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1) Presentación motivada de la elección del TFM por artículo y de la revista seleccionada:  

 

El presente trabajo de Fin de Máster ha sido elegido en modalidad de artículo principalmente 

por la oportunidad que ofrecía de poder publicar en una revista científica, cuestión que me 

permitiría compartir lo investigado con la comunidad educativa e interesada en la temática. El 

mismo acto de publicar personalmente supone todo un reto al tener que condensar la 

información en base a los límites de la revista, teniendo claros objetivos e hipótesis que 

finalmente me condujeron a unas conclusiones e implicaciones finales que poder compartir y 

aplicar en el ámbito de la educación. A su vez, el hecho de compartir la investigación 

públicamente me permite conocer de primera mano los procesos que se dan en las 

publicaciones de investigaciones como son las correcciones y revisiones oportunas, así como 

las exigencias o demandas de las revistas a la hora de publicar un artículo.  

 

En lo referente a la elección de la revista, en primer lugar, se buscó una revista con la categoría 

de “Educación” en la base de datos de Scopus. De entre los resultados se examinaron las 

revistas con un cuartil 1 y 2, con el objetivo de analizar su enfoque y poder seleccionar aquellas 

que mejor se adaptasen a la temática y línea del artículo. Dentro de las escogidas, se hizo un 

descarte en relación a la necesidad de un pago obligatorio por publicación, así como un pago 

por la traducción del artículo. Se seleccionó una revista en la que se pudiese mandar el artículo 

en castellano, desembocando en la elección de la Revista Fuentes. A su vez, esta revista tiene 

como objetivo fundamental la difusión e intercambio de estudios empíricos, siendo su temática 

de interés las Ciencias de la Educación y accesibles gratuitamente sus contenidos para toda la 

comunidad científica. También, esta revista está indexada en Scopus (CiteScore y SJR), WoS 

(Emerging Sources Citation Index), Dialnet Métricas y otras bases de datos a nivel 

internacional.  

 

 

2) Introducción general: Objetivos, desarrollo TFM:  

A continuación se explicará el proceso completo de la producción del Trabajo de Fin de Máster 

en formato artículo titulado “Educación en el uso responsable de Videojuegos en Educación 

Primaria desde la supervisión familiar, tiempo de uso y e-Competencias Sociales” dividido en 

bloques:  



1.Definición del objeto de estudio; 2. Planteamiento de los objetivos e hipótesis; 3. 

Fundamentación y desarrollo del diseño de investigación; 4. Proceso explotación y análisis de 

los datos; 5. Redacción inicial y final del artículo.  

 

1.Definición del objeto de estudio 

 

Para la definición del objeto de estudio tuve en cuenta mis motivaciones e inquietudes 

personales en relación al uso de videojuegos y/o tecnologías en general en edades tempranas y 

en la adolescencia. En búsquedas y trabajos relacionados con asignaturas del Máster, ya pude 

ahondar en los posibles beneficios que aportan los videojuegos, sin embargo, me llamó mucho 

la atención las posibles consecuencias negativas de un uso prolongado, excesivo o de un uso 

problemático de videojuegos. Mi inquietud junto a mi orientación profesional por el ámbito de 

la Enseñanza en Educación Primaria, me encaminaron a focalizarme en el uso problemático de 

Videojuegos de cara a elaborar para mi futura tarea docente orientaciones, pasos o aspectos a 

tener en cuenta para disminuir los riesgos de dicho uso, diferenciando qué factores o aspectos 

pueden llegar a ser considerados de riesgo o protectores de dicho comportamiento.  

 

Por otro lado, en el proceso de tutorización del propio Master de Aprendizaje a lo largo de la 

vida, me orientaron a una primera lectura previa sobre el tema para definir las variables. Me 

sugirieron entre otras algunas variables de las que mis tutores ya habían recogido datos en el 

proyecto “Salud mental y consumo digital responsable. Estudio evolutivo y diseño de 

estrategias para la prevención desde edades tempranas” por si me interesaban.  

 

Después de la previa lectura de las publicaciones al respecto, decidí analizar como variables 

independientes el tiempo de uso entre semana y en fin de semana (al pensar al inicio que a 

cuanto mayor tiempo de uso, supondría un mayor nivel de uso problemático de videojuegos, 

hipótesis inicial que se vería negada en la literatura), la supervisión o mediación familiar al ser 

ellas las que en un inicio dan acceso y permiten el uso de las tecnologías en el ambiente familiar 

y por último las competencias socioemocionales en el medio físico, cara a cara, que finalmente 

fueron cambiadas por las e-competencias socioemocionales las cuales se caracterizan por darse 

en los medios virtuales. Este último factor me pareció sumamente importante a tener en cuenta 

en el estudio ya que las emociones y su gestión así como afrontamiento suponen un constructo 

de gran relevancia al ser los videojuegos considerados como una posible herramienta evitativa 

ante situaciones emocionalmente adversas, sobre todo para los más jóvenes, que pueden 



carecer de más estrategias para su correcto afrontamiento. Antes de llegar a estas variables de 

estudio consideré otras como la autoestima y la depresión en contextos de más edad como 

adolescentes de Educación Secundaria e incluso Universidad. Sin embargo, debido a la 

necesidad de acotación de variables, límites de tiempo, literatura disponible y posibilidad de 

una aplicación a mi entorno profesional se decidió descartarlas.  

 

Por último, un último factor que tuvo un papel relevante aunque menos significativo fue la 

inclinación y desarrollo de trabajos con temática similar en las diferentes asignaturas del Máster 

de Aprendizaje a lo largo de la vida: Iniciación a la Investigación.  

 

2. Planteamiento de los objetivos e hipótesis 

Esta delimitación del campo de estudio animó a una primera y exhaustiva búsqueda de 

información relativa a cada una de las variables de estudio. Este paso tomó la mayor parte del 

proceso de investigación, viéndose en última instancia reflejado en la gran cantidad de 

referencias bibliográficas que se reflejan en el artículo. Dividido en pasos, la búsqueda tomó 

una primera forma de lista de artículos referentes a cualquiera de las variables, así como edades 

y relación con más variables no estudiadas ni relacionadas con la temática inicial. 

Seguidamente hice un mapa mental que reuniese las conclusiones de las publicaciones 

especialmente de los cinco últimos años, así como las edades/grupos que conformaban las 

muestras. Este paso fue de una gran relevancia y de carácter revelador al indicarme la gran 

ausencia de literatura publicada de los siguientes temas. En primer lugar, y con posible 

fundamentación en la dificultad reflejada en algunos escritos de diferenciar entre Uso 

Problemático de Videojuegos y Trastorno del Juego, la gran mayoría de artículos científicos 

encontrados hacían referencia al Trastorno del Juego, utilizando términos como adicción a los 

videojuegos. Este término está incluido en el DSM-5, caracterizado por uso persistente y 

recurrente con cinco o más síntomas en 12 meses, como abstinencia y pérdida de control 

(Carbonell, 2020).Sin embargo, se entiende por uso problemático cuando se genera una 

dependencia psicológica hacia el videojuego mediante la evasión de los problemas, la 

modificación del estado de ánimo y la pérdida de control (Chamarro et al., 2014) y que también 

tiene efectos negativos como la disminución del rendimiento académico, dificultades en las 

relaciones sociales y conflictos con los adultos y agitación. Esta ausencia se vio complementada 

por los siguientes aspectos. No se encontraron muchos artículos que relacionasen de manera 

significativa las variables independientes a estudiar. A su vez, eran escasas las menciones en 

la literatura en relación al ámbito de la Educación Primaria, siendo la Educación Secundaria y 



posteriormente la Universidad los ámbitos más estudiados. Los estudios encontrados en 

Educación Primaria no siempre analizaban o reflejaban diferencias en relación al sexo de los 

estudiantes por lo que el marco teórico de mi investigación se consolidó en base a esta falta de 

publicaciones.  

Por consiguiente, se establecieron los siguientes objetivos:  

1. Examinar la prevalencia de UPV en estudiantes de 5º-6º de Educación Primaria de forma 

diferenciada según el sexo. 

