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Introduccion: El avance tecnoldgico ha permitido la solucion de muchos
problemas que hacen la vida del ser humano, mas sencilla, sin embargo, el uso incorrecto
de esta misma tecnologia permite la generacion de problemas de salud como es la adiccién
a los videojuegos sobretodo en escolares adolescentes, las cuales generan innumerables
consecuencias que ponen en riesgo su futuro y su salud, el proposito de este estudio es
determinar la incidencia de adiccion a videojuegos en los adolescentes del Colegio
Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018. Metodologia: Se utiliz6 el método
cientifico, el tipo de estudio fue descriptivo, transversal, con enfoque cuantitativo, con
disefio descriptivo simple, aplicado a una poblacién de 2928 escolares, con una muestra
de 340 escolares calculada con la formula de proporciones, los datos se recolectaron
mediante la técnica encuesta, con el instrumento denominado “Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV)”, cuarta version revisada (DSM-1V-TR). Resultados: La incidencia
de adiccion a los videojuegos es 45%, 45% presenta nivel de adiccion bajo, 26,1% medio
y 28,8% nivel alto, de ellos 19,7% son menores de 12 a 13 afios; 37,4% son varones;
20,9% utilizan el videojuego todos los dias; 26,8% juegan entre 2 a 4 horas; el nivel de la
abstinencia es alto en el 32%, el nivel de abuso y tolerancia es alto en 42,5%, el nivel de
problemas derivados del uso excesivo de los videojuegos es alto en el 54,2%. El nivel de
dificultad en el control de la adiccion es alto en el 30,7%. Conclusiones: La incidencia de
adiccion a los videojuegos es alta en los escolares adolescentes del Centro educativo

Mariscal castilla.

Palabras clave: Adiccion, videojuegos, adolescentes, abstinencia, abuso, tolerancia, uso

excesivo, control.

ABSTRACT



Introduction: Technological advancement has allowed the solution of many
problems that make human life easier, however, the incorrect use of this same technology
allows the generation of health problems such as addiction to video games, especially in
teenage schoolchildren, which generate innumerable consequences that put their future
and health at risk, which is why in this study the objective of determining the incidence
of video game addiction in adolescents of the Colegio Nacional Mariscal Castilla de
Huancayo-2018 was set. Methodology: The scientific method was used, the type of study
was descriptive, cross-sectional, with a quantitative approach, with a simple descriptive
design, applied to a population of 2928 schoolchildren, with a sample of 340
schoolchildren calculated with the formula of proportions, the data were they collected
using the survey technique, with the instrument called Video Game Dependency Test
(TDV) prepared by Chéliz and Marco, 2011, fourth revised version (DSM-IV-TR).
Results: The incidence of video game addiction is 45%, 45% have a low level of addiction,
26.1% medium and 28.8% a high level, of which 19.7% are children between 12 and 13
years old; 37.4% are male; 20.9% use the video game every day; 26.8% play between 2
to 4 hours; the level of abstinence is high in 32%, the level of abuse and tolerance is high
in 42.5%, the level of problems derived from the excessive use of video games is high in
54.2%. The level of difficulty in addiction control is high at 30.7%. Conclusions: The
incidence of video game addiction is high in adolescent schoolchildren at the Mariscal

Castilla educational center.

Keywords:

Addiction, video games, adolescents, abstinence, abuse, tolerance, excessive use, control



CAPITULOI
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

Se considerd a la familia como la célula de la sociedad, donde las personas,
desde el nacimiento, recibimos una formacion basica, de ésta formacion recibida se
forma la personalidad que se va reafirmando desde la nifiez hasta la adultez, entonces
el rol que cumple la familia es fundamental, ya que en gran magnitud depende de
ésta la instalacion de conductas inadecuadas de las personas, que se instalan desde
la nifiez, empeorando durante la adolescencia y permaneciendo aun hasta la adultez,
es decir mucho depende de la familia en la formacion de habitos de convivencia. !

Actualmente, el rol de la familia en la crianza de los hijos, se ha ido
complicando, ya que depende mucho de los procesos de la dinamica familiar que se
ven influenciados directamente por los avances de la tecnologia, por el tipo de
cultura mas abierta u tolerante, por las nuevas politicas de vida, por la tendencia del
desarrollo de la economia donde padre y madre tienen que salid del hogar durante
gran parte del dda con el proposito de trabajar para contribuir al gasto familiar, todo
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ello viene influyendo negativamente en la formacion de los hijos. Estos cambios que
se han ido instalando hace algunas décadas, estan generando el cambio en los estilos
de vida, afectando principalmente a la estructura de la familia y a sus formas de
organizacion.

Esto se manifiesta en el poco tiempo dedicado a la crianza de los hijos,
pérdida de autoridad paterna o materna, generando una inestabilidad dentro de la
familia y manifestandose en una ausencia de disciplina en la formacion de la
personalidad. A esta situacion complicada que sufre la familia, hay que agregar la
influencia de internet, los celulares, los videojuegos, forman el estilo de vida
principalmente de los nifios y de los adolescentes, generando en ellos el deseo de
imitacion. 2

Para llenar los vacios de crianza de los padres hacia los hijos, provocada por
el escaso tiempo que estos dedican a ellos, ha generado en los adolescentes una
necesidad de refugiarse en nuevos espacios que son faciles de acceder o que generan
en ellos emociones gratas, esto es el uso de los juegos por internet o los videojuegos.

La facilidad del acceso a los diferentes tipos de juegos virtuales, en estos
tiempos, es grande, los menores y los adolescentes se encuentran en contacto
continuo con el internet desde casa, o al visitar las cabinas de internet presentes en
los barrios o cerca de los centros educativos, 0 mediante la descarga de los juegos
por los celulares que ahora son tan comunes en el uso de los menores, esto ha
generado un uso excesivo de los videojuegos. 2

Ademas de ello hay que tener en cuenta que muchos de estos videojuegos
contienen altas dosis de violencia, de sexo y de influencia alta en el consumo de

drogas, si la familia no impone una disciplina adecuada que limite el uso de la
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tecnologia, el menor se va entregar a ella sin limitar su acceso, esto esta explicado
principalmente debido a que el contacto con estos videojuegos causa en el menor
una alta secrecion de dosis de dopamina que ocasiona en el menor una gran
sensacion de felicidad interior que reemplaza a los padres y la vida familiar.

Otro de los motivos que llevan a los menores a refugiarse con el uso de los
videojuegos es la presencia creciente de la violencia familiar, el hecho de vivir con
gritos entre padres y entre padres e hijos, activa en ellos la necesidad de establecer
una relacion placentera con los videojuegos, sin saber que estos los estan formando
inadecuadamente.

Es por ello importante, que para limitar la problematica de la alta incidencia
de la practica, los padres no deben descuidar sus obligaciones de crianza a los hijos,
el apoyo, la comunicacion, el acompafiamiento, cumplen funciones de formacion
personal, si estas estan ausentes el uso y abuso de los videojuegos, puede convertirse
en una adiccion generando comportamientos agresivos y de violencia familiar y
social ocasionando una tension emocional negativa e innumerables problemas en la
personalidad del adolescente.?

En los ultimos afios, los videojuegos constituyen una practica social, la
mayoria que lo practican son adolescentes, nifios y jovenes, convirtiendo en uno de
los principales mercados que mueve enormes cantidades de capital.

En los Gltimos afios la tecnologia mediante el uso del internet se ha difundido
enormemente. Aln se entiende que esta tecnologia a nivel de la comunicacion
integrada debe ser universalizada como un derecho de la nueva forma de
comunicacion, sin embargo existen muchos usos inadecuados de la misma, como

por ejemplo el uso abusivo de los videojuegos principalmente por parte de los
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jovenes y de los nifios, esto nos lleva a pensar de que la tecnologia tiene también
consecuencias inadecuadas que medran la salud de las personas, sin embargo,
cuando es utilizada de manera adecuada se entiende que es un bien de la humanidad
ya que el uso de internet es la nueva forma de comunicacion universal,

En realidad los videojuegos nacen con el propdsito de proporcionar
capacidades, destrezas mecanicas y habilidades diversas a nivel tecnoldgico, estas
habilidades son importantes porque permiten al nifio desarrollar movimientos finos
a nivel manual, ademas, de influir considerablemente en las habilidades del
pensamiento rapido, es por esto que inicialmente fueron apreciadas y su dominio fue
mas que nada un propdsito familiar; sin embargo, en estos tiempos es determinante
saber que el uso inadecuado de los videojuegos puede conllevar a que el nifio no
sepa socializarse es decir contrariamente a su proposito los videojuegos se centran
solo en el uso individualizado de las maquinas y dejan por un lado la socializacion
con la familiay el entorno.!

El mundo del videojuego, como hemos visto incluye desde videoconsolas
portéatiles, PC y de mas formatos que se convierte en un espacio simbdlico colectivo
de inclusion en el cual aparecen formas de socializacion que van mas alla del juego.

Existen diversas teorias que refieren que la tecnologia a nivel del uso de la
internet no solamente provee de beneficios sino también que se ha convertido en un
potencial de riesgos para el usuario sobre todo a nivel de la conducta Adictiva.

El uso inadecuado de los videojuegos, principalmente tiene que ver con los
jévenes adolescentes y con los nifios, es en esta etapa de la vida en que se dificulta
el proceso de desarrollo adecuado y es justamente en los adolescentes en quienes se

evidencia un mayor indice de adiccion en comparacion con otros grupos de edad.
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Es por ello que se hace necesario redireccionar las acciones preventivas de
la adiccidn principalmente hacia los adolescentes, ademas, se conoce que los padres
dejan de influir grandemente en esta etapa de la vida, razon por la cual los
adolescentes no tienen un control adecuado y estricto sobre su conducta.

Actualmente se observan diversas investigaciones desarrolladas con el
propdsito de lograr el uso mas beneficioso del internet en los usuarios,
preferentemente en los nifios y los adolescentes, en ese sentido el presente trabajo
también trata de seguir la misma direccidn, sin tener que caer en contradicciones con
El Avance tecnoldgico y satanizar a la tecnologia este trabajo pretende mas bien
contribuir en la prevencion del abuso y de la adiccion hacia los videojuegos por parte
de los adolescentes.

La influencia de la globalizacion asume un gran impacto sobre diferentes
entornos sociales como también a nivel econdémico, cultural y tecnolégico, esto ha
provocado que en todo el mundo se vea una influencia cada vez mas sobre los
patrones de vida tanto de los paises desarrollados como de los paises que se
encuentran en vias de desarrollo el uso de las diferentes herramientas de internet ha
contribuido de manera enorme en mejorar la calidad de vida de las personas. Aungue
su implantacion no esta exenta de diferentes tipos de problemas que también se ha
generado a partir del uso abusivo de este tipo de tecnologias.

