UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

Titulo

Para optar
Autora

Asesores

Facultad de Ciencias de La Salud
Escuela Profesional de Psicologia

TESIS

: ADICCION A VIDEOJUEGOS Y

HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE
HUANCAVELICA - 2021.

: Titulo profesional de Psicéloga
: Bach. Yadina De la Cruz Romani

: Metodologica: Dra. Giannina Copelo Cristobal

: Temética : Mg. Madeleine Emperatriz Paredes

Gutarra

Linea de Investigacion Institucional: Salud y Gestion de la Salud

Fecha de inicio y culminacion: Mayo - Setiembre del 2021

Huancayo — Perl
2021



DEDICATORIA

A mis padres y hermanos por
acompariar este camino de aprendizaje

con sus sabias ensefianzas.



La autora.

AGRADECIMIENTO

Mi agradecimiento a toda mi familia,
quienes siempre me dieron su apoyo y carifio
incondicional. A mis asesoras la Dra. Gianinna
Copelo Cristobal y la Mg. Madeleine Paredes
Gutarra ya que su apoyo fue fundamental en la

elaboracion de la presente tesis.



Yadina
INTRODUCCION

En la actualidad, se ha incrementado la adiccion a los videojuegos en nifios y
adolescentes ya que dedican més tiempo a estar delante de la computadora o el celular,
entreteniéndose con los videojuegos con mayor frecuencia que antes. Diversas
investigaciones reportan el aumento de la adiccion a los videojuegos en nifios,
adolescentes y jovenes, debido a que son una formula atractiva para ocupar el tiempo
libre y se ha convertido en una de las actividades favoritas de nifios y adolescentes.
Cambiando el modo de interaccion social y el modo de recrearse utilizando més los
medios virtuales para realizar estas actividades sumergiéndose ain méas al mundo digital
y por ende al mundo de los videojuegos (Ministerio de Salud, 2021).

Las habilidades sociales se relacionan con el tipo de comunicacion asertivo donde
se establecen relaciones interpersonales basadas en principios y valores (Pillaca, 2019).
Ademéas de ser herramientas Utiles y eficaces porque ayudan eficientemente en la
resolucion de conflictos para la persona. Y durante la etapa de la adolescencia,
caracterizada principalmente por mostrar conflictos emocionales y de identidad,
Ministerio de Salud et al, (2021). Se hace indispensable promover y fortalecer el
desarrollo de habilidades sociales en los adolescentes. Permitiendo que los adolescentes
se relacionen adecuadamente con su entorno social, mostrando mejor capacidad de
resolucion de conflictos y asi disminuir la presencia de conductas problemaéticas a futuro.

Después del analisis de esta realidad problematica, con la presente investigacion
se busco determinar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y habilidades
sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de

Huancavelica.



Con respecto a la metodologia, la presente investigacion empleé el método
cientifico como método general y como método especifico se utilizé el método hipotético
deductivo. Fue una investigacion de tipo basica, nivel relacional y disefio correlacional.

Los instrumentos de evaluacion que se aplicaron son: Test de dependencia de
videojuegos de (Salas y Merino, 2017). La lista de chequeo de habilidades sociales de
(Goldstein, 1980). Se aplicaron ambos instrumentos a los estudiantes de secundaria de
una institucion educativa estatal de Huancavelica. En los siguientes parrafos se explica la
estructura de la distribucién de los capitulos de la investigacion.

En el capitulo I, se expone el planteamiento del problema y delimitacion de la
realidad problematica de la investigacion, asi mismo se encuentra la formulacion del
problema general como los especificos pasando luego a la justificacion, para finalmente
llegar al objetivo general y especifico.

El capitulo Il, esta relacionado con el marco tedrico en donde se hace mencion a
los antecedentes internacionales, nacionales y locales, también se hace mencion a las
bases tedricas y cientificas. Por ultimo, el marco conceptual.

En el capitulo 111, refiere principalmente a la hipotesis general, especificas y las
variables.

Referente al capitulo IV, se puede observar la metodologia, sefialando el método
general, especifico, el tipo de investigacion, nivel, disefio, poblacién y muestra
seguidamente se menciona las técnicas e instrumentos para la obtencion de los datos
finalizando con los aspectos éticos.

El capitulo V, contiene los resultados y discusién de la investigacion,
conclusiones a las que se arribaron y las recomendaciones.

Finalmente, se presenta la bibliografia revisada y se adjuntan los anexos que se

elaboraron en la investigacion.
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RESUMEN

Este estudio partié de la formulacion del siguiente problema: ¢ Qué relacion existe
entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica? Presentd por objetivo determinar la
relacion que existe entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica. Con una muestra
constituida por 115 adolescentes, de una institucion educativa estatal de Huancavelica. El
estudio corresponde a un disefio correlacional. Los Instrumentos empleados para la
recoleccion de los datos fueron Test de Dependencia de Videojuegos (TVD) de (Chéliz
y Marco, 2011) y la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de (Goldstein, 1980). Los
resultados expresaron que existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre el
uso de videojuegos Yy las habilidades sociales segun la Prueba de Correlacion de Rho de
Spearman, encontrando (Rho = 0.257"", P. valor = 0.006 < 0.05) y segun las dimensiones
solo se evidencio entre la adiccion a videojuegos y la dimension de habilidades sociales
avanzadas y habilidades sociales relacionadas al sentimiento y el resto de las dimensiones
no se encontré ninguna relacion significativa. Se concluye que, existe relacion
significativa inversa entre las variables adiccion a videojuegos y habilidades sociales. Se
recomienda realizar programas para el entrenamiento del desarrollo de sus habilidades
sociales de los estudiantes.

Palabras clave: Adiccion a videojuegos, habilidades sociales, adolescentes
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ABSTRACT

This study started from the formulation of the following problem: What relation
exists between video game addiction and social abilities in high school students from a
state educational institution in Huancavelica? His objective was to determine the relation
between video game addiction and social skills in high school students from a state
educational institution in Huancavelica. With a sample made up of 115 adolescents, from
a state educational institution in Huancavelica. The study corresponds to a non-
experimental, cross-sectional correlational design. The Instruments used for data
collection were the Videogame Dependence Test (VDT) by (Chéliz and Marco, 2011)
and the Social Abilities Check List (Goldstein, 1980). The results expressed that there is
a statistically significant and inverse relation between the use of video games and social
abilities according to the Spearman Rho Correlation Test, finding (Rho = 0.257 **, P,
value = 0.006 <0.05) and according to the dimensions only It was evidenced between
video game addiction and the dimension of advanced social abilities and social abilities
related to feeling, and the rest of the dimensions did not find any significant relation. It is
concluded that there is a significant inverse relation between the variables video game
addiction and social abilities. It is recommended to carry out programs for the training of
the development of the students’ social abilities.

Keywords: Video game addiction, social abilities, adolescents
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Descripcion de la realidad problemética
Estos ultimos afios la problemética de las adicciones a los videojuegos, ha
suscitado interés de estudio principalmente en las profesiones de la salud,
organizaciones nacionales e internacionales y centros de educacion superior (Salas y
Merino 2017).

La adiccion a videojuego esta considerada como una enfermedad que
conlleva a la persona a una exigencia incontrolable de jugar de forma compulsiva
con los videojuegos. Se caracteriza por una urgencia incontrolable de jugar y
apostar, de forma persistente y progresiva afectando negativamente la vida
personal, familiar, social y salud mental (Organizacion Mundial de la Salud 2021).