2. Analizar si supervisión familiar, el tiempo de uso de videojuegos, y e-competencias 

socioemocionales se relacionan y predicen el UPV en chicas y chicos. 

El objetivo número 1 surgió de la necesidad en base a la argumentación de la relevancia del 

estudio, así como de la falta de publicaciones actualizadas a fecha de hoy que reflejaran la 

prevalencia del Uso Problemático de Videojuegos en el ámbito de Educación Primaria y a su 

vez diferenciando según el género.  

El segundo objetivo surge de las hipótesis previas al estudio que cuestionaban la relación del 

tiempo de uso en fin de semana y entre semana, así como la supervisión familiar y el Uso 

Problemático de Videojuegos. Variables independientes a las que se unirían las e-competencias 

socioemocionales más tarde.  

 

Algunos estudios habían recogido evidencias de prevalencias de Uso Problemático de 

Videojuegos más frecuentes en chicos (Nogueira et al., 2023), por lo que se podría hipotetizar 

de igual manera en la muestra. A su vez, teniendo en cuenta un mayor promedio en chicos en 

el número de horas semanales invertidas a jugar videojuegos (Labrador et al., 2023) y la 

asociación entre  el uso problemático con mayor tiempo de uso, también en los chicos (Bautista-

Alcaine et al., 2023) se hipotetizó el tiempo de uso de videojuegos como factor de riesgo en 

este grupo. Por otro lado, la literatura mostraba la supervisión parental como una medida 

protectora especialmente en las chicas tanto en el uso agresivo en Internet (Elboj et al., 2023) 

como en los videojuegos (Bautista-Alcaine et al., 2023) y de forma generalizada en diferentes 

países (Smahel et al. 2020). De ahí, que parece razonable hipotetizar que en Educación Primaria 

podría replicarse este comportamiento. Por último, teniendo en cuenta cómo las competencias 

socioemocionales juegan un papel protector ante el Trastorno del Juego por Internet 

(Arrivillaga et al., 2020),  de modo más específico se hipotetiza cómo todas las e-competencias 

socioemocionales podrían ejercer este papel protector dado que muchos videojuegos se realizan 



en línea, actuando como factores adaptativos de las conductas, especialmente las de corte 

regulatorio y de autonomía emocional (autores et al., 2024; González-Gómez et al., 2024).  

 

Por consiguiente en base a los objetivos  planteados, se redactaron las siguientes hipótesis:  

H1: La prevalencia del uso problemático de videojuegos (UPV) será mayor en los chicos.  

H2: El tiempo de uso de videojuegos será un factor de riesgo en el UPV en chicos y en chicas.  

H3: La supervisión familiar será un factor protector para las chicas.  

H4: Todas las e-competencias socioemocionales serán factores de protección en ambos sexos 

del uso problemático de videojuegos y, al menos la e-autonomía emocional, e-regulación 

emocional y e-autocontrol de la impulsividad. 

 

3.Fundamentación y desarrollo del diseño de investigación 

En relación a la fundamentación de la investigación, elegí la metodología cuantitativa sobre la 

cualitativa o mixta debido a mi alineación personal con la preferencia de la obtención y 

tratamiento de datos de naturaleza objetiva para poder evaluar e identificar posibles patrones 

entre relaciones de variables y a su vez comparar resultados de diferentes grupos. Por tanto, 

dentro de la rama cuantitativa, este estudio tiene un carácter no experimental, descriptivo-

exploratorio diferenciando según el sexo, correlacional y transversal. Es no experimental, al no 

manipular las variables de interés; descriptivo al centrarme en el fenómeno del uso 

problemático de videojuegos y sus factores asociados; a su vez exploratorio al buscar relaciones 

entre variables, teniendo en cuenta la edad y el sexo; correlacional al analizar las correlaciones 

entre las variables independientes -dependiente, así como con otras variables independientes. 

Por último, transversal, al estudiar la realidad de las variables en marzo-abril de 2023.  

 

Se emplearon los siguientes instrumentos / cuestionarios,  

1) Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV) (Chamarro et al., 

2014) en el que se evalúa el uso problemático de videojuegos mediante 17 ítems con una escala 

tipo Likert de cinco puntos (0=Nunca, y 4=Casi siempre). Para este estudio se utilizó la 

subescala Dependencia que en sus 8 ítems evalúa el grado de supeditación a los videojuegos, 

por ejemplo “¿Cuándo te aburres, utilizas los videojuegos como una forma de distracción?”. 

Su coeficiente alfa de Cronbach en la muestra participante fue .86. El cuestionario establece 

tres niveles, divididos según terciles: Uso problemático Bajo (8-15 puntos), Medio (16-23 

puntos), Alto (24-32 puntos) 



2) Cuestionario Tiempo de uso de videojuegos: Para analizar el tiempo de uso de videojuegos 

entre semana y en el fin de semana, se diseñaron dos ítems ad hoc con cuatro opciones de 

respuesta (no uso videojuegos, menos de 1 hora, entre 1 y 2 horas, más de 2 horas). 

3) Supervisión Familiar (Ortega et al., 2012): Subescala del cuestionario EsCaCiber que 

evalúa el control y apoyo familiar en las actividades de los hijos con dispositivos tecnológicos. 

Consta de 4 ítems en una escala Likert de cinco puntos (0=Nunca, 4=Siempre) como 

“Controlan el uso que hago de las nuevas tecnologías”. Su coeficiente alfa de Cronbach en la 

muestra participante fue .87. 

4) Cuestionario e-Competencias Socioemocionales: (Cebollero-Salinas et al., 2022). 

Cuestionario que evalúa las competencias socioemocionales en un entorno online. En este 

estudio se utiliza una variación para edades entre 10-12 años del cuestionario validado para 

adolescentes. Escala Likert de 20 elementos y de 11 puntos (0=totalmente en desacuerdo a 

10=totalmente de acuerdo). Compuesto de cinco subescalas de 4 ìtems cada uno: e-Conciencia 

emocional (α= .80); e-Regulación emocional (α = .80); e-autocontrol de la impulsividad (α = 

.84); e-autonomía emocional (α = .91); e-competencia social (α = .86). Los datos de validación 

me fueron aportados por los autores. El CFA mostró un buen ajuste de los datos actuales a este 

modelo (S/B χ2 = 311,30; gl = 160; p = .000; CFI = 0,90; TLI = 0,89; RMSEA = 0,05; 90 

Percent C.I. 0.045 -0.063). 

El procedimiento seguido fue de la siguiente manera. En primer lugar, se solicitó a los centros 

educativos su participación para lo cual se les remitió un breve informe sobre los objetivos y 

alcance de la investigación. Tras recibir el visto bueno por parte de los equipos directivos y 

recabar los consentimientos informados de los padres y alumnado, se recogieron los datos a 

través de un cuestionario en línea. Se realizó dentro del horario lectivo con la presencia de un 

investigador y duración de 30 minutos. La participación fue voluntaria y anónima, teniendo en 

cuenta los principios éticos. De hecho, la investigación se desarrolló de acuerdo a los estándares 

éticos y fue aprobada por el Comité Coordinador de Ética de la Investigación Biomédica de 

Aragón.  

Una vez puntualizados los instrumentos empleados y el procedimiento, procedo a recalcar mi 

autoría en los siguientes puntos. De esta investigación he sido protagonista en primera persona 

de todo el proceso excepto de la recogida de datos de esta investigación donde la muestra 

proviene del proyecto de título: “Salud mental y consumo digital responsable. Estudio 



evolutivo y diseño de estrategias para la prevención desde edades tempranas”. Dicho proyecto 

fue concedido por el Gobierno de Aragón y la Universidad de Zaragoza para realizar un estudio 

evolutivo del consumo digital y su relación con la salud mental de cara a proporciona la 

posibilidad de planificar actuaciones interdisciplinares entre enero 2023 y enero 2024. La 

muestra total del proyecto fue de 1000 estudiantes entre 10-18 años. De esta muestra se 

seleccionó para este estudio 319 estudiantes de 5º y 6º de Primaria.   

