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301 adultos de población general residentes 
en Argentina

Edad promedio de 43.08 años (DE = 16.01)
59.5% mujeres; 38.5% varones; 1% no 

binario; 1% no informó/otro género 

MUESTRA

RESULTADOS

SE CALCULARON ANOVAS ONE-WAY PARA 
COMPARAR A LOS GRUPOS EN RELACIÓN A 
SU BIENESTAR PSICOLÓGICO Y A SU 
SINTOMATOLOGÍA PSICOLÓGICA 

grupos analizados
JUGADORES “TÍPICOS” 26.4%

JUGADORES “MODERADOS” 30.4%

JUGADORES “INTENSOS” 14.7%

NO JUGADORES 28.4%

BIENESTAR PSICOLÓGICO
Presentaban mayor bienestar psicológico 
los jugadores típicos y no los no-jugadores 
en comparación con los jugadores intensos. 
El grupo de jugadores moderados no se 
diferenciaba del resto. 

SINTOMATOLOGÍA PSICOLÓGICA
No se hallaron diferencias en cuanto a la 
sintomatología psicológica (p > .05). 

A diferencia de estudios precedentes, 
durante la pandemia de COVID-19 la 

sintomatología psicológica resulta similar se 
jueguen o no videojuegos, pero que en el 

caso del bienestar, se replican los 
antecedente que indican que su detrimento 

solo se ve ante la presencia del juego intenso 
(más de tres horas diarias). 
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CONCLUSIONES

El objetivo del presente trabajo fue estudiar 
la salud mental durante la pandemia COVID-19 y 

su relacion con el uso de videojuegos 


