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RESUMEN

Introducción: se conoce poco sobre la adicción a los videojuegos en el 
Perú, particularmente en usuarios de cabinas de internet, quienes pueden 
tener un mayor involucramiento con los videojuegos y, por ende, mayor 
riesgo a desarrollar este trastorno. Objetivo: la presente investigación tuvo 
como objetivo establecer la relación entre el uso problemático de vi-
deojuegos (UPV), las necesidades psicológicas básicas y la pasión en 
adultos jóvenes que frecuentan cabinas de internet en Lima Metropolita-
na. Método: la muestra consistió en 133 adultos jóvenes que frecuentan 
cabinas de internet especializadas en videojuegos en un centro comercial 
de Lima (M = 23.74 años, DE = 4.58, 83.5% hombres). Se utilizó la 
versión corta del Internet Gaming Disorder 9 (IGDS9-SF), la Escala de Sa-
tisfacción y Frustración de Necesidades Psicológicas Básicas (ESFNPB) y 
la Passion Scale. Se utilizó un modelo mediador para analizar la influencia 
de la pasión en la asociación entre las satisfacciones y frustraciones de 
necesidades psicológicas y el UPV. Resultados: los resultados muestran 
que la pasión obsesiva tiene un efecto mediador respecto al efecto indi-
recto de la frustración de autonomía y la frustración de competencia en el 
UPV. Discusión y conclusiones: los hallazgos sugieren que la frustración de 
ciertas necesidades psicológicas básicas puede llevar al UPV, y si además 
la persona desarrolla una pasión obsesiva hacia estos, podría generarse 
un patrón desadaptativo de uso.

Palabras clave: uso problemático de videojuegos, adicción a los video-
juegos, necesidades psicológicas básicas, pasión, cabinas de internet.

ABSTRACT

Introduction: not much is known about video game addiction in Peru, par-
ticularly in internet café users, who may have greater engagement with vid-
eo games and therefore a higher risk of developing this disorder. Objective: 
the present study aimed to examine the relationship between problematic 
video game use (PVG), basic psychological needs, and passion in young 
adults who frequent internet cafés in Metropolitan Lima. Method: the sam-
ple consisted of 133 young adults who visit internet cafés specialized in 
video games located in a shopping mall (M = 23.74 years, SD = 4.58, 
83.5% male). The study used the short version of the Internet Gaming Dis-
order Scale (IGDS9-SF), the Basic Psychological Need Satisfaction and 
Frustration Scale (BPNSFS), and the Passion Scale. A mediation model was 
tested regarding the influence of passion on the association between basic 
psychological needs satisfaction and frustration and PVG. Results: results 
show that obsessive passion has a mediating effect on the indirect impact 
of autonomy frustration and competence frustration on PVG. Discussion and 
conclusions: the findings suggest that the frustration of certain basic psycho-
logical needs may lead to PVG, and if the person also develops an obses-
sive passion toward games, a maladaptive usage pattern may emerge.

Keywords: problematic video game use, video game addiction, basic psy-
chological needs, passion, internet cafés.
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INTRODUCCIÓN

Los videojuegos se han convertido rápidamente en 
una de las actividades de ocio más populares en el 
mundo gracias a la constante evolución de la tecno-
logía (Yang et al., 2021). Si bien esta expansión ha 
creado uno de los pasatiempos más populares y pre-
valentes en el mundo, también ha creado nuevos de-
safíos, como un incremento de casos de individuos 
que desarrollan una adicción a los videojuegos (Pr-
zybylski et al., 2017). Particularmente, las personas 
que tienen una pasión hacia esta actividad pueden 
encontrarse en mayor riesgo (Holding et al., 2021; 
Mills et al., 2018).

