
RESUMEN 
La percepción del tiempo, y más concretamente, la estimación de su duración podría verse alterada en dife-

rentes adicciones conductuales. Esto es lo que sucedería en la adicción a videojuegos. Entre otros factores, la
alteración en la estimación temporal podría deberse al grado de disfrute que generan estos contenidos. La mayo-
ría de estudios se han centrado casi exclusivamente en hombres, dejando de lado a las mujeres y al posible efecto
diferencial del género en este fenómeno. Así, el objetivo del presente trabajo fue explorar si existen diferencias
de género en la estimación temporal durante la exposición a videojuegos y el disfrute con estos contenidos. Para
ello, 193 personas (54,4% mujeres) entre 18-48 años realizaron una tarea experimental que consistía en la expo-
sición a videos de videojuegos en 4 condiciones temporales (60, 90, 120 y 150 segundos). Tras cada exposición,
los participantes estimaban su duración (en segundos) y reportaban el disfrute con el contenido (entre 0-10).
Ambos géneros sobreestimaban la duración de la exposición a videojuegos en las 4 condiciones temporales. Sin
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embargo, se observaron diferencias en función del género para la condición de 60 segundos (t= -1.10; p=.016)
y para la estimación media de las 4 condiciones (t= -.741; p=.045); en todos los casos las mujeres tendían a
sobreestimar más la duración. Respecto al disfrute, los hombres consideraron más satisfactorios todos los con-
tenidos, siendo las diferencias significativas para la condición de 90 (t=5.56; p=.030), 120 (t=4.05; p=.037), y
150 segundos (t=7.13; p=.039). Tanto hombres como mujeres tendían a sobreestimar el tiempo durante el visio-
nado de videojuegos, resultando este fenómeno más pronunciado en las mujeres. Asimismo, éstas disfrutaron
mucho menos del contenido. Esto explicaría que sea menos común el riesgo de adicción en mujeres, ya que per-
cibirían que han pasado más tiempo jugando y sentirían menos atracción hacia su contenido.

Palabras clave: videojuegos; percepción temporal; estimación del tiempo; disfrute; género

ABSTRACT 
Videogames use and time estimation: Are there differences based on gender? Time perception,

and more specifically, the estimation of its duration could be altered in behavioral addictions. It is what would
happen, for example, in gaming addiction. Among other factors, time estimation distortion could be due to the
degree of enjoyment triggered by these contents. Most studies have focused almost exclusively on men, and
women and the possible differential effect of gender on this phenomenon have been neglected. Thus, the purpose
of the present study was to explore whether there are gender differences in time estimation during videogames
exposure and enjoyment of these contents. For this aim, 193 people (54,4% women), whose age oscillates
between 18 and 48 years, performed an experimental task consisting of videogames exposure in 4 conditions (60,
90, 120 and 150 seconds). Following to each exposure, participants tried to estimate its duration (in seconds)
and reported the enjoyment experience with contents (between 0-10). Both genders overestimated the real dura-
tion of videogame exposure in all 4-time conditions. However, gender differences were observed for the 60-sec-
onds condition (t= -1.10; p=.016) and for the mean estimation of all 4 conditions (t= -.741; p=.045); women, in
all cases, tended to overestimate more the duration. Regarding enjoyment, men considered all contents more sat-
isfactory, with significant differences for the 90 (t=5.56; p=.030), 120 (t=4.05; p=.037), and 150 seconds. (t=7.13;
p=.039). Both men and women tended to overestimate time during videogames exposure, being this phenomenon
more pronounced in women. Likewise, women also enjoyed the contents much less. This would explain why the
risk of addiction is less common in women; they would perceive that they have spent more time gaming and would
feel less attraction to its content.

Keywords: videogames; time perception; time estimation; enjoyment; gender

INTRODUCCIÓN
El uso de videojuegos se encuentra en continua expansión, siendo una de las principales actividades de ocio

y tiempo libre. En España, hasta 15 millones de personas, la mayoría jóvenes, dedicaron una media de 7.5 horas
a su uso, lo que supone un incremento significativo respecto a años anteriores (AEVI, 2020). Si bien es cierto
que una parte significativa de la literatura vincula el uso de videojuegos con un patrón de consumo no proble-
mático que puede reportar consecuencias positivas (Barr & Copeland-Stewart, 2022; Merino-Campos & del
Castillo-Fernández, 2016), varios estudios advierten que su uso puede sobrevenir excesivo y problemático, esta-
bleciéndose así un consumo adictivo (Billieux, et al., 2021). Se estima que la prevalencia del consumo proble-
mático de estos contenidos oscila entre el 1-2% (Stevens et al., 2021). Así, el incremento del uso de videojuegos
y de sus riesgos asociados justificaría la necesidad de explorar los factores asociados a esta conducta. 