La poblacion que comprenden los adolescentes tienen mayor riesgo a tener
una dependencia o adicion a los videojuegos, ya que ellos estan mas tiempo
relacionados con la tecnologia de internet y son menos controlados por parte de sus
padres ya que estos desconocen de los graves problemas que puede degenerar su

salud.
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En un estudio realizado en Lima metropolitana con una muestra de 4954
escolares de primero al quinto afio de secundaria, se encontr6 un 85% de
adolescentes que reportan utilizar los videojuegos con gran frecuencia, es mayor el
porcentaje en varones en comparacion con las mujeres, asi mismo, refiere que el
lugar donde ellos suelen desarrollar estos juegos es en el propio hogar y en las
cabinas de internet.*

Segun referencia de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) los
trastornos por el uso abusivo del videojuego esta constituido como un problema de
salud mental, el que debe ser incluido en la clasificacion internacional de
enfermedades y (CIE — 11) en este documento se describe a la adiccion como un
comportamiento grave que prevalece frente a otros intereses, donde el ser humano
prefiere principalmente a los juegos digitales como videojuegos que se usan
mediante las videoconsolas o por conexién a internet. Es por ello que muchos paises
lo han identificado como un problema grave.

El Per no es ajeno a esta realidad que muchos tienden a minimizar, segun
el especialista, cada mes reportan hasta seis personas con rasgos de adiccion a juegos
en red, videojuegos entre otras adicciones tecnoldgicas. Lo mas alarmante es que
dentro del 15% estan nifios de 9 a 10 afios.?

Es por ello que este trabajo esta encaminado a aportar informacién en la
construccién de un marco de reflexion a partir del cual se construyan e implementen
estrategias preventivas y correctivas con el animo de reducir y evitar futuras
consecuencias indeseables en los jévenes que podrian, o no, mostrar sefiales de una

dependencia o adiccion a los videojuegos.
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1.2. Delimitacién del problema:

La presente investigacion se realizd en la institucion educativa Nacional
Mariscal Castilla, en la ciudad de Huancayo, en el afio 2018; se obtuvo la autorizacion
de las autoridades directivas y docentes de dicha institucion bajo previa solicitud,
ademas se obtuvo el consentimiento informado de los padres de familia en una
reunion llevada a cabo el dia 20 de abril del 2018; se organiz6 una charla con ayuda
del personal del area de psicologia para poder informar sobre nuestro estudio y asi

mismo explicar los beneficios de realizar la investigacion.
1.3. Formulacion del problema:
1.3.1. Problema general:

¢Cual es la incidencia de adiccion a videojuegos en los adolescentes del

Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018?

1.3.2. Problemas especificos:

e ;Cuales son las caracteristicas epidemioldgicas de adiccion a
videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo, 2018?

e ;Cuales son las caracteristicas de la dimension “abstinencia” en la
adiccion a videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional

Mariscal Castilla de Huancayo, 2018?
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e ;Cuales son las caracteristicas de la dimension “abusos y tolerancia”
en la adiccion a videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo, 2018?

e ;Cuales son las caracteristicas de la dimension “problemas derivados
del uso excesivo” en la adiccion a videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo, 20187

e Cuales son las caracteristicas de la dimension “dificultad en el
control” en la adiccion a videojuegos en los adolescentes del Colegio

Nacional Mariscal Castilla de Huancayo, 2018?

1.4.- Justificacion

1.4.1. Justificacion Social:

Los beneficios de esta investigacion seran principalmente para la poblacion
adolescente, que en nuestro pais es la que engrosa con mayor porcentaje a la
poblacién total, ademas a partir de los resultados encontrados se sugirieron
estrategias de planificacion de programas de apoyo dirigidos a disminuir y a
prevenir la adiccion en un contexto familiar, educativo y social. Asi mismo,
se orientara a los profesores y tutores del centro educativo a fin de ensefiarles
técnicas de acompafiamiento socio-afectivo, dentro del marco preventivo de
las adicciones a los videojuegos. Ademas de multiples acciones preventivas
efectivas, enfocadas al control adecuado de las condiciones del uso excesivo

de los videojuegos.
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1.4.2.

1.4.3.

Con los resultados de las estrategias de planificacion de programas de
apoyo dirigidos a disminuir y a prevenir la adiccion , tendremos oportunidades
de incorporar temas en las areas curriculares en el sector de educacion y salud
a través de charlas de sensibilizacion a cargo de los personales capacitados de
salud y educacion. en las instituciones Educativas de la provincia de
Huancayo. Posterior a ello se debe de sensibilizar a la poblacion en general
para atender los problemas sociales y psicolégicos de los adolescentes

evitando el uso excesivo de los videojuegos.

Justificacién Teorica:

En este estudio nos permitio evidenciar el grado de dependencia hacia
los videojuegos en los adolescentes investigados, esta informacion
sistematizada y demostrada contiene las caracteristicas de dicha dependencia
lo cual permitird ser utilizada para fundamentar o fortalecer las teorias
existentes que explican la adiccién a los videojuegos, asi mismo esta
informacion servira para proponer nuevas hipotesis referentes al tema, de
aspectos que no hayan sido parte de los propdsitos de la investigacion.

Justificacién Metodoldgica:

Se realiz6 el procedimiento de validez y confiabilidad para adaptar el
instrumento, lo cual es beneficioso para quienes realicen investigaciones
referentes al tema, debido a que pueden utilizar el mismo instrumento
adaptado en este estudio. Ademas, esta investigacion constituye un referente

metodoldgico para posteriores investigaciones.
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1.5 Objetivos

1.5.1. General:

Determinar la incidencia de adiccidn a videojuegos en los adolescentes

del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018.

1.5.2. Especificos

e ldentificar las caracteristicas epidemioldgicas de adiccion a
videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo, 2018.

e Describir las caracteristicas de la dimensién “abstinencia” en la
adiccion a videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo, 2018.

e Describir las caracteristicas de la dimension “abusos y tolerancia” en
la adiccidn a videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo, 2018.

e Describir las caracteristicas de la dimension “problemas derivados
del uso excesivo” en la adiccidén a videojuegos en los adolescentes

del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo, 2018.
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e Describir las caracteristicas de la dimension “dificultad en el control”
en la adiccion a videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional

Mariscal Castilla de Huancayo, 2018.

CAPITULO I

MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes
2.1.1. Internacionales.

Ariza A, el 2017 en la investigacion realizada encontro una prevalencia
de adiccidn a los videojuegos del 60% en la muestra de estudiantes evaluados,
esto es preocupante ya que de cada 5 estudiantes 3 presentaron esa tendencia

alaadiccion, la edad de estos estudiantes fue entre los 14 a 16 afios, de manera
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similar se representa también el mayor aumento en el nivel de tendencia a la
adiccion en la edad de 14 afios llegando a un 24.9% del 100% de los

participantes®.

Andrade y Rivas el 2015 mencionaron que la evaluacion por la
adiccion hacia los juegos cibernéticos se dio una poblacion del 50.8% de
estudiantes de sexo masculino y un 24% de estudiantes de sexo femenino que
presentan dicha adiccion a los juegos digitales, como se observa la mayor
cantidad de estudiantes que han probado estos juegos cibernéticos, son

varones en comparacion con la poblacion femenina’.

Chamorro en el 2014, encontré mayor prevalencia en varones que en
mujeres, en relacion al uso de los videojuegos en el caso de los varones hallan
un porcentaje de 23.9 % y en mujeres de 42.3 % Igualmente encuentra
diferencias en cuanto a los problemas severos que ocasionan estos
videojuegos, esto se observa en el caso de los varones quienes presentan
mayor porcentaje de problemas a nivel del uso de los videojuegos en
comparacién con las mujeres en las cuales s6lo existe un 0.7% de dicha

problematica.®

Marco C. (2013) en su estudio concluy6 haber encontrado el 65% de
dependencia a los videojuegos en estudiantes varones. Asi mismo, observa
que la frecuencia del uso de estos juegos virtuales se da en un promedio de 2.5
dias a la semana en el 90.8% de su poblacién evaluada. Igualmente encontré

gue es en el fin de semana el 58.8% de los adolescentes y nifios dedican mas
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de 30 minutos a un juego diario. La frecuencia del uso de los videojuegos se
presenta de la siguiente manera: el 60% de los escolares adolescentes dedican
30 minutos diarios a jugar entre el lunesy viernes, el 28.7% dedica 90 minutos
al dia en los juegos. Igualmente, el 6.4% juega aproximadamente 150 minutos
diarios, y por altimo el 4% juega aproximadamente 210 minutos diarios los
fines de semana el uso se incrementa en 30 minutos, es para el 31.2% de la
poblacién 90 minutos, para el 29.7% utilizan 150 minutos de juego diario. El
15% de los escolares y el 13% juega aproximadamente 200 minutos diarios,
esto en relacion a los dias sabado y domingo, se observa ademas que el sexo
masculino son los que presentan con mayor frecuencia la incidencia hacia los
videojuegos e incluso el tiempo en que aplican esta practica es mayor en
relacion con las mujeres®.

2.1.2 Nacionales

Farfan L. et al (2018) realiza un estudio comparativo entre la conducta
de los escolares hacia el uso de los videojuegos procedentes de una institucion
educativa privada y de una institucién educativa nacional, en sus conclusiones
se encontrd que el 43% de los escolares provenientes de la escuela privada
presentan niveles moderados en cuanto a la dependencia hacia los
videojuegos, en comparacion con el 33% de estudiantes procedentes de la
Escuela Nacional, quienes presentan un nivel grave de dependencia hacia los
videojuegos. Asi mismo este autor Observa que el 45% de los varones
presentan dicha dependencia en niveles graves y moderados. En comparacion
con las mujeres en quienes se evidencia el 25% de estos mismos niveles de
dependencia. Igualmente, la poblacion femenina presenta el 63% de ausencia
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hacia la practica de los videojuegos, este porcentaje es el doble de la poblacion

masculina®®.

Alave S. y Pampa, S. (2018) concluyeron que al realizar una
categorizacion por niveles segln el grado de dependencia a los videojuegos
encontraron que el 30% de su poblacién evaluada presenta un nivel moderado
de dependencia, el 24.6 % presenta un nivel alto de dependencia respecto a
las caracteristicas de dicha abstinencia, se videncia que el 45 % presenta un
nivel bajo de abstinencia, seguida del 30 % con niveles moderados y el 22 %
con niveles altos, abuso y tolerancia el 25 % niveles altos moderados, el 22.3
% bajo, 52.8 % con problemas asociados a los videojuegos. Asi mismo se
evidencia el 28.5 % de niveles moderados y un 24.9 % de niveles altos. Por
ultimo, el 23.5 % presenta niveles altos el 29.9 % niveles moderados y 46.6%

niveles bajos*!.

Arteaga T. (2018) concluyo reportando cerca al 50% de escolares con
niveles elevados de dependencia hacia los juegos en red, de este modo es
posible hacer inferencias de una falta de control e ira de parte del adolescente
relacionado a esta actividad adictiva, asi mismo se observa ausencia de
responsabilidad hacia actividades académicas y de actividades familiares,
ademas, se observa que 42% de ellos presentan una dependencia media, el 9%
un nivel bajo, solo el 3% presenta un nivel muy alto de dependencia a los
videojuegos*?.