 

Esta elección se tomó debido a mis inquietudes, motivación y disponibilidad de una fuente de 

datos afines a las variables de estudio analizadas. Este proceso fue consensuado con los tutores 

del Trabajo de Fin de Máster.  

 

Cabe destacar que esta investigación ha partido de mi autoría, quedando completamente 

reflejada y plasmada en las decisiones tomadas en cuanto a objeto de estudio, selección de 

variables de estudio y dimensiones, objetivos e hipótesis, así como ahora desarrollaré, el 

proceso completo del tratamiento del datos y análisis de resultados. También he elaborado las 

conclusiones personales y las implicaciones producto de los resultados alcanzados.  

 

4.Proceso explotación y análisis de los datos 

A continuación, se procedió al análisis de los cuestionarios, al vaciado y análisis de la 

información con el programa estadístico SPSS versión 26.0. Para este proceso se tuvieron en 

cuenta las clases del propio Máster en cuanto al análisis cuantitativo con el programa SPSS y 

videos/manuales en Internet con explicaciones más elaboradas así como ejemplos prácticos.  

La tutorización me ayudó en la posibilidad del uso de algunos estadísticos no estudiados en las 

clases. Comencé con una aproximación inicial con análisis descriptivos y de frecuencias así 

como correlaciones sencillas entre variables. Una interpretación errónea de la normalidad 

provocó la repetición de alguna de las muestras, teniendo que utilizar pruebas no paramétricas 

al categorizar como distribución no normal la muestra con la prueba  Kolmogorov-Smirnov. 

Posteriormente, para la categorización y clasificación de Uso Problemático Alto-Medio-Bajo, 

apliqué terciles en función de la puntuación obtenida en el Cuestionario de Experiencias 

Relacionadas con los Videojuegos (CERV) según el artículo de Chamarro et al., (2014) en el 

que dividía la muestra en diferentes puntos de corte para individuos sin problemas en el uso de 



videojuegos  (SP), problemas potenciales en el uso de videojuegos (PP) y problemas severos 

en el uso de videojuegos (PS).  

Una vez creados los terciles, diferencié las prevalencias de cada nivel según el sexo, 

confirmando la primera hipótesis al encontrar prevalencias mayores en chicos que en chicas. 

Se hallaron diferencias significativas según el sexo con un tamaño moderado del efecto 

mediante la V de Cramer (Tabla 1).  

Tabla 1 
Descriptivos de la variable uso problemático de videojuegos por sexo 

 Chico % Chica % χ² p V Cramer 

Bajo 70 41.9 109 71.7 30,74 ,000 ,310 

Medio 72 43.1 37 24.3 

Alto 25 15 6 3.9 

Total 167 100 152 100 

 

Seguidamente, elaboré los análisis descriptivos de la variable tiempo de uso diario entre semana 

y en fin de semana (Tabla 2). Encontré la siguiente diferencia en cuanto al sexo: Las chicas 

destacan en el menor tiempo de uso entre semana (40% chicas, 25% chicos) y en fin de semana 

(19% chicas, 4,8% chicos). A diferencia, los chicos muestran mayor representación en el uso 

superior a dos horas, especialmente los fines de semana (47% chicos, 17,8% chicas).  

Tabla 2 
Descriptivos de la variable tiempo de uso diario entre y fin de semana.  
 

 Chico % Chica % χ² p Chico % Chica % χ² p 

 Entre semana    Fin de semana    

No juego a 
videojuegos  

42 25.1 61 40.1 17,2
6 

,001 
 
 

8 4.8 29 19.1 40,4
7 

,000 

Menos de 
una hora 

49 29.3 54 35.5 20 12 34 22.4  

Entre una y 
dos horas 

63 37.3 28 18.4 60 35.9 62 40.8  

Más de dos 13 7.8 9 5.9 79 47.3 27 17.8  



horas 

Total 167  152    167  152    

 

En cuanto a las comparaciones de medianas fue uno de los campos en los que me afectó la 

consideración inicial de una normalidad de la muestra. Una vez corregida, apliqué la prueba de 

U-Mann-Whitney, encontrando diferencias significativas entre chicos y chicas, siendo mayor 

en chicos el Uso Problemático de Videojuegos, Tiempo de Uso Entre Semana y Fin de Semana 

de videojuegos, e-Conciencia emocional. Sin embargo, en chicas era mayor la media en 

Supervisión familiar y e-Autocontrol de la impulsividad. No se contemplaron diferencias 

significativas en e-Regulación Emocional, e-Autonomía Emocional, e-Competencia Social al 

encontrar una significación de p>0.05 (Tabla 3).  

Tabla 3 
Comparación de medianas según las variables   
 

 Sexo Rango Promedio U-Mann-Whitney p 

Uso Problemático Chicas 133.500 8664.000 
 

.000 
 
 

Chicos 184.12 

Supervisión 
Familiar 

Chicas 172.80 10746.000 
 

.018 
 
 Chicos 148.35 

Tiempo entre 
semana 

Chicas 140.62 9746.500 
 

.000 
 
 Chicos 177.64 

Tiempo en fin de 
semana 

Chicas 127.60 7766.500 
 

.000 
 
 Chicos 189.49 

e-Conciencia 
Emocional 

Chicas 147.67 10817.500 
 

.023 
 
 Chicos 171.22 

e-Regulación 
Emocional 

Chicas 161.46 12470.500000 .788 
 
 Chicos 158.67 

e-Autocontrol 
Impulsividad 

Chicas 175.79 10292.500 
 
 

.004 
 
 Chicos 145.63 

e-Autonomía Chicas 162.36 12334.000 .663 



Emocional Chicos 157.86  
 

 
 

e-Competencia 
Social 

Chicas 155.67 12034.500 
 
 

.424 
 
 Chicos 163.94 

 

Una vez acabada la comparación de medianas, pasé a comprobar si existían realmente 

correlaciones significativas entre todas las variables y mayoritariamente con la variable 

dependiente. Al igual que con la comparación de medias, inicié este análisis de correlaciones 

asumiendo una normalidad de la muestra. Por tanto, empleé Rho Spearman para calcular las 

correlaciones bivariadas no paramétricas según el sexo (Tabla 4). Para mi sorpresa no todas las 

variables se correlacionaron de la misma manera con el Uso Problemático de Videojuegos, 

esperando en ambos grupos una mayor correlación con la Supervisión Familiar.  

Tabla 4 
Correlaciones bivariadas no paramétricas según el sexo 
 

Chicas 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. Uso Problemático 
Videojuegos  

1 -,173** ,339** ,520** ,164* -,325** -,390** -,241** -,038 

2.     Supervisión familiar -,077 1 -,182* -,209** ,110 ,186* ,074 ,137 ,061 

3.TiempoUso Videojuegos  
EntreSemana ,327** -,137 

1 ,706** ,084 -,081 -,152 -,119 ,048 

4.TiempoUso Videojuegos 
Fin de Semana ,452** ,000 ,457** 

1 ,113 -,125 -,247** -,079 -,055 

5. e-Conciencia Emocional 
,144 ,045 ,033 ,256** 

1 ,238** -,296** -,139 ,370** 

6.e-Regulación Emocional 
-,409** ,097 -,325** -,288** ,260** 

1 ,261** ,342** ,433** 

7.e-Autocontrol Impulsividad 
-,439** ,143 -,254** -,366** -,274** ,407** 

1 ,501** -,149 

8. e-Autonomía Emocional -,391** ,121 -,275** -,179* -,067 ,264** ,466** 1 -,006 

9. e-Competencia Social 
,033 -,055 ,054 ,164* ,381** ,283** -,153* 

-,157* 1 

                           Chicos 

* p< 0,05   **  p<0,01 

 

Uno de los factores que más dificultad, dentro de la que cabe, supuso fue la creación de la 

regresión lineal múltiple (Tabla 5). En la regresión múltiple no conseguía interpretar bien los 

datos debido al nivel inicial en el que estaba con respecto al análisis de datos/utilización de 

SPSS/interpretación de tablas. Por lo que el proceso de tutorización, fue una oportunidad para 



presentar mis datos y modificar las conclusiones, así como las posibles implicaciones 

educativas y generales en cada lectura. A su vez, me sirvió de ayuda la lectura de artículos 

dónde también se hiciesen regresiones lineales múltiples pudiendo de esa manera interpretar 

las tablas y estadísticos que se mostraban. En este proceso, encontré el método escalonado y la 

diferenciación por bloques como métodos muy alineados a cómo orientar el análisis de la 

regresión lineal múltiple. Las primeras veces tuve que reajustar el orden en el que se introducían 

los bloques en el programa debido a los resultados diferentes que mostraban. Finalmente se 

optó por los siguientes bloques: 1. Supervisión familiar; 2.e-Competencias socioemocionales; 

y 3. Tiempo de uso entre y en fin de semana. Una vez introducidas las variables, los modelos 

representados rechazaban algunas de las variables como por ejemplo la variable tiempo de uso 

entre semana o la supervisión familiar en chicos, presentándose solamente en chicas.  