Un hallazgo documentado sistemáticamente en la literatura relativa al uso de videojuegos es la pérdida de la
noción de tiempo ante su consumo. Los estudios muestran que entre el 67.5% y 82% de los jugadores afirman
no percatarse del tiempo con frecuencia o siempre que juegan, y acaban jugando más tiempo de lo planeado
(Wood & Griffiths, 2007; Wood et al., 2004). Además, Wood et al. (2004) señalaban que esta pérdida de la noción
del tiempo es mucho más pronunciada en aquellos que juegan con mayor frecuencia, apoyando la relación
encontrada entre el tiempo invertido en la conducta de juego y dicha perdida temporal (Wood & Griffiths, 2007).
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Así, esta asociación destaca la importancia de su estudio en el contexto del consumo problemático de videojue-
gos, que se caracteriza por, entre otros aspectos, un consumo excesivo y prolongado en el tiempo y la pérdida
de control sobre el mismo (Torres-Rodríguez et al., 2019).  Se postula que la pérdida de la noción del tiempo
podría responder a una alteración en los mecanismos de la percepción del tiempo. 

La percepción del tiempo engloba tanto la experiencia subjetiva del paso del tiempo como la percepción de
su duración, siendo, por tanto, la estimación del tiempo uno de sus procesos centrales (Allman et al., 2014;
Walsh, 2003).  Diferentes modelos teóricos, entre los que destaca el Modelo de la Puerta Atencional (Zakay &
Block, 1995), señalan que la estimación del tiempo se puede ver alterada tanto por factores atencionales como
emocionales (Block & Gruber, 2014). Se postula que existe un marcapasos que, ante un evento, genera pulsos,
que son registrados y pasan a un acumulador para posteriormente comparar su duración con otras duraciones ya
almacenadas, y realizar una estimación temporal. Este proceso estaría controlado por la orientación de la atención
(Block & Gruber, 2014; Grondin, 2010). Si la atención se centra en el tiempo, la puerta del acumulador se abre y
pasan más pulsos, de forma que cuanto mayor sea esta atención, más pulsos se acumularán y el tiempo se sobre-
estimará. Sin embargo, si la atención recae sobre otros aspectos no temporales del evento, la puerta dejará pasar
menos pulsos, acumulándose menos y, por tanto, se tenderá a la subestimación del tiempo. Por otro lado, se ha
visto que estímulos emocionales tienden a producir una sobreestimación del tiempo (Gil & Droit-Volet, 2012).
No obstante, si estos son particularmente salientes y activadores y la atención se redirige a ellos, los pulsos se
pierden, produciéndose el efecto contrario (subestimación temporal) (Gable & Poole, 2012).

Así, y a partir del acuerdo existente en la literatura sobre qué parte del potencial adictivo de los videojuegos
proviene precisamente de su naturaleza activadora y de su capacidad para captar los recursos atencionales (Dong
& Potenza, 2014), han empezado a proliferar los estudios centrados en explorar las alteraciones en la estimación
temporal ante su consumo como un posible factor relevante en la transición de un uso recreativo a uno proble-
mático. Mientras que algunos estudios fracasaron en encontrar una asociación entre el consumo de videojuegos
y alteraciones en la estimación del tiempo (Rivero et al., 2012; Wood & Griffiths, 2007), otros arrojaron resultados
interesantes (Rau et al., 2006; Tobin & Grondin, 2009). En esta línea, Tobin & Grondin (2009) encontraron una
subestimación del tiempo ante el consumo de videojuegos, que era más pronunciada entre los jugadores habi-
tuales y entre los que dedicaban más horas al juego. Resultados similares obtuvieron Rau et al. (2006), quienes
compararon la estimación temporal en jugadores expertos y nóveles viendo que, aunque las diferencias no eran
significativas, los primeros tendían a subestimar el tiempo transcurrido, mientras que los últimos lo sobreesti-
maron. Más allá del interés de estos resultados, la mayoría de estudios no incluían mujeres en sus muestras o,
si las incluyeron, pasaron por alto el posible efecto diferencial del género en sus análisis. De manera excepcional,
Wood & Grondin (2007), tuvieron en cuenta esta variable, observando que las mujeres tendían a subestimar el
tiempo más cuando jugaban que los hombres. 