Quispe M. (2016), concluyo que el 28.3% de los estudiantes hacen

uso de videojuegos todos los dias durante la semana®®,
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Alancha L. y Gonzales A. (2015), manifestaron en sus conclusiones
que el 48% de su poblacion evaluada presentd adiccion moderada a los
videojuegos, seguido del 30% en quienes se manifiesta una adiccion leve y el
22.4% una adiccion severa, se indica que los estudiantes presentan adiccion

en menos porcentaje a los videojuegos a comparacion de otros4,

Cabrera P. (2015) en su estudio realizado con una poblacion grande se
encontro una frecuencia de incidencia a la ciberadiccion del 92%, de los cuales
el 75.7% pertenece a estudiantes adolescentes cuyo grado de adiccion es leve,
en tanto que el 15% presenta una ciberadiccion moderada y la menor parte de
adiccion severa llega al 1.4%?%°.

2.2 Bases tedricas
2.2.1. Adiccién a los videojuegos

Cuando hablamos de adiccion en términos generales pensamos en la
adiccion de sustancias quimicas. Sin embargo, hoy las adicciones no sélo se
limitan por el consumo excesivo de sustancias medicamentosas o productos
nocivos para la salud, como puede ser el alcoholismo y la drogadiccién, hoy
por hoy se comenta, de acuerdo a los estudios cientificos, que cualquier
actividad placentera para un individuo puede convertirse sin duda en una

conducta Adictiva?®.

La Organizacion Mundial de la Salud, identifica al trastorno por
videojuegos como un problema mental y lo incluye dentro de la clasificacion

de los diagnosticos médicos, en la edicion de la Clasificacion Internacional de
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Enfermedades CIE - 11, alli se describe que dicha adiccion forma un patron de
comportamiento de juego tan grave que incide frente a otros intereses de la vida
normal de quienes la padecen se aplica principalmente a juegos digitales como
videojuegos que se utilizan principalmente a partir de consolas o por conexion

a internet de una computadora *°.

La frecuencia con la que las personas suelen participar con alguna
conducta, no determina el aspecto adictivo, méas bien la adiccion se debe
principalmente al tipo de relacion que se mantiene con la conducta adictiva, esta
situacion en el caso del uso de los videojuegos, se explica que cuando las
personas estan al frente de estos juegos en red, sienten gratificaciones y
estimulaciones que le provocan gran placer por lo que tiene la necesidad

recurrente de seguir participando de ellas®’.

El origen de los videojuegos es proporcionar un espacio de
entretenimiento, que usado de manera adecuada conlleva a beneficios para el
usuario, sin embargo el exceso de su practica, trastorna el normal desarrollo de
las actividades usuales de las personas, trae variaciones de los estados de animo,
que estan en funcion al tiempo de uso de estos videojuegos, provocando
somnolencia, reacciones de ira, desatencién a las actividades diarias, poca
dedicacion a las actividades académicas, falta de integracion a las actividades
de recreacion familiar, poca comunicacion con los grupos de su entorno social®®.

La adiccion a los videojuegos implica una relacion directa entre la
persona y el equipo consola o una computadora. Existe una excesiva relacion

de tiempo y deseo hacia el juego, lo que lleva a identificarla dentro de una
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2.2.2.

patologia psiquiatrica, se propuso una adaptacion de los criterios de juegos
patologicos en el “Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos

Mentales” para medir la adiccion hacia los videojuegos®®.

Las tecnologias como internet, mévil y videojuegos representan
instrumentos Utiles en nuestro dia a dia, sin embargo, pueden tener dificultades
debido a que su acceso y facilidad de uso, desencadenan una discapacidad en el
control de su préctica, esto unido a diversas situaciones tanto personales,
sociales, culturales, familiares, permiten su uso exagerado y descontrolado,

llegando a generar problemas de conducta adictiva®®.

Videojuego es una préctica de eleccion libre, que conlleva a un
entretenimiento sano, sin embargo, al hacer un uso abusivo de ellos, provoca
una conducta adictiva que absorbe profundamente a quienes la practican de

manera excesiva?.
Caracteristicas de la adiccion a los videojuegos

Algunos autores nos dan principales caracteristicas que tipifican al
adicto a los videojuegos las cuales son las conductas presentes en la mayoria de
los adictos, como desesperacion por acceder a los juegos, respuesta con
mentiras, tiempo incontrolado para jugar, ausencia de autocontrol, impacto
negativo a nivel escolar y familiar, se mantienen callados y aislados, esconden
diversas situaciones como consecuencias de no prestarles atencion, manifiestan
sentimientos de colera, incomodidad que llegan hasta la violencia cuando se

trata de prohibirle el uso excesivo de los juegos, se mantienen siempre en
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actitud defensiva, no presentan control ante el dinero, a veces presenta

sentimientos de culpa®.

Preocupacion excesiva: La persona que muestra rasgos de adiccion a los
juegos online, videojuegos, constantemente muestra una preocupacion
particular con el juego cuando esta lejos de ellos. Podria mostrar irritabilidad,
desinterés en otras actividades o temas y estar mas pendiente de los

videojuegos?2.

Mentir sobre el uso de los videojuegos: Por lo general estas personas
menosprecian la cantidad de tiempo que pasan jugando. Ponen excusas y
mienten sobre la necesidad de utilizar la Pc o ese tiempo con otros fines

educativos, culturales, etc?.

Falta de control: Una persona con riesgo de volverse adicta a los
videojuegos, no es capaz de controlar el tiempo que pasa frente a una Pc, una
consola. Puede entrar inicialmente con la intencion de pasar 15 0 20 minutos y

alargar ese tiempo una y otra vez hasta que pasan horas?.

Pérdida de tiempo: Como falta de autocontrol, la persona con
caracteristicas de adiccion pasa frente a su videojuego asi no le esté dando uso,

quiza esperando que cargue o esperando la respuesta de algin otro jugador?.

Impacto negativo en otros aspectos de la vida: Una persona con rasgos
de adiccion, descuida otros aspectos de su quehacer diario. Se aisla
progresivamente de sus amigos y familiares, extremadamente llega a descuidar
su imagen e higiene personal?,
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Esconderse de situaciones o sentimientos negativos o incomodos:
Algunas personas llegan a utilizar los videojuegos para refugiarse en ellos,
evaden sus problemas cuando enfrentan situaciones o sentimientos incomodos

(sentimientos de tristeza, discusiones, malas calificaciones)??.

Actitud defensiva: Es comun en personas con rasgos de adiccion a los
videojuegos, cuando se les hace reparar que pasan demasiado tiempo jugando
se ponen a la defensiva. La negacion a menudo es una mala sefial, sobre todo
cuando a la persona no parece importarle el distanciamiento de su entorno social

y familiar?2.

Mal uso del dinero: Por lo general alguien que es adicto a los
videojuegos invierte una cantidad desproporcionada de dinero para jugar, para
comprar articulos relacionados a su videojuego favorito, a los implementos de

la consola o el pc, etc?.

Sentimientos encontrados: Lo que al inicio provocaba sentimientos de
euforia, viene a convertirse en sentimientos de culpa. La culpa puede llegar a
sentirse por el tiempo excesivo que se estd jugando, o por alguna discusion de
reclamos por parte de familiares cercanos. Este tipo de sentimientos puede

provocar en la persona sentimientos negativos?.

En base a lo sefialado por la autora se puede deducir que las
caracteristicas de una persona con rasgos de adiccion a los videojuegos
generalmente son perjudiciales y tienen efectos negativos en su estado

emocional, sobre todo en individuos con caracteristicas agresivas o de otro tipo.
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Asi mismo, existe un deterioro del comportamiento de socializacion que trae

como consecuencia conflictos entre el jugador y el circulo que lo rodea®.

2.2.3. Causas de la adiccion a los videojuegos

El Centro Estatal de Vigilancia Epidemiologica y Control de
enfermedades, presentd un articulo “Adiccion a los videojuegos™ sefala que
una de las causas mas comprobadas de la adiccion a los videojuegos, Sin
embargo, existe un rasgo psicologico propio de cada sujeto, esto se evidencia

en la eleccion del juego?®.

Algunos autores refieren que son cuatro los factores identificados como
causas de la adiccion a los videojuegos, estos son: caracteristicas personales,
influencia del entorno, caracteristicas del juego y una alta motivacién hacia el

juego?.

El manual de “Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales”, ha
considerado a la adiccion a los videojuegos en el capitulo de trastornos
relacionados, explicando que los juegos en red, provocan la estimulacion de
sistemas de recompensa corporales con semejanza a los estimulos provocados
por el uso de drogas, conllevando al desarrollo de sintomatologia similar a las

provocadas por sustancias adictivas?>.
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En una publicacion sobre “Patron de uso y dependencia de videojuegos
en infancia y adolescencia” sefiala que los juegos son motivacionales, por la
forma atractiva en que se presentan. Con disefios y graficos fotorrealistas que

logran cautivar a cada vez mas a los aficionados®.

Los videojuegos se presentan de manera entretenida, sus formas van
cambiando constantemente, requieren rapidez en la practica, son simples para
su uso, son motivadores, todo ello podria definirse como una causa de la
adiccion a los videojuegos, ya que al experimentar estas sensaciones nuestra
conducta se motiva hacia la conquista de alguna determinada meta y por ende

a la persistencia en ella. Segun sefala®’.

2.2.4. Consecuencias de la adiccion a los videojuegos

Los multiples estudios que a continuacidn se exponen nos dan una idea
de cémo las personas que abusan de los videojuegos sufren consecuencias
negativas, de multiples maneras. Desde su creacion la controversia acerca de

sus efectos sobre los jugadores ha tenido opositores y defensores?e.

Segun investigaciones se hallé que un tercio de la poblacion dedicada
de manera compulsiva a la practica de estos juegos, presentaron dafios fisicos
anivel de los dedos y de las manos, como presencia de ampollar, dolor elevado
en los dedos, inflamacion de tendones, dolor en la mufieca de las manos y de
codos, como negativas de los videojuegos, asi tenemos alucinaciones

auditivas, dolor en el dolor de cuello, dolor en los codos?.

31



Una de las consecuencias de jugar a los videojuegos es que evita que
los individuos desarrollen habilidades sociales, quien sefiala que los jugadores
de videojuegos utilizan el aparato como un “amigo electronico”. Pero esto no
significa necesariamente que los individuos que gustan de los videojuegos dejen

de jugar e interactuar con sus amigos?’.

El Centro Estatal de Vigilancia Epidemioldgica y Control de
Enfermedades, respecto al articulo “Adiccion a los videojuegos” sefialo que el
rendimiento académico disminuye, pues las horas que antes dedicaban al
estudio, eran dedicados a los videojuegos. Asi mismo, la calidad de suefio y
alimentacion se ve afectada, lo que influye sobre la capacidad de concentracion

y atencion?,

Otra de las consecuencias sefialadas fue el incremento de las
discusiones familiares, debido a la falta de una comunicacién asertiva, lo que a
su vez causa distanciamiento e incomprension. Por otra parte, los problemas
econdmicos, rendimiento laboral y los problemas de salud fisica y mental, se
ven claramente afectados por la adiccion. Tanto tiempo de sedentarismo,

generan condiciones para padecer de obesidad?.