Tabla 5 
Regresión múltiple del Uso problemático de Videojuegos en chicos 
 

 1β 2β 3β 4β R2 ΔR2 Cambio F 

e-Regulación 
Emocional 

-.428 -.525 -.450 -.350 .178 .183 36.986**  

e-Conciencia 
Emocional 

 .322 .287 .181 .268 .094 21.347**  

e-Autonomía 
Emocional 

  -.275 -.275 .335 .070 17.525**  

Tiempo de Uso 
Fin Semana 
videojuegos 

   .319 .420 .087 24.914**  

 

De esta manera conseguí unos resultados que reflejaban un modelo que explica el 42% de la 

varianza en chicos y el 52% en chicas. Estos resultados fueron un gran avance, teniendo los 

modelos de intentos anteriores una varianza algo menor a la actual expuesta.  

Por tanto, llegando al cuerpo del estudio, los modelos reflejaron una serie de coeficientes 

estandarizados beta (β) los cuales interpreté de la siguiente manera: Como factores de riesgo 

en ambos sexos destacaron el Tiempo de Uso en fin de semana y la e-Conciencia Emocional. 

Como protectores, destacó la e-Regulación emocional en ambos sexos. De forma específica, la 

e-Autonomía emocional es protectora en chicos, mientras que en chicas lo son la e-Autocontrol 

de la impulsividad y, en menor medida, la Supervisión familiar. 



Una vez obtenidos estos datos, me tomó un tiempo la interpretación de los roles que asumían 

ahora cada variable en cuanto al Uso Problemático de Videojuegos. Adoptando un punto de 

vista desde el prisma de la Educación, llegué a las implicaciones reflejadas en el artículo y 

conclusiones de esta memoria.  

5. Redacción inicial y final del artículo.  

La redacción inicial y final del artículo tuvo como factor limitante el número de palabras 

máximas en este caso de la Revista Fuentes. Tuve que ir reduciendo el número de palabras de 

8.000 palabras a 6500 palabras, que supuso el último paso más exigente del Trabajo Final de 

Máster. El recorte de información y no reflejo del esfuerzo invertido fue en ese sentido algo 

frustrante. Sin embargo, quedó el artículo más compacto y concentrado referencialmente. 

 

3) Artículo
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Resumen  
Desde edades tempranas los videojuegos han pasado a ser una de las fuentes de ocio más común, 
especialmente entre los chicos, generando preocupación en torno a su uso problemático. En Educación 
Primaria variables socioemocionales, así como la supervisión familiar y el tiempo de uso pueden ser claves 
en el uso problemático de los videojuegos, sin embargo, apenas hay estudios en menores de 10-12 años. De 
ahí que los objetivos de este estudio sean examinar la prevalencia de uso problemático de videojuegos y 
analizar si la supervisión familiar, las e-competencias socioemocionales y el tiempo de juego predicen dicho 
uso problemático diferenciado según el sexo. Participan 319 estudiantes de 5º y 6º de Educación Primaria 
(M= 10.58, DT= 0,603; 52.4% chicos). A través de análisis descriptivos y regresiones múltiples los resultados 
confirmaron mayor prevalencia de este riesgo en los chicos y el tiempo de juego en fin de semana se evidencia 
como un factor de riesgo destacado para ambos sexos. Por otro lado, se evidencia que desarrollar algunas 
competencias emocionales en línea favorece un uso equilibrado y que la supervisión familiar actúa como 
factor de protección específicamente en las chicas. A su vez se indican posibles implicaciones educativas 
para el uso responsable. Se incide en potenciar la mediación familiar basada en el acompañamiento asi como 
la realización de talleres socioemocionales y el deporte como estrategia de ocio para el uso saludable de las 
pantallas.  
 

Abstract 
From an early age, video games have become one of the most common sources of leisure, especially among 
boys, generating concern about their problematic use. In Primary Education, socio-emotional variables, as 
well as family supervision and time of use can be key in the problematic use of video games, however, there 
are hardly any studies in children under 10-12 years old. Hence, the objectives of this study are to examine 
the prevalence of problematic use of video games and to analyze whether family supervision, socio-emotional 
e-skills and time of play predict said problematic use differentiated by sex. 319 students from 5th and 6th grade 
of Primary Education participated (M= 10.58, SD= 0.603; 52.4% boys). Through descriptive analysis and 
multiple regressions, the results confirmed a higher prevalence of this risk in boys, with game time on 
weekends being a prominent risk factor for both sexes. On the other hand, it is evident that developing some 
emotional skills online favors a balanced use and that family supervision acts as a protective factor specifically 
for girls. At the same time, possible educational implications for responsible use are indicated. The emphasis 
is on promoting family mediation based on support as well as the implementation of socio-emotional 
workshops and sport as a leisure strategy for the healthy use of screens. 

 
Palabras clave / Keywords  
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Video games, time, supervision, sex, age, education, emotions, children 
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1. Introducción 
 

Uso problemático de videojuegos 
El uso de videojuegos ha crecido, con un 79% de menores entre 6 y 11 años y un 84% entre 11 y 14 

en España (AEVI, 2023). Estos pueden fomentar conductas prosociales y empatía (Mayer, 2018) y mejorar 
memoria y resolución de problemas (Griffiths, 2019), aunque el entretenimiento puede convertirse en 
obsesión. Se distingue entre uso problemático (UPV) y trastorno de juego por Internet, este último incluido en 
el DSM-5, caracterizado por uso persistente y recurrente con cinco o más síntomas en 12 meses, como 
abstinencia y pérdida de control (Carbonell, 2020).Sin embargo, se entiende por uso problemático cuando se 
genera una dependencia psicológica hacia el videojuego mediante la evasión de los problemas, la 
modificación del estado de ánimo y la pérdida de control (Chamarro et al., 2014) y que también tiene efectos 
negativos como la disminución del rendimiento académico, dificultades en las relaciones sociales y conflictos 
con los adultos y agitación. Esta investigación se centra en el uso problemático de videojuegos. Tras la 
pandemia, el tiempo frente a las pantallas y los hábitos de juego problemático aumentaron, aunque en muchos 
casos no alcanzaron el nivel de trastorno (Abed Alah et al., 2024; Chamarro et al., 2024; Formosa et al., 2022). 
Los datos indican que el 3,1% de los jóvenes presentan UPV, siendo más frecuente en chicos (Nogueira et 
al., 2023; Bautista-Alcaine et al., 2023), con variaciones según el país (Mihara y Higuchi, 2017).  

En Educación Primaria, como efectos negativos del uso excesivo de dispositivos se encuentran: 
obesidad, trastornos del sueño, problemas conductuales y de salud mental (Yoluut et al., 2024; 2021; Davies 
et al., 2021) y siendo un menor autoconcepto académico, social y físico, acoso directo, victimización física y 
verbal (Chacón, 2018), ansiedad y depresión (Gonzalvez et al., 2017) algunas consecuencias del UPV en 
Primaria. Existe una notable ausencia de estudios que exploren la prevalencia de manera diferenciada entre 
chicos y chicas en esta etapa educativa considerando variable como tiempo de uso, supervisión familiar y e-
competencias socioemocionales. 
 