A nivel mundial, el afio 2017 la venta de videojuegos facturaron (47.250
millones de euros), como en 2021 (57.840 millones de euros). Siendo Espafia uno
de los paises con un alto indice de uso de los videos juegos teniendo como la
primera alternativa de ocio audiovisual, registrando el gasto en este rubro de 614

millones de euros en 2017., en 2021 la ganancias por la venta de los videojuegos
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es de 751 millones de euros. Muchos estudios han determinado que entre el 9% y
el 23% de los adolescentes y jovenes espafioles juegan a diario, registrando mayor
uso de videojuegos los fines de semana. Con respecto al analisis del tiempo que
dedican a jugar, se registra un 6.2 horas a la semana de promedio, observando que
este aumento en horas de juego se incrementa con la edad. En Espafa el 2017 se
registraron 15,8 millones de video jugadores. El porcentaje de uso de videojuegos
segun el género fue el 56% de hombres y el 44% de mujeres, y el rango de edad
mayoritariamente se ubica entre las edades de 6 y los 34, donde prevalece la
poblacion de adolescentes o pre-adolescentes de rango de edad de 11 y 14 afios. En
esta poblacion, el 79% regularmente usa todo tipo de videojuegos. Se conoce que
el 21% de los adolescentes de entre 14 y 18 afios hace uso excesivo de nuevas
tecnologias (Statista, Panorama mundial de las redes sociales - Datos estadistico,
2021).

Figural

El sector de videojuegos a nivel mundial y de mayor facturacion
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Nota: Statista (2021)
Asimismo, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 1993), refiere que los

adolescentes deben desarrollar sus habilidades sociales porque son vitales en la vida
cotidiana puesto que les permite contar con conocimientos de uno mismo para poder
autoevaluarse y desarrollarse mejor como seres humanos, permitiendo al adolescente
conocer sus debilidades, fortalezas y amenazas, pudiendo tener un mejor manejo de
emociones, sabiendo elegir la mejor decision y poder solucionar problemas logrando
manejar la tensién y el estrés que uno percibe.

Los adolescentes hoy en dia no han logrado desarrollar en plenitud sus
habilidades sociales y esto se debe a las inadecuadas relaciones en la familia, lo cual
da lugar a que los adolescentes presenten dificultades para establecer una
comunicacion adecuada o de relacionarse armoniosamente con su entorno.

A nivel nacional, varios estudios han demostrado la incidencia de mayor uso
de videojuegos generando que los nifios y adolescentes permanezcan mas horas
conectados al internet desarrollando en ellos conductas de adiccién a los videojuegos
ya que dedican mas tiempo a estar delante de la computadora o el celular. A ello se
suma, la inadecuada relacién interpersonal que ocasiona poca interaccién de los
nifios y adolescentes con personas de su misma edad, esta realidad trae consigo un
inadecuado desarrollo de las habilidades sociales.

La sociedad en conjunto debe prevenir las situaciones de dependencia mayor
gue pueden coadyuvar a ocasionar problemas posturales, interferencia en la falta de
horas de suefio, trastornos alimenticios por no querer desconectarse para ingerir los
alimentos, abandono de actividades vitales, no desear entrar a clases, llegando a
presentar problemas de conducta, aprendizaje, bajo rendimiento académico e

interaccion social. La clave para prevenir es analizar los videojuegos que estan
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jugando los adolescentes, ademas de concientizar al uso responsable de estos
videojuegos (Ministerio de Salud, 2021).

El desarrollo de habilidades sociales es de vital importancia, porque el
adolescente necesita potencializar sus habilidades para reducir los niveles de riesgo
y evitar un posible aislamiento social. EI tltimo Examen censal de estudiantes (ECE,
2018) desarrollado por el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2018) nos ha
demostrado que, en el Peru, la educacion pone mayor relevancia a las competencias
relacionadas con el &rea de Comunicacién y Matematica que en el desarrollo de
habilidades sociales. Entonces las consecuencias en el desarrollo de las habilidades
sociales por el uso inadecuado del videojuego perjudicarian al adolescente,
ubicandolos en situaciones de riesgo y vulnerable a cualquier problema social.

Estos resultados de las investigaciones sobre este tema, son inquietantes ya
que, debemos precisar un aspecto particular de la etapa de la adolescencia donde el
ser humano busca reafirmar su identidad la cual ocasiona inestabilidad y
vulnerabilidad en el adolescente.

En vista de esta problematica se genera la inquietud de investigar la relacion
que existe entre la adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica.

1.2 Delimitacién del problema
1.2.1. Delimitacion Temporal.
Este estudio se desarroll6 entre los meses de mayo a septiembre del
afno 2021.
1.2.2. Delimitacion Espacial.
El estudio se realiz6 en una poblacién de estudiantes de la institucion

educativa estatal “Santa Rosa” del nivel secundario, del distrito de
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Huachocolpa, provincia de Tayacaja, del departamento de Huancavelica -
2021.
1.2.3. Delimitacién Temética.

Esta investigacion tom6 como base tedrica la adiccion a los
videojuegos de Chdliz y Marco (2011) quienes la conceptualizan como
parte de las adicciones psicoldgicas, que se definen como conjunto de
conductas repetitivas sin que el individuo pueda tener el control. Para
recabar la informacién se empleard el Test de Dependencia a Videojuegos
elaborado por (Chdliz y Marco, 2011). Este test fue adaptado en Per( sin
modificaciones por Salas y Merino (2017) donde se considera cuatro
dimensiones: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a
videojuegos y dificultad en el control.

Por otra parte, este estudio tomd en cuenta la propuesta tedrica del
modelo de las habilidades sociales de (Goldstein 1983). Se utiliz6 como
instrumento la Lista de chequeos de habilidades sociales (LCHS) la cual
considera las siguientes dimensiones: Primeras habilidades sociales,
Habilidades sociales avanzadas, Habilidades sociales relacionadas con los
sentimientos, Habilidades alternativas a la agresién, Habilidades para hacer
presente el estrés y las Habilidades de planificacion.

También, se observo la relacion que existe entre las variables antes
mencionadas.

1.3. Formulacién del problema

1.3.1 Problema general.
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¢Qué relacidn existe entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una institucién educativa estatal de Huancavelica
-2021?

1.3.2 Problemas especificos.
¢ Qué relacidn existe entre adiccion a videojuegos y la dimension de primeras
habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa

estatal de Huancavelica -2021?

¢Qué relaciéon existe entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades sociales avanzadas en estudiantes de secundaria de una

institucién educativa estatal de Huancavelica -2021?

¢Queé relacidn existe entre adiccion a videojuegos y la dimensién habilidades
relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa estatal de Huancavelica -20217?

¢Qué relacion existe entre adiccion a videojuego y la dimension de
habilidades alternativas a la agresion en estudiantes de secundaria de una

institucién educativa estatal de Huancavelica -2021?

¢Qué relacion existe entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de una

institucién educativa estatal de Huancavelica -2021?
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¢Qué relaciéon existe entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021?

1.4 Justificacion

14.1

1.4.2

143

Social

El analisis de los resultados de la investigacion sirve como
informacidn para elaborar estrategias prevencién promocional con la
participacion de padres de familia, apoderados y docentes para poder
brindar una intervencion oportuna al problemay asi poder ayudar a prevenir
las consecuencias negativas de la adiccion a los videojuegos en los
adolescentes. Ya que muchos de los videojuegos presentan acciones
agresivas esto podria conllevar a desensibilizar y la persona mostraria
tolerancia frente a la violencia. Ademas de perturbar las relaciones en la
familia debido a que interfiere con las conductas saludables e higiénicas de
la persona, es decir aislamiento, faltan a su aseo personal, alimentacién,
pocas horas de suefio y bajo rendimiento académico.

Tedrica

Contribuye para futuras investigaciones que guarden relacion con las
variables evaluadas o la tematica tratada, permitiendo ofrecer informacion
sobre adiccion a videojuegos y habilidades sociales.

El estudio permitio establecer la relacién entre las variables de
adiccion a videojuegos y habilidades sociales en adolescente.
Metodoldgica

Esta investigacion uso el disefio correlacional donde se buscd

demostrar la relacién entre las variables.
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A través de la aplicacion de los instrumentos que se emplearon en la
presente investigacion, se demostré su validez y confiabilidad, para poder ser
utilizados en posteriores estudios y de ello se dedujo su estandarizacion, por
lo cual podemos decir que tiene justificacion metodoldgica.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo general
Determinar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y habilidades
sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de
Huancavelica -2021.

1.5.2. Objetivos especificos
Identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y la dimension
de primeras habilidades en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.

Identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y la dimension
de habilidades sociales avanzadas en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y la dimension
de habilidades relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria

de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y la dimension
de habilidades alternativas a la agresion en estudiantes de secundaria de una

institucién educativa estatal de Huancavelica -2021.
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Identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y la dimension
de habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuegos y la dimension
de habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
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CAPITULO 1I
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes
Internacionales

Valido (2019) investigo “Factores asociados a la adiccién a los videojuegos
en adolescentes”, de la Universidad de la Laguna - Espafia. Tuvo por objetivo,
determinar las causas personales, familiares y sociales que influyen a la adiccion a
los videojuegos. Su metodologia de investigacion se centr6 en el enfoque
cuantitativo, nivel descriptivo y disefio correlacional. La muestra fue constituida por
946 adolescentes. Concluyendo que existen ciertas caracteristicas de la personalidad
como la ansiedad, impulsividad para planificar acciones, problemas en las relaciones
familiares, deficiente estabilidad, responsabilidad, apertura al cambio y baja
cordialidad, estas caracteristicas podrian influir al abuso de los videojuegos.

Peldez (2019), investigd “Dependencia al teléfono movil y su relacion con
habilidades sociales en estudiantes de bachillerato del colegio adventista Gededn de
la ciudad de Quito.” De la Universidad Tecnoldgica de Indoamerica — Ecuador. El

estudio tuvo como objetivo estudiar la relacién entre las variables dependencia al
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movil y habilidades sociales. Fue una investigacion de tipo cuantitativo vy
correlacional. Se estudié en una muestra de 100 adolescentes. Se aplicaron los
siguientes instrumentos el Test de dependencia al movil (TDM) de Mariano Choliz
Montafiés y la Escala de Habilidades Sociales de Goldstain. Los resultados fueron,
el nivel de habilidades sociales es bajo y la dependencia al maévil se presenta en un
nivel promedio. Con la correlacién de Pearson se comprobd que existe una
correlacion negativa entre las dos variables estudiadas.

Amaro y Yépez (2017), publicé su articulo de investigacion “Uso de
videojuegos y el desarrollo psicosocial de los adolescentes del liceo Zarina de
Asuaje, Barquisimeto Estado Lara” en la Revista Boletin Médico de Posgrado de la
Universidad Centroccidental Lisandro Alvarado. Cuyo propésito fue, investigar el
uso de videojuegos y el desarrollo psicosocial de los estudiantes. La muestra conto
con 59 estudiantes. Teniendo como resultado que los adolescentes desarrollan
factores de riesgo cuando el uso de los videojuegos es excesivo.

Monzonis (2017) en su trabajo titulado, “Propuesta de un programa de
intervencion escolar en el abuso de videojuegos de rol online en Valencia” de la
Universidad de Valencia — Espafia. Su propdsito fue conocer el nivel de horas de
juego en aquellos alumnos de la ESO en los que se detecte un abuso excesivo del
mismo. La muestra fue la poblacién joven y adolescente mas vulnerable. Los
resultados fueron que los adolescentes desarrollan adiccion y dependencia a las
nuevas tecnologias, esta propuesta de programa se presenta para dar respuesta a la
necesidad de intervenir en el ambito escolar en alumnos que ya presentan una
conducta de juego excesiva.

Viracocha (2017) en su estudio “Uso de dispositivos maéviles y desarrollo

de habilidades sociales en adolescentes en Quito” de la Universidad Central —
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Ecuador. Cuyo objetivo fue determinar la influencia del uso de dispositivos moviles
en el desarrollo de habilidades sociales en adolescentes. Manejo la metodologia de
investigacion de tipo no experimental. Busc comprobar la hipotesis de que a mayor
uso de dispositivos moviles es mayor el nivel de dafio en el desarrollo de las
habilidades sociales. Cuya muestra fueron 227 adolescentes. Donde los resultados

validaron la hipotesis del trabajo de investigacion.

Nacionales

Espinoza (2020) investigé “Habilidades sociales y juegos en red en
estudiantes de primero y quinto de secundaria del colegio salesiano San Juan
Bosco, Ayacucho” de la Universidad Federico Froebel. Teniendo como objetivo
determinar la relacion que existe entre las habilidades sociales y los habitos de
consumo de los juegos en red. El estudio se basé en el enfoque cuantitativo, de tipo
aplicada, nivel correlacional, descriptivo. Trabajé con una poblacién de 114
adolescentes. Concluyendo que existe una correlacion significativa inversa entre las
habilidades sociales y los héabitos de consumo de juegos en red.

Pillaca (2019), “Uso de videojuegos y habilidades sociales en estudiantes
de secundaria de una institucion educativa publica del distrito de Comas” de la
Universidad Privada del Norte. Su proposito fue identificar la relacién entre el uso
de videojuegos y habilidades sociales. Teniendo una muestra no probabilistica de
256 adolescentes. La investigacion centra su metodologia en un disefio no
experimental, de tipo descriptivo correlacional. Se emplearon los siguientes
instrumentos Lista de Chequeo conductual de habilidades sociales de Goldstein y

la Escala de adiccidon a videojuegos para adolescentes (GASA) de Lemmens,
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Valkenburg y Peter. Se arrib6 a la conclusion; a mayor uso de videojuegos, menor
desarrollo de habilidades sociales en los adolescentes.

Quispe (2019) “Dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales
en estudiantes de una institucion educativa estatal de Lima Sur” de la Universidad
Auténoma del Per(. Su objetivo fue correlacionar entre la dependencia a los
videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes. La metodologia que
emple6 se baso en el enfoque cuantitativo, disefio no experimental y correlacional.
Muestra que constituyeron 470 adolescentes. Utilizo el Cuestionario de
dependencia a videojuegos de Marcos y Chdliz (2012) y la Lista de chequeo de
habilidades sociales de Goldstein (1989). Arribando a la siguiente conclusion,
cuanto mayor es la presencia de dependencia a videojuegos, menor es el uso de
habilidades sociales.

Huayta (2019) estudio “Habilidades sociales y adiccion a videojuegos en
estudiantes de primer afio de secundaria de la institucion educativa Luis Alberto
Sanchez” de la Universidad Privada de Tacna. La presente investigacion plante
como objetivo general determinar la relacion existente entre las habilidades sociales
y la adiccion a videojuegos en estudiantes. Su metodologia de estudio fue de tipo
descriptivo y correlacional, con un disefio no experimental, transeccional. Con una
muestra de 161 estudiantes. Los instrumentos utilizados fueron el Test de
dependencia de Videojuegos de Chdliz y Marco (2011) y la Lista de chequeo
conductual de habilidades sociales de Goldstein (1978).

Llegando a determinar la existencia de correlacion entre las variables
estudiadas (siendo el coeficiente de relacién Rho de Spearman = - 0.246, con una

Sig. (bilateral) de 0.03 < 0,05. Entonces se pudo concluir la demostracion de las
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hipotesis especificas permitiendo corroborar la existencia de la relacion entre todas
las dimensiones de las dos variables estudiadas.

Ampudia (2019) estudio “Adiccion al internet y habilidades sociales en
adolescentes de nivel secundaria de dos instituciones educativas en Villa El
Salvador” de la Universidad Autdnoma del Per(. Su propdsito fue determinar la
relacion entre la adiccion al internet y las habilidades sociales en adolescentes. Se
estudio a una muestra de 599 alumnos. Se us6 el método de tipo correlacional,
cuantitativo, disefio no experimental y de corte transversal. Concluyendo la
existencia de una relacion estadisticamente significativa e inversa entre la adiccion
al internet y las habilidades sociales. Asimismo, se hall6 la relacion
estadisticamente significativa y predominantemente inversa entre todas las

dimensiones de las dos variables estudiadas.

Locales

De la Cruz y Flores (2020) “Habilidades sociales en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de las instituciones educativas urbana y rural del distrito
de Yauli” de la Universidad Nacional de Huancavelica. Su objetivo fue comparar el
nivel de las habilidades sociales de los alumnos de dos colegios. Su metodologia se baso
en el enfoque cuantitativo, de disefio descriptivo comparativo. Su muestra estuvo
conformada por 40 adolescentes. Se utilizo la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales
de Goldstein (1978) para el recojo de datos. Encontrando el siguiente resultado el 62,5%
de adolescentes presentan nivel medio de desarrollo de habilidades sociales y el 37,5%
presentan nivel alto. Del mismo modo, predomina el nivel medio de las habilidades
sociales en los adolescentes de zonas urbana y rural.

