicadas a los videojuegos.  

Por otro lado, se logra confirmar que, a partir de los resultados obtenidos y las respuestas 

de las bases teóricas, se logra demostrar que el desarrollo de dependencia comportamentales es 

más propenso a desarrollarse en la población masculina en contraste con la población femenina; 

específicamente aquellas adicciones relacionadas con el juego. Los resultados están respaldados 

por las investigaciones de Sánchez et al (2021); Jáuregui y Aurrekoetxea-Casaus (2020) y 

TobarGranda (2021).   

Esto puede deberse a que según Díez et al. (2004) los videojuegos son creados y diseñados 

para la población masculina, de acuerdo a sus deseos, gustos e ideales. De igual manera, muestra 

que la ocupación del tiempo libre, del que gozan los hombres en su tiempo libre, en diversos casos 

se destina únicamente a interactuar con los videojuegos o a través de ellos. Este hecho, denota que 

no realizan una buena gestión del tiempo libre, ni desarrollan prácticas de ocio saludables (Ricoy 

y Ameneiros, 2016). Esto es importante ya que el 60% de los hombres que participaron en este 

estudio, refieren que actualmente no se encuentran laborando y que su única ocupación es el 

estudio de pregrado en el que se encuentran; lo cual podría implicar o no tiempo libre donde se 

pueda intensificar el consumo de los videojuegos.  

Respecto al segundo objetivo específico, que tenía establecido medir el nivel de 

satisfacción con la vida en los estudiantes universitarios, se identificó que los niveles de 

satisfacción con la vida tienden a ser predominantemente altos ya que el 66% de los participantes 

se encuentran entre el rango de satisfacción media a alta. Esto respalda la investigación de Zubieta 
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y Delfino (2010) que establece que el nivel de satisfacción con la vida y bienestar psicológico en 

los estudiantes universitarios es alto. Esto asociado a características como la etapa del desarrollo 

en la que se encuentran los jóvenes y la posibilidad de estudiar en la universidad. De igual manera 

los resultados son coherentes con Rovira, Morales y Sedano (2007) los cuales también indican que 

en los jóvenes el nivel de satisfacción con la vida suele ser alto.   

Ahora bien, los niveles de satisfacción con la vida tienden a ser más altos en la población 

femenina. De acuerdo a Zubieta y Delfino (2010) esto puede deberse a que las mujeres tienen 

mejor percepción acerca de su entorno social, lo ven como un medio de alcanzar sus metas y 

propósitos, y también tienen la creencia de que pueden influenciar en él. También mantienen 

mejores relaciones interpersonales y tienen motivación para actuar y orientan sus conductas hacia 

el desarrollo.  

El tercer objetivo de esta investigación consistió en determinar si existe alguna relación 

entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida. Los resultados obtenidos 

indicaron que existe una relación baja inversamente proporcional entre ambas variables, lo que 

indica que, a mayor dependencia a los videojuegos, menos satisfacción con la vida.  

 Aunque la correlación es baja, los resultados podrían deberse al hecho de que la 

satisfacción con la vida es dependiente del funcionamiento de las áreas de ajuste de acuerdo a 

Diener (2006), y, por otro lado, diagnosticar una dependencia a los videojuegos depende de que 

haya un malestar significativo. Se encontró que existe nivel de dependencia alta a los videojuegos, 

lo que incluye malestar clínicamente significativo y eso es congruente con los bajos niveles de 

satisfacción con la vida, dichos resultados respaldados por los criterios clínicos estipulados en el 

CIE 11 (OMS, 2022).  

Como la satisfacción con la vida depende del funcionamiento óptimo de todas las áreas de 

ajuste del individuo, teniendo en cuenta esto, si las áreas de ajuste se ven afectadas se infiere que 

la satisfacción con la vida disminuya, existe una mayor probabilidad de que se desarrollen 

comportamientos negativos como la dependencia a los videojuegos. De acuerdo con Von der 

Heiden et al (2019), el uso problemático de los videojuegos puede ser visto como los jugadores 

adictos como un medio para desestresarse, sin embargo, pueden afectar en la afectividad, 

estrategias de afrontamiento y bajos niveles de autoestima; si dichos niveles de autoestima son 

bajos, establecen que la persona se siente insatisfecha con la vida.  
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Los participantes que presentaron índices altos en la dependencia a los videojuegos, 

también presentaban niveles de satisfacción con la vida bajos, dicho nivel puede alterar la forma 

en la que perciben sus condiciones de vida y su concepto de bienestar. Lo anterior, se encuentra 

respaldado por Alonso (2018) que indica que la carencia de estímulos gratificantes en el contexto 

del sujeto influye en el desarrollo de adicciones conductuales, donde dichas adicciones pueden 

verse reforzadas por circunstancias familiares, sociales y personales adversas para el individuo. 