2.2.5. Videojuegos
Existe una serie de investigaciones que han demostrado que el juego en
si es muy importante para lograr un buen desarrollo en el ser humano,
especialmente en la etapa de la nifiez y en la etapa de la adolescencia a través

del juego es posible desarrollar de una manera mucho mas precisa el desarrollo
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cognitivo del nifio. Asimismo, el dominio emocional y como también el aspecto
fisico esto es porque el juego favorece mucho a la regulacién de las emociones.
Ademas, se logra el fortalecimiento del nifio con su entorno social y con su
familia, propicia soluciones creativas que el nifio genera frente a los problemas
del juego, es decir el juego ayuda al desarrollo no sélo de las destrezas motoras
tanto gruesas como finas, sino también, proporciona diversos entornos o
situaciones en las que el nifio tiene que saber solucionar las dificultades en el
juego, esto acrecienta su desarrollo mental influenciando mucho en el desarrollo
de su inteligencia, concentracion, nivel de atencion, desarrollo de la memoria.
También, es favorable para el desarrollo de la salud de manera integral ya que
el juego no so6lo va a ser una situacion de diversion, sino que trasciende a la

propia persona y pasa a convertirse en un fenémeno de caracter cultural?:.

Diversas investigaciones han expresado resultados positivos en el
tratamiento del paciente que padecen enfermedades cronicas y degenerativas.
Sin embargo, su mayor uso se encuentra en las actividades de ocio y
entretenimiento®.

2.2.6. Plataformas de Videojuegos

Las plataformas que sirven para desarrollar los videojuegos, toman en
cuenta diferentes aspectos principalmente la demanda por parte de los usuarios,
los costos que han llegado a descender notablemente, el financiamiento de los
mismos, la complejidad de los juegos, los formatos son emitidos principalmente
segun sean las plataformas mas utilizadas, las empresas desarrolladoras de este

tipo de juegos encuentran que son las computadoras los Smartphone las tablets
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y los celulares en los que se realiza la mayor cantidad de descargas de diferentes
tipos de videojuegos. La facilidad de uso, todo ello influye en la decision de

hacer uso de los videojuegos?.

2.2.7. Dimensiones de adiccion a los videojuegos
1) Abstinencia a los videojuegos.

Se presenta como consecuencia de la interrupcion del uso de los
videojuegos se manifiesta con un malestar. Evidenciandose principalmente
los estados de animo disforico. Esta sintomatologia es una de las mas
importantes en el desarrollo de la dependencia, existe ademas el proposito

de la evitacion o del escape del malestar.

Existen: “Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego” o “Cuando tengo algiin problema me pongo

a jugar con algtin videojuego para distraerme”??.

I1) Abuso y tolerancia.

Refleja una de las caracteristicas mas significativas del trastorno por
dependencia, que es la de consumir cada vez mas para conseguir los mismos
objetivos o sensaciones que al principio o, dicho de otro modo, insatisfaccién
a pesar de que se juegue la misma cantidad de tiempo (0 a los mismos
videojuegos) que al principio producian satisfaccion. La tolerancia esta
directamente relacionada con el abuso, ya que para obtener la misma

satisfaccion que antes, se necesita incrementar la tasa de juego. Algunos de
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los items mas significativos son: Juego mucho mas tiempo con los
videojuegos que cuando comencé, Ya no es suficiente para mi jugar la misma

cantidad de tiempo que antes, cuando comencé” |°.

I11) Problemas derivados del consumo excesivo

Se refiere principalmente a las consecuencias que acarrea la demanda
excesiva de los juegos en Red, estas consecuencias tienen que ver
principalmente con las relaciones familiares y del entorno de los nifios y los
adolescentes. Asi también altera los habitos saludables como es
principalmente el de la Alimentacion, existe también una pérdida de las
horas de suefio o viceversa, puede provocar un exceso de dificultad para
conciliar el suefio, los patrones de conducta se ven alterados, los nifios o
adolescentes tienden a mentir frecuentemente, a discutir con los padres, a
enfrentarse con sus amistades, ya que le dedican demasiado tiempo al juego

con videoconsolas o con sus propias computadoras?L.
IV) Dificultad en el control.

Es la inexistencia de control para evitar los videojuegos, el individuo
estd inmerso en el juego, principalmente por las circunstancias
fisiopatoldgicas que provocan en la persona un deseo complicado de dejar el

juego o de continuar con el mismo.

Algunos de los items mas significativos son: “lo primero que hago
cuando llego a casa después del colegio es ponerme con mis videojuegos”,
“en cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque sélo
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sea un momento” o “lo primero que hago los fines de semana cuando me
levanto, es ponerme a jugar con algin videojuego”, y asi podriamos citar

multiples ejemplos?.

2.2.8. Adolescentes:

De acuerdo a la Organizacién Mundial de la Salud, la adolescencia se
define como un periodo que se inicia posteriormente la nifiez y culmina antes
de la edad adulta, dicho periodo esta comprendido entre los 10 a los 19 afios de
edad, en esta etapa de transicion hacia la adultez es donde se producen los
cambios mas importantes en la vida, incluyendo cambios fisicos, psicologicos
y se caracteriza principalmente por lo acelerado del crecimiento con que se
presenta en esta etapa®®.

a). Tecnologia y videojuegos en la adolescencia

Innumerables investigaciones han demostrado que en la adolescencia
es cuando la persona pasa mucho mas tiempo en los juegos de internet, esto
ha podido ser explicado por la alta frecuencia de acceso a este tipo de
juegos?. Debido a la facilidad de entrar en contacto con un equipo que le
permite al adolescente continuar con sus juegos, sin tener muchas veces
control familiar. esto inicia ya una conducta de adiccidn frente a ese tipo de
préactica.

La adolescencia es la etapa mas vulnerable del ser humano y es una
etapa en la cual existe una dificultad para la toma de decisiones, por lo que
la persona se ve influenciada principalmente por la presion de grupo, uno de

los aspectos que se consideran importantes dentro del consumo de objetos
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2.3.

adictivos, como es la drogadiccion, el alcoholismo, el uso de los videojuegos
de manera excesiva. Estas conductas de comportamiento patologico
evolucionan durante los afios de adolescente y pasan a ser parte noseologica
dentro del ambito de la psiquiatria. Asimismo, hay que considerar que el
adolescente va a tener diferentes problemas, tanto en su entorno como en
todas las actividades de su vida, en el &mbito educativo, en la salud y en el

entorno familiar principalmente®.

Marco conceptual

- Adiccion: Es el habito que somete la voluntad de una persona al punto de

Ilegar a la dependencia a una sustancia, a una relacion o a una conducta.

- Videojuego: Aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a
través de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la

pantalla de un televisor, computadora u otro dispositivo electrénico.

- Abstinencia: Accidn de contenerse, privarse de algo. Renuncia voluntaria

de complacer un deseo.

- Abuso: Accion y efecto de abusar, supone usar excesiva, injusta, impropia

o0 indebidamente a alguien o algo.

- Aficion: Inclinacion, afecto hacia algo o alguien.
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- Conducta: La forma que tiene una persona para comportarse en diversos
ambitos de su vida. Acciones que realiza un sujeto frente a estimulos que

recibe y a vinculos que establece con su entorno.

- Consola: Dispositivo que ejecuta juegos electrénicos contenidos en discos

compactos, cartuchos, tarjetas de memoria u otros formatos.

- Dependencia: Subordinacién a un poder mayor o la situacién de un sujeto

que no esta en condiciones de valerse por si mismo.

- Descontrol: Falta de dominio de orden, organizacion o sobre uno mismo.

- Distraccion: Actividad que atrae la atencién y sirve de descanso, diversion.

-Diversion: Circunstancia o situacion que produce alegria o entretenimiento.
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CAPITULO I
HIPOTESIS

3.1. Hipotesis general

Esta investigacion no tiene como fin la prueba de hipotesis por lo tanto solo
cumple su funcién de caracterizar o describir, es asi que no cuenta con una hipétesis,
solo se identifica las principales caracteristicas de variables.

3.2. Hipdtesis especifica

Al no existir hipbtesis general, tampoco existen hipétesis especificas por lo

que no se presentan en el presente estudio.

3.3 Variables:

Al tratarse de un estudio desarrollado con una sola variable, el estudio es

denominado univariado: 3t

Variable de estudio Unica es Adiccion a videojuegos.

Las dimensiones de la variable son 4:
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Abstinencia.
Abuso y tolerancia.
Problemas derivados del uso excesivo.

Dificultad en el control.
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Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Items Tipo de variable Escala de Medicion
Conceptual
VARIABLE 1: | “Patron Abstinencia Necesidad de | 3.- “Me afecta mucho cuando | Variable cualitativa Escala ordinal
o desadaptativo del participar en los | quiero jugar y no funciona la | ordinal
Adiccion a los | 50 de videojuegos. videoconsola o el videojuego

videojuegos.

videojuegos que
conlleva a un
deterioro 0
malestar
clinicamente
significativos
expresados
factores
tolerancia,
abstinencia,
tiempo de juego
excesivo, deseo
de jugar,
descuido de otras
actividades y
dificultad de
control”.

por
como

4.- Cada vez que me acuerdo lo los
videojuegos tengo la necesidad de
jugar”

6.- Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vacio y no sé qué hacer
7.- “Me irrita/enfada cuando no
funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC
10.- Estoy obsesionado por subir
de nivel, avanzar, ganar prestigio,
etc., en los videojuegos”

11.- Si no me funciona un
videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar

13.- “Me resulta muy dificil parar
cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me
[laman mis padres, amigos, o
tenga que ir a algun sitio”

Sentimiento de
distraccion

14.- Cuando me encuentro mal me
refugio en mis videojuegos

- Totalmente en
desacuerdo

- Un poco en
desacuerdo
- neutral

- un poco de
acuerdo

- totalmente de
acuerdo

Niveles de adiccion
a los videojuegos:

- Adiccion alta.
- Adiccién media.
- Adiccion baja.
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frente a los
problemas.

21.- Cuando estoy jugando pierdo
la nocion del tiempo

25.- Cuando tengo algin problema
me pongo a jugar con algin
videojuego para distraerme.

Abuso y
tolerancia.

Tiempo
dedicado a los
videojuegos.

1.- “Juego mucho mas tiempo con
los videojuegos ahora que cuando
comencé¢”

8.- “Ya no es suficiente para mi
jugar la misma cantidad de tiempo
que antes, cuando comencé”

9.- “Dedico menos tiempo a hacer
otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante
rato”

Priorizacion de
videojuegos.

12.- Creo que juego demasiado
con los videojuegos.

15.- Lo primero que hago los fines
de semana cuando me levanto es
ponerme a jugar con algun
videojuego.

Problemas
ocasionados

Discusiones
familiares

16.- He llegado a estar jugando
mas de tres horas seguidas.
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por los
videojuegos

17. “He discutido con mis padres,
familiares 0 amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o el PC”

19. “Me he acostado mas tarde o
he dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos”.

Inicio de
conductas 23.He mentido a mi familia o a
inadecuadas otras personas sobre el tiempo que
he dedicado a jugar (por ejemplo,
decir que he estado jugando media
hora, cuando en realidad he estado
mas tiempo).
Dificultad en | Imposibilidad
el control de cumplir con | 2. “Si no me funciona la

sus labores por
priorizar su
participacion
con los
videojuegos.

videoconsola o el PC le pido
prestada una a mi familia o
amigos”

5.“Dedico mucho tiempo extra
con los temas de mis videojuegos,
incluso cuando estoy haciendo
otras cosas (ver revistas, hablar
con comparfieros, dibujar los
personajes, etc.)”.