Sanchez y Torres (2020) indagaron los “Nivel de adiccion tecnolégica en los

estudiantes de 5° grado de secundaria en una LE. de Jauja - Junin” de la
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Universidad Nacional de Huancavelica. Su propoésito fue determinar el nivel de
adiccion tecnoldgica en los estudiantes. Su metodologia fue de tipo bésico, nivel
descriptivo, el método cientifico y el disefio no experimental de corte transeccional
descriptivo. Se trabajé con una poblacion de 235 estudiantes, siendo la muestra 130.
Los resultados hallados fueron, los adolescentes presentan un nivel de adiccion
tecnolégica moderado con una media aritmética de 43,55 puntos, que demuestra
objetivamente el nivel moderado de adiccion tecnoldgica.

Casahuillca (2019) “Habilidades Sociales en adolescentes que estudia en la
Institucion Educativa Los Libertadores en Ticrapo” de la Universidad Nacional de
Huancavelica. Teniendo como propdésito determinar el nivel de habilidades sociales
en los adolescentes. Se aplicd el enfoque cuantitativo, descriptivo, observacional,
transversal prospectivo. Cuya poblacion y muestra fueron 104 estudiantes. Los
resultados fueron, se identificaron cuatro dimensiones en la variable de habilidades
sociales y son: asertividad, comunicacion, autoestima y toma de decisiones. Hallaron
el nivel de habilidades en las dimensiones: asertividad, comunicacion y autoestima
donde la mayoria obtuvo un nivel medio, sin embargo, en cuanto a la dimension
toma de decisiones la mayoria se encuentra en un nivel alto. Por lo tanto las
habilidades sociales de los adolescentes son de nivel medio.

Artezano (2018) estudio “Adiccion a videojuegos en adolescentes en un
Colegio Nacional de Huancayo-2018” de la Universidad Peruana Los Andes. Su
propésito fue identificar la incidencia de adiccion a videojuegos en los estudiantes.
Su metodologia se basé en el método cientifico, de tipo descriptivo, transversal, con
enfoque cuantitativo y disefio descriptivo simple. Su poblacion la constituyeron
2928, y su muestra fue 340 adolescentes. El instrumento que se aplico fue el “Test

de Dependencia de Videojuegos (TDV)”.
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Los resultados fueron el 45% muestran nivel de adiccion bajo, 26,1% medio
y 28,8% nivel alto. De la poblacion estudiada que se ubica en un nivel alto el 19,7%
y son menores de 12 a 13 afios, ademéas de que el 37,4% pertenecen al género
masculino. Un 20,9% dedican tiempo a los videojuegos todos los dias, también se
observa que un 26,8% dedican a jugar de 2 a 4 horas. Con respecto a la dimension
de abstinencia el 32% se ubica en nivel alto, en la dimension de abuso y tolerancia
42,5% se encuentra en nivel alto, la dimension de problemas derivados del uso
excesivo el 54,2% se ubica en un nivel alto. Por Gltimo en la dimension de dificultad
en el control de la adiccion el 30,7% se ubica en un nivel alto.

Suérez (2018) desarrolld “Autoestima y Adiccion a los juegos en red (Dota2)
en la LE. Andrés Bello de Pilcomayo, 2018” de la Universidad Continental.
Teniendo el proposito de identificar la relacion que existe entre el nivel de
autoestima y la adiccion a los juegos en red en estudiantes. El estudio centro su
metodologia dentro de un enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel descriptivo
correlacional y disefio no experimental. La poblacion fueron 396 y la muestra 60
adolescentes. Finalmente, se concluye reportando que si existe una correlacion
negativa significativa entre la autoestima y la adiccion a los juegos en red (Dota 2)

en estudiantes de nivel secundario.
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2.2.Bases teoricas o cientificas
2.2.1. Adiccidn a videojuegos
Definiciones
Adiccion
El término “adiccion” expresa sumision, o capitulacion a un duefio, o

amo. La denotacién del término apoya a justificar el régimen de esclavitud,
Choliz (2006) en su articulo Adiccion al juego de azar explica que una
caracteristica relevante de todo proceso adictivo viene a ser la dependencia de
un “amo”. En el proceso adictivo este amo puede ser los diferentes tipos de
sustancias adictivas como el alcohol, la heroina, barbituricos, etc. Asimismo
existen adicciones sin sustancia donde el amo viene a ser el juego de azar, los
videojuegos, el teléfono, las compras, etc. Donde a través de estas sustancias o
la repeticion de estos comportamientos el individuo consigue un estado de
bienestar y adaptacion. Entonces la dependencia se consuma cuando el
individuo no solo busca conseguir placer sino busca superar el malestar de la
privacion. Podemos concluir que la adiccion representa una forma absurda de
atentar contra la libertad personal.
Videojuego

El juego es una actividad inherente en el hombre de vital importancia
para el desarrollo intelectual, la contruccion del conocimiento, el desarrollo
afectivo, en la adquisicion de roles de género, establecimiento de relaciones
interpersonales, entretenimiento, podriamos ir enumerando muchos aspectos en
donde se ve su trascendencia.

Chéliz y Marco (2011) aseguran que el juego promueve las experiencias

y el desarrollo de habilidades sociales. Actividad prodigiosa que nos prepara la
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tolerancia a la frustracion. Gracias a los videojuegos podemos llevar a cabo,
acciones creativas imposibles de realizar en la vida real que son posibles en un
mundo virtual.

Adiccion a videojuegos

El juego es parte de nuestra condicion humana y ayuda a muchos aspectos
de nuestro aprendizaje tambien es fuente de entretenimiento y diversion. Sin
embargo ciertos tipo de juegos afiadidocon la influencia de factores personales
pueden hacer que estos comportamientos hacia los juegos empiezan como algo
ocacional evolucionan hacia el uso compulsivo transitando por el juego
problemaético incluso llegando a desarrollar un juego patologico.

La adiccién a videojuegos, es un trastorno que conlleva a la persona a
una exigencia incontrolable de jugar de forma coercitiva a los videojuegos. La
persona es impulsiva ya que es incapaz de controlar sus ganas y este deseo le
lleva a jugar mas de tres horas incrementando asi nimero de horas frente a un
computador o una videoconsola. (OMS, 2021).

Choliz y Marco (2011) en su articulo “Patron de uso y dependencia de
videojuegos en infancia y adolescencia” nos dice que los videojuegos tienen
una alta incidencia en nuestra motivacion, por su formato atractivo en que se
presentan. Utilizan disefios coloridos y entretenidos que requieren rapidez en
la practica, diversos graficos y fotos realistas y sobre todo son simples en su
uso para que un sujeto desde edad muy temprana pueda manipular. Podemos
sumar la motivacion a lograr subir de nivel que genera un estimulo emocional.
Toda esta férmula atractiva de la presentacion de los videojuegos ha logrado
atrapar y cautivar cada vez mas a gran cantidad de aficionados. Entonces,

podriamos concluir que es una causa para la adiccion a los videojuegos. El
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experimentar la intensidad, la rapidez y la capacidad de superacion que se vive
al jugar un videojuego, el sujeto se motiva hacia la conquista de llegar a la meta
y por ende persiste en esta conducta.
Caracteristicas de la adiccién a los videojuegos
Revisando bibliografia sobre este tema muchos autores refieren estas
principales caracteristicas donde se describe las conductas presentes en la
mayoria de los adictos a los videojuegos. (Griffiths, 2005).
a) Preocupacion excesiva
Uno de los rasgos del sujeto que presenta adiccion a los juegos
online o videojuegos es la constante preocupacion por jugar cuando esta
lejos de ellos. Se muestra irritado y desinteresado en realizar otras
actividades o pensar en otros temas es decir estd méas pendiente volver a
jugar los videojuegos.
b) Mentir sobre el uso de los videojuegos
Las personas que sufren esta adiccion menosprecian la cantidad de
tiempo que pasan jugando un videojuego. Mienten se justifican para
poder utilizar la computadora, el celular o la videoconsola, justificando
ese periodo de juego con otros fines de instruccion.
c) Falta de control
El individuo se siente incapaz de dominar el tiempo que juega en
la computadora, celular o videoconsola. Inicia el juego con la intensién
de jugar 10 o 25 minutos y luego ese tiempo se va alargando hasta jugar