Por otro lado, los problemas para estimar y controlar el tiempo durante el uso de videojuegos reportados en
algunos de estos estudios resuenan con la teoría de la experiencia del flujo (flow) (Csíkszzentmihályi, 1993). Desde
esta teoría, se describe que cuando una persona experimenta un elevado interés y disfrute ante una actividad -como
el consumo de videojuegos-, entra en un estado mental en el que sus recursos cognitivos se ven limitados única-
mente a esta actividad, dando como resultado que pierda la conciencia sobre otros aspectos, incluyendo la noción
del tiempo (Nakamura & Csikszentmihályi, 2014). Así, el disfrute durante el uso de videojuegos podría ser clave y
relacionarse con la estimación del tiempo y su afectación. En esta línea, cuando una experiencia se ve marcada por
un elevado grado de disfrute se tendería a subestimar su duración; mientras que el aburrimiento -entendido como
el opuesto del disfrute- induciría el efecto contrario en la estimación temporal. Diferentes estudios tanto en juga-
dores sanos como problemáticos se han hecho eco del estado de flow experimentado ante el consumo de video-
juegos (Hull et al., 2013; Johnson et al.,2016). Sin embargo, tan solo un estudio ha explorado la experiencia de
disfrute, mostrado que una mayor experiencia de disfrute se asociaba con una mayor subestimación temporal y la
subsiguiente prolongación de la conducta que lo generaba (Gable & Poole, 2012).  
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Por todo lo anterior, el presente estudio persiguió dos objetivos. El primer objetivo fue explorar la estimación
del tiempo ante los videojuegos y analizar si había diferencias en función del género. Por otro lado, se pretendió
explorar el grado de disfrute experimentado durante la exposición de videojuegos, atendiendo de nuevo a las
posibles diferencias en función del género. A la luz de los resultados previos hipotetizamos que la exposición a
los videojuegos provocará: (1) una subestimación temporal general, que será más pronunciada en las mujeres,
y (2) elevados niveles de disfrute en ambos géneros, siendo de nuevo mayores en mujeres. 

METODOLOGÍA

Participantes
En este estudio participaron un total de 193 personas. De ellas, 105 eran mujeres (54.4%) y 88 hombres

(45.6%) con edades que oscilaban entre los 18 y los 48 años (M=24.60; DT= 5.72). El 92.7% de los participantes
(97.7% de los hombres y 88.6% de las mujeres) habían jugado alguna vez a videojuegos. En cuanto a la frecuen-
cia de uso de videojuegos, el 43.2.% de los hombres y el 12.4% de las mujeres los usaban semanalmente, siendo
el consumo diario en el 21.6% y 2.9% respectivamente. 

Procedimiento y tarea experimental 
Los participantes fueron reclutados a través de contacto directo y del método ‘’bola de nieve’’, así como

mediante aplicaciones de mensajería instantánea (p.e. WhatsApp), anuncios en redes sociales (Facebook e
Instagram) y carteles informativos. El criterio de inclusión durante el reclutamiento fue ser mayor de 18 años. Una
vez reclutados, fueron citados de forma presencial e individual en uno de los laboratorios de investigación de la
Unidad de Investigación sobre sexualidad y sida (Salusex) de la Universitat Jaume I de Castellón. El laboratorio
carecía de cualquier referencia temporal a fin de evitar su influencia en las respuestas durante el experimento
(nótese que la tarea experimental suponía la estimación del tiempo). Previamente a su inicio, se ofrecía a los par-
ticipantes una breve explicación sobre la tarea experimental con el fin de resolver posibles dudas. Tras esto, ini-
ciaban la tarea experimental sin presencia del evaluador preservando así su intimidad y privacidad. Todos los par-
ticipantes firmaron un consentimiento informado en el que declaraban conocer la naturaleza del estudio y auto-
rizaban formar parte de él de forma voluntaria. Asimismo, el estudio cuenta con la aprobación por parte del comité
ético de la Universitat Jaume I de Castellón. 