La adicción a los videojuegos, denominada “tras-
torno de juego por internet” (American Psychiatric 
Association [APA], 2022), donde se incluye como 
una condición que requiere mayor estudio y no como 
un trastorno mental formal, o “trastorno de juego” 
(World Health Organization [WHO], 2022), consiste 
en un patrón persistente de uso de videojuegos con 
pérdida de control, prioridad sobre otras actividades, 
y continuidad pese a consecuencias negativas, con 
una prevalencia mundial aproximada de 3.5% (Pon-
tes et al., 2022; Stevens et al., 2021). Es común que, 
en lugar de “trastorno”, se utilice el término “juego 
problemático” o “uso problemático de videojuegos” 
(UPV) para describir un patrón de uso que genera dis-
función en la vida diaria y que podría evolucionar ha-
cia una adicción conductual (Mills et al., 2018). Esto se 
debe a que algunas escalas de trastorno de juego por 
internet incluyen puntos de corte clínicos, por lo que 
las puntuaciones por debajo de estos reflejan un uso 
elevado y potencialmente no saludable, pero insufi-
ciente para ser considerado un trastorno debido a que 
no llegan a cumplir los suficientes criterios diagnósti-
cos representados por los ítems de las escalas (Mills et 
al., 2018; Qin et al., 2020).

Existen diversos motivos por los cuales una per-
sona puede desarrollar un patrón de juego de ries-
go. Algunos de estos motivos se fundamentan en la 
teoría de la autodeterminación (Deci & Ryan, 2000; 
Ryan & Deci, 2017). Esta plantea que existen tres ne-
cesidades psicológicas básicas: autonomía (el sentir-
se libre para tomar decisiones propias sobre realizar 
una actividad), competencia (el actuar efectivamente 
en el mundo) y relación (el establecer conexiones in-
terpersonales de apoyo) (Johnson et al., 2022).

El cumplimiento de estas necesidades influye en 
el bienestar de la persona. Con el tiempo, las acti-
vidades asociadas pueden volverse intrínsecamente 
motivadoras, de modo que dejan de realizarse solo 
por sus beneficios externos y pasan a mantenerse por 

la satisfacción que generan, lo cual puede influir en 
la conducta de juego (Mandryk et al., 2020). Sin em-
bargo, estas necesidades también pueden ser frustra-
das de tal forma que la persona percibe obstáculos 
para su satisfacción, como sentirse inferior en térmi-
nos de efectividad (competencia), sentirse forzado a 
realizar un acto con el cual uno no se siente cómodo 
(autonomía) y sentirse rechazado o aislado de fami-
liares o amigos (relación), lo cual generará malestar y 
puede llevar a la realización de conductas desadap-
tativas (Mills y Allen, 2020).

Los videojuegos tienden a estar diseñados de 
modo tal que las necesidades previamente menciona-
das se vean satisfechas. Los retos satisfacen la necesi-
dad de competencia, la interacción en línea con otros 
jugadores satisface la necesidad de relación y la toma 
de decisiones durante el juego, la de autonomía (Jo-
hnson et al., 2022; Mandryk et al., 2020). Esta satisfac-
ción de necesidades puede llevar a que los videojue-
gos sean aún más placenteros para la persona, y, por 
tanto, a un incremento en el uso que podría derivar 
o no en el UPV (Mills et al., 2018). En síntesis, diver-
sos estudios sugieren que la frustración de las nece-
sidades psicológicas puede llevar a un mayor uso de 
tecnología, el cual puede frustrar aún más las necesi-
dades si este es excesivo, mientras que la satisfacción 
de estas necesidades no llevará necesariamente a un 
uso mayor y no generará consecuencias negativas 
que puedan frustrar las necesidades (Bender y Gen-
tile, 2019; Mills y Allen, 2020; Satici & Uysal, 2015; 
Vuorinen et al., 2022).

A partir de estos estudios, se puede evidenciar 
que efectivamente existe una motivación intrínseca 
por jugar videojuegos, la cual es satisfacer las nece-
sidades básicas. Si bien, muchas personas utilizan 
los videojuegos como un pasatiempo casual, hay un 
subgrupo significativo de videojugadores que ven 
este pasatiempo de una forma más seria, invirtiendo 
más esfuerzo y recursos en actividades complemen-
tarias, como aumentar su conocimiento y habilida-
des relacionadas con los videojuegos, obteniendo 
beneficios a largo plazo (p. ej., participar en torneos) 
(Mills, 2019). Esto sucede pues la motivación intrín-
seca de realizar actividades placenteras puede llevar 
a que se desarrolle una pasión hacia estas (Johnson 
et al., 2022; Mandryk et al., 2020). En otras palabras, 
se puede desarrollar pasión hacia una actividad 
que satisfaga las necesidades psicológicas básicas  
(Holding et al., 2021).