por horas seguidas.
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d) Pérdida de tiempo
Debido a la falta de autocontrol para parar de jugar, el
individuo adicto a los videojuegos pasa frente a su videojuego aun no le
de utilidad, tal vez esperando que cargue o deseando la respuesta de otro
jugador. Teniendo como consecuencia la dedicacion de horas a su
videojuego perdiendo tiempo valioso que se dedica a otras actividades de
su dia a dia.
e) Impacto negativo en otros aspectos de la vida
Otro de los rasgos del individuo con adiccion a los videojuegos
es el descuido a otras actividades y aspectos de su vida diaria. También
conlleva a que la persona se aisle de su entorno social y familiar, llega al
extremo de desentenderse de su cuidado y limpieza personal.
Ciertos individuos evitan situaciones o0 sentimientos negativos
0 incomodos: utilizan a los videojuegos como refugio, evadiendo los
problemas y no enfrentan las situaciones o sentimientos incomodos como
por ejemplo, la tristeza, las discusiones o conflictos familiares o con
amigos, el bajo rendimiento académico y por ende las malas
calificaciones.
f) Actitud defensiva
Cuando a un individuo con rasgos de adiccion a los
videojuegos se le hace la observacidn de que dedica demasiado tiempo a
jugar con su celular o computadora se sienten ofendidos y se ponen a la
defensiva. Tal es asi que niegan dicha actitud o comportamiento siendo

esto un indicador negativo, ya que la persona parece no tomar conciencia



33

sobre los problemas que trae esta actitud frente al videojuego como
podria ser el aislamiento social.
g) Mal uso del dinero

Otro rasgo recurrente en las personas adictas a los videojuegos
es el gasto desmedido de dinero que invierten para jugar, asimismo
invierte demasiado dinero para comprar articulos relacionados a su
videojuego favorito, a los implementos de la consola, la computadora o
celular.

h) Sentimientos encontrados

Al inicio la persona cuando jugaba sus videojuegos, estos
provocaban sentimientos de euforia, que con el paso de periodos largos
de juego este sentimiento de convierte en sentimientos de culpa.
Haciendo que la persona fluya en sentimientos negativos debido a la
culpa que siente por dedicar tiempo excesivo a los videojuegos. También
este sentimiento de culpa esta relacionado con las frecuentes discusiones
con familiares cercanos que realizan observaciones sobre la relacion del
individuo con los videojuegos.

Después de analizar cada una de las caracteristicas de los
rasgos que presenta una persona adicta a los videojuegos podemos
concluir: La adiccion a los videojuegos trae consecuencias negativas,
perjudiciales y efectos negativos en su estado emocional en los
individuos que sufren esta adiccion. También se observa la existencia de
deterioro del comportamiento de socializacion que trae como
consecuencia conflictos entre el jugador y el circulo familiar que lo

rodea.



34

Consecuencias de la adiccion a los videojuegos

Existen varios estudios sobre las consecuencias negativas en las personas que
hacen uso excesivo del videojuego.

En estos estudios un tercio de la poblacion dedicada de manera compulsiva
al uso excesivo de los videojuegos, se encontraron consecuencias negativas en el
aspecto fisico a nivel de los dedos y de las manos se observaron presencia de
ampollas, dolor en los dedos, mufieca, codos e inflamacion de tendones, ademés de
alucinaciones auditivas y el sedentarismo ocasiona la condicion de obesidad.

Con respecto a las consecuencias negativas en el aspecto social de las
personas que juegan excesivamente los videojuegos se observa que los individuos no
desarrollan habilidades sociales, debido a que al pasar demasiado tiempo
interactuando con los videojuegos se aislan. Los individuos disminuyen en su
interaccion con sus amigos.

Artezano (2018) menciona que el Centro Estatal de Vigilancia
Epidemiologica y Control de Enfermedades, respecto al articulo “Adiccion a los
videojuegos” nos muestra la disminucién del rendimiento académico en los
individuos que pasan demasiadas horas jugando videojuegos que antes dedicaban a
las actividades académicas. Del mismo modo, se ve afectada la calidad de suefio y
los habitos alimenticios teniendo influencia negativa en la capacidad de
concentracion y atencion.

En el aspecto de la comunicacion las consecuencias negativas es el
incremento de conflictos familiares, ocasionado por la falta de comunicacién
asertiva, causando separacion y desacuerdo. Son muchos los aspectos o dimensiones

del individuo gue se ven afectados por esta adiccion a continuacion hare referencia a
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algunos mas de los que hemos ido explicando. Trae consecuencias negativas en el
aspecto econémico y rendimiento laboral (Pillaca, 2019).
Uso, abuso y adiccion a videojuegos

Cuando se habla del uso de videojuegos se entiende como el acceso que se
tiene ha dicho medio, en cuanto a frecuencia, tiempo. Es decir, cuando no implica
consecuencias negativas a la persona (Echeburta y Corral, 2010).

El abuso se define como un tipo de uso a los videojuegos teniendo en cuenta
la frecuencia o el tiempo que se pasa frente al videojuego. Perjudicando en varios
aspectos al individuo y a los familiares cercanos (Echebur(a, 2016).

El termino adiccion a videojuegos se caracteriza por presentar tres rasgos en
la persona que la padece: baja tolerancia, abstinencia y dependencia (Echeburtay
Corral, 2010).

Marco y Choliz (2011) dicen sobre la adiccion a los videojuegos, es el uso
excesivo del empleo de los dispositivos electronicos con los que accede a los
videojuegos, resaltando que la adiccién impacta negativamente en varios aspectos
de la vida del individuo, sobre todo en el area personal y social.

Teorias explicativas sobre las adicciones a los videojuegos

Griffiths (2005) elabora una explicacion tedrica con respecto a las adicciones
sin sustancias adictivas, haciendo referencia a la adiccion a los videojuegos,
afirmando que la conducta adictiva tiene seis criterios. La prominencia es el primer
criterio que explica que un adicto a los videojuegos se encuentra constantemente
preocupado cuando se encuentra lejos del videojuego, ocasionando desviaciones
cognitivas y la disminucién en su interaccion social. Asimismo, el jugador piensa
constantemente en la préxima jugada que realizara, provocando en la persona un

estado de alerta constante.
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Otro criterio es la fluctuacion constante en el estado de &nimo, segun Griffiths
(2005) esto conlleva a que la persona experimente sensaciones tranquilizadoras y
de escape llegando a la insensibilidad.

La tolerancia, es otro criterio de la adiccion a los videojuegos, a través del
deterioro de la tolerancia se explica el proceso por el cual se incrementa el tiempo
de uso de los videojuegos que cuyo objetivo es cubrir los cambios animico de la
persona. Otro criterio relevante vienen a ser los sintomas de abstinencia que son
estados emocionales o fisicos desagradable ocasionados por la privacion de los
videojuegos o la disminucidon del tiempo de uso (Griffiths, 2005).

Por ultimo se explica los dos criterios restantes como son; los conflictos y las
recaidas, siempre alrededor de la adiccion se presentan conflictos interpersonales
que repercuten en las actividades diarias o habituales que una persona desarrolla en
la escuela, trabajo, etc. Muchas veces se manifiesta a traves de la pérdida de control
sobre el uso de los videojuegos. Con respecto a las recaidas el individuo esta
propenso a repetir las conductas anteriores. Muchas veces se observa en un uso aun
mas excesivo e incontrolable que antes de la privacion de los videojuegos (Griffiths,
2005).