18.- Cuando estoy aburrido me
pongo con un videojuego.

20. “En cuanto tengo un poco de
tiempo me pongo con un
videojuego, aunque so6lo sea un
momento.
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22.“Lo primero que hago cuando
llego a casa después de clase o el
trabajo es ponerme con mis
videojuegos”.

24 “Incluso cuando estoy
haciendo otras tareas (en clase,
con mis amigos, estudiando, etc.)
pienso en los videojuegos (cémo
avanzar, superar alguna fase o
alguna prueba, etc.).
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1. METODO DE INVESTIGACION

4.1.1. Método General:

Se aplicé el Método Cientifico, que nos establece los pasos seguidos en
este estudio, desde la identificacion de la problematica, la identificacion de las
interrogantes relacionadas a las conductas adictivas a los videojuegos, el
plantear objetivos e hipdtesis a demostrarse, la recoleccion de datos con
instrumentos y técnicas que tienen caracteristicas de validez y confiabilidad,
hasta llegar a la presentacion de los resultados, se observa que se ha seguido los

pasos que se desarrollan al utilizar el método cientifico®.
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4.2.

4.3.

4.1.2. Métodos Especificos:
El método especifico utilizado fue el descriptivo, este permitio
identificar las cualidades y caracteristicas del comportamiento epidemiolégico

y de conducta de la adiccion hacia los videojuegos®.

TIPO DE INVESTIGACION

Fue bésica; Es el tipo de estudios cientifico orientado a identificar
caracteristicas que expliquen y describan la conducta adictiva a los videojuegos, estos
conocimientos logrados como producto de la investigacion, permitiran la

construccion de saberes y teorias que expliquen esta problematica®.

Investigacion transversal; en este estudio se recolect6 la informacion en un

solo momento®,

Es cuantitativa entendida esta como aquella investigacion en la que se recogen
y analizan datos cuantitativos sobre las variables de estudio®. En esta investigacion

se uso la estadistica descriptiva para presentar los resultados.
NIVEL DE INVESTIGACION

Es descriptiva, donde se buscoé identificar las diferentes caracteristicas de la
tendencia hacia la adiccién a los videojuegos, encontrandose la frecuencia de
adiccion, el nivel, el género y edad mas afectados, entre otras caracteristicas propias

de la adiccion®2.
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4.4, DISENO DE LA INVESTIGACION

Corresponde al Disefio descriptivo simple 34. En esta investigacion se midi6 la
presencia de caracteristicas de la adiccién a los videojuegos. La grafica del disefio es

la siguiente:

Donde:
M = muestra evaluada.

O = Observaciones de las caracteristicas de la adiccion a videojuegos.

4.5. POBLACION Y MUESTRA

Constituida por todos los alumnos de nivel secundario, desde el primer al
quinto afio, del colegio Mariscal Castilla en la actualidad educan a 2928 estudiantes,

distribuidos en la siguiente tabla por grados:

Tabla 1
Distribucion de la poblacion de los adolescentes segun el grado en el Colegio
Nacional Mariscal Castilla Huancayo ,2018

Grado 1° 2° 3° 4° 5° total
alumnos 639 599 548 584 558 2928

+ Tamafio muestral y técnica de muestreo:

La muestra fue probabilistica, donde todos los escolares tuvieron la misma
oportunidad de ser seleccionados en la muestra, el tamafio de la misma fue calculada

con la siguiente expresion matematica, utilizada para estudios con proporciones®®:
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1= ZE*N*E*Q
N-1) e+ Z2*p*q

Donde:

Z.=93% de nivel de confianza con un valor estandar de 196
P = Probabilidad de éxito de 0,50

q = Probabilidad de fracaso: 0,50.

e = Margen de error muestral: 0.05.

N = Poblacion total: 2928 escolares.

Reemplazando los valores estimados, la muestra resulté ser de 340 escolares, los que

fueron seleccionados tomando en cuenta criterios de inclusion y exclusion:

La técnica de muestreo aplicada fue el muestreo aleatorio simple, utilizando

el &nfora para la identificacion de los estudiantes de cada grado.

Tabla 2

Distribucion de la muestra por grados en los adolescentes del colegio nacional
mariscal castilla Huancayo.2018

Estrato Poblacion  Proporcion  Muestra
Igrado 639 21,82% 72
2grado 599 20,45% 71
3grado 548 18,71% 64
4grado 584 19,94% 68
Sgrado 558 19,05% 65

Fuente: Registro de datos de matricula de los escolares en el afio 2018.

Para la muestra se encuentra que el 21,82 % provienen de los alumnos del ler
grado, 20,45% de la muestra son los alumnos del 2do grado,18,71% de la muestra son

los alumnos de 3er grado, 19,94% de la muestra son los alumnos del 4to grado y
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19,05% de la muestra son los alumnos del 5to grado del colegio Nacional Mariscal

Castilla-2018.

« Criterios de seleccion de los integrantes al estudio:

Criterios de inclusion:

- Escolares matriculados regularmente en el afio escolar 2018.
- Escolares seleccionados que presentaron previa firma del consentimiento informado

personal y de sus padres.

Criterios de exclusion:

- Escolares que no asistieron los dias de recoleccion de la informacion.

4.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

« Latécnica:

Fue la encuesta, que fue aplicada salon por salén solo a los estudiantes

seleccionados en la muestra®.

» Instrumentos de Recoleccidon de Datos

Se utilizo6 el instrumento: “Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
realizado por Choéliz y Marco, 2011”.
El instrumento contiene 25 reactivos respondiendo a una escala Likert,
clasificados en 5 dimensiones:
1. Abstinencia:

2. Abuso:
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3. Tolerancia:
4. Problemas ocasionados:
5. Dificultad en el control:

Asi mismo se realizo estudios con el objetivo de validar en la poblacién
peruana, en una poblacién de 4670, obteniendo como resultado que se trata de
una herramienta confiable y valida. Asi mismo fue adaptada para ser aplicada
en nuestro pais, siendo esto en la ciudad de Chiclayo™°.

Denominacion del instrumento: “Test de Dependencia de videojuegos (TDV)”
Tipo de instrumento: Encuesta fisico

Obijetivo: Determinar cuél es la incidencia de adiccion a los videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo, 2018.
Poblacion: Escolares del Centro Educativo mencionados.

items: 25.

Descripcion:

Las alternativas de los 14 items primeros son: (0 “nunca”; 1 “rara vez”; 2 “a
veces”; 3 “con frecuencia” y 4 “casi siempre”),

Las alternativas de los 11 items posteriores son: 0 “totalmente en desacuerdo”;
1 “un poco en desacuerdo”; 2 “neutral”; 3 “un poco de acuerdo” y 4 “totalmente
de acuerdo”).

Duracion de aplicacion: 20 min.

Pautas para su administracion: dar las indicaciones a los escolares a fin de que
puedan leer todo el contenido de la encuesta de manera correcta, iniciando de

las instrucciones a fin de poder cumplir y responder de manera adecuada.
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4.7. TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS:

El procesamiento de los datos obtenidos se realiz6 a traves de pedir la carta de
presentacion al sefior decano de la facultad de medicina humana dirigido al director
del colegio Mariscal Castilla de Huancayo. Posterior a ello fui al secretario de asuntos
academicos de la institucion educativa con dicha carta y esperé la respuesta como el
permiso respectivo para realizar las encuestas. Fui derivado al servicio de psicologia
del colegio donde coordiné con el personal asistencial que se encontraba presente.
Junto a los coordinadores fui a cada salon a tomar las encuestas. Pedimos los permisos
correspondientes a los docentes que estaban a esa hora, cediéndonos unos 15 minutos
de su hora académica posterior a ello explique brevemente a los estudiantes asignados
de que se trataba el estudio. Se hizo firmar el asentimiento informado como el
consentimiento a sus padres de familia. Recogi el test rellenado y me puse a
agruparlos adecuadamente por salones, con ello comencé la depuracion de los datos;
antes de procesar la informacion, los instrumentos una vez rellenados pasaron por un

control de calidad con el asesor.

Las informaciones obtenidas fueron tabuladas y analizados en el programa
Microsoft Excel version 2010. Todos los resultados seran representados en cuadros

estadisticos y gréaficos, que permitiran elaborar las respectivas conclusiones.
4.8. ASPECTOS ETICOS DE LA INVESTIGACION.

El estudio ejecutado estuvo acorde a los principios del comité de ética en
investigacion de la Universidad Peruana Los Andes, priorizando dichos principios se

considero:
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Para el presente estudio se tomd en cuenta el principio de la proteccion, el
consentimiento informado, el principio de la Beneficencia y no maleficencia. En este
estudio se aseguro el bienestar e integridad de las personas que participaron ademas
se garantizd la ausencia del dafio fisico y psicologico, para maximizar los beneficios.
Ademas del principio del medio ambiente. Por otro lado, se garantizd la
confidencialidad de la informacién, asi mismo se reportd los hallazgos de la
investigacion de manera abierta, completa y oportuna a la universidad, ademas se

garantizo la confidencialidad de la informacion recolectada.

Ademas, se garantiza la ausencia de faltas como falsificacion de datos, copia o
plagio, existiendo un acuerdo ético de la publicacion del articulo cientifico que se
desprende de este estudio, tal como lo indica el reglamento de Propiedad Intelectual

de la Universidad Peruana Los Andes.
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CAPITULO V

RESULTADOS

5.1. Descripcién de resultados

Los resultados pertenecen a 340 estudiantes de nivel secundario del
Colegio Mariscal Castilla, que pertenecen a los cinco grados. De ellos 212
(62.4%) son varones y 128 son mujeres (37.6%), en cuento a la edad, esta ha sido
categorizada en 3 grupos: de 12 a 13 afios son 138 (40.6%) escolares, en el grupo
de 14 a 15 afios son 123 (36.2%) escolares y en el grupo de 16 a 18 afios son 79

(23.2%) estudiantes.

Los datos se presentan en dos etapas, al inicio se encuentran los resultados
descriptivos del total de la muestra y luego de cada dimension de los estudiantes
que presentaron adiccién a los videojuegos, ademas mantienen el orden de los

objetivos mencionados.

53



Tabla N° 1

Incidencia de adiccidn a los videojuegos en los adolescentes del Colegio
Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Diagndstico de adiccion a

los videojuegos N° %
Sin adiccion 187 55
Con adiccién 153 45
Total 340 100

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Teniendo en cuenta el punto de corte de 54 puntos como filtro para
determinar el diagnéstico de adiccion a los videojuegos, segun lo indica el marco

tedrico; se observa que el 45% (153 escolares) presentan adiccion a los videos.