La pasión se define como el proceso por el cual 
una actividad placentera, en la que la persona invier-
te tiempo, energía y otros recursos, es internalizada 
y se vuelve parte de su identidad (Holding et al., 
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2021; Mills et al., 2018). Vallerand et al. (2003) propo-
nen un modelo dual de la pasión, donde esta puede 
ser armoniosa u obsesiva. Cuando las personas están 
armoniosamente apasionadas por una actividad, la 
describen de manera positiva y participan en esta sin 
sufrir consecuencias negativas en otras áreas de su 
vida (Johnson et al., 2022; Mandryk et al., 2020; Puer-
ta-Cortés et al., 2017).

En contraste, la pasión obsesiva también des-
cribe actividades en las que existe un fuerte deseo 
de participar, pero aquí el deseo se caracteriza más 
como un impulso incontrolable que está en conflicto 
con otras áreas y lleva al descuido de estas (Johnson 
et al., 2022; Mandryk et al., 2020; Puerta-Cortés et 
al., 2017). Es importante recalcar que la pasión es un 
concepto subjetivo, en el sentido de que una persona 
puede reportar que su pasión es armoniosa, pese a 
que su patrón de uso indica que esta tiende más a ser 
obsesiva (Johnson et al., 2022; Mandryk et al., 2020; 
Puerta-Cortés et al., 2017).

En el caso de los videojuegos, la literatura sugie-
re que, dado que la pasión obsesiva está asociada a 
la pérdida de control respecto a una actividad, esta 
se encuentra relacionada con el UPV, el cual también 
se caracteriza por la pérdida de control (Ahn, 2019; 
Mills et al., 2018). Del mismo modo, como la pasión 
armoniosa está definida como el involucramiento en 
una actividad de modo tal que esta esté en armonía 
con otras actividades, esta podría no tener relación 
con el juego problemático (Mills et al., 2018). No obs-
tante, la pasión armoniosa sí puede incrementar la 
cantidad de uso de videojuegos, lo cual indirecta-
mente puede derivar en un juego excesivo e incluso 
problemático (Holding et al., 2021).

El presente estudio busca contribuir a la inves-
tigación sobre el uso problemático de los videojue-
gos en el Perú. Por ello, el objetivo principal de la 
investigación es determinar la relación entre la sa-
tisfacción de necesidades psicológicas, la pasión, 
y el juego problemático en jóvenes que frecuentan 
cabinas de internet en Lima Metropolitana. Traba-
jar con esta población es relevante, pues este tipo de 
jugador puede presentar un mayor involucramien-
to con los videojuegos debido a que las cabinas de 
internet pueden constituir un contexto que favorece 
el juego frecuente y prolongado. Entre los factores 
sociales y ambientales asociados con las cabinas de 
internet se encuentran su accesibilidad, las activida-
des promocionales agresivas, la presión de pares, la 
influencia familiar, y las experiencias tempranas de 
juego (Wong & Lam, 2016).

Otros estudios han encontrado que los grupos 
de jugadores con trastornos de uso de videojuegos 

tienden a presentar mayores proporciones de juga-
dores que juegan en cabinas de internet (Rho et al., 
2018). Asimismo, los pocos estudios en el Perú so-
bre esta problemática utilizan muestras conforma-
das por alumnos escolares, lo que ofrece una mira-
da parcial de la realidad del videojugador peruano. 
Se analizará la relación del UPV con las pasiones, 
las necesidades psicológicas y las variables socio-
demográficas. Por último, se explorará si la pasión 
armoniosa y obsesiva tienen un efecto mediador en 
la relación entre la satisfacción y frustración de nece-
sidades psicológicas con el UPV.

MÉTODO

Diseño

Se realizó un estudio no experimental de alcan-
ce correlacional basado en el análisis de caminos, 
una técnica dentro del modelamiento de ecuacio-
nes estructurales que permite estimar relaciones 
direccionales entre variables observadas a partir de 
matrices de covarianza (Bollen, 1989). La muestra 
fue obtenida mediante un muestreo no probabilís-
tico por conveniencia, reclutando jugadores de ca-
binas de internet al momento de salir de dichos es-
tablecimientos. Se realizó un análisis de potencia a 
priori con G*Power 3.1.9.7 para una regresión lineal 
múltiple, considerando 8 predictores en total (6 va-
riables independientes y 2 mediadores). Se evaluó 
la contribución adicional de los dos mediadores, 
asumiendo un efecto medio (f² = .15), α = .05 y una 
potencia del 95%. El análisis indicó un tamaño de 
muestra mínimo de 107 participantes.

