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resultados indicaron niveles altos de adiccion a
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estructural presenté un ajuste adecuado y la
adiccion predecia mayores dificultades de suefio
y un menor bienestar psicolégico; también la
calidad de suefio era un predictor significativo del
malestar. En la discusion se analizan las
implicancias de estos hallazgos y se brindan
sugerencias para futuras investigaciones.
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questionnaire, the sleep questionnaire, and the
DASS-21. The results indicated high levels of
addiction to video games, age introduced a difference
due to higher levels in the adolescent group
compared to that of young adults. The structural
model presented an adequate fit and addiction
predicted greater sleep difficulties and less
psychological well-being; Sleep quality was also a
significant predictor of discomfort. The discussion
explores the implications of these findings and
provides suggestions for future research.
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El crecimiento de los videojuegos de los
dltimos afios ha marcado un antes y un después
en su industria, sumando no solo a mas cantidad
de adolescentes a sus filas, sino también a
adultos jovenes y medios. La Entertainment
Software Association (ESA) reporta 164 millones
de jugadores adultos en Estados Unidos en 2018
(ESA, 2019) y un total de 216 en 2020 (ESA,
2020). A nivel global, las cifras se elevan a 2.5
billones de jugadores de videojuegos (Wijman,
2019). A su vez, existen varias areas nuevas que
utilizan videojuegos, como el Serious gaming,
orientado hacia la educacion (Zhonggen, 2019) o
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los Esports (Gonzalez Caino, 2020) orientados a
los deportes competitivos, teniendo ya varias
escuadras clasicas una rama dedicada a los
deportes electrénicos. Dentro de los tipos de
videojuegos que se pueden encontrar en el
mercado, los mas comunes son del estilo MOBA
(como el League of Legends), los First Person
Shooter (FPS, como el Counter Strike [CS] GO) o
los MMORPG (como el reconocido, World of
Warcraft). Cabe destacar que estos ultimos no
forman parte del universo de los Esports.

Con este nivel de avance, los interesados en
la temética pasan mas tiempo en contacto con los
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videojuegos, sea por cuestiones laborales,
educativas o por placer. Esto ha traido varios
problemas de uso problemético y de adiccion a los
videojuegos, tal que este trastorno es reconocido
por la American Psychiatric Association (APA,
2013) en el Manual Diagnéstico y Estadistico de
los Trastornos Mentales (5ta ed.; DSM-5). De
hecho, se ha sugerido como un problema
importante de salud publica en paises como China
y Corea del Sur (Zastrow, 2017).

La adiccién a los videojuegos -aunque nho

haya un consenso total de parte de los
investigadores- se define como el excesivo,
obsesivo, compulsivo y generalmente

problematico uso de videojuegos (Lemmens et al.,
2009), el cual se vuelve incontrolable y perjudica
el funcionamiento norque bueno que la
acompafnesmal del individuo (King et al., 2020). La
adiccion a los videojuegos ha demostrado tener
efectos similares que las adicciones tradicionales
(Kuss et al.,, 2018), mostrando un peor ajuste
psicosocial y a su vez, correlacionando con otras
adicciones de las nuevas tecnologias, como la
adiccion a la pornografia online (Stockdale &
Coyne, 2018). Ademas, estudios anteriores han
sefalado al “heavy gaming”, por como se lo
denomina en inglés, como asociado a sintomas
depresivos, ansiedad social y soledad (Colder
Carras et al., 2017; Wang et al., 2019). Por otro
lado, hay ciertos autores que también discuten
que todavia no existe una clara definicion sobre la
adiccion a los videojuegos, de manera que no se
sobrediagnostique ni  se sobrepatologice el
fendmeno (Bean et al., 2017). Esto es importante
de ser sefalado, especialmente en el ambito de
los Esports, ya que los jugadores profesionales
juegan varias horas semanales para perfeccionar
Su juego, sin volverse adictos al mismo (Gonzalez
Caino, 2020).