La tarea experimental usada, de carácter autoaplicable (asistida por ordenador), se componía de una condi-
ción control seguida de 16 ensayos experimentales repartidos en 4 series. Inicialmente, y de forma previa a los
ensayos experimentales, se presentó un ensayo control que consistía en una pantalla blanca con un punto negro
en el centro; a cada participante se le instruía para que pulsara la barra espaciadora del teclado cuando conside-
rara que había trascurrido 1 minuto (60 segundos) desde su aparición. Su objetivo era disponer de un indicador
de la precisión en la estimación temporal de cada participante en ausencia de contenido estimular. Acto seguido
se iniciaron las series con los ensayos experimentales. En cada serie, se presentaba un video de diferente conte-
nido estimular (esto es, pornografía, series de TV, videojuegos y documentales), cuya duración atendía a cuatro
posibles condiciones temporales: 60, 90, 120 y 150 segundos. En concreto, si nos centramos en los videojuegos
(nuestro contenido objeto de estudio), una vez completados todos los ensayos, cada participante había sido
expuesto a un video de videojuegos para cada una de las cuatro condiciones temporales; esto es, un video de 60
segundos de videojuegos, otro de 90, otro de 120 y otro de 150. Tras cada ensayo, los participantes debían: (a)
estimar la duración del video (en segundos), (b) reportar la rapidez con la que habían percibido el paso del tiempo
(0=muy lento; 10=muy rápido) y (c) valorar el grado de disfrute experimentado con el contenido (0=no me ha
gustado nada; 10= me ha gustado mucho). La finalidad de esta tarea era obtener información relativa tanto a la
precisión en la estimación del tiempo y la percepción de su paso, como al grado de disfrute experimentado ante
los contenidos, entre ellos y a destacar, los videojuegos. Nótese que los participantes habían sido informados
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previamente sobre el hecho de que parte de la tarea consistiría en hacer estimaciones temporales (de decir, se
trata de un paradigma de estimación del tiempo prospectivo). 

Análisis de datos
Los análisis estadísticos se realizaron mediante el programa estadístico SPSS versión 26.0. En primer lugar,

se caracterizó la muestra, en general y por género, en cuanto a la prevalencia del uso de videojuegos y su con-
sumo habitual. Además, se realizaron análisis descriptivos sobre la precisión en la estimación del tiempo y el
grado de disfrute experimentado ante la exposición de contenidos de videojuegos en todas las condiciones tem-
porales. Asimismo, se calculó la precisión media en la estimación del tiempo de las cuatro condiciones y una
media global del grado de disfrute experimentado ante la exposición a videojuegos. Estos análisis se realizaron
para la muestra general y en función del género. Asimismo, se analizó las diferencias en estas variables entre
hombres y mujeres mediante el cálculo de pruebas t para muestras independientes. 

RESULTADOS
Como se aprecia en la Tabla 1, la precisión media en la estimación del tiempo de los participantes fue de

+11.20 segundos (DT=49.10), lo que indica que sobreestimaban la duración de la exposición a videojuegos. En
función del género, se aprecia que, aunque ambos géneros presentaron una tendencia a sobreestimar estos con-
tenidos, las mujeres (M=13.60; DT=54.62) mostraron una menor precisión y, por lo tanto, más sobreestimación
que los hombres (M=8.33; DT=41.70), existiendo diferencias estadísticamente significativas (t=-.741; p=.045),
Así mismo, tanto hombres como mujeres sobreestimaron la duración real de todas las condiciones temporales
evaluadas, siendo de nuevo las últimas las que eran menos precisas y sobreestimaban más cada una de las expo-
siciones a videojuegos. Sin embargo, aunque se aprecian tendencias próximas a la significación para las condi-
ciones de 90 (t=-1.05; p=.079) y 150 segundos (t=-0.33; p=0.075), solo podemos hablar de diferencias de género
estadísticamente significativas para la condición de 60 segundos (t=-1.10; p=.016).