Participantes

La muestra estuvo conformada por 133 jugadores de 
cabinas de internet de un centro comercial en Lima 
Metropolitana. Como criterio de inclusión se con-
sideró que sean mayores de edad y que reportaran 
utilizar cabinas de internet para jugar videojuegos. 
Los participantes tuvieron edades comprendidas en-
tre los 18 y 39 años (M = 23.74, DE = 4.58) y 83.5% 
fueron hombres.

Instrumentos

Se aplicó una ficha de datos sociodemográficos, don-
de se recogió información sobre la edad, sexo bioló-
gico, nivel de educación, horas promedio de juego 
durante la semana dentro y fuera de cabina, y si el 
participante estaba considerando seriamente perse-
guir una carrera relacionada a los videojuegos.
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Procedimiento

Luego de recibir la aprobación del comité de ética 
institucional de la universidad de la que proceden los 
autores, se procedió a contactar a los dueños de las 
cabinas de internet para solicitar su permiso. A los 
participantes se les explicó el propósito del estudio. 
Quienes aceptaron participar firmaron, quienes acce-
dieron a participar firmaron el consentimiento infor-
mado en físico y llenaron los cuestionarios de manera 
física o virtual (por medio de un código QR) según su 
preferencia afuera del local de la cabina de internet.

Análisis de datos

Respecto a los análisis estadísticos, se utilizaron los 
programas estadísticos SPSS.29 y Mplus.8. Se comen-
zó con una revisión de los datos y siete cuestionarios 
en totalidad fueron eliminados por tener evidencias 
de ser respuestas no sinceras, tales como responder a 
todas las preguntas con el mismo puntaje. Se realiza-
ron análisis descriptivos y se verificaron los supuestos 
de normalidad y distribución de los datos. Posterior-
mente, se realizaron los análisis bivariados y análisis 
de caminos para identificar la relación entre las va-
riables. La adecuación de los datos a los modelos se 
evaluó mediante un análisis de caminos utilizando el 
estimador de máxima verosimilitud robusta (MLR). 

Una vez confirmado el buen ajuste del modelo, 
se estimaron los intervalos de confianza con correc-
ción por sesgo para los efectos indirectos mediante 
bootstrapping con 5,000 muestreos, ejecutando nue-
vamente el modelo con el estimador de máxima ve-
rosimilitud (ML), dado que el MLR no es compatible 
con el procedimiento de bootstrapping.

Consideraciones éticas

Antes de la aplicación de los instrumentos, todos los 
participantes brindaron su consentimiento informa-
do. En este documento se les explicó la finalidad del 
estudio, el manejo confidencial de sus datos, el carác-
ter voluntario de su participación y que su decisión 
de participar o no hacerlo no implicaría ningún tipo 
de consecuencia. Esta investigación fue aprobada 
por el Comité de Ética de la Investigación para Cien-
cias Sociales, Humanas y Artes (CEICCSSHHyAA) 
de la Pontificia Universidad Católica del Perú, en la 
constancia de aprobación OET-N-054-2024.

RESULTADOS

Los estadísticos descriptivos se presentan en la Tabla 
1. De los 133 participantes, cinco de ellos obtuvieron o 

Para medir el uso problemático de videojue-
gos se utilizó la versión en español (Berauny et al., 
2020) de la Internet Gaming Disorder 9 versión corta 
(IGDS9-SF) de Pontes y Griffiths (2017). Esta escala 
unidimensional consta de 9 ítems con una escala Li-
kert de 5 puntos (1: Nunca, 5: Muy a menudo), y fue 
diseñada para medir el nivel de riesgo de desarrollar 
un trastorno de juego por internet, basándose en el 
modelo de las adicciones conductuales de Griffiths 
(2005) y los criterios de diagnóstico del DSM-5. El 
coeficiente alfa de Cronbach (α) del estudio original 
fue .85, mientras que el obtenido en este estudio fue 
de .82.