La calidad de suefio y su relacién con los
videojuegos ha comenzado a ser bastante
estudiada en los ultimos afios. Estudios anteriores
han sefialado que el jugar videojuegos antes de
irse a dormir acorta los periodos de suefio, genera
més cansancio al dia siguiente, entre otras cosas
(King et al., 2013; Turel et al., 2017), aunque en
su mayoria siempre focalizando en poblaciones de
nifios o adolescentes (Exelmans & Van den Bulck,
2015). En el caso de los adultos, esto no
cambiaria, siendo el uso de los videojuegos
predictor de la fatiga, el insomnio y peor calidad
de sueno (Exelmans & Van den Bulck, 2015;
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Wong et al., 2020), como asi también del horario
tardio y el despierte también mas tardio y, a su
vez, mostrando somnolencia diurna (Akcay &
Akcay, 2020). Una variable demografica muy
asociada con la adiccién a los videojuegos es la
edad -ademas del género en donde la mayoria de
los sujetos con esta problematica son varones
segun sefalan estudios previos-, con algunos
estudios indicando que los grupos de menor edad
presentan mayores niveles de adiccion, como
indican revisiones sistematicas (Mihara & Higuchi,
2017).

Si bien esta tendencia sobre la adiccion a los
videojuegos dentro de la literatura cientifica esta
en ascenso, pocos son los estudios que se han
realizado en poblacion latinoamericana 'y
especialmente argentina, teniendo en cuenta de
que, si bien no representa mucho mercado a nivel
mundial, es uno de los paises que lidera el ranking
en la regién (Gala, 2019). Es por esto, que los
objetivos del presente trabajo fueron:

Describir los niveles de adiccion
videojuegos en adultos jovenes.
Analizar si la edad y el tipo de videojuego
al que se jugaba introducia diferencias en la
adiccion a los videojuegos.

Determinar a partir de un modelo de
ecuaciones estructurales si la adiccion a los
videojuegos es predictora de la calidad del suefio
y el malestar psicolégico y, al mismo tiempo, si el
primero es un predictor del segundo. En la Figura
1 se presenta el modelo a poner a prueba.

a

Figura 1.
Modelo estructural hipotetizado entre las variables de
estudio

Adiccion a los videojuegos Calidad de suefio

Malestar Psicologico

Método

El presente estudio tuvo un disefio no
experimental, de corte transversal y de tipo
descriptivo-correlacional.
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Participantes

La muestra utlizada estuvo conformada
intencionalmente, por 612 jévenes adultos de
género masculino, con una media de edad de 21
afios (DE 2.95), jugadores de videojuegos
online, 60% residentes de Gran Buenos Aires y un
40% en Capital Federal. Un 52% de los
participantes trabajaba al realizarse este estudio,
mientras que un 48% no lo hacia. Los niveles de
estudios alcanzados fueron de 49% del
secundario, 30% universitario, 15% terciario y un
5% primario.

El 45% de la muestra contestd que jugaba
videojuegos los siete dias a la semana, un 25%
entre cinco y seis dias, mientras que el restante
30% lo hacia menos de cuatro dias a la semana.
No se incluyeron casos donde los jugadores
jugaban esporadicamente, o dejaban pasar un
tiempo prolongado entre sesiones de juego. El
75% de los jugadores jugaba de noche, un 21% a
la tarde y 4% lo hacia por la mafiana, con una
media diaria de cinco horas de juego (DE = 3.03).
Finalmente, en la predileccion del juego, el 46%
preferia jugar League of Legends, mientras que un
15% elegia el Call of Duty, y otro 16% jugaba CS
— GO. Los restantes jugaban otra variedad de
juegos como el Free Fire, Overwatch, Rocket
League, etc.

Instrumentos
Cuestionario sociodemografico.

Para evaluar la edad, el nivel educativo, si
estaba trabajando en el momento de la encuesta,
la frecuencia de juego, momento de juego
preferido, la cantidad de horas de este, y cual era
su videojuego de preferencia al momento de jugar.
Escala de depresion, ansiedad y estrés (DASS
—21; Lovibond & Lovibond, 1995

Adaptada al espafiol por Antinez y Vinet
(2012). Esta escala es utilizada para medir el
malestar psicolégico en tres dimensiones: estrés,
ansiedad y depresion, durante la Ultima semana.
Consta de 21 items con cuatro opciones de
respuesta tipo Likert que varian entre 0 — “No
describe nada de lo que me pasé o senti en la
semana” - y 3 — “Si, esto me pasé mucho o casi
siempre”. Cada dimensién posee 7 items, con un
puntaje minimo de 0 y maximo de 21, denotando
una mayor presencia de malestar psicolégico a
mayor puntaje obtenido. Para el presente estudio,
los andlisis de confiabilidad mostraron alfas de
Cronbach de .90 para la dimension de depresion,
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.89 para la dimensién de estrés y .88 para la de
ansiedad.

indice de calidad de suefio de Pittsburgh
(PSQI, Buysse et al., 1989).