Tabla N° 2

Caracteristicas sociodemograficas respecto a la edad en la adiccion de los
videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de
Huancayo, 2018

Diagnostico de adiccion a los
videojuegos

Sin adiccion Con adiccion Total

Edad del De 12 a 13 afios N° 71 67 138
estudiante por % 20,9% 19,7% 40,6%

intervalos De 14 a 15 afios N° 68 55 123
% 20,0% 16,2% 36,2%

De 16 a 18 afios N° 48 31 79

% 14,1% 9,1% 23,2%

Total N° 187 153 340
% 55,0% 45,0% 100,0%

Fuente: Elaboracién propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

La edad de las personas que han sido diagnosticadas con adiccion son el
19.7% de menores de 12 a 13 afios, el 16,2% son de 14 al5 afios, y el 9,1% son

de 16 a 18 afios.
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Tabla N° 3

Caracteristicas sociodemogréficas respecto al sexo en la adiccion de los
videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de
Huancayo, 2018

Diagnéstico de adiccion a los
videojuegos

Sin adiccién Con adiccion Total

Sexo del Masculino N° 85 127 212
estudiante % 25,0% 37,4% 62,4%

Femenino N° 102 26 128
% 30,0% 7,6% 37,6%

Total N° 187 153 340
% 55,0% 45,0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

La proporcion de los escolares con adiccion segun el sexo, corresponde
al 37,4% de varones y el 7,6% de mujeres.

Tabla N° 4

Caracteristicas sociodemograficas respecto al grado de instruccion en la
adiccion de los videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo, 2018

Diagnostico de adiccion a los
videojuegos

Total
Sin adiccion Con adiccion
Grado Primero N° 28 46 74
% 8,2% 13,5% 21,8%
Segundo N° 48 22 70
% 14,1% 6,5% 20,6%
Tercero N° 31 33 64
% 9,1% 9,7% 18,8%
Cuarto N° 44 23 67
% 12,9% 6,8% 19,7%
Quinto N° 36 29 65
% 10,6% 8,5% 19,1%
Total N° 187 153 340
% 55,0% 45,0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
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De acuerdo al grado en el que se encuentran los menores con adiccion a
los videojuegos, es el 21.8% del primer grado, el 20,6% pertenecen al segundo
grado, el 18,8% son de tercer grado, el 19,7% pertenecen al cuarto grado y el
19,1% pertenecen al quinto grado.

Tabla N° 5

Nivel de adiccion a los videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Nivel de adiccion a

los videojuegos N° %
BAJO 69 45.1
MEDIO 40 26.1
ALTO 44 28.8
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

La adiccidn que se ha detectado en los menores encuestados, se presenta
en diferentes niveles, asi tenemos que el 45.1% presentan una adiccion baja, el

26,1% presentan una adiccién media y el 28,8% adiccion de nivel alto.

Tabla N° 6

Frecuencia a los videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo-2018

+Con gue frecuencia juegas con

videojuegos? N %
Todos los dias 32 2009
Cinco o zeis dias a la semana 33 216
Tres o cuatro dias a la semana 34 353
Uno o dos dias a la semana 34 222
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con 2] Test de Depandencia da Videojuegos (TDV)
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Del grupo de escolares que fueron identificados con adiccién a los video
juegos, el 35,3% practica estos juegos entre 3 a 4 dias a la semana, el 22,2%
refieren que estos juegos los realizan entre 1 a 2 dias por semana, los porcentajes
mas preocupantes son el 21,6% juega entre 5 a 6 dias por semana y el 20,9%

juega todos los dias.

Tabla N° 7

Tiempo al dia dedicado a los videojuegos en los adolescentes del Colegio
Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

¢ Cuanto tiempo al dia juegas a N %
los videojuegos?
Menos de 2 horas al dia 78 51.0
De 2 a 4 horas al dia 41 26.8
De 4 a 6 horas al dia 29 19.0
Mas de 6 horas al dia 5 3.3
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracién propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Respecto a la cantidad en horas dedicadas a los videojuegos el 51%
refieren que estdn menos de 2 horas al dia, seguido del 26,8% quienes practican

entre 2 a 4 horas por dia, y el 19% juegan entre 4 a 6 horas al dia.
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Tabla N° 8

Tipo de consolas utilizadas para los videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

¢ Queé tipo de consolas utilizas? N %
Video consolas portatiles (Game

Boy, Nintendo DS,GP2,etc) 15 98
Videoconsolas de sobremesa

(PlaySation ,Wii, Xbox, Sega 51 33.3
Dreamcasat ,etc)

PC 84 54.9
No utilizo ninguna consola 3 2.0
total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El tipo de consolas mas utilizado son de los juegos que se instalan en las

computadoras llegando a 54,9%, seguido de las video-consolas de sobremesa.

Tabla N° 9

Percepcidn del nivel de dependencia a los videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

De 0 al 100% ¢ Cual es tu nivel
de dependencia de los

videojuegos? N %
10% 30 19.6
20% 34 22.2
30% 26 17.0
40% 26 17.0
50% 21 13.7
60% 8 5.2
70% 7 4.6
80% 1 7
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Segun los estudiantes, la percepcion que tienen respecto al nivel de
dependencia, es del 22,2% refieren que esta es del 20%, seguido del 19,6%,
quienes refieren que solo tienen una dependencia del 10%, el 17% de los

estudiantes refieren que son dependientes en un nivel entre 30% a 40%
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Tabla N° 10

Caracteristicas de la abstinencia a los videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Ahstinencia

Totalmente
En
desacuerdo

Un poco
€n
desacuerdo

Neutral

Un
poco de
acuerdo

Totalmente
de
acuerdo

3.- Me afecta mucho cuando
guierc jugar v no funciona la
videoconsola o el videojuego

4 - Cada vez que me acuerdo lo
los  wvideojuegos tengo la
necesidad de jugar

6.- 51 estoy un tiempo sin jugar
e encuentro vacio y no sé gué
hacer

7.- Me irrita’enfada cuando no
funciona bien el videojuego
por culpa de la videoconsola o
el PC

10.- Estoy obzesionado por
subir de nivel, avanzar, ganar
prestigio, etc, en los
videojuegos

11- 51 no me funciona un
videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar
13- Me resulta muy dificil
parar cuando comienzo a jugar,
aunque tenga gque dejarlo
porque me llaman mis padres,
amigos, o tenga que ir a algin
zitio.

14.- Cuando me encuentro mal
me refugic en mis videojuegos
21.- Cuando estoy jugando
pierdo la nocion del tiempo
25~ Cuyando tenge algin
problema me pongo a jugar con
algiun videojuego para
distraerme.
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Fuanta: Elaboracion propia con datos obtemdes con 2l Test de Depandencia de Videojueges (TDV)
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Las caracteristicas de la dimension abstinencia a los videojuegos, muestra
que el 25,5% de los escolares, se ven afectados cuando quieren jugar y no
funciona la videoconsola o no funcionan los videojuegos, asi mismo se observa
que el 24,2% de los escolares estan totalmente de acuerdo con que sienten la
necesidad de jugar cada vez que se acuerdan de los videojuegos. El 37,9% de los
encuestados refieren estar un poco de acuerdo y 23,5% muy de acuerdo refieren
que cuando estan sin jugar, sienten un vacio y no saben qué hacer. El 40,5%
mencionan que se irritan mucho cuando no funcionan bien las consolas y las PC
con los videojuegos, para el 45.8% y el 27.5% refieren estar de acuerdo u muy
de acuerdo con la obsesiono que sienten por subir de nivel u tener mas prestigio
con los videojuegos, el 22,2% refieren que si no funcién un videojuego, buscan
otro inmediatamente para seguir jugando, el 47,7% de los estudiantes refieren
que no pueden dejar de jugar cuando empiezan, aun cuando sus padres los llaman
0 cuando tienen otro asunto importante, el 52,3% mencionan que cuando se
sienten mal, se refugian en los videojuegos, el 27,5% mencionan que cuando
estan jugando pierden la nocion del tiempo, el 16,3% mencionan que cuando

tienen algun problema se ponen a jugar con un videojuego a fin de distraerse.
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Tabla N° 11

Nivel de abstinencia a los videojuegos en los adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Nivel de abstinencia N® %

BAJO 5 38
MEDIO 37 "
ALTO 49 32.0
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Se califica el nivel de abstinencia de los adictos a los videojuegos como

alta en un 32%, medio en el 24,2% y bajo en el 43,8%.

Tabla N° 12

Caracteristicas de abuso y tolerancia a los videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Totalmente Un poco Neutral Unpocoe Totalmente
Abuse y Telerancia en en de de
desacuerdo desacuerdo acuerde acuerde

l.- Juego mucho mas

tiempo con los a - - =

videojuegos ahora que 36.6 200 17.6 5.9 19.0
cuando comence

2- Ya no es zuficiente

para mi jugar la smisma 23
cantidad de tiempo que ’
antes, cuando comence
Q.- Dedico menos tiempo
a hacer otras actividades,
porgue los videojuegos
me ccupan bastante rato.
12.- Creo que juego
demasiado con  los 39 2.0 39 582 320
videojuegos.

15.- Lo primero que hago

los  fines de zemana

cuando me levanto es 59 46 16.3 46.4 268
ponerme a jugar con

aloin videojueso.

39 7 412 438

4.6 1.8 203 516 157

Fuante: Elaboracion propia con datos obteridos con 2l Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
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El 24,9% de los escolares refieren estar de acuerdo con que ahora juegan
por mas tiempo en comparacion con el tiempo de juego en el que comenzaron, el
43,8% estan totalmente de acuerdo con jugar cada vez mas tiempo que antes,
para el 51,6% reconocen que tienen menos tiempo para dedicarle a sus otras
obligaciones, ya que los videojuegos les ocupan bastante tiempo, el 58,2 piensa
que juegan demasiado tiempo en los videojuegos, asi mismo el 46,4% refieren

que los fines de semana lo primero que hacen es ponerse a jugar con videojuegos.

Tabla N° 13

Nivel de abuso y tolerancia a los videojuegos en los adolescentes del Colegio
Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Nivel de abuso

y tolerancia N° %
BAJO 50 32.7
MEDIO 38 24.8
ALTO 65 42.5
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El 42,5% de escolares, presenta un nivel de abuso alto en el uso de los

videojuegos, seguido del 32,7% con nivel bajo y el 24,8% presenta un nivel alto
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Tabla N° 14

Caracteristicas de problemas derivados del uso excesivo a los videojuegos en
los adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Totalmente Un poco Neutral TUnpoce Totalmente
Problemas derivados del en en de de
uso excesivo desacuerde desacuerdo acuerdo acuerdo

16.- He llegado a estar
jugando mas de tres horas 4.6 33 26 431 464
zeguidas.

17-He discutido con mis
padres, familiares o amigos
porgque dedico mucho tiempo 72 2.0 2.0 3290 359
ajugar con la videoconsola o
el PC

19- Me he acostado mas
tarde © he dommido memos 44 63 281 458 5.7
por guedarme jugando con
videojuegos.

23.- He mentido a mi familia

o a otras personas sobre el

tiempo que he dedicado a

jugar {por ejemplo, decir que 340 222 9.8 203 13.7
he estado jugando media

hora, cuando en realidad he

estado mas tiempeo).

Fuente: Flaborarion propia con datos obtenides con 2] Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El 46,4% de los escolares refieren estar totalmente de acuerdo con aceptar
que juegan mas de 3 horas al dia, asi mismo el 52,9% refieren estar un poco de
acuerdo en aceptar que por los videojuegos llegan a discutir con sus padres
continuamente, igualmente el 45,8% reconocen que tuvieron que acostarse mas
tarde y han dormido por menos horas, debido a la participacion de los
videojuegos. Finalmente, el 20,3% y el 13,7% manifiestan estar de acuerdo y
muy de acuerdo en reconocer que han mentido a sus familiares y demas personas,

sobre e tiempo que dedican a los videojuegos.

