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EL OBJETIVDO DEL PFPRESENMTE TRABAJOD FUE E3TUDIAR
LA >ALUJDI MENMTAL DUFANMTE LA PANDEMIA COUIDR=-19 Y
21 RELACIONM COM EL U330 DDE JIDEODOJUEGO S

SE CALCULARON ANOVAS ONE-WAY PARA
COMPARAR A LOS GRUPOS EN RELACION A
SU BIENESTAR PSICOLOGICO Y A SU
SINTOMATOLOGIA PSICOLOGICA

MUE>TRA

301 adultos de poblacidon general residentes

en Argentin: grupos analizados
Edad promedio de 43.08 anos (DE = 16.01)

59.5% mujeres; 38.5% varones; 1% no JUGADORES “TIPICOS”

binario; 1% no informd/otro género
JUGADORES "MODERADOS"”

JUGADORES “INTENSOS”

NO JUGADORES Z2&F. %

RESULTADOS f:{'h
BIENESTAR PSICOLOGICO CONCLUSIONES

Presentaban mayor bienestar psicoldgico
los jugadores tipicos y no los no-jugadores
en comparacion con los jugadores intensos.
El grupo de jugadores moderados no se
diferenciaba del resto.

A diferencia de estudios precedentes,
durante la pandemia de COVID-19 la
sintomatologia psicoldgica 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
(mas de tres horas diarias).

SINTOMATOLOGIA PSICOLOGICA

No se hallaron diferencias en cuanto a la
» . sintomatologia psicoldgica (p > .05).
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