Tiempo de uso de videojuegos 
Algunas investigaciones indican que la media de tiempo entre 12-16 años jugando a videojuegos es 

de 7,30 horas semanales, siendo los chicos los de mayor promedio (Labrador et al., 2023), aumentando 
conforme la edad de los niños (Díaz-Herrera, 2021). Éste tiempo de uso se relaciona con factores diversos 
como el tipo de videojuego y la experiencia de jugar con otras personas (Johnson and Gardner, 2016), la 
cantidad de dispositivos, el nivel educativo y la estructura familiar (Mascheroni y Zaffaroni, 2022). Según 
Sherry (2004) la experiencia emocional gratificante que provoca una sensación de disfrute y control (flow) 
puede estar en relación con que este tipo de juegos absorban más tiempo del que deberían. Así, el placer y 
gratificación parecen factores importantes que predicen el tiempo de juego a corto plazo (Poels, 2012).  

Respecto a las escasas investigaciones en Educación Primaria, Yamada et al. (2024) señalaron como 
predictores del tiempo de uso es ser chico, despertarse y acostarse tarde, inactividad física, sentimientos de 
evasión escolar y ausencia de reglas por parte de las familias. Por otro lado, Király et al. (2017) y Van Den 
Eijnden et al. (2018) sugieren que muchas horas de juego pueden no implicar problemas si se controlan los 
síntomas de apego. Van der Neut et al. (2023) enfatizan distinguir tiempo de juego y síntomas problemáticos 
para evitar clasificar jugadores empedernidos como problemáticos, sin embargo, autores como Bautista-
Alcaine et al. (2023) asocian el uso problemático con mayor tiempo de uso y especialmente en los chicos. La 
falta de convergencia del sentido de las investigaciones requiere seguir profundizando en el papel de esta 
variable.  
 
Supervisión familiar en relación a la tecnología 

La literatura indica que el papel de las familias es crucial en la educación de los menores, 
especialmente en el UPV (Nielsen et al., 2019; Yamada et al., 2024) ya que gestionan el acceso a la tecnología 
y deben promover su uso saludable (Piazuelo-Rodríguez et al., 2024).   

En este sentido, la mediación parental incluye estrategias para minimizar riesgos y maximizar los 
beneficios tecnológicos (Livingstone y Blum Ross, 2020), diferenciando entre mediación equilibrada, con 
negociación y monitorización del uso de tecnologías; la estrategia de acompañamiento reflexionando sobre 
su uso; la estrategia permisiva, con una baja participación parental; y la estrategia restrictiva focalizándose 
en el control estricto del uso de las mismas. Aierbe et al. (2019) evidenciaron que, entre las familias, existe 
un predominio de estrategias de control y de restricción y que, en estas edades, restricciones excesivas 
podrían duplicar el riesgo de Trastorno de Juego (Wu et al., 2016). Específicamente en Educación Primaria, 
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Valcke et al. (2010) concluyen que un estilo centrado en el acompañamiento, la enseñanza del uso 
responsable y adecuación de las reglas resulta más beneficioso para el desarrollo tecnológico de los hijos. 

Además, se sabe que, en Educación Secundaria, la supervisión parental es una medida protectora 
especialmente en las chicas tanto en el uso agresivo en Internet (Elboj et al., 2023; autores et al., 2022a) 
como en los videojuegos (Bautista-Alcaine et al., 2023) de forma generalizada en diferentes países (Smahel 
et al. 2020). De ahí, que parece razonable hipotetizar que en Educación Primaria podría replicarse este 
comportamiento. 

 
e-Competencias socioemocionales  

En los últimos años el comienzo de uso de internet es a edades cada vez más tempranas y es parte 
de la rutina diaria (autores et al., 2022b; Ricci et al., 2022). En su uso, se movilizan diferentes competencias 
socioemocionales como la e-Conciencia emocional o capacidad de identificar y comprender las propias 
emociones en un entorno virtual, la e-Regulación emocional o capacidad de generar respuestas adaptativas 
a un contexto siendo capaz de identificar los estados emocionales generados, la e-Autonomía emocional, o 
competencia para sentirse emocionalmente bien y valores en las relaciones sociales en línea sin depender 
de la reputación virtual y/o negociación de estatus, la e-Autocontrol de la impulsividad o capacidad de inhibir 
respuestas impulsivas a estímulos y demandas sociales o información en la red y la e-Competencia social, o  
capacidad de desarrollar relaciones positivas y comportamientos prosociales en línea (autores et al., 2024).  

Las competencias socioemocionales están inmersas en el uso de videojuegos pues estudios como 
Estévez et al. (2017) evidencian el papel predictivo de la regulación emocional en el trastorno del videojuego. 
Así mismo Eker et al. (2022) indican que la relación adicción al juego se relaciona con la autonomía emocional 
a través de la regulación emocional. En este sentido, algunos estudios identifican la autoestima como un factor 
protector y de riesgo en el desarrollo del Trastorno del Juego en adolescentes (Qian y Griffiths, 2024; 
Leménager et al., 2020), donde una posible razón de esa relación sea satisfacer las necesidades de 
autoestima (autonomía, relación y competencia) en el videojuego al no poderlas satisfacer en la vida real 
(Anderson et al., 2017). En el caso del entorno virtual, esta autoestima aun es más fácil satisfacerla por 
ejemplo a través de las posibilidades de anonimato o de adquierir varias identidades que compensan la 
necesidad de autoestima en el mundo real (Kavanagh et al., 2023). Otro aspecto emocional con el que se 
relaciona a los videojuegos es la impulsividad, especialmente la urgencia de acción, sean en línea o no 
(Raybould y Tunney, 2024). Es decir, las competencias socioemocionales juegan un papel protector ante el 
Trastorno del Juego por Internet (Arrivillaga et al., 2020) y de modo más específico lo podrían tener las e-
competencias socioemocionales dado que muchos videojuegos se realizan en línea, ambas están 
relacionadas y actúan como factores adaptativos de las conductas, especialmente las de corte regulatorio y 
la competencia e-autonomía emocional (autores et al., 2024; González-Gómez et al., 2024).  

Teniendo en cuenta la preocupación actual por el aumento del UPV en edades tempranas, y 
considerando la ausencia de estudios que analicen varias variables predictoras relevantes para estas edades 
como la supervisión familiar (autores et al., 2022a; Elboj et al., 2023; Nielsen et al., 2019) el tiempo de uso 
(Bautista-Alcaine  et al., 2023; Van der Neut et al., 2023), y las e-competencias socioemocionales (Cebollero-
Salinas et al., 2024) y que analicen las diferencias según el sexo, este estudio tiene como objetivos: 

1. Examinar la prevalencia de UPV en estudiantes de 5º-6º de Educación Primaria de forma diferenciada 
según el sexo. 

2. Analizar si supervisión familiar, el tiempo de uso de videojuegos, y e-competencias socioemocionales se 
relacionan y predicen el UPV en chicas y chicos. 

Las hipótesis de trabajo son las siguientes:  

H1: La prevalencia del uso problemático de videojuegos (UPV) será mayor en los chicos.  

H2: El tiempo de uso de videojuegos será un factor de riesgo en el UPV en chicos y en chicas.  

H3: La supervisión familiar será un factor protector para las chicas.  



4 ··· 

 

REVISTA FUENTES, 22(1); Páginas 1-15 www.revistascientificas.us.es/index.php/fuentes/index 

H4: Las e-competencias socioemocionales serán factores de protección en ambos sexos del uso problemático 
de videojuegos, al menos la e-autonomía emocional, e-regulación emocional y e-autocontrol de la 
impulsividad. 
 

2. Metodología 
 

Metodología 
Esta investigación se fundamenta en una metodología cuantitativa de carácter no experimental, 

descriptivo-exploratorio diferenciando según el sexo, correlacional y transversal.  
 