Teoria principal
Modelo explicativo del juego patolégico

La presente investigacion tiene como sustento el modelo explicativo del

juego patoldgico y lo adaptaremos para explicar la adiccién a videojuegos. (Chdliz,

2006).
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Figura 2
Modelo explicativo del juego patolédgico

Modelo explicativo del
juego patolégico
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Nota: Choliz (2006)

La interpretacion del modelo explicativo del juego patoldgico se fundamenta
bajo el modelo cognitivo conductual. Chéliz y Marco (2011) nos explican la
existencia de las principales motivaciones presentes en una persona que
experimenta adiccién a los videojuegos son: un ambiente atractivo y agradable
donde el jugador tiene el dominio, contenidos creativos para la interaccion con otros
jugadores, con quienes se comparten desafios y metas a conseguir. Esta formula es
un refuerzo positivo para el uso excesivo de los videojuegos haciendo que se
incremente el tiempo de juego descontrolado, que conllevan a una dependencia, que
luego se convertird en una adiccion teniendo en cuenta los criterios ya explicados.
Dimensiones de adiccion a los videojuegos

Segun Chéliz y Marco (2011), refieren que la adiccion a los videojuegos se
divide en cuatro dimensiones, las cuales detallare a continuacion

1. Abstinencia
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Esta sintomatologia es la mas relevante y hace referencia a la
consecuencia que presenta el individuo al privarse del uso de los videojuegos
manifestandose a través del malestar. Dicho malestar se observa
principalmente en los estados de &nimo disforicos, acompafiados de una serie
de actitudes de evitacion para lidiar con el malestar.

2. Abuso y tolerancia

Viene a ser una de las caracteristicas mas importantes del trastorno de
adiccion, el individuo se siente insatisfecho a pesar de que usa el videojuego
la misma cantidad de horas y juega a los mismos videojuegos. Al principio esos
le producian satisfaccion pero ahora ya no consiguen la misma intensidad que
al inicio, por ello dedica méas horas de juego buscando satisfaccion. Entonces
podemos concluir que la tolerancia esté relacionada directamente con el uso
excesivo del videojuego, porque la persona incrementa las horas de juego para
obtener la satisfaccion que le producia jugar al inicio y a pesar del incremento
no lo logra su objetivo.

3. Problemas por el uso excesivo

Hace referencia a los efectos negativas provocados por el uso excesivo
del videojuego principalmente en el &rea personal y social. Asimismo influye
negativamente en el desarrollo de habitos saludables, como la pérdida de suefio,
los habitos de alimentacion saludable, el sedentarismo ocasiona obesidad y asi
podriamos citar muchos mas aspecto.

4. Dificultad en el control
Esta dimension nos explica los inconvenientes que se presentan
cuando el individuo no puede dejar de jugar a los videojuegos. Se observa la

preocupacion y el deseo irresistible de volver a empezar el juego incluso en
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ocasiones que el individuo se encuentra lejos de los videojuegos surge la
necesidad de continuar jugando.
2.2.2. Habilidades sociales
Definiciones

Uno de investigadores que ha realizado un vasto estudio sobre este tema es
Goldstein (1980), define las habilidades sociales como un conjunto de habilidades
que hacen a una persona apto en usar o emplear dichas habilidades cuando se
encuentra en interrelacion con su entorno social. Dicho individuo manejaré y
controlara sus emociones durante la interaccion con otras personas de forma que se
respete los derechos de él sin perjudicar o ir en contra de los derechos de las demas
persona con las que interactua.

Para aclarar mas este termino vamos a entender a las habilidades sociales
como un conjunto de respuestas verbales y no verbales, que se encuentra
interrelacionadas. La persona hace uso de estas habilidades cuando expresa sus
sentimientos, sus necesidades, preferencias y opiniones interactuando con otras
personas sin percibir angustia o ansiedad. Teniendo como efecto positivo que dicho
individuo consiga refuerzos externo y auto reforzamiento para seguir socializando
(Gismero, 2010).

Segun Monjas (2000) las habilidades sociales son un conjunto de facultades
inherentes al ser humano que ayudan a descubrir, comprender, interpretar y dar
respuesta a los diferentes estimulos que se generan cuando la persona se relaciona
con su medio social. Entonces las habilidades sociales ofrecen un beneficio
importante en el desarrollo psicosocial del ser humano.

Importancia de las habilidades sociales
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Segun el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2011) el desarrollo de las
habilidades sociales tienen vital importancia en el campo educativo, porque el
desarrollo psicosocial del nifio o adolescente esta influenciado de las relaciones
positivas que mantenga con sus pares. Si analizamos la situacion de estos ultimos
afios, nos damos cuenta que el progreso tecnoldgico ha llevado la comunicacion a
un mundo virtual desarrollando y dedicando tiempo de interaccién humana en este
medio virtual. Dicho cambio ha generado relaciones sociales indirectas
acompafadas de actitudes poco saludables porque el medio de comunicacién viene
a ser por una computadora o celular. Perdiéndose asi un aspecto necesario y que
fortalecen el aspecto social del ser humano, como es el trato cordial y armonioso
que se establece en un contacto directo. Entonces se hace necesario promover el
desarrollo de habilidades sociales para poder contrarrestar estas consecuencias
negativas que ha generado este mundo virtual. Enumerar las ventajas del desarrollo
de habilidades sociales es muy extenso pero enumeraremos las méas destacadas ya
que gracias a las habilidades sociales las personas pueden relacionarse
exitosamente con la familiay su entorno, logra generar un buen desempefio laboral,
académico y social.

Monjas (2000) hace hincapié en la importancia del desarrollo de las
habilidades sociales en el contexto educativo, porque permite a los estudiantes
dotarse de habilidades que ayuden a mejorar su desarrollo psicosocial. El desarrollo
del aspecto social de los estudiantes es apremiante e indispensable, ya que existen
grupos o individuos que representan un riesgo potencial y mas adelante presentaran
dificultades en sus relaciones interpersonales que si no son atendidos a temprana
edad podrian suscitar problemas sociales.

Habilidades sociales en los adolescentes
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Huayta (2019, citado por Huaman, 2015) hace referencia a tres periodos

durante el transito de la adolescencia. La etapa de la adolescencia es trascendental

y susceptible al cambio. Existe relacion entre las habilidades sociales y la etapa de

la adolescencia porque, el adolescente vive una etapa de crisis de identidad,

prepondera el interés por la aceptacion del grupo social y surge la necesidad de

experimentar situaciones donde sienta la adrenalina. Entonces se debe estar atentos

a estos cambios bioldgicos para poder orientar y acompariar esta etapa y buscar el

desarrollo social del adolescente. Seguidamente se presenta a detalle la

correspondencia que existe entre habilidades sociales y la adolescencia segun

Papalia (2011).

a)

b)

Adolescencia temprana

Concierne al periodo de inicio de la educacion secundaria, de 12
a 14 aios de edad. En cuanto al desarrollo cerebral en esta etapa, se observa la
prevalencia del uso de la amigdala, érgano ubicado en el fondo del 1ébulo
temporal y tiene como funcién principal intervenir en las reacciones
emocionales e instintivas del ser humano.
Adolescencia intermedia 0 media