Para medir la satisfacción y frustración de las 
tres necesidades psicológicas básicas se utilizó la 
versión en español de la Escala de Satisfacción y 
Frustración de Necesidades Psicológicas (ESFNPB) 
de Chen et al. (2015), la cual consta de 24 preguntas 
Likert de 5 (1: Totalmente falso, 5: Totalmente ver-
dadero) y fue diseñada para medir la satisfacción y 
frustración de las necesidades de autonomía, compe-
tencia y relación, y las tres juntas. El análisis factorial 
confirmatorio del estudio original muestra un mode-
lo de ajuste aceptable (χ2 (790) = 1,319.18, CFI = .93, 
RMSEA = .04, SRMR = .05). Los alfas de Cronbach 
del estudio original tuvieron un rango de .61 a .80. 
En este estudio tuvieron un rango similar de .58 a 
.76. Pese a que algunos coeficientes de las subescalas 
fueron bajos, estos se mantuvieron, ya que eliminar 
ítems o subescalas afectaría el balance entre las tres 
necesidades psicológicas básicas, de acuerdo con lo 
planteado por los autores de la escala (Chen et al., 
2015).

Para medir las pasiones a los videojuegos se uti-
lizó la versión traducida en español (Chamarro et al., 
2015) de la Passion Scale desarrollada por Marsh et 
al. (2013). Esta cuenta con 12 ítems, seis para cada 
pasión, Likert de 7 (1: Totalmente en desacuerdo, 7: 
Totalmente de acuerdo) con el fin de medir la pa-
sión armoniosa y la pasión obsesiva según el modelo 
dual de la pasión. En el estudio original, la pasión 
armoniosa y obsesiva tuvieron alfas de Cronbach 
de .83 y .86 respectivamente. Para este estudio, los 
ítems fueron modificados para incluir explícitamen-
te videojuegos como actividad, según las instruccio-
nes del instrumento, el alfa de Cronbach de la pasión 
obsesiva fue de .85. En el caso de la pasión armonio-
sa un ítem presentó dificultades (“Mi uso de video-
juegos está bien integrado en mi vida”), por lo cual, 
siguiendo recomendaciones metodológicas (Kopalle 
& Lehmann, 1997), el ítem fue removido del estudio, 
modificando el alfa de Cronbach de .63 a .78.
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pasaron el punto de corte de 32 del IGDS9-SF (Qin et 
al., 2020), reflejando un porcentaje en esta muestra de 
3.76% de trastorno de juego por internet. Los valores 
de asimetría oscilaron entre -.67 y .82, mientras que 
los valores de curtosis oscilaron entre -.63 y .93. Por 
lo cual todos los valores se encontraron dentro de los 
límites de ±1, indicando niveles aceptables de asime-
tría y curtosis. La normalidad de los datos se evaluó 
mediante la prueba de Shapiro–Wilk (W = .91–.97, p 
< .005), indicando que las variables cumplían con el 
supuesto de normalidad.

Para analizar las asociaciones entre las variables 
principales se realizaron análisis bivariados (Tabla 
2). Los resultados indican relaciones significativas 
con excepción de la pasión armoniosa. En particular, 
se puede apreciar que las variables desadaptativas 
(UPV, pasión obsesiva y frustraciones) estuvieron 
asociadas positivamente, y estas tuvieron asociacio-
nes negativas con las satisfacciones de necesidades.

La única excepción fue la pasión armoniosa.
Respecto a la asociación entre el uso de videojue-

go problemático con las variables sociodemográficas 
(Tabla 3), se encontró una correlación inversa con la 
edad. Se encontró una correlación significativa con 
las horas de juego semanales fuera de cabina, pero no 
con la cantidad de horas de juego dentro de cabina.

Posteriormente, se realizó un análisis de cami-
nos para analizar la influencia de la pasión armonio-
sa y pasión obsesiva en el efecto de la frustración y 
satisfacción de necesidades psicológicas básicas en el 
UPV. Los resultados (Figura 1) mostraron un ajuste 
aceptable (χ2(2) = 12.867, p = .39, CFI = .993, TLI = 
.977, RMSEA = .023, SRMR = .043) según los princi-
pios para análisis de caminos (Kline, 2016). El mo-
delo explicó el 16% y 35% de la varianza explicada 
de la pasión armoniosa y pasión obsesiva, respecti-
vamente. Asimismo, el modelo explicó el 41% de la 

Tabla 1
Características demográficas.