Los sujetos adictos tienden a confundir el placer con la felicidad al relacionar su estado emocional 

con las actividades adictivas (Gros et al., 2019). Lo anterior también responde a las investigaciones 

realizadas por Lehenbauer y Fohringer (2015) que indican que los jugadores adictos son más 

propensos a tener percepción negativa en todas las dimensiones de la calidad de vida.   

Adicional a esto, los resultados son problemáticos debido a que Kowa, Kawano y 

Kawashima (2018) y Mitchell et al. (2015) establecen que la adicción a los juegos puede asociarse 

con tendencias suicidas, sensación de que no pertenece a un grupo social y síntomas de depresión. 

Se infiere que esto es congruente también con los resultados ya que se puede inferir que dichos 

rasgos se desarrollan por la percepción negativa que tiene el sujeto en su entorno debido a la 

pérdida de interés y los sentimientos de desesperanza, lo que puede llevar a sentir insatisfacción 

con la vida. Casadiego et al (2018) encontraron que el autoconcepto y la inteligencia emocional 

pueden predecir qué tan satisfecho estará una persona con su vida.  

Lo anterior también es respaldado por Alave y Pampa (2018) que determina que las áreas 

de ajuste de los jugadores pueden verse afectadas ya que cuando los niveles de dependencia de uso 

de videojuegos son altos, la persona podría no desarrollar recursos que le permitan afrontar 

situaciones estresantes y disputas interpersonales. De acuerdo con Liu et al (2020) los videojuegos 

hacen sentir inmerso al jugador y afecta la capacidad cognitiva para que puedan diferenciar entre 

lo que sería el mundo real y lo que es el mundo virtual, esto siendo un aspecto negativo ya que 

Albarello et al (2021) explican que, por esa distorsión cognitiva, los jugadores prefieren la 

socialización virtual porque siente más afinidad con las personas que interactúan en ese medio. El 

juego problemático surgiría de un escapismo a sentimientos negativos y el nivel de insatisfacción 

que le produce el entorno al sujeto (Lloyd, 2019).  

De acuerdo a Fuentes y Pérez (2015), los individuos que tienen dependencia a los 

videojuegos pueden disminuir su rendimiento académico, reemplazar las actividades deportivas, 

cambiar sus hábitos de sueño y alimentación; lo cual puede interferir en el estado físico y 
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emocional. De acuerdo a Caballero y Manzano (2019) la actividad física si es un factor primordial 

para una mayor percepción de satisfacción con la vida. (Guerrero Alcedo et al (2022) determina 

que la satisfacción con la vida es un factor que promueve conductas saludables en universitarios, 

enfatizando que, a mayor satisfacción con la vida, los estudiantes universitarios tendrán mayores 

conductas saludables como la realización de ejercicios, óptimos hábitos de sueños, van con mayor 

constancia al médico y tiene más acciones preventivas.  

El objetivo general de esta investigación consistió en analizar la relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida. Para este análisis, se tuvieron en cuenta 

las subescalas del instrumento que midió la variable de dependencia a los videojuegos: 1) 

Abstinencia; 2) Abuso y Tolerancia; 3) Problemas ocasionados por los videojuegos y 4) Dificultad 

en el control del juego. Así mismo, se tuvo en cuenta los resultados obtenidos por diferenciación 

de sexo. Los resultados obtenidos indicaron que existe una relación inversamente proporcional 

entre las subescalas de TDV y Satisfacción con la vida, lo que indica que, a mayor nivel de 

abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el 

control del juego, menor será el nivel de satisfacción con la vida.   

Los resultados podrían deberse a que de acuerdo con Marco y Chóliz (2017) la abstinencia 

genera un malestar clínico que se manifiesta cuando el jugador no puede hacer uso de los 

videojuegos por alguna circunstancia, así como el malestar que surge cuando no puede hacer uso 

de estos para sentir alivio de sus problemas a nivel psicológico y emocional. Dicha sensación de 

malestar, puede incurrir en que los niveles de satisfacción con la vida sean bajos, ya que no está 

recibiendo un estímulo gratificante de su entorno y los videojuegos por privación de estos.  