Tabla 1: Descriptivos y diferencias de género en la estimación del tiempo ante la exposición a videojuegos

Tal y como se puede observar en la Tabla 2, los hombres en comparación con las mujeres tendían a disfrutar
más de los contenidos de videojuegos (con medias de 4.48 y 2.99, respectivamente) y lo hacían en todas las con-
diciones experimentales. En este sentido, podemos hablar de diferencias estadísticamente significativas en el
grado de disfrute entre géneros para las condiciones de 90 (t=5.56; p=.030), 120 (t=4.05; p=.037) y 150 segundos
(t=5.46, p=.039). Sin embargo, los datos no apuntan a diferencias estadísticamente significativas entre hombres
y mujeres para la condición de 60 segundos (t=3.28; p=147) ni para el disfrute medio experimentado (t=7.13;
p=.117). 
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Total (n=193) 
M (DT) 

Hombres (n=88) 
M (DT) 

Mujeres (n=105) 
M (DT) 

t (p) 

Condición temporal de 60 
seg.  

69.73 (38.32) 66.41 (30.28) 72.50 (43.90) -1.10 
(.016) 

Condición temporal de 90 
seg. 

102.24 (56.58) 97.55 (45.85) 106.18 (64.16) -1.05 
(.079) 

Condición temporal de 
120 seg. 

131.24 (60.28) 129.40 (58.40) 132.78 (62.05) -0.38 
(.604) 

Condición temporal de 
150 seg. 

162.48 (73.25) 160.56 (66.87) 164.09 (78.48) -0.33 
(.075) 

Precisión media en la 
estimación del tiempo 

11.20 (49.10)  8.33 (41.70) 13.60 (54.62) -0.74 
(.045)  



Tabla 2: Descriptivos y diferencias de género en el grado de disfrute experimentado (entre 0 y 10) ante la
exposición a videojuegos

DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
El presente estudio se planteó con una doble finalidad. En primer lugar, se pretendió arrojar luz sobre el efec-

to de la exposición a videojuegos en la estimación del tiempo, es decir, la capacidad que pueden tener los vide-
ojuegos para generar alteraciones en la estimación de su duración. Por otro lado, se pretendió profundizar en el
grado de disfrute experimentado – una de las variables involucradas en la experiencia de flow- ante estos conte-
nidos. Asimismo, con el fin de contribuir a superar el sesgo de género imperante en la literatura relativa a los
videojuegos (López-Fernández et al., 2019) y de suplir las limitaciones presentes en la mayoría de los estudios
explorados sobre esta temática en particular, decidimos incluir la perspectiva de género en nuestro estudio y ana-
lizamos el posible efecto diferencial del género en las dos variables exploradas. 

Inicialmente y basándonos en varios estudios que apuntaban a una tendencia a la subestimación del tiempo
durante el uso de videojuegos (Rau et al., 2006; Tobin & Grondin, 2009), se hipotetizó que la exposición a estos
contenidos produciría también en nuestro estudio una tendencia a la subestimación del tiempo. No obstante, nues-
tros resultados no solo rechazan nuestra primera hipótesis, sino que además apuntan a el efecto contrario; tanto
hombres como mujeres sobreestimaron el tiempo ante estos contenidos en todas las condiciones temporales eva-
luadas. Así mismo, hipotetizamos que las mujeres de nuestra muestra presentarían una mayor tendencia a subes-
timar el tiempo ante los videojuegos en comparación con los hombres. Esta hipótesis tuvo su origen en los hallaz-
gos de Wood & Grondin (2007), quienes fueron los únicos que, en comparar el efecto del uso de videojuegos en
la estimación temporal en hombres y mujeres, encontrando que las últimas subestimaron más el tiempo. Sin
embargo, aunque solo podemos hablar de diferencias estadísticamente significativas para la condición temporal
de 60 segundos y para la media de precisión en la estimación, observamos que las mujeres sobreestimaron en
mayor grado todas las condiciones temporales (y fueron menos precisas). Por tanto, nuestros datos, aparte de refu-
tar nuestra hipótesis, se contraponen al estudio anterior. Una posible explicación puede residir en el perfil de juego
de nuestros participantes. Aunque la gran mayoría manifestó haber usado alguna vez videojuegos, una parte sig-
nificativa no presentaba un consumo habitual o muy habitual. Así pues, cabe la posibilidad de que para estas per-
sonas los videojuegos no supongan un contenido especialmente saliente ni activador, y que tuvieran menos difi-
cultades para dirigir la atención al tiempo lo que, de acuerdo con la literatura, conduciría a una sobreestimación
del mismo (Block & Gruber, 2014; Zakay & Block, 1995). El hecho de que la tarea sea de tipo prospectiva (es decir,
que los participantes supieran con antelación que debían estimar la duración del tiempo) reforzaría nuestra hipó-
tesis, ya que la evidencia demuestra que a mayor atención a la percepción del tiempo, mayor tendencia a sobrees-
timarlo (Grondin, 2010). Esto, a su vez, permitiría explicar que las mujeres tiendan a sobreestimar más; atendiendo
a nuestros datos, podemos contemplar que el consumo habitual de videojuegos era mucho menos frecuente en
ellas, lo que nos puede llevar a pensar que quizás los videojuegos les resulten menos atrayentes, y por tanto menos
salientes, dedicando más atención que los hombres a la estimación temporal.
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Total (n=193) 
M (DT) 