N % M SD

Edad 23.74 4.58

Sexo

Hombre 111 83.5

Mujer 22 16.5

Educación

Secundaria incompleta 4 3.0

Secundaria completa 26 19.5

Técnica incompleta 8 6.0

Técnica completa 8 6.0

Superior incompleta 43 32.3

Superior completa 44 33.1
Consideró seriamente perseguir una carrera relacionada a los 
videojuegos.

No 106 79.7

Si 27 20.3

Horas de juego semanales

Dentro de cabina 2.77 5.12

Fuera de cabina 9.97 9.62

1) Pasión Armoniosa 25.17 6.25

2) Pasión Obsesiva 16.03 7.98

3) Uso Problemático de videojuegos 18.11 5.79

4) Satisfacción de Autonomía 15.62 2.75

5) Frustración de Autonomía 11.22 3.32

6) Satisfacción de Relación 16.16 3.12

7) Frustración de Relación 9.07 3.53

8) Satisfacción de Competencia 16.79 2.82
9) Frustración de Competencia 10.08 3.58

Tabla 2
Correlaciones de Pearson entre el juego problemático, la pasión y las necesidades psicológicas básicas (n = 133).

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1) Pasión Armoniosa -
2) Pasión Obsesiva .20* -
3) UPV .02 .61*** -
4) Satisfacción de Autonomía .30** -.24** -.30*** -
5) Frustración de Autonomía .04 .49*** .41*** -.32*** -
6) Satisfacción de Relación .18* -.19* -.22* .55*** -.23** -
7) Frustración de Relación -.08 .40*** .40*** -.35*** .61*** -.41*** -
8) Satisfacción de Competencia .12 -.29** -.25** .58*** -.22** .60*** -.41*** -
9) Frustración de Competencia .00 .54*** .43*** -.26** .61*** -.32*** .71*** -.44*** -
Nota: ***p < .001, **p < .01, *p < .05
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Tabla 4
Efectos indirectos del modelo.

β SE p [95% CI]
SA-PA-UPV -.02 .03 .52 -.08, .04
SA-PO-UPV -.03 .04 .46 -.11, .05
SR-PA-UPV .00 .01 .80 -.02, .02
SR-PO-UPV .03 .04 .48 -.05, .11
SC-PA-UPV .01 .05 .68 -.02, .04
SC-PO-UPV -.04 .10 .45 -.18, .07
FA-PA-UPV -.01 .02 .55 -.05, .02
FA-PO-UPV .13 .06 < .05 .01, .25
FR-PA-UPV .01 .02 .66 -.02, .04
FR-PO-UPV -.04 .06 .57 -.15, .08
FC-PA-UPV .00 .01 .90 -.03, .02
FC-PO-UPV .19 .06 < .01 .07, .31

Nota: S = Satisfacción, F = Frustración, A = Autonomía, R = Relación, C = 
Competencia, PA = Pasión Armoniosa, PO = Pasión Obsesiva, UPV =Uso 
Problemático de Videojuegos. Edad, Sexo, Horas de juego en cabina, 
Horas de juego fuera de cabina y Consideró carrera con videojuegos 
fueron agregados como covariables.

Tabla 3
Correlaciones de Pearson con las variables sociodemográficas.

Edad Educación Horas de juego en Cabina Horas de juego fuera de Cabina
1) Pasión Armoniosa .11 .09* .04 .13
2) Pasión Obsesiva -.25** -.12 .15 .22*
3) UPV -.21* -.10 .15 .25**
4) Satisfacción de Autonomía .33*** .22* .05 -.06
5) Frustración de Autonomía -.11 -.08 .06 .15
6) Satisfacción de Relación .10 .08 -.07 0
7) Frustración de Relación -.26** -.11 .13 .15
8) Satisfacción de Competencia .30*** .21* -.01 .06
9) Frustración de Competencia -.32*** -.20* .16 .17*
Nota: **p < .001, **p < .01, *p <.05.

Figura 1 
Modelo mediador de la pasión en el efecto de las necesidades psicológicas en el UPV.

Nota: ***p <.001, **p <.01, *p <.05.
Todos los parámetros de las variables principales de este estudio están estandarizados y las rutas no significativas fueron omitidas para simplicidad.
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varianza del UPV. El análisis demostró que solo se 
encontraron efectos indirectos de las frustraciones 
de autonomía y competencia en el UPV a través de 
pasión obsesiva (Tabla 4).

DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Poco se conoce sobre la adicción a los videojuegos en 
el Perú, particularmente en usuarios de cabinas de 
internet, quienes pueden tener un mayor involucra-
miento con los videojuegos, y por ende mayor riesgo 
a desarrollar este trastorno. El presente estudio ana-
lizó la relación del UPV con la satisfacción, la frus-
tración de las tres necesidades psicológicas básicas y 
la pasión en una muestra conformada por personas 
que acuden a cabinas de internet en Lima Metropo-
litana. Se diseñó un modelo para evaluar si la pasión 
armoniosa y obsesiva mediaban la relación entre la 
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satisfacción y la frustración de las necesidades de au-
tonomía, competencia y relación, y el UPV.

Se encontraron asociaciones positivas entre las 
variables del estudio, con excepción de la pasión 
armoniosa. Notablemente, las asociaciones con las 
frustraciones de las necesidades fueron más fuertes 
que las correlaciones con las satisfacciones. Estos 
resultados son similares a los encontrados en otros 
estudios (Mills y Allen, 2020; Vuorinen et al., 2022).

Los individuos necesitan satisfacer las necesida-
des psicológicas de autonomía, competencia y rela-
ción para prosperar, por lo que, cuando estas no se 
encuentran satisfechas, tienden a recurrir a activida-
des que permitan satisfacerlas (Ryan & Deci, 2017).

Como los videojuegos tienden a estar diseñados 
para satisfacer las necesidades psicológicas (John-
son et al., 2022), las personas que sientan que sus  
necesidades están siendo frustradas por otros suce-
sos en la vida, podrían acudir a los videojuegos para 
poder satisfacerlas (Mandryk et al., 2020). No obs-
tante, esta satisfacción puede llevar a un consumo 
más duradero o intenso, y a un mayor riesgo de de-
sarrollar un patrón de juego problemático o una pa-
sión obsesiva hacia ellos (Holding et al., 2021; Mills 
et al., 2018). Esto, en sí mismo, puede exacerbar las 
consecuencias, promoviendo un mayor uso de vi-
deojuegos y generando un círculo vicioso (Johnson 
et al., 2022; Vuorinen et al., 2022)

La pasión armoniosa presentó asociaciones débi-
les entre las variables exploradas, lo cual también se 
ha reportado en otros estudios (Puerta-Cortés et al., 
2017). Esto podría explicarse debido a que la pasión 
armoniosa hacia jugar videojuegos no interfiere ne-
gativamente con otras áreas de la vida pero sí a un 
mayor uso, lo cual puede ser un indicador de juego 
problemático (Snodgrass et al., 2019), o que la pasión 
es un concepto subjetivo, por lo cual el jugador pue-
de percibir y reportar que su pasión es armoniosa 
cuando en realidad es obsesiva (Johnson et al., 2022; 
Mandryk et al., 2020; Puerta-Cortés et al., 2017).

La cantidad de horas de juego fuera de las cabi-
nas de internet tuvo una correlación positiva con los 
puntajes de UPV. Esto podría explicarse por la exis-
tencia de límites externos, como el tiempo pagado 
de permanencia en la cabina, los cuales restringen la 
duración de las sesiones de juego y podrían prevenir 
indirectamente el desarrollo de un patrón de juego 
problemático al dificultar una participación excesiva 
y prolongada. En contraste, el juego dentro de casa 
no cuenta con esos límites exteriores, por lo cual la 
persona puede llegar al juego excesivo si no existe 
monitoreo por otros agentes, como los padres (Risco 
y Cassaretto, 2021).

El análisis de caminos indica efectos indirectos 
significativos de la frustración de autonomía y com-
petencia en el UPV a través de la pasión obsesiva. 
Respecto al primero, una posible explicación es que 
cuando los participantes sienten que tienen control 
sobre sus propias vidas, y por ende sienten que pue-
den involucrarse en diversas actividades que ellos de-
cidan, estos tendrán menos probabilidades de acudir 
exclusivamente a los videojuegos como una forma de 
escapismo optando por satisfacer estas necesidades a 
través de otras actividades en conjunto (Ahn, 2019).