63



Tabla N° 15

Nivel de problemas derivados del uso excesivo a los videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

problemas
derivados del uso
excesivo de los

videojuegos N° %
BAJO 29 19.0
MEDIO 41 26.8
ALTO 83 54.2
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

La evaluacion del nivel de problemas asociados a los videojuegos,
muestra que es bajo en el 19%, es medio en el 26,8%, un porcentaje preocupante

de 54,2% es nivel de problemas alto.

Tabla N° 16
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Caracteristicas de dificultad en el control a los videojuegos en los adolescentes
del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Totalmente  Un poco Nentral TUnpoco Totalmente
en en de de

Dificultad en el control desacnerde desacuerdo acuerdo acuerdo

2- 5 no me funciona la
videoconsola o el PC le pido
prestada uwna a mi familia o
amigos.

3.- Dedico mucho tiempo extra
con  loz temas de mis
videcjuegos, incluso cuando
estoy haciendo otras cosas (ver
revistas, hablar con compafieros,
dibujar los personajes, etc.).

18.- Cuando estoy aburrido me
pongo con un videojuego.

20.- En cuanto tenge un poco de
tiempo me pongo con un
videojuego, auhnque z0lo 323 un
momento.

22- Lo prmerc gue hago
cuando llego a casa después de 147 18.3 19.0 203 183
claze o el trabajo es ponerme con

mis videcjuegos.

24~ Incluso cuando estoy
haciendo otras tareas (en clase,
con mis amigos, estudiando,
ete)) pienzo en los videojuegos
{como avanzar, superar alguna
fase o alguna prueba, etc.).

556 11.1 52 85 196

83 33 418 320 144

2.0 4.6 38 8.2 314

20 72 301 327 281

41.3 2

(=]
H
(=]

82 124 14.4

Fuante: Elaboracion propia con datos obtenides con al Test de Depandencia da Videojuegos (TDV)

Los resultados de la dimension que evalua la dificultad en el control de la
adiccion hacia los videojuegos, muestra que el 19.6 % de los adolescentes indican
que, si no funciona la videoconsola o la PC, ellos se prestan de su familia. El 32%
refiere que ocupan mucho tiempo extra con temas relacionados a los videojuegos,
el 58,2% de los estudiantes cuando no tienen nada importante que hacer se ponen
a jugar con los videojuegos, el 20,3% refieren que lo primero que hacen después

del trabajo o de las clases es ponerse a jugar con los videojuegos.

Tabla N° 17
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Nivel de dificultad del control de la adiccion a los videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018

Nivel de dificultad del N° %
control de la adiccion
BAJO 34 22.2
MEDIO 72 47.1
ALTO 47 30.7
Total 153 100.0

Fuente: Elaboracion propia con datos obtenidos con el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El nivel de dificultad del control de la adiccion, se da en nivel bajo en el 22,2%,

nivel medio de dificultad en el 47,1% y nivel alto en el 30,7%.

ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Los hallazgos encontrados se encuentran en funcion a los objetivos
trazados, lograndose encontrar una incidencia de adiccién a los videojuegos, en
los adolescentes escolares evaluados es del 45%, esta adiccion presenta
diferentes niveles categorizados segin las pautas del instrumento aplicado,
siendo bajo en el 45.1%, seguido del medio en el 26.1% y adicion alta en el 28.8%

de los evaluados.

Estos resultados muestran que la mayoria de los adolescentes se dedican
al uso de los videojuegos, a pesar de que se conozca los beneficios de la
participacion de estas actividades dentro de desarrollo integral del menor, se sabe
también que cuando la participacion en estos juegos es excesiva se llega a una
adiccion perjudicial en la vida de los adolescentes, la poblacion de escolares
adolescentes evaluada un 45% llegan a ser identificados como adictos al juego,

lo cual nos lleva a la deduccion de que el uso que hacen de estos videojuegos es
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excesiva, sin embargo; la mayoria de ellos se encuentran en una fase de adiccion
leve, es decir que pueden ser reinsertados a sus actividades normales para su edad

con una alta probabilidad.

Asi mismo, se evidencia un porcentaje considerable de los estudiantes que
presentan una adiccion alta y un porcentaje bastante cercano presenta un nivel
grave de adicion medio, estos dos grupos constituyen desde ya una preocupacion
para sus familias y para el entorno socioeducativo que rodea a estos menores
adolescentes, debido a que se corre el riesgo elevado de que estos escolares dejen
de lado sus actividades académicas y sean perjudicados en su desarrollo
educativo y posteriormente profesional, pero no es solo eso, cuando se ingresa a
una fase de adiccion moderada a grave, se altera todos sus aspectos personales y
su entorno, estos adolescentes por el exceso de tiempo que dedican a los juegos
en red, comienzan a perder sus habitos saludables como es el cuidado de su
persona, dejan de lado su aseo personal, su alimentacion, sus labores familiares

y hasta las propias relaciones con la familia y con su entorno directo social.

Alave S. y Pampa, S. encuentra niveles de adiccion a los videojuegos en
porcentajes cercanos a lo hallado en este estudio, donde la mayoria de los
evaluados presenta un nivel bajo de adiccion, asi mismo para los niveles de
abstinencia también es cercano a este estudio, donde el 45,5% presenta un nivel
bajo para Alave S, y Pampa S, en tanto que en este estudio se encuentra el 44%,
para la dimension de abuso y tolerancia, se encuentran resultados distintos, ya
que el autor encuentra mayor frecuencia de nivel bajo, a diferencia de este estudio

se encuentra mas porcentaje de nivel alto'?.
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Nuestro hallazgo sobre el nivel de dependencia es similar a lo hallado por
Arteaga T. en Lima quien encuentra que existe un 46.0% de poblacion tiene un
nivel Alto de Dependencia a Videojuegos*2. De igual manera también coincide
con Alancha, L. y Gonzales, A. conclusién que el 47,5% presentaron adiccion
moderada a los videojuegos; 30,0% adiccion leve, y 22,4% adiccion severa
indicaron que los estudiantes tenian adiccidbn en menos porcentaje a los

videojuegos a comparacion de otros“.

Asi mismo nuestros resultados son cercanos con lo hallado por Marco
C., encontrando que la mayoria son de sexo masculino (65,3%). También
coincide en sefialar que la frecuencia de uso del 90,8% de la poblacion usa
videojuegos 2,5 dias por semana. Respecto a la cantidad de dias dedicados al
juego a la semana, el resultado es cercano al sefialar que el 9,1% juega entre cinco
y seis dias por semanay el 11% juega todos los dias de la semana. Ya que en este
estudio se reporta que el 20,9% de los escolares participan en los videojuegos
todos los dias, y un porcentaje menor de 21,6% participan entre 5 a 6 dias por
semana®. Asi mismo la frecuencia del uso de los videojuegos en este estudio es
distinta a lo hallado por Quispe M. en Puno el 28.3% de los estudiantes hacen

uso de videojuegos todos los dias durante la semana®®.

Respecto a la evaluacion del sexo en la preferencia por la adiccién a los
videojuegos, nuestro resultado coincide con Chamarro quien reporta que son los
varones quienes presentan un mayor porcentaje de uso de los videojuegos sin

generarles problemas a su integridad . Igualmente, con Andrade y Rivas el 2015
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encuentra en el Ecuador, que los varones tienen mayor frecuencia de adiccion a

los vidojuegos’.

Asi mismo Marco C, reporta edades similares a las encontradas en esta
investigacion quienes presentaron mayores indices de dependencia (tanto en dias
a la semana como en horas), coincide también en sefialar que son los varones los
mas interesados en el juego y por la preferencia de la computadora como medio

preferido para jugar®.

Farfan L. et al, coincide en sefialar que tanto en la Institucion Educativa
Privada y en la Institucion Educativa Nacional, presentan niveles moderado y
grave de dependencia a los videojuegos, siendo los varones los mas afectados,

con dependencia a videojuegos en niveles grave y moderado®®,

También coincide con Cabrera P. (2015) quien encontrd una frecuencia
de cibera diccion de 92,1%, dentro del cual el mayor porcentaje (75,7%)
corresponde a estudiantes adolescentes con grado de adiccion leve, mientras un

15% presentd cibera diccion moderada y la menor parte adiccion severa (1.4%)*2.

A la persistencia en la participacion de los videojuegos y la falta de
atencion del entorno familiar para corregir oportunamente esta situacién, puede
generar situaciones mas graves en el adolescente, como adquirir una conducta
compulsiva, irracional, de conflicto consigo mismo y con su entorno familiar y
social mas directo, asimismo puede alterar su personalidad la cual va perdiendo
todo interés por el desarrollo de su educacion y de su personalidad, el adolescente

se aisla de su entorno para dedicarse solo al juego virtual, ademas empieza a
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sentir sintomas fisioldgico de alteracion los cuales han sido clasificados dentro
de las alteraciones psiquiatricas como trastornos relacionados con conductas
compulsivas o adictivas, similares a las conductas generadas por las drogas,
denominandoseles adicciones conductuales, debido a que provocan una
cooperacion periddica y perseverante por mucho tiempo con los juegos en red,
conllevando a una alteracion clinica y psicolégica de importancia®® . Es decir,
estamos frente a un cuadro de una adiccidn, que provoca la sintomatologia

semejante a la de los adictos a las drogas.

Otro de los datos encontrados en el presente estudio, teniendo en cuenta
el primer objetivo es la edad de los escolares involucrados en los videojuegos,
asi tenemos que los adolescentes con un nivel de adiccién en su mayoria
presentan una edad de 12 a 13 afios, es decir son los mas jovenes los que se dejan
llevar por esta adiccion, los menores con adiccién moderada son los de 14 a 15
afios, se conoce que uno de los factores presentes identificados en estudios
anteriores, es el género y la edad, se conoce por las informaciones como producto
de investigaciones que son los varones los que mas frecuentemente participan en
los juegos, asi como también segun la edad, en cambio respecto a la edad esta no
tiene una preferencia clara por un grupo etario, ya que la preferencia hacia los
video juegos se da en todas las edades, esto es debido a que existen juegos para
todas las edades, sin embargo, es cuando el menor adquiere cierta independencia
de sus hogar decide participar con mas frecuencia en los juegos virtuales, esto

queda comprobado debido a que en el grupo evaluado son los menores de edad
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entre los adolescentes los que mas presentan adiccion grave. En cuanto al sexo

de mayor afeccion es el masculino.

El parametro de la frecuencia del uso de videojuegos en los adolescentes,
encontrados muestra que el 20,9% de los escolares participan en los videojuegos
todos los dias, el 21,6% participan entre 5 a 6 dias por semana, el 35,3% participa
entre 3 a 4 dias por semana y el 22,2% llega a utilizar los videojuegos uno o dos
dias a la semana; como se observa existe una elevada frecuencia e el uso de los
juegos virtuales, se sabe que quienes buscan la participacion en los juegos
generalmente presentan una personalidad evasiva y con caracteristicas
esquizoides, generalmente suelen estar aislados del entorno social, con una fuerte
carga de introversion, agresion, hostilidad, con tendencia al aburrimiento, con
muy bajo autocontrol y con una tendencia a desarrollar conductas narcisistas, asi
miso presentan baja autoestima, alta tendencia hacia la ansiedad, baja inteligencia

emocional y un elevado desentendimiento por su vida futura.