Participantes 
En este estudio han participado 319 estudiantes de una franja de edad de 10-12 años (M= 10.58 y 

DT= 0,603). En la muestra hay un 47.6% de chicas y 52.4% de chicos de 12 centros educativos de Aragón. 
Se realizó un muestreo no probabilístico incidental en el que se seleccionó la muestra por accesibilidad a los 
centros educativos. 
 

Instrumentos  
1) Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV) (Chamarro et al., 2014) en el que 
se evalúa el uso problemático de videojuegos mediante 17 ítems con una escala tipo Likert de cinco puntos 
(0=Nunca, y 4=Casi siempre). Para este estudio se utilizó la subescala Dependencia que en sus 8 ítems 
evalúa el grado de supeditación a los videojuegos, por ejemplo “¿Cuándo te aburres, utilizas los videojuegos 
como una forma de distracción?”. Su coeficiente alfa de Cronbach en la muestra participante fue .86. El 
cuestionario establece tres niveles, divididos según terciles: Uso problemático Bajo (8-15 puntos), Medio (16-
23 puntos), Alto (24-32 puntos) 
2) Cuestionario Tiempo de uso de videojuegos: Para analizar el tiempo de uso de videojuegos entre semana 
y en el fin de semana, se diseñaron dos ítems ad hoc con cuatro opciones de respuesta (no uso videojuegos, 
menos de 1 hora, entre 1 y 2 horas, más de 2 horas). 
3) Supervisión Familiar (Ortega et al., 2012): Subescala del cuestionario EsCaCiber que evalúa el control y 
apoyo familiar en las actividades de los hijos con dispositivos tecnológicos. Consta de 4 ítems en una escala 
Likert de cinco puntos (0=Nunca, 4=Siempre) como “Controlan el uso que hago de las nuevas tecnologías”. 
Su coeficiente alfa de Cronbach en la muestra participante fue .87. 
4) Cuestionario e-Competencias Socioemocionales: (autores et al., 2022c). Cuestionario que evalúa las 
competencias socioemocionales en un entorno online. En este estudio se utiliza una variación para edades 
entre 10-12 años del cuestionario validado para adolescentes. Escala Likert de 20 elementos y 11 puntos 
(0=totalmente en desacuerdo a 10=totalmente de acuerdo). Compuesto de cinco subescalas de 4 ìtems cada 
uno: e-Conciencia emocional (α= .80); e-Regulación emocional (α = .80); e-autocontrol de la impulsividad (α 
= .84); e-autonomía emocional (α = .91); e-competencia social (α = .86). El CFA mostró un buen ajuste de los 
datos actuales a este modelo (S/B χ2 = 311,30; gl = 160; p = .000; CFI = 0,90; TLI = 0,89; RMSEA = 0,05; 90 
Percent C.I. 0.045 -0.063). 
 

Procedimiento 
En primer lugar, se solicitó a los centros educativos su participación remitiéndoles un informe sobre 

los objetivos de la investigación. Tras recibir el visto bueno por parte de los equipos directivos y recabar los 
consentimientos informados de los padres y alumnado, se recogieron los datos a través de un cuestionario 
en línea. Se realizó dentro del horario lectivo con la presencia de un investigador y duración de 30 minutos. 
La participación fue voluntaria y anónima, teniendo en cuenta los principios éticos. De hecho, la investigación 
fue aprobada por el Comité de Ética de la Investigación Biomédica de Aragón. A continuación, se procedió al 
análisis de la información con el programa estadístico SPSS versión 26.0. 
 

Procedimiento estadístico 
Para el primer objetivo, establecer la prevalencia de UPV, se categorizó la variable en tres niveles 

(Chamarro et al., 2014): bajo (8-15 puntos), medio (16-23) y alto (24-32). También se analizó el tiempo de uso 
de videojuegos. Para comparar las variables categóricas, se empleó el test de Chi-cuadrado. La U de Mann 
Whitney se usó para evaluar las diferencias por sexo una vez verificada la no normalidad de la muestra 
mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Además, se analizó el tamaño del efecto con la V de Cramer. 
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Para analizar el segundo objetivo, se utilizó Rho Spearman para calcular las correlaciones y la 
regresión lineal múltiple con el método escalonado por bloques: Supervisión familiar; e-Competencias 
socioemocionales; y Tiempo de uso entre/fin de semana. Dentro de cada bloque se aplicó el método Step-
Wise para evitar la posible colinealidad entre variables del mismo bloque. Se consideraron los supuestos en 
la regresión: independencia (Durbin-Watson entre 1.5-2.5); colinealidad (proporción de varianza < 0.5, 
tolerancia baja, VIF > 1); normalidad, homocedasticidad y linealidad (Pardo y Ruiz, 2007). Los análisis se 
realizaron con SPSS v26. 

 

3. Resultados 
La Tabla 1 muestra los análisis descriptivos del UPV según sexo. Se observan diferencias 

significativas en los diferentes niveles de UPV (Bajo, Medio, Alto) según sexo con un tamaño del efecto 
moderado. Destaca que casi la mitad de los chicos tienen un nivel medio de uso problemático y un 15% alto.  

 
Tabla 1 
Descriptivos de la variable uso problemático de videojuegos por sexo 

 Chico % Chica % χ² p V Cramer 

Bajo 70 41.9 109 71.7 30,74 ,000 ,310 

Medio 72 43.1 37 24.3 

Alto 25 15 6 3.9 

Total 167 100 152 100 

 
Además, en la Tabla 2 se analizaron las diferencias según sexo del resto de variables donde se 

hallaron diferencias significativas tanto en el uso entre semana entre chicas y chicos como en el fin de semana. 
Las chicas destacan en el menor tiempo de uso entre semana (40% chicas, 25% chicos) y en fin de semana 
(19% chicas, 4,8% chicos). A diferencia, los chicos muestran mayor representación en el uso superior a dos 
horas, especialmente los fines de semana (47% chicos, 17,8% chicas). 
 
Tabla 2 
Descriptivos de la variable tiempo de uso diario entre y fin de semana.  
 

 Chico % Chica % χ² p Chico % Chica % χ² p 

 Entre semana    Fin de semana    

No juego a 
videojuegos  

42 25.1 61 40.1 17,26 ,001 
 
 

8 4.8 29 19.1 40,47 ,000 

Menos de una hora 49 29.3 54 35.5 20 12 34 22.4  

Entre una y dos 
horas 

63 37.3 28 18.4 60 35.9 62 40.8  

Más de dos horas 13 7.8 9 5.9 79 47.3 27 17.8  
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Total 167  152    167  152    

 
En la Tabla 3 se comparan las medianas entre chico y chica de las variables. Se encontraron 

diferencias significativas entre chicos y chicas, siendo mayor en chicos el UPV, Tiempo de Uso Entre Semana 
y Fin de Semana de videojuegos, e-Conciencia emocional y sin embargo en chicas Supervisión familiar y e-
Autocontrol de la impulsividad.  
Tabla 3 
Comparación de medianas según las variables 
 

 Sexo Rango 
Promedio 

U-Mann-Whitney p 

Uso Problemático 
Videojuegos 

Chicas 133.50 8664.000 
 

.000 
 
 

Chicos 184.12 

Supervisión familiar Chicas 172.80 10746.000 
 

.018 
 
 Chicos 148.35 

Tiempo entre semana Chicas 140.62 9746.500 
 

.000 
 
 Chicos 177.64 

Tiempo en fin de 
semana 

Chicas 127.60 7766.500 
 

.000 
 
 Chicos 189.49 

e-Conciencia 
emocional 

Chicas 147.67 10817.500 
 

.023 
 
 Chicos 171.22 

e-Regulación 
emocional 

Chicas 161.46 12470.500 .788 
 
 Chicos 158.67 

e-Autocontrol 
Impulsividad 

Chicas 175.79 10292.500 
 
 

.004 
 
 Chicos 145.63 

e-Autonomía 
emocional 

Chicas 162.36 12334.000 
 
 

.663 
 
 Chicos 157.86 

e-Competencia Social Chicas 155.67 12034.500 
 
 

.424 
 
 Chicos 163.94 

La Tabla 4 muestra los resultados de las correlaciones entre las variables diferenciadas por sexo. Se 
evidencia que el UPV se relaciona con todas las variables excepto con e-competencia social y además en 
chicos e-conciencia emocional y supervisión familiar. De éstas resultan positivas, significativas y de valores 
medios con el Tiempo de Uso entre semana y fin de semana y negativas significativas y con valores medios 
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con e-Autocontrol de la Impulsividad, e-Regulación emocional, e-Autonomía Emocional y la Supervisión 
familiar. De estas últimas en los chicos alcanzan mayores valores. 