En este periodo el individuo se encuentra transitando la educacion
secundaria, Papalia (1993) nos explica que inicia a partir de los 15 a 17 afios
de edad. El cerebro en esta etapa muestra esquemas semejantes a los de un
cerebro adulto, porque se observa mayor actividad de los l6bulos frontales
encargados de la planeacion, el juicio, el razonamiento, el control de impulsos
y la regulacion emocional. Actividades muy importantes que permite realizar
juicios mas razonables, eficaces y precisos. Entonces si el cerebro del

adolescente no logra madurar presentara dificultades para poder realizar
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razonamientos y tomar decisiones certeras. Es asi como se explica las
elecciones poco razonables de los adolescentes, como la adiccion a sustancias
y otros riesgos a los que se expone constantemente. Ademas es importante el
desarrollo de los sistemas corticales frontales que se encuentran relacionados
con la motivacion, la impulsividad y la adiccion. El desarrollo deficiente de
estos sistemas explican el por qué los adolescentes muestran dificultad para
plantearse y enfocarse en metas de largo plazo asimismo explica la razén por
la cual el adolescente busca vivir emociones intensas y novedosas.
c) Adolescencia tardia o fase de resolucion de la adolescencia
Comprende el periodo de la educacion superior o0 universitaria,
desde los 18 hasta los 21 afos. La adolescencia es una etapa de transformacion
en consecuencia los cambios en dicho periodo son relevantes durante el
proceso vital de una persona. Y abarca cambios biol6gicos, conductas
emocionales, psicoldgicas y cognitivas que no siempre se limitan a un tiempo
especifico de inicio y finalizacién, esto varia de acuerdo a los factores
personales y del contexto social de cada individuo.
Teoria de aprendizaje social de Bandura
Bandura (1987) Teniendo como referente a la teoria de las conductas sociales,
contribuyé a explicar el desarrollo de las habilidades sociales. Realiz6 un
experimento en el afio de 1963, con la participacion de infantes pequefios, a quienes
se les pidio observar un video donde se pegaba a un juguete “Bobo”, llegando a la
conclusion que los nifios constantemente copian comportamientos. Entonces
cuando se habla de la adquisicion y desarrollo de habilidades sociales podemos
decir que ademéas del componente genético del individuo se suma el componente

social en aprendizaje de actitudes o comportamientos. Siendo importante mostrar
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modelos de socializacion positivos, armoniosos donde se fomente el respeto donde
el nifio y adolescente aprenda a interrelacionarse para una convivencia sana y
armoniosa.

Teoria de la interaccion social de Vygotsky

Vygotsky a traves de su teoria nos manifiesta la influencia que tiene la cultura
en el desarrollo cognitivo, poniendo énfasis en la importancia de la socializacion
para el desarrollo psicosocial de la persona. La interrelacion del individuo con su
medio social favorece al aprendizaje de la solucién de problemas que surgen en el
dia a dia desarrollando de este modo la habilidad resolutiva.

La socializacion antecede al desarrollo humano entonces todos aquellos
quienes vienen a ser mediadores del aprendizaje como son los padres, docentes y
comparieros, ayudan a formar en el nifio su autonomia e independencia. (Vygotsky,
1988).

Teoria principal
Modelo de las habilidades sociales de Goldstein

Goldstein (1980) cuando define a las habilidades sociales se refiere a las
actuaciones o habilidades sociales usadas competentemente en la interaccion
social. Son un conjunto de actuaciones que el ser humanos adquiere a través de
condicionamientos del ambiente que cambia a lo largo de su vida. Estas
actuaciones o comportamientos son necesarios en la interaccion social porque,
ayudan al individuo a vincularse de forma satisfactoria y efectiva. Se logran
desarrollar gracias a la interaccién con otros sujetos.

Dimensiones de habilidades sociales
Goldstein (1980) a continuacién se detallan las seis dimensiones de las

habilidades sociales que este investigar establecio:
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1. Primeras habilidades sociales
Son conductas béasicas que utiliza un individuo cuando esta
interrelacionandose con otras personas. Estos comportamientos exhiben estos
indicadores: escuchar, comenzar y sostener una conversacion con otra
persona, formular interrogantes y ofrecer agradecimiento, ademas de
cumplidos a otra persona.
2. Habilidades sociales avanzadas
Estas actuaciones tienen como objetivo el convencer de hacer o pedir
algo al interlocutor. Sus indicadores son: solicitar ayuda, ofrecer y seguir
instrucciones, pedir perdon y persuadir a otras personas.
3. Habilidades relacionadas con los sentimientos
Estas habilidades ayudan al autoconocimiento, decir pensamientos o
sentimientos apropiadamente, a la comprensién de que sienten las otras
personas, solucion de problemas, expresion y resolucién de los temores y
fracasos.
4. Habilidades alternativas a la agresion
Estas habilidades describen la aptitud que tiene un individuo para
regularizar sus emociones, la capacidad de mostrar empatia a pesar que se
encuentre en un entorno que le causa molestia o ira. Asimismo se relaciona
con la capacidad de impedir conflictos y ser parte de situaciones donde se
realicen bromas.
5. Habilidades para hacer frente al estrés
Estas habilidades surgen cuando el individuo atraviesan situaciones
problematicas, permitiendo el desarrollo de mecanismo de afrontamiento a la

situacion.
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6. Habilidades de planificacion
Estas aptitudes se relacionan con el establecimiento y planificacion
de metas que se desarrollan a corto o largo tiempo. Ayudando a tomar
decisiones pertinentes para dar resolucion a problemas. La persona puede
realizar una actividad reconociendo que puede y no puede hacer. Estas
habilidades ayudan al sujeto a permanecer seguro y estable en el logro del
objetivo trazado.

2.3 Marco conceptual
Definicion de términos

Adiccion a videojuegos
La adiccion a videojuegos, es un trastorno que conlleva a la persona a una
exigencia incontrolable de jugar de forma coercitiva a los videojuegos. La persona
es impulsiva ya que es incapaz de controlar sus ganas y este deseo le lleva a jugar
mas de tres horas incrementando asi nimero de horas frente a un computador o una
videoconsola. (OMS, 2021).
Habilidades Sociales
Segun Goldstein (1989) define las habilidades sociales como un conjunto
de habilidades que hacen a una persona apta para usar o emplear dichas habilidades
cuando se encuentra en interrelacion con su entorno social. Dicho individuo
manejard y controlara sus emociones durante la interaccion con otras personas de
forma que se respete los derechos de él sin perjudicar o ir en contra de los derechos
de las demas persona con las que interactua.
Adolescencia
Etapa del ciclo vital del ser humano entendido entre las primeras

manifestaciones de la pubertad, que pone fin a la etapa de la nifiez. Considerada
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como un periodo muy complejo debido a los maltiples cambios en los aspectos de

vida del adolescente que culminara con el inicio de la etapa adulta. (OMS, 2021).
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CAPITULO 111
HIPOTESIS
3.1.Formulacién de hipoétesis
Hipotesis General
Ha Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -
2021.
Ho No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y habilidades
sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de
Huancavelica -2021.
Hipotesis Especificas
He1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
primeras habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.
Ho1 No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
primeras habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.
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He2 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades sociales avanzadas en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.

Hoz No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades sociales avanzadas en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.

Hes Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimensién de
habilidades relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Hos No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

He4 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades alternativas a la agresion en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.

Hoa4 No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades alternativas a la agresion en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.

Hes Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de una institucién

educativa estatal Huancavelica -2021.
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Hos No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal Huancavelica -2021.

Hes Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.
Hos No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.
3.1.Variables
Variable 1: Adiccion a videojuegos
Definicién conceptual
La adiccion a videojuegos, es un trastorno que conlleva a la persona a una
exigencia incontrolable de jugar de forma coercitiva a los videojuegos. La persona es
impulsiva ya que es incapaz de controlar sus ganas y este deseo le lleva a jugar mas de
tres horas incrementando asi numero de horas frente a un computador o una
videoconsola. (OMS, 2021).
Definicién operacional
Se hallaron los resultados aplicando el Test de Dependencia de Videojuegos
(TDV) de (Salas y Merino, 2011), este instrumento consta de las siguientes
dimensiones: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por el uso

excesivo y dificultad en el control
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Variable 2: Habilidades Sociales
Definicion conceptual

Es un conjunto de habilidades que hacen a una persona apta para usar o emplear
dichas habilidades cuando se encuentra en interrelacion con su entorno social. Dicho
individuo manejard y controlara sus emociones durante la interaccion con otras
personas de forma que se respete los derechos de él sin perjudicar o ir en contra de los
derechos de las demas persona con las que interactta. (Goldstein, 1980).
Definicion operacional

Se hallaron los resultados aplicando la lista de chequeo de habilidades sociales
de Goldstein (1980), donde se clasifica las habilidades sociales en las siguientes
dimensiones: Primeras habilidades sociales, habilidades sociales avanzadas,
habilidades relacionadas con los sentimientos, habilidades alternativas a la agresion,

habilidades sociales para hacer frente al estrés y habilidades de planificacion.
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CAPITULO IV
METODOLOGIA

Método de investigacion
Método general

El estudio emple6 como método general el método cientifico, donde un
conjunto de hechos y de variables que pertenecen a dicho conjunto son descritas,
analizadas e interpretadas tal como se producen en la realidad (Sanchez y Reyes,
2017).