Adaptada al esparfiol por Escobar-Cérdoba vy
Eslava-Schmalbach (2005). Este cuestionario
evalla la calidad del suefio y sus perturbaciones
durante el dltimo mes, dando un indice global de
calidad de suefilo a través de distintas
dimensiones como: calidad subjetiva del suefio,
disfuncion diurna, eficacia habitual del suefo,
duracion del suefio, etc. Esta dividida en distintas
opciones de respuesta de estilo Likert, donde 0
representa la ausencia del atributo y puntajes
mayores presentan mayor presencia del atributo.
Los autores presenten coeficientes de Alfa de
Cronbach de .83 para el indicador global de la
escala.

Escala de adiccién a los videojuegos para
adolescentes (GASA; Lemmens et al., 2009).

Se utilizé la version adaptada por Gonzalez
Caino et al. (2022). A diferencia de la version
original de siete dimensiones, esta adaptacion
consta de 21 items, repartidos en tres
dimensiones: Modificacion del comportamiento
(tres preguntas), prominencia — tolerancia (seis
preguntas) y malestar y problemas (12 preguntas),
la  cual presenta  buenas propiedades
psicométricas. A través de estas dimensiones, se
busca evaluar el nivel de adiccion a los
videojuegos de los participantes. Algunos items
que poseen son: “;Jugaste videojuegos para
olvidar la vida real?” (Modificacion del
comportamiento), “jPensaste en jugar un
videojuego todo el dia?” (prominencia — tolerancia)
y “¢Has tenido peleas con otros (por ejemplo,
familia, amigos) debido a estar jugando
videojuegos?” (malestar y problemas). Para el
presente estudio, se encontraron Alfas de
Cronbach de .88 para tolerancia — prominencia,
.81 para modificacion del comportamiento y .90
para malestar y problemas, mostrando una muy
buena confiabilidad interna.

Procedimiento de recoleccion de datos

Todos los participantes fueron contactados a
través de distintas plataformas, como sitios y foros
especializados en videojuegos o0 grupos de chat
de los mismos intereses. Antes de poder contestar
la encuesta, todos aceptaron un consentimiento
informado, el cudl denotaba la confidencialidad y
anonimato de la investigacion, y su uso solamente
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con fines académicos. De no tildar en la opcién
acepto a participar voluntariamente, no podian
contestar la encuesta. La bateria fue subida y
distribuida a través de Google Forms. Todos los
participantes fueron considerados jugadores
amateurs teniendo en cuenta que no participaran
en ningln equipo competitivo, ni que superaran
las nueve horas diarias de entrenamiento con un
juego, debido a que este es el tiempo estimativo
que practican los jugadores profesionales
(Gonzalez Caino, 2020).

Andlisis de datos

Todos los anélisis estadisticos descriptivos
(medias, desvios, minimos y maximos), como asi
también los inferenciales (correlaciones de
Pearson y andlisis de regresiéon mdultiple) fueron
realizados con el software de andlisis de datos
(SPSS 23). Para determinar si la edad introducia
diferencias y el momento del dia en que se jugaba
se llevo a cabo un ANOVA univariado con la edad
(16 a 19 afios versus 20 a 25; esto es,
adolescentes versus adultos jovenes) como factor
intersujeto. Por otro lado, se realiz6 una prueba t
de Student para analizar si existian diferencias
entre el tipo de juego al que se jugaba,
previamente agrupandolos en MOBA y FPS,
segun correspondiera como factor intersujeto.
Para poner a prueba el modelo tedrico, se realizd
un analisis de ecuaciones estructurales con
AMOS 21, utlizando el método de méaxima
verosimilitud, ya que la distribucion de las
variables se hallaba dentro de los parametros de
normalidad, los cuales son menores a tres en
asimetria y por fuera de los ocho a 20 de curtosis,
considerados extremos (Tabachnick & Fidell,
2014). La adicciéon a los videojuegos se colocé
como una variable exdgena latente con sus tres
indicadores, la calidad de suefio se introdujo como
variable observable enddégena y el malestar
psicolégico como variable enddgena latente, con
depresion, ansiedad y estrés como indicadores. A
su vez, se colocd un sendero de la segunda hacia
la primera. Los indicadores de ajuste utilizados
fueron el CFIl (Comparative fix index), TLI (Tucker-
Lewis Index), mayores a .90 y el RMSEA (Root
mean square error of approximation) que debe
encontrarse por debajo de .10 para ser aceptable
(Bentler, 1992; Byrne, 2010; Hooper et al., 2008).