Ahora bien, el Abuso y Tolerancia implica que el jugador empieza a dedicar más tiempo a 

los videojuegos progresivamente e incluso de forma excesiva; con el fin último de permanecer en 

una constante sensación de gratificación. Si bien, el uso de los videojuegos implicaría un 

reforzador para el estado de ánimo del jugador, el uso excesivo de estos podría desencadenar 

problemas en su cotidianidad, lo cual desembocaría en una posible disminución de su satisfacción 

con la vida. Dichas consecuencias negativas están directamente relacionadas con la Escala de 

Problemas ocasionados por los videojuegos. Dicho abuso y tolerancia, tiene como resultado de 

igual forma, la dificultad para dejar de jugar, incluso aunque el jugador reconozca que no es 

funcional hacerlo (Marco y Chóliz, 2017).  
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Lo anterior se respalda por Tobar- Granda (2021) y Jáuregui y Aurrekoetxea-Casaus (2020) 

estipulan que la adicción a los videojuegos también está relacionada con el consumo de sustancias 

psicoactivas, así como el desarrollo de conductas impulsivas que pueden perjudicar las áreas de 

ajuste del sujeto y por lo tanto influir en el nivel de satisfacción con la vida. Los estudios de 

Santamaría et al (2021) respaldan lo anterior al inferir que existe un patrón comportamental del 

jugador donde se destaca que tienen sensación de estar perdiendo el control de las situaciones y el 

reconocimiento de que esta actividad empieza a afectar negativamente su vida cotidiana, dentro 

de dichas afectaciones se encuentra exceso de tiempo dedicado a la actividad, problemas con el 

funcionamiento familiar y en sus habilidades sociales.  
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Conclusiones  

 

En cuanto a la variable Dependencia a los videojuegos, se logra evidenciar que el uso de 

los videojuegos es predominante en la población masculina en contraste con la población 

femenina. De igual manera, se evidenció mayor prevalencia de dependencia a los videojuegos en 

la población masculina. Esto es congruente con las investigaciones de Sánchez et al (2021); 

Jáuregui y Aurrekoetxea-Casaus (2020) y Tobar-Granda (2021).  

En cuanto a la variable Satisfacción con la vida, se logró establecer que los niveles de 

satisfacción con la vida de la población que participó suelen ser altos; eso quiere decir que las 

personas participantes en su mayoría consideran que las condiciones de su vida son buenas, sienten 

que han alcanzado las metas estipuladas en su proyecto de vida y perciben que han conseguido 

cosas importantes en su vida.  

En cuanto a la relación entre la dependencia a los videojuegos y la satisfacción con la vida, 

se evidencia una relación negativa y significativa entre la dependencia a los videojuegos y la 

satisfacción con la vida. Dicha relación es inversamente proporcional, es decir, a mayor nivel de 

dependencia a los videojuegos es menor el nivel de satisfacción con la vida, así como a mayor 

nivel de satisfacción con la vida es menor el nivel de dependencia a los videojuegos.  

Ahora, respecto al análisis de la relación que se encontró entre Dependencia a los 

videojuegos y Satisfacción con la vida, se puede concluir que, la satisfacción con la vida tiene una 

relación negativa y significativa con la abstinencia hacia los videojuegos, el abuso y tolerancia 

desarrollado hacia estos, los problemas ocasionados por los videojuegos y la dificultad en el 

control de estos.  Es decir, a mayor nivel de dichas categorías, menor el nivel de satisfacción con 

la vida. De igual manera, se evidencia que la relación entre la Dependencia a los videojuegos y 

Satisfacción con la vida, tiene una respuesta inversamente proporcional y estadísticamente 

significativa en la población femenina y masculina.  

A partir de la investigación no se puede establecer relaciones de causalidad de los niveles 

de dependencias a los videojuegos y los niveles de satisfacción con la vida en los participantes. 

Por lo tanto, se deben estudiar con diferentes variables, que contribuyan a las investigaciones a 

nivel regional, y así mismo establecer los factores que inciden en el desarrollo de una dependencia 

a los videojuegos, para crear estrategias de preventivas respecto a este tipo de dependencia y su 
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posible incidencia en el juicio global generado por los participantes frente a sus condiciones de 

vida.  