Tabla 4 
Correlaciones bivariadas no paramétricas según el sexo 
 

Chicas 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. Uso Problemático 
Videojuegos  

1 -.173** .339** .520** .164* -.325** -.390** -.241** -.038 

2.   Supervisión familiar -.077 1 -.182* -.209** .110 .186* .074 .137 .061 

3. TES .327** -.137 1 .706** .084 -.081 -.152 -.119 .048 

4. TFS .452** .000 .457** 1 .113 -.125 -.247** -.079 -.055 

5.e-Conciencia 
emocional .144 .045 .033 .256** 

1 .238** -.296** -.139 .370** 

6.e-Regulación 
emocional -.409** .097 -.325** -.288** .260** 

1 .261** .342** .433** 

7.e-Autocontrol 
Impulsividad -.439** .143 -.254** -.366** -.274** .407** 

1 .501** -.149 

8.e-Autonomía 
emocional -.391** .121 -.275** -.179* -.067 .264** .466** 

1 -.006 

9.e-Competencia social .033 -.055 .054 .164* .381** .283** -.153* -.157* 1 

                           Chicos 

* p< 0,05   ** p<0,01 
Tiempo de Uso de Videojuegos Entre Semana: TES 
Tiempo de Uso de Videojuegos Fin de Semana: TFS 

 
La Tabla 5 presenta los resultados de las regresiones múltiples. El modelo explica el 42% de la 

varianza en chicos y el 52% en chicas. Los factores de riesgo en ambos sexos son el Tiempo de Uso en fin 
de semana y la e-Conciencia emocional. Como protectores, destaca la e-Regulación emocional en ambos 
sexos. De forma específica, la e-Autonomía emocional es protectora en chicos, mientras que en chicas lo son 
la e-Autocontrol de la impulsividad y, en menor medida, la Supervisión familiar. 

 
Tabla 5 
Regresión múltiple del Uso problemático de Videojuegos en chicos 
 

 1β 2β 3β 4β R2 ΔR2 Cambio F 

e-Regulación 
emocional 

-.428 -.525 -.450 -.350 .178 .183 36.986**  

e-Conciencia 
emocional 

 .322 .287 .181 .268 .094 21.347**  

e-Autonomía 
emocional 

  -.275 -.275 .335 .070 17.525**  
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Tiempo de uso 
Fin semana 
videojuegos 

   .319 .420 .087 24.914**  

Regresión múltiple del Uso problemático de Videojuegos en chicas 

 1β 2β 3β 4β 5β R2 ΔR2 Cambio F 

Supervisión 
familiar 

-.161 -.140 -.165 -.130 -.031 .019 .026 3.996** 

e-Autocontrol 
Impulsividad 

 -.478 -.419 -.332 -.261 .244 .228 45.575** 

e-Conciencia 
emocional 

  .188 .279 .209 .271 .031 6.474** 

e-Regulación 
emocional 

   -.236 -.178 .310 .043 9.308** 

Tiempo uso Fin 
semana 
videojuegos 

    .493 .528 .216 68.951** 

** p < .01 
 

4. Discusión 
 

El primer objetivo de este trabajo fue examinar la prevalencia de UPV en estudiantes de 5º-6º de 
Educacíón Primaria, según el sexo. Los resultados mostraron que la mitad de los chicos tienen un nivel medio 
de uso problemático de videojuegos respecto a un tercio de las chicas y también son ellos los que alcanzan 
mayor porcertane en lo casos de un alto nivel, confirmando así la primera hipótesis. Esta diferencia podría 
verse explicada por el mayor tiempo que los chicos dedican al uso de videojuegos (Smahel et al., 2020) y 
evidencia que conviene estremar la prevención a tempranta edad entre los chicos. 

El segundo objetivo fue analizar si el tiempo de uso de videojuegos, la supervisión familiar y las e-
competencias socioemocionales predicen el UPV tanto en chicas como en chicos. Se hipotetizó que el tiempo 
de uso de videojuegos sería un factor de riesgo en ambos sexos y como factores protectores las e-
competencias socioemocionales y en las chicas, la supervisión familiar. Los resultados han corroborado dicha 
hipótesis, y resultan novedosos en el ámbito de la Educación Primaria. Por un lado, estos resultados ponen 
de manifiesto que al igual que en edades más adolescentes el tiempo dedicado a los videojuegos es un factor 
para riesgos mayores (Bautista-Alcaine et al., 2023) por lo que parece relevante tenerlo en cuenta para 
acometer su prevención desde el centro educativo y la familia. En este sentido, sucede algo similar con la 
supervisión familiar que protege al igual que sucede en Secundaria específicamente a las chicas (Elboj et al., 
2023). Una posible explicación podría ser la percepción que tienen los padres de que los chicos son más 
resueltos en los conflictos (Álvarez-García, 2019) y dentro de este ámbito de juego a diferencia de las chicas 
por lo que puede parecer innecesario tal acompañamiento con los niños. A su vez, la menor mediación podría 
deberse a las dificultades que tienen los padres con las tecnologías (Coyne et al., 2017; Bartau-Rojas et al., 
2018) por lo que las implicaciones educativas de este resultado señalan la formación en el uso e impacto de 
la tecnología en niños y niñas a las familias asi como en mediación parental en sus diferentes modalidades, 
todas ellas complementarias (Aierbe et al., 2019; Livingstone y Blum Ross, 2020). 

Por otro lado, resulta novedoso el hecho de identificar como papel de riesgo el tiempo de uso de 
videojuegos en el fin de semana, en ambos sexos. Una posible razón de este resultado podría deberse a la 
mayor cantidad de tiempo libre durante el fin de semana, lo que incrementa la posibilidad de absorción en el 
periodo de Flow (Sherry, 2004). Además, las familias suelen disminuir la supervisión familiar al dedicarse a 
otras actividades. Esto podría llevar a un uso excesivo como medio de escape frente al estrés o al 
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aburrimiento, generando una posible dependencia y mayor nivel de UPV (Chamarro et al., 2014; Buiza, 2018), 
Junto a las demás implicaciones educativas este resultado sugiere potenciar el acompañamiento de los 
padres en los tiempos de mayor ocio de los hijos evitando la permisividad excesiva en el tiempo de 
videojuegos los fines de semana alternando con otro tipo de actividades de tiempo libre. Al mismo tiempo 
parece necesario por parte de los progenitores el reflexionar sobre sus propios hábitos digitales de cara a no 
ser imitados por los hijos, tanto entre semana como el fin de semana ya que influyen de manera negativa en 
los hijos (Elboj et al., 2023; Philippi et al., 2024; Benedetto et al., 2021; Turan et al., 2024). Además, mantener 
una percepción comprensiva excesiva por parte de los padres puede retrasar la identificación e intervención 
del problema cuando lo haya (Werner et al., 2024). De manera preventiva, se debería potenciar el ejercicio 
físico como alternativa al uso excesivo de videojuegos, mejorando el bienestar y reduciendo problemas 
emocionales y obesidad (Martín-Rodríguez et al., 2024). 

A su vez, en este trabajo se indagó novedosamente en la relación del UPV y las dimensiones 
emocionales en el entorno virtual en Primaria, de forma diferenciada en chicas y chicos. Los resultados 
mostraron cómo la e-Conciencia emocional es un factor de riesgo en ambos sexos, de mayor valor en chicas, 
mientras que la e-Regulación emocional es un factor protector, de mayor valor en chicos. Por tanto, la 
capacidad de gestionar las emociones en entornos virtuales parece clave de cara a evitar el uso problemático 
de videojuegos ya que el hecho de ser conciente e identificar las emociones en línea parece llevar a una 
mayor interacción social (autores et al., 2022).  