Resultados

En la Tabla 1 se pueden observar los distintos
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puntajes de malestar psicolégico, la calidad de
suefio y la adiccion a los videojuegos en sus tres
factores, siendo la dimension problemas vy
malestar la que presentaba el mayor puntaje en
adiccién a los videojuegos.

Tabla 1.

Medias (M) y desvios estandar (DE) de los puntajes de
malestar psicolégico, calidad de suefio y adiccion a los
videojuegos en jovenes adultos de CABA y GBA

M (DE) Min  Max

Estrés 11.89 (4.83) 7 28

Depresién 11.59 (5.02) 7 28

Ansiedad 9.65 (4.02) 7 28

Suefio 6.33 (3.91) 0 21

Modificacién del 2,55 (1.17) 1 5
comportamiento

Prominencia - tolerancia 3.11(1.12) 1 5

Malestar y problemas 1.95 (0.80) 1 5

n==612

Nota. Significancia estadistica **p < .02 * p < .08, DE =
Desvio estandar, n = sujetos

En la Tabla 2 se presentan las medias y
desvios tipicos segun edad para la adiccién a los
videojuegos. Diferencias estadisticas emergian
para modificacion del comportamiento y
prominencia-tolerancia, aunque en el segundo
caso eran marginales debido a niveles mas altos
en el grupo de menor edad.

En el caso de las diferencias segun tipo de
videojuego (MOBA — FPS), y como se puede
observar en la Tabla 3, se encontraron diferencias
estadisticamente significativas para las tres
dimensiones, siendo en los casos en favor de los
jugadores de MOBA t(545) = 2.978, p < .01; t(545)
= 4928, p < .001 y t(545) = 3.389, p < .001,
respectivamente.

Se realiz6 un analisis de correlacion de
Pearson para ver la asociacién de las variables
(Tabla 4). Los resultados arrojaron relaciones
entre todas las variables, siendo las mas fuertes
entre la baja calidad de suefio y el malestar y
problemas en la adiccién a los videojuegos (r =
.388, p <.001) y las tres dimensiones de malestar
psicologico (estrés, depresion y ansiedad) con la
misma dimension de adiccion (r = .502, p < .001; r
455, p < .001; r 411, p < .001,
respectivamente). Se procedié a poner a prueba el
modelo tedrico.

En la Figura 2 se puede observar el modelo
sin restricciones, donde se encuentran ubicadas la
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calidad de suefio, como variable observable, y el
malestar psicolégico como variable latente
mientras se colocé la adiccion a los videojuegos
como variable exdgena latente. EI modelo arrojé
un muy buen ajuste x° (12) = 62.89 CFI = .98, TLI
= .97, RMSEA = .08. En la Tabla 5, se pueden
observar los predictores de la adiccion a los
videojuegos encontrados en el modelo que eran
todos significativos.

Tabla 2.
Medias y desvios en adicciéon a los videojuegos en
jovenes adultos de CABA y GBA segun edad

n Media =
(DE)
2.02 -
Modificacién del Adolescentes 334 (74) 6.37
comportamiento Joévenes 401 1.88
adultos (.83)
. . Adolescentes 334 3.19 3.13*
Prominencia - (2.07) '
tolerancia Joévenes 401 3.04
adultos (1.16)
Adolescentes 334 254 10
Malestar y (1.14) )
problemas Jovenes 401 2.56
adultos (1.19)

Nota. Significancia estadistica **p < .02 * p < .08, DE =
Desvio estandar, F = indicador de Fisher

Tabla 3.

Medias y desvios en adicciéon a los videojuegos en
jévenes adultos de CABA y GBA segun tipo de
videojuego (MOBA - FPS)

Tabla 4.