Es sin duda indispensable que al momento de identificar a los jovenes que
desarrollan una alta participacién en el uso de los juegos virtuales, se tenga en
cuenta la participacion de los padres de familia y profesores en brindar apoyo

psicoldgico a estos jovenes escolares.

La identificacion del tipo de consolas en las que participan los escolares
evaluados, llevo a identificar que es la PC la mas utilizada llegando al 54,9% de
preferencia por los evaluados, seguida del 33,3% de videoconsolas de sobremesa,

y el 9,8% utiliza las videoconsolas portatiles. Se considera importante la
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evaluacion de este aspecto a fin de identificar el nivel de acceso hacia estos
equipos, como se observa la mayoria de los evaluados poseen en sus viviendas
los equipos de PC o son de costo mas bajo para su acceso en los diferentes centros
de juegos virtuales, es por ello que se debe establecer un control en el uso y en el
acceso a los programas de los equipos de PC que existen en los hogares. Ademas,
se debe controlar el tiempo que se le brinda a los escolares para visitar los centros

de juegos.

El cuarto objetivo que persigue esta investigacion fue el de investigar cual
es la percepcion subjetiva de dependencia que posee cada escolar, frente al uso
de los juegos, a ser esta pregunta muy subjetiva, se encuentra generalmente que
muy pocos de los escolares refieren que presentan un alto porcentaje de nivel de
dependencia, llegando solo al 0,7% de identificacién del 80% de nivel de
dependencia, y el 4,6% reconocen un nivel del 70% de dependencia. El 19,12%
de escolares reconocen solo un 10% de dependencia a los videojuegos, el 17,0%
un 40% de dependencia, como se puede apreciar, generalmente la conducta de
un individuo con alguna tendencia hacia la adiccion o con adiccidn propiamente
dicha, no quieren reconocer dicha dependencia, es por ello que se ha encontrado
muy bajo porcentaje de escolares que reconocen que estan muy dependientes a

la adiccion delos juegos en red.

Los resultados encontrados han sido comparados con otras
investigaciones detalladas en los antecedentes de estudio, encontrando
concordancia con Ariza A, quien reporta una conducta adictiva a los juegos en

red en el 60.3%. Asi mismo refiere que la edad mas afectada son los escolares de
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14 a16 afios °, como se observa este hallazgo es mayor a la frecuencia de adiccion

encontrado en este estudio.
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CONCLUSIONES

Las caracteristicas epidemiologicas de adiccion a videojuegos en los
adolescentes evaluados es que es mayor en varones, en edades de 12 a 13 afios,
en escolares de primer afio, generalmente juegan entre 3 a 4 dias por semana, la
mayoria juega menos de 2 horas al dia, la mayoria utiliza las computadoras

personales (PC) la mayoria percibe que su dependencia es solo del 20%.

Las caracteristicas de la dimension “abstinencia” en la adiccion a videojuegos
en los adolescentes evaluados, la mayoria presenta un nivel de abstinencia bajo,
seguido del nivel alto y medio. Se caracteriza por que a la mayoria de los
adolescentes les resulta dificil parar, cuando empiezan a jugar, dejando todo de
lado.

Las caracteristicas de la dimension “abusos y tolerancia” en la adiccion a
videojuegos en los adolescentes, se encuentra el nivel alto en la mayoria,
seguido del nivel bajo y medio, la caracteristica mas importante es que los

adolescentes sienten que ya no es suficiente jugar la misma cantidad de tiempo.

Las caracteristicas de la dimension “problemas derivados del uso excesivo” en
la adiccion a videojuegos, presenta un nivel alto en la mayoria, seguido del
medio y bajo, la mayoria refiere jugar mas de 3 horas seguidas lo que provoca
discusiones con sus familiares.

Las caracteristicas de la dimension “dificultad en el control” en la adiccion a

videojuegos en los adolescentes, presenta un nivel de dificultad alto, siendo la
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caracteristica mas representativa el hecho de priorizar los videojuegos antes que

cualquier actividad.
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RECOMENDACIONES

A la direccion del centro educativo, se recomienda realizar coordinaciones con el
personal de salud del Centro de Salud al cual pertenece, a fin de planificar
orientaciones hacia los padres de familia, para que ellos aprendan como detectar
estos problemas de conducta de sus menores hijos.

A la direccion del centro educativo se sugiere la capacitacion de su plana docente
para que brinde orientaciones adecuadas respecto al riesgo de llegar a la adiccion
de los videojuegos.

A los padres de familia, se le sugiere mayor apertura de comunicacion con sus
menores hijos a fin de conocer sus inquietudes y problemas, para que estos sean
canalizados adecuadamente.

A los padres de familia se le sugiere que utilicen reglas de crianza para un mejor
control de las actividades que realizan los menores escolares.

A los profesionales de salud del Centro de Salud se les sugiere realizar mayores
actividades preventivas en el marco de la atencién en la estrategia de Salud del

escolar y del adolescente.
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PROBLEMA

Problema General:

¢Cudl es la incidencia de adiccion a
videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla
de Huancayo-2018?

Especificos

¢Cuales son las caracteristicas
epidemioldgicas de adiccion a
videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla
de Huancayo, 2018?

¢Cuales son las caracteristicas de la
dimensién  “abstinencia” en la
adiccion a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo,
2018?

¢Cuales son las caracteristicas de la
dimension “abusos y tolerancia” en
la adiccion a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo,
2018?

OBJETIVOS

Objetivo General:

Determinar la incidencia de

adiccion a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo-
2018..

Especificos

Identificar las  caracteristicas
epidemioldgicas de adiccion a
videojuegos en los adolescentes
del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo, 2018.

Describir las caracteristicas de la
dimension “abstinencia” en la
adiccion a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo,
2018.

Describir las caracteristicas de la
dimension “abusos y tolerancia”
en la adiccion a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo,
2018.

HIPOTESIS

No Aplica para
este estudio por

ser de
descriptivo

estudio

VARIABLES Y

DIMENSIONES DISENO

MUESTRA
INSTRUMENTO ESTADISTICA

Poblacion

Tipo de Investigacion

Se utilizd la estadistica
descriptiva para la

Estudio de una variable  Adolescentes del Colegio ~ Observacional Test de Dependencia de  presentacion de tabls y

0 una enfermedad Nacional Mariscal ~ Prospectivo Videojuegos (TDV)  gréficos estadisticos.
“Monovariable” Castilla de Transversal (Chéliz y Marco, 2011).
Huancayo,2018. Descriptivo

Variable: Muestra

Adiccion a los
Videojuegos:

Validado en este caso
solo se realizd la
validacion de contenido
por juicio de expertos.

Tipo probabilistico,
aplica segun la formula
para westudios
proporcionales siendo de
340 escolares.

Descriptivo simple
No experimental-
transversal
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¢Cudles son las caracteristicas de la
dimension “problemas derivados del
uso excesivo” en la adiccion a
videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla
de Huancayo, 2018?

¢Cudles son las caracteristicas de la
dimension “dificultad en el control”
en la adiccion a videojuegos en los
adolescentes del Colegio Nacional
Mariscal Castilla de Huancayo, 2018

Describir las caracteristicas de la
dimension “problemas derivados
del uso excesivo” en la adiccion a
videojuegos en los adolescentes
del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo, 2018.

Describir las caracteristicas de la
dimension ~ “dificultad en el
control” en la adiccion a
videojuegos en los adolescentes
del Colegio Nacional Mariscal
Castilla de Huancayo, 2018
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Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores items Tipo de variable Escala de Medicion
Conceptual
VARIABLE 1: | “Patron Abstinencia Necesidad de | 3.- “Me afecta mucho cuando | Variable cualitativa Escala ordinal
o desadaptativo del participar en los | quiero jugar y no funciona la | ordinal
Adiccion a los | 50 de videojuegos. videoconsola o el videojuego

videojuegos.

videojuegos que
conlleva a un
deterioro o}
malestar
clinicamente
significativos
expresados  por
factores como
tolerancia,
abstinencia,
tiempo de juego
excesivo, deseo
de jugar,
descuido de otras
actividades y
dificultad de
control”.

4.- Cada vez que me acuerdo lo los
videojuegos tengo la necesidad de
jugar”

6.- Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vacio y no sé qué hacer
7.- “Me irrita/enfada cuando no
funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC
10.- Estoy obsesionado por subir
de nivel, avanzar, ganar prestigio,
etc., en los videojuegos”

11.- Si no me funciona un
videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar

13.- “Me resulta muy dificil parar
cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me
[laman mis padres, amigos, o
tenga que ir a algln sitio”

Sentimiento de
distraccion

- Totalmente en
desacuerdo

- Un poco en
desacuerdo
- neutral

- un poco de
acuerdo

- totalmente de
acuerdo

Niveles de adiccion
a los videojuegos:

- Adiccion alta.
- Adiccién media.
- Adiccion baja.
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frente a los
problemas.

14.- Cuando me encuentro mal me
refugio en mis videojuegos

21.- Cuando estoy jugando pierdo
la nocion del tiempo

25.- Cuando tengo algun problema
me pongo a jugar con algin
videojuego para distraerme.

Abuso y
tolerancia.

Tiempo
dedicado a los
videojuegos.

1.- “Juego mucho mas tiempo con
los videojuegos ahora que cuando
comencé”

8.- “Ya no es suficiente para mi
jugar la misma cantidad de tiempo
que antes, cuando comencé”

9.- “Dedico menos tiempo a hacer
otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante
rato”

Priorizacion de
videojuegos.

12.- Creo que juego demasiado
con los videojuegos.

15.- Lo primero que hago los fines
de semana cuando me levanto es
ponerme a jugar con algin
videojuego.
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Problemas
ocasionados
por los
videojuegos

Discusiones
familiares

16.- He llegado a estar jugando
mas de tres horas seguidas.

17. “He discutido con mis padres,
familiares 0 amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o el PC”

19. “Me he acostado mas tarde o
he dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos”.

Inicio de
conductas
inadecuadas

23.He mentido a mi familia o a
otras personas sobre el tiempo que
he dedicado a jugar (por ejemplo,
decir que he estado jugando media
hora, cuando en realidad he estado
mas tiempo).

Dificultad en
el control

Imposibilidad
de cumplir con
sus labores por
priorizar su
participacion
con los
videojuegos.

2. “Si no me funciona la
videoconsola o el PC le pido
prestada una a mi familia o
amigos”

5.“Dedico mucho tiempo extra
con los temas de mis videojuegos,
incluso cuando estoy haciendo
otras cosas (ver revistas, hablar
con comparfieros, dibujar los
personajes, etc.)”.

18.- Cuando estoy aburrido me
pongo con un videojuego.

20. “En cuanto tengo un poco de
tiempo me pongo con un
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videojuego, aunque sélo sea un
momento.

22.“Lo primero que hago cuando
llego a casa después de clase o el
trabajo es ponerme con mis
videojuegos”.

24 “Incluso cuando estoy
haciendo otras tareas (en clase,
con mis amigos, estudiando, etc.)
pienso en los videojuegos (cémo
avanzar, superar alguna fase o
alguna prueba, etc.).
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