En contraste, un adulto joven cuyos padres u 
otras responsabilidades en lo cotidiano limitan la 
gama de actividades en las cuales puede interac-
tuar experimentará una frustración en la autonomía 
y acudirá a los videojuegos, una actividad de fácil 
acceso y que se puede hacer de manera anónima y 
confidencial, para mejorar su estado de ánimo (Man-
dryk et al., 2020). Respecto a la frustración de compe-
tencia, se puede aplicar una teoría similar. Es decir, 
dado que los videojuegos ofrecen un pasatiempo en 
el cual la persona puede competir con otros jugado-
res o completar objetivos (Johnson et al., 2022; Man-
dryk et al., 2020), estos pueden ser buscados y utili-
zados cuando la persona experimenta que su nivel 
de competencia no es suficiente.

Considerando que la muestra consistió en adul-
tos jóvenes, muchos siendo alumnos de estudios su-
periores o que recién ingresan al mundo laboral, se 
puede teorizar que el ambiente altamente competi-
tivo puede llevar a que sus necesidades de compe-
tencia se vean frustradas y acudan a los videojuegos 
como medio para satisfacerla.

Más importante, tanto la frustración de autono-
mía y competencia no tuvieron asociaciones signi-
ficativas directas con el UPV, pero sí con la pasión 
obsesiva en el modelo de caminos, la cual sí tuvo aso-
ciación predictiva con el UPV. Todos estos resultados 
sugieren que cuando las necesidades están frustra-
das, la persona acudirá a los videojuegos como una 
alternativa para satisfacerlas. Si bien, esta es una con-
ducta adaptativa, existe el riesgo de que este patrón, 
ante encontrarse en un ambiente competitivo y con 
una escasez de otras actividades que puedan satisfa-
cer las necesidades psicológicas, pueda influir en que 
se desarrolle una pasión obsesiva hacia estos. Con el 
tiempo, esta pasión obsesiva podría contribuir al de-
sarrollo de un UPV. Por ello, las cabinas de internet 
podrían ser espacios relevantes para la prevención y 
detección temprana del UPV, especialmente median-
te la identificación de patrones de pasión obsesiva y 
la promoción de otras actividades que permitan sa-
tisfacer las necesidades psicológicas.
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Hasta donde sabemos, este seria uno de los 
primeros estudios en el Perú en el que se trabaja el 
concepto de uso de videojuegos en una muestra con-
formada por personas que se identifican como juga-
dores de cabina de internet, en vez de utilizar una 
muestra recolectada en un centro de estudios, donde 
puede haber personas que juegan de manera ocasio-
nal o que no juegan, lo cual puede afectar la calidad 
de los datos recogidos. Los resultados obtenidos su-
gieren que utilizar videojuegos para reducir la frus-
tración de las necesidades de autonomía y compe-
tencia no presenta un mayor riesgo de desarrollar un 
UPV. Sin embargo, la ausencia de otras actividades 
para satisfacer estas necesidades, al igual que encon-
trarse en un ambiente altamente competitivo, podría 
asociarse con una mayor probabilidad de presentar 
pasión obsesiva y UPV.

Limitaciones del estudio

Respecto a las limitaciones del estudio, primero se 
encuentra el tamaño y tipo de la muestra, la cual fue 
relativamente pequeña y fue específica, debido a que 
se buscó jugadores que reconocen jugar en cabinas. 
Asimismo, el diseño correlacional y transversal y las 
características de los participantes, tales como la alta 
prevalencia de participantes varones y pertenecien-
tes a Lima Metropolitana, no reflejan la realidad de 
todos los jugadores en todo el Perú, por lo cual los 
resultados de este estudio no establecen relaciones 
causales y no pueden generalizarse.

Otra limitación es que los instrumentos utiliza-
dos, si bien han sido utilizados en Latinoamérica, no 
han sido validados al español peruano y con mues-
tras particulares como la de este estudio, lo cual po-
dría haber afectado las respuestas de los participan-
tes. Respecto a las implicaciones de los resultados, se 
subraya que es necesario investigar más la población 
de usuarios de videojuegos fuera de los centros edu-
cativos, con el fin de poder trabajar la adicción a los 
videojuegos más en el campo de la prevención y trata-
miento, considerando que en esta muestra se observó 
una proporción de 3.76% de trastorno de juego por 
internet. Estudios futuros podrían realizarse en el 
contexto de dedicación profesional, donde se puede 
trabajar con jóvenes peruanos que sí son jugadores 
profesionales, o streamers, y donde también hay pre-
sencia de jugadores no profesionales que son apasio-
nados por los videojuegos. 
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