Correlaciones entre malestar psicoldgico, calidad de
suefio y adiccion a los videojuegos en jovenes adultos
de CABAy GBA

Modificacién

del Prominencia Malestary
. - tolerancia  problemas
comportamiento
Calidad de 319% 268 .388*
suefo
Estrés 401%* 371** .502**
Depresion .405** .346** .455%*
Ansiedad .309** .255%* 411

Media

OE)  1(5%9)

8.47

MOBA (3.50)

283 2.978*

Modificacién del

comportamiento
7.57

(3.53)
20.61
(6.71)
17.82
(6.47)
22.76
(9.20)
20.20
(8.43)

FPS 264

MOBA 283 4.928**

Prominencia -

tolerancia

FPS 264

MODA 283 3.389**

Malestar y

problemas

FPS 264

Nota. Significancia estadistica * p <.01, ** p <.001, DE
= Desvio estandar
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Nota. Significancia estadistica * p <.05, ** p <.001

Tabla 5.

Significacion de los senderos del modelo calidad de
suefio y malestar psicolégico y la adiccién a los
videojuegos

Predictores

Adiccién a los 4%

videojuegos Calidad de suefio

Adiccion a los 36+
videojuegos Malestar psicolégico )
Calidad de suefio Malestar psicologico 52**
Malestar psicolégico Estrés 91
Malestar psicoldgico Depresion .85**
Malestar psicoldgico Ansiedad .80**
Adiccion a los Modificacion del 61+
videojuegos comportamiento ’
Adiccion a los 76+
videojuegos Prominencia - tolerancia
Adiccion a los g7
videojuegos Malestar y problemas )

Nota. Significancia estadistica ** p <.001
Discusion

El propésito del presenta trabajo era examinar
los niveles de adiccién a videojuegos, determinar
si la edad introducia diferencias y examinar un
modelo estructural para predecir la calidad de
suefio y el malestar psicolégico a partir de la
adiccion a videojuegos.

Con respecto a los niveles de adiccion a
videojuegos, se hallaron puntajes mas altos en
prominencia-tolerancia, luego modificacion del
comportamiento y finalmente malestar vy
problemas. Lamentablemente, no existen estudios
para comparar estos resultados. Esto se debe a
que el GASA en la Argentina presenta una
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estructura de tres factores, en lugar de la de siete
Figura 2.

factores del original.

Modelo hibrido con calidad de suefio y adiccion a los videojuegos como variables observables y malestar

psicol6égico como variable enddgena

[ Estrés

&2 :
? l<s.

I Depresidn

es8

[

, Ansiedad

Adiccion a los videojuegos

Malestar psicologico

Calidad de suefo

1
ed

Modificacion del comportamiento

Malestar y problemas

Prominencia - Tolerancia

Nota. e = errores

Al igual que otras investigaciones (por
ejemplo, Mihara & Higuchi, 2017), se detectd que
los sujetos de menor edad (adolescentes)
mostraban niveles mas altos en modificacién del
comportamiento y prominencia-tolerancia, aunque
en el Ultimo caso eran marginales. Aunque
algunos estudios no han detectado dichas
diferencias, se comprob6 que a medida que se
avanza en la edad adulta disminuye la adiccién a
los videojuegos (Lemmens et al., 2015; Mentzoni
et al., 2011), probablemente debido a que en la
edad adulta se tienen unas mayores
responsabilidades (trabajar, tener una familia,
entre otros), como una mayor competencia social
y cognitiva para lidiar con esta problemética.

Los resultados arrojaron diferencias
estadisticamente significativas en todas las
dimensiones de adiccion a los videojuegos segun
el tipo de juego al que se jugaba, en todos los
casos en favor de los juegos MOBA, como el
League of Legends. Como sefala Walker (2017)
hay pocos estudios que analicen el nivel de
adiccion en estos tipos de juegos, y los resultados
por lo tanto son escasos. Sin embargo, se puede
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hipotetizar que este tipo de juegos tienen una
forma de captacibn, como el sistema de
categorias (Match Making Rate, MMR) que
predispone a los jugadores a pasar mas tiempo en
él, principalmente en la poblacién mas joven como
la aqui examinada. Por otro lado, en los ultimos
dos afios, el League of Legends afiadié6 nuevos
formatos de juegos como el Autochess,
expandiendo asi el mercado y llegando a nuevos
jugadores, siempre manteniendo el mismo lore, o
historias dentro del juego.