Hombres (n=88) 
M (DT) 

Mujeres (n=105) 
M (DT) 

t (p) 

Condición temporal de 60 
seg.  

3.54 (2.26) 4.11 (2.05) 3.07 (2.33) 3.28 (.147) 

Condición temporal de 90 
seg. 

4.72 (2.39) 5.69 (1.99) 3.90 (2.40) 5.56 (.030) 

Condición temporal de 
120 seg. 

2.95 (2.08) 3.59 (2.19) 2.42 (1.84) 4.05 (.037) 

Condición temporal de 
150 seg. 

3.40 (2.52) 4.41 (2.51) 2.55 (2.21) 5.46 (.039) 

Media global del disfrute 
experimentado 

3.67 (1.62)  4.48 (1.37) 2.99 (1.50) 7.13 (.117)  



Por otro lado, en el presente estudio también exploramos el grado de disfrute experimentado ante la exposi-
ción a videojuegos. Basándonos en los estudios que vinculan el uso de videojuegos con la experiencia de flow
(Hull et al., 2013; Johnson et al., 2016), hipotetizamos que la exposición a videojuegos generaría elevados nive-
les de disfrute, y que serían las mujeres las que disfrutarían más de estos contenidos. Al hipotetizar que las muje-
res subestimarían más el tiempo ante los videojuegos, y de acuerdo con el vínculo identificado entre el disfrute
y la subestimación temporal (Gable & Poole, 2012), habíamos asumido que su disfrute sería mayor. Sin embargo,
nuestra hipótesis no se cumple ya que nuestros resultados apuntan a que la valoración del disfrute experimentado
fue moderada en general; y los hombres disfrutaron más de todas las exposiciones a videojuegos, siendo su dis-
frute significativamente más elevado para la mayoría de los contenidos. Asumiendo el disfrute como una expe-
riencia positiva y reforzante, es posible que estas diferencias puedan contribuir a explicar la mayor prevalencia
de uso en los hombres y, por tanto, su mayor tendencia a desarrollar los riesgos asociados con su consumo pro-
blemático (Dong & Potenza, 2014; Stevens et al., 2021). 

Antes de concluir, cabe comentar que la presente investigación no está exenta de limitaciones. En primer
lugar, cabe destacar que nuestros participantes provienen de una muestra comunitaria en la que una parte signi-
ficativa no eran usuarios habituales de videojuegos. Esto invita a pensar que probablemente el interés o atractivo
que les genera es restringido, y que ello, a su vez, puede limitar los efectos que puede tener su exposición sobre
la estimación del tiempo. Por tanto, cabría explorar el impacto de los videojuegos sobre la estimación del tiempo
atendiendo al perfil de consumo (y no solo al género) como una posible variable diferencial. Otra limitación reside
en el formato escogido para presentar los videojuegos en la tarea experimental. En esta tarea, los participantes se
exponían a videos de videojuegos, es decir, no llevaban a cabo la conducta de juego como tal. Teniendo en cuenta
de que parte del atractivo y de la saliencia de estos contenidos reside en sus características inmersivas cuando
se juega (King et al., 2019) es posible que su simple exposición no sea suficiente para inducir alteraciones sig-
nificativas en la estimación del tiempo y que no se disfrute tanto. Por tanto, en próximos estudios convendría
tomar en consideración estas limitaciones e implementar los cambios necesarios con el fin de garantizar una
mayor robustez en los resultados obtenidos. 

Así, a pesar de que se aprecian ciertos efectos diferenciales de género en la estimación del tiempo y el dis-
frute experimentado durante el uso de videojuegos que podrían estar involucrados en la dirección que toma la
expresión de su consumo, cabría seguir profundizando para poder obtener una afirmación concluyente sobre esta
cuestión.  
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