Por otro lado, se ha identificado que los chicos que cuentan con mayor nivel de e-Autonomía 
emocional cuentan con mayor protección respecto al UPV de forma distintiva mientras que en el caso de las 
chicas lo es la competencia de Autocontrol de la impulsividad en línea. Según estudios previos, los chicos 
hacen un uso de los videojuegos mayoritariamente por entretenimiento (autores et al., 2021) por lo que el 
desarrollo competencial de una sana autoestima emocional en línea y por tanto de autonomía emocional 
podría proteger de status competitivos mientras se juega (Anderson et al., 2017). En el caso de las chicas, 
mayores niveles de e-Autocontrol de la Impulsividad conllevarían un mayor control en la búsqueda de 
gratificaciones a corto plazo en el juego como el ganar a toda costa. Este mayor control supondría un menor 
uso de videojuegos con motivos evasivos (autores et al., 2021). De los resultados encontrados y junto a las 
implicaciones educativas ya señaladas se sugiere la integración de talleres de Educación Socioemocional, 
centrados en la e-Regulación emocional y la metacognición emocional (Riva et al., 2018), empleando 
biofeedback (Gómez-León, 2024) para reducir la impulsividad, especialmente en chicas. También, fortalecer 
la autoestima emocional ayudará a aumentar el autoconcepto social y físico, reduciendo la necesidad de 
validación en medios virtuales (Allen y Anderson, 2018) y el tiempo de uso.  

Como limitaciones, el tamaño muestral fue discreto, seleccionado por conveniencia y limitado a una 
región de España. Futuras investigaciones deberían aleatorizar y ampliar la muestra. Además, los datos 
provienen de cuestionarios autoinformados con posible sesgo de deseabilidad. Se sugiere incluir estudios 
cualitativos sobre la percecpión de familias y estudiantes, así como investigaciones longitudinales, 
proporcionado conocimiento causal.   
 

5. Conclusiones 
 

Ante la falta de estudios en Educación Primaria, se analizó la prevalencia y factores protectores y de 
riesgo del Uso Problemático de Videojuegos en estudiantes de 5º-6º EP, diferenciando por sexo. Los 
resultados muestran que las variables de estudio explican gran parte de este riesgo siendo el tiempo de uso 
en fin de semana fue el principal factor de riesgo en ambos sexos, especialmente en chicos. Además se 
evidencian factores protectores específicos para chicos como la e-autonomía emocional y la e-Autocontrol de 
la Impulsividad y la supervisión familiar para chicas. Es decir, se evidencia que el desarrollo de competenciales 
socioemocionales en línea y una mayor supervisión familiar serán esenciales para educar en el uso 
responsable de los videojuegos y prevenir sus riesgos. 
 

Apoyos 
Proyecto Gobierno de Aragón y Universidad de Zaragoza: Salud Mental y Consumo Digital Responsable. 
Estudio evolutivo y diseño de estrategias de prevención desde edades tempranas. Proyecto 2022/0625. 
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4) Conclusiones: 

 

Como apartado final, este artículo consta de un notable impacto social en el ámbito 

socioeducativo por las siguientes razones. En primer lugar, debido al aporte de resultados 

novedosos como los reflejados frente a la evidenciable ausencia de literatura que analizase la 

relación entre el Uso Problemático de Videojuegos, el tiempo de uso tanto entre semana como 

en fin de semana, la supervisión familiar y las e-competencias socioemocionales en un contexto 

de Educación Primaria y a su vez diferenciando según el sexo, 

 

En segundo lugar, la presente investigación tiene como conclusiones la toma de conciencia y 

puesta en marcha de acciones que reduzcan las tasas de prevalencia de Uso Problemático de 

Videojuegos mostradas. Concretamente hay una prevalencia de Uso Problemático de 

Videojuego Medio y Alto mucho mayor en chicos (43.1% y 15%) que en chicas (24.3% y 

3.9%) en alumnos de 5º y 6º de Primaria.  

 

Se identificaron mediante el análisis de regresión múltiple el Tiempo de Uso de videojuegos 

en el fin de semana como el mayor factor de riesgo en ambos sexos, especialmente en chicos. 

También, como factores comunes en ambos grupos, por un lado, se encontró de riesgo la e-

Conciencia Emocional, y por otro, como protector la e-Regulación Emocional. De manera 

específica, la e-Autonomía Emocional fue el factor protector distintivo en chicos y el e-

Autocontrol de la Impulsividad y la supervisión familiar en chicas.  

 

Por tanto, a raíz de estos resultados y para poder abordar la problemática desde edades 

tempranas y según el sexo se compartieron y exploraron estas implicaciones generales y 

educativas. En primera línea, con respecto a las familias: Es necesaria una mayor 

sensibilización acerca del tiempo de uso de los videojuegos en fin de semana. Lo cual no 

significa que no se usen videojuegos en este periodo de ocio, sino que se opte por un 

acompañamiento equilibrado en el uso de videojuegos por parte de la familia evitando la 

permisividad excesiva. De la misma forma es relevante y necesario que las familias reflexionen 

sobre sus propios hábitos digitales, así como su tiempo de juego, tanto entre semana como el 

fin de semana debido a su influencia negativa en los hijos (Philippi et al., 2024; Benedetto et 

al., 2021; Turan et al., 2024). Además, con respecto a las familias, mantener una percepción 



comprensiva excesiva por parte de los padres puede retrasar la identificación e intervención del 

problema (Werner et al., 2024).  

 

En relación a la comunidad educativa: Los docentes y comunidad educativa podrían emplear 

recursos en la creación de talleres de Educación Socioemocional, centrados en la e-Regulación 

Emocional como elemento de respuesta y regulación ante los estímulos emocionales en el 

medio virtual. De manera complementaria, se puede incidir en el trabajo de la metacognición 

emocional (Riva et al., 2018), implicando saber cuáles son los estados emocionales y cómo 

estos pueden afectar a su comportamiento y decisiones. Otras herramientas que se pueden 

utilizar son el biofeedback (Gómez-León, 2024) para reducir la impulsividad, especialmente 

en chicas, como técnica de medición de procesos fisiológicos del cuerpo como la frecuencia 

cardíaca o la respiración dando una retroalimentación a tiempo real al jugador. Como última 

implicación, de manera preventiva, se podría potenciar el ejercicio físico como alternativa al 

uso excesivo de videojuegos, mejorando el bienestar y reduciendo problemas emocionales y 

obesidad (Martín-Rodríguez et al., 2024). Igualmente, el ejercicio contribuirá a fortalecer la 

autoestima emocional, aumentando el autoconcepto social y físico y reduciendo la necesidad 

de búsqueda de validación en medios virtuales (Allen y Anderson, 2018) y por consiguiente el 

tiempo de uso de videojuegos. 

Esta investigación y Trabajo de Fin de Máster no han estado exentos de limitaciones. Por un 

lado, el tamaño muestral ha sido reducido (319 estudiantes), elegido por conveniencia y 

limitado a una región de España. Por tanto, en futuras investigaciones resultaría más 

beneficioso aleatorizar y aumentar el número de participantes. Por otro lado, los datos se han 

obtenido con cuestionarios autoinformados que podrían tener cierto sesgo de deseabilidad por 

lo que convendría contar con estudios cualitativos incluyendo la percepción de las familias y 

de los estudiantes acerca del tiempo de uso, supervisión e e-competencias socioemocionales, 

así como su percepción sobre su Uso o no Uso Problemático de Videojuegos. Como limitación 

personal más relevante ha sido la no recolección de datos en el trabajo de campo, utilizando 

como se ha indicado antes una base ya establecida, aunque su tratamiento y análisis hayan sido 

propios. Aún no habiendo pasado por el proceso de toma de datos y poder experimentar otra 

etapa por la pasa un investigador/a, los resultados han seguido siendo novedosos. En última 

instancia, esta investigación ha sido un estudio transversal, por lo que sería necesario 

investigaciones longitudinales con el fin de aportar conocimiento causal al campo de 

investigación.  
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