En el caso de las correlaciones con el
malestar psicologico, este estudio sigue la linea
de estudios anteriores (por ejemplo, Anand et al.,
2018; Gonzalvez et al., 2017; Saquib et al., 2017;
Wong et al., 2020), al igual que con la baja calidad
del suefio (Jahan et al, 2019; Lin et al., 2021;
Wong et al., 2020). La adiccion a los videojuegos
tendria una relacion con el poco descanso, tanto a
nivel cualitativo (calidad de suefio) como a nivel
cuantitativo (cantidad de horas), lo que, a su vez,
tendria un impacto en el bienestar psicolégico de
los jugadores, aumentando su sintomatologia
ansiosa y depresiva, como asi también su estrés.
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En relacibn con esto, también es pertinente
sefalar que el 75% de los jugadores jugaba por la
noche, lo cual también podria explicar la baja
calidad de suefio, ya que implicaria el irse a
dormir mas tarde.

El modelo tedrico puesto a prueba presentd
un buen ajuste y un error bajo (CFl = .98, TLI =
.97, RMSEA .08), siguiendo los parametros
establecidos por Bentler (1992) y Byrne (2010).
Tanto la adiccion a los videojuegos como la
calidad de suefio fueron predictores de malestar
psicolégico. La relacion entre la adicciéon a los
videojuegos y distintos tipos de malestar
psicolégico han sido bien documentados (Wei et
al., 2012; Yen et al., 2012). Estudios anteriores
han encontrado a la adiccién varios tipos de
tecnologia como una de las causas mas
frecuentes de malestar psicologico (King &
Delfabbro, 2016; McNicol & Thorsteinsson, 2017).
Esto se puede explicar debido a que la adiccion a
los videojuegos posee caracteristicas similares a
las adicciones clasicas, como al alcohol o a
distintos tipos de droga (Kuss et al., 2018). Por
otro lado, una revision bibliogréfica realizada por
Lam (2014) sefiala a la adiccion a los videojuegos
como una fuerte predictora de la baja calidad de
suefio, especialmente en los juegos MMORPG,
los cuales presentan un mundo en el cual el
jugador debe ir subiendo los niveles de su
personaje para poder realizar nuevas aventuras
planteadas. Stavropoulos et al. (2017) sefalan
similares resultados en este tipo de juegos, siendo
predictores de la adiccion a los juegos online y
sintomatologia. A su vez, Achab et al. (2011)
encontraron también que los jugadores con
adiccion poseen una peor calidad de suefio que
los jugadores que no son adictos a los
videojuegos. Por ejemplo, en el caso del League
of Legends, una posibilidad puede ser que los
jugadores adictos, viéndose incapacitados a subir
de MMR, indicador que define la categoria en que
los jugadores compiten, podrian pasar mas tiempo
en las partidas tratando de mejorarlo. Esto podria
ser similar en los juegos FPS, los cuales cuentan
con indicadores parecidos para subir o bajar de
categoria.

Las limitaciones de esta investigacion es que
la muestra era de tipo intencional, por lo cual los
resultados no pueden ser generalizados. Ademas,
se incluyeron participantes del género masculino
debido a que la vasta mayoria es de este género.
Por otra parte, el tipo de estudio no permite inferir
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la direccionalidad de la causalidad entre las
variables, también es posible que una peor calidad
de suefio y un mayor malestar psicologico lleven a
mas adiccion a videojuegos. Se usé el
autoinforme para medir todas las variables, el cual
tiene reconocidas limitaciones. Futuros estudios,
deberian examinar estas variables en muestras
seleccionadas al azar y que incluyeran mujeres -
para determinar los niveles de adiccion en este
género ya que algunos estudios sugieren que
ellas tienen una mayor adiccién a los juegos de
celular, como el Candy Crush, por lo cual seria
relevante que futuros estudios examinaran a
mujeres-. Por otra parte, futuros estudios deberian
ser longitudinales para determinar como es la
direccionalidad de las variables y la estabilidad
temporal de la adiccion a los videojuegos.
Finalmente, se deberian incluir otras variables
asociadas a la adiccion a los videojuegos, como la
impulsividad y la agresion o el comportamiento
téxico (Kordyaka et al, 2019), evaluando la
posibilidad que un mal descanso impacte en la
forma de comportarse durante una partida de
videojuegos.
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