Finalmente, se logró dar cumplimiento a cada uno de los objetivos propuestos en nuestra 

investigación y se concluyó que la dependencia a los videojuegos es baja en los estudiantes de la 

Facultad de Derecho de la Universidad Santo Tomás. Por último, se planteó algunos aportes, 

limitaciones, recomendaciones y sugerencias en base a la investigación realizada.  
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 Aportes, limitaciones y sugerencias  

 

Aportes  

 

La presente investigación contribuye a la generación de conocimiento respecto a la 

problemática de la dependencia a los videojuegos a nivel regional y nacional; ya que la 

investigación frente a esta variable es escasa. De igual manera, se aporta a las investigaciones 

latinoamericanas e internacionales que ya han construido investigaciones académicas frente a esta 

variable. De igual manera, la investigación aporta a la Facultad de Psicología ya que contribuye a 

que tenga impacto nivel regional a partir de sus actividades académicas relacionados con la 

investigación.   

Por otro lado, no se encontraron investigaciones académicas frente a la dependencia a los 

videos juegos y la satisfacción con la vida tanto a nivel internacional, nacional y regional; lo que 

hace relevante esta investigación como referente o punto de partida para fututas investigaciones 

que continúen con la indagación de las variables estudiadas y su correlación. Esta investigación 

no sólo sería un aporte a la psicología, sino también a otros campos de conocimiento, debido a que 

se tiene como objetivo convertir esta investigación en un artículo científico que impacte 

directamente a la disciplina.  

 

Limitaciones  

 

Una de las principales limitaciones fue la concerniente al tipo de muestreo y la muestra 

empleada para realizar el estudio. Esto debido en la aplicación de los instrumentos de evaluación 

se debió extender las fechas propuestas de la aplicación de estos, debido a que se tenía acceso a la 

población sólo dos días a la semana durante un tiempo máximo de 4 semanas. Además, la 

aplicación de instrumentos coincidió con la presentación de parciales de la facultad de Derecho, 

lo que dificultó aún más el acceso a la población y su motivación para la participación en la 

aplicación de los instrumentos. Igualmente, el tiempo que tenía la población para responder el 

instrumento no podía superar los 15 minutos que se concedían en cada aula. Por otra parte, el 

acceso a los semestres fue limitado, lo que afecto al tamaño de la población a la que se pretendía 

abarcar.  
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Sugerencias  

 

Se sugiere para las próximas investigaciones no realizar aplicaciones de instrumentos en 

situaciones que les pueda estar generando estrés a los participantes, como en semana de parciales, 

ya que esto podría influir en su disposición y motivación para ser participe. Así mismo, se sugiere 

incluir una mayor población y que sean de diferentes contextos nacionales y regionales, ya que 

esto permitirá mayor precisión en los resultados de relación.   

Ahora bien, a partir de la investigación no se puede establecer relaciones de causalidad de 

los niveles de dependencias a los videojuegos y los niveles de satisfacción con la vida en los 

participantes. Por lo tanto, se sugieren investigaciones que permitan establecer los factores que 

inciden en el desarrollo de una dependencia a los videojuegos, para crear estrategias de preventivas 

respecto a este tipo de dependencia y su posible incidencia en el juicio global generado por los 

participantes frente a sus condiciones de vida. Así mismo, para establecer cuales factores inciden 

en los niveles de satisfacción con la vida; concretamente en los jugadores con dependencia.   

Ahora bien, dentro de los criterios de exclusión no se tuvieron en cuenta los participantes 

con diagnósticos psicológicos y/o psiquiátricos de ciertos trastornos enunciados anteriormente; 

teniendo en cuenta, se sugiere para próximas investigaciones analizar si los bajos niveles de 

satisfacción con la vida que suelen presentar personas diagnosticadas con depresión, trastorno 

bipolar y trastornos de personalidad, inciden en el desarrollo de una dependencia a los videojuegos; 

así mismo, se sugiere indagar si dicha dependencia a los videojuegos en esta población específica 

influye aún más en su nivel de satisfacción con la vida.  

Por último, se sugiere la construcción de un instrumento psicológico que evalúe la 

dependencia a los videojuegos de acuerdo a los criterios diagnósticos establecidos por la OMS en 

la Clasificación Internacional de Enfermedades respecto al Trastorno por uso de videojuegos. Esto 

contribuiría a futuras investigaciones que abarquen dicha variable, así mismo, contribuiría a la 

psicología clínica para el diagnóstico de dicho trastorno.  
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