El método especifico que fue empleado es el método hipotético deductivo.
Este método se aplicd para realizar la contrastacion de hip6tesis considerando la
recoleccion de datos y los instrumentos, partiendo de un supuesto o planteamiento
del problema (Sanchez y Reyes 2017).
Tipo de investigacion

Segun el campo de estudio, el tipo de investigacion es basica, porque consiste
en descubrir nuevos conocimientos mediante la exploracién, descripcion vy

explicacion del fenémeno en estudio (Sanchez y Reyes, 2017).
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4.3 Nivel de investigacion
El presente trabajo es de nivel relacional, porque fue un estudio de causa y
efecto que demostr6 dependencia probabilistica entre las variables (Supo, 2012).
4.4 Disefo de investigacion
El estudio utilizo el disefio correlacional, ya que se orienta a determinar el
grado de relacion existente entre dos 0 méas variables de una misma muestra de
sujetos (Sanches y Reyes, 2017).

Su diagrama es:

02

Donde:
M = Estudiantes que representan a la institucion educativa estatal “Santa Rosa” del
distrito de Huachocolpa, provincia de Tayacaja, departamento de Huancavelica
O1 = Adiccidn a videojuego
02 = Habilidades sociales
r = Relacién entre Adiccion a videojuego y Habilidades sociales.
4.5 Poblacion y muestra
Poblacion
Segun Sanchez y Reyes (2017) comprende a todas las piezas de alguna clase
bien determinada de individuos, acontecimientos u cosas. De esta forma la

poblacion fueron 167 estudiantes de secundaria de la institucion educativa estatal
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“Santa Rosa” distrito de Huachocolpa, provincia de Tayacaja, del departamento de
Huancavelica.

Tabla 1: Numero de estudiantes por grado y seccion.

GRADO  SECCION NUMERO DE
ESTUDIANTES
14
14
14
15
16
17
18
14
12
17
16

TOTAL 167
Nota: Elaboracién propia.
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Muestra

Para Sanchez y Reyes (2017) viene a ser el subconjunto de una poblacion,
que dispone especiales caracteristicas de aquella.
En la investigacion la muestra seleccionada fueron 115 estudiantes de secundaria
de la institucion educativa estatal “Santa Rosa” distrito de Huachocolpa, provincia
de Tayacaja, del departamento de Huancavelica.

La técnica utilizada, fue el muestreo no probabilistico por conveniencia, este
tipo de muestreo permite el analisis de casos que estan disponibles y a los cuales el
investigador tiene acceso. (Hernandez et al, 2014).

Criterios de Inclusion:

e Estudiantes de ambos sexos (varon y mujer), matriculados en el periodo escolar
2021.

e Estudiantes que participan regularmente en clases virtuales.

e Estudiantes de primero a quinto del nivel de secundaria.
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e Estudiantes que enviaron el asentimiento informado, firmado por sus padres o
apoderados.

Criterios de Exclusion:

e Alumnos que no figuran en la némina oficial de matricula en el periodo escolar
2021.

e Estudiantes que no asisten regularmente a clases virtuales.

e Estudiantes con necesidades educativas especiales.

e Estudiantes que no cuentan con internet.

e Estudiantes cuyos padres o apoderados no accedieron a firmar la autorizacion.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas

Observacion indirecta

En el estudio se utilizo la técnica indirecta. Ya que es aquella que no requiere
0 en la que no es posible la comunicacién cara a cara entre el investigador y los
sujetos investigados (Sanchez y Reyes 2017).

Instrumentos

Segun (Carrasco, 2009) considera que los instrumentos son recursos
precisos y objetivos, que poseen validez y confiabilidad, permitiendo al
investigador obtener y registrar datos que son motivos de estudio.

Por otro lado, debido a la coyuntura por la cual se esta atravesando a causa
de la pandemia, la aplicacion de los instrumentos fue de forma virtual, a través del
formulario Google que posteriormente fue analizado estadisticamente, asimismo se
tuvo en cuenta la firma de la autorizacion de los padres o apoderados para participar

del estudio.
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En la investigacion utilizaron los siguientes instrumentos: para la variable 1
el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de (Choliz y Marco, 2011) y la
variable 2 la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein (1980).
Variable 1

Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de (Choliz y Marco, 2011)
Ficha técnica
Nombre Original: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Afo: 2011
Autor: Mariano Choliz y Marco
Adaptacion: Edwin Salas y Cesar Merino en el 2017 en Perl
Objetivo: Evaluacion de dependencia de videojuego en adolescentes
Administracion: Adolescentes
Tiempo de duracion: Sin limite del tiempo
Aplicacion: Individual y colectivo
Dimensiones:
e |: Abstinencia (items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21y 25).
e |l: Abuso y tolerancia (items 1, 5, 8, 9y 12).
e 11I: Problemas ocasionados por el uso excesivo (items 16, 17, 19 y 23).
e |V: Dificultad en el control (items 2, 15, 18, 20, 22 y 24).
Validez
Para la validacion se utilizdé el método de validez de contenido y la
técnica de juicio de expertos, asimismo para el analisis de los datos se utilizo
el estadigrafo de V de Aiken. Para ello, se compartio el instrumento a 3
expertos especialistas en el tema de estudio, quienes concluyeron que el test

presenta validez de contenido perfecto, ya que los items que la integran
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constituyen una muestra representativa de los indicadores de la propiedad que
se mide. Para ello se requiere que se defina con precision el comportamiento
que se trata de medir (Cortada, 2000).

Tabla 2:
Coeficiente de concordancia del Test de Dependencia de Videojuego

Suficiencia Relevancia Coherencia Claridad

Suma de 3 3 3 3
valoracion de los

3 jueces

V de

Aiken por 1.00 1.00 1.00 1.00
criterios

V de Aiken 1.00
Nota: Test de Dependencia de Videojuego (TDV)

De acuerdo a la puntuacién de validez, la V de Aiken es 1, por lo que
hay una validez de contenido perfecto del test a emplear, demostrando que
existe una aceptacion por parte de los jueces de los items del test de
dependencia de videojuego.

Confiabilidad
Se utilizé el método de consistencia interna, realizado a través de una
prueba piloto donde se administré la encuesta a 20 estudiantes de secundaria
de una institucion educativa estatal de Huancavelica. y para el analisis de los
datos se utilizé el Alpha de cronbach demostrando un indice de confiabilidad
de 0.94, que indica un nivel de confiabilidad excelente.
Tabla 3:

Resultado de confiabilidad del Test de Dependencia de Videojuego (TDV)
Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0.94 25

Nota: Test de Dependencia de Videojuego
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P. Valor de Alfa de Cronbach es 0.94, el coeficiente de alfa es excelente, este
valor de significancia refiere a un nivel de confiabilidad excelente segln
(George y Mallery, 2003).

Variable 2

Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein (1980)

Ficha técnica

Nombre Original: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

Afio: 1980

Autor: Arnold P. Goldstein
Adaptacion: Ambrosio Tomas entre 1994-1995 en Peru

Traducido: por Rosa Vasquez en 1983

Objetivo: Determinar y evaluar las dificultades y potenciales en las
habilidades sociales de un individuo.

Administracion: Adolescentes

Tiempo de duracion: Sin limite del tiempo

Aplicacion: Individual y colectivo

Dimensiones: Primeras habilidades sociales, habilidades relacionadas con
los sentimientos, habilidades alternativas a la agresion, habilidades para hacer
frente al estrés y habilidades de planificacion.

Puntuacion: El valor maximo en un item es 5 y el minimo es 1, esto nos
permite identificar la medida en la que el sujeto es competente o deficiente en
el uso de una habilidad social, siendo los puntajes 1 y 2 las que nos indican
que existe déficit en el uso de la habilidad. Dicho puntaje como minimo es 50

y como maximo es 250 puntos.
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Validez

Se utilizé el método de validez de contenido y la técnica de juicio de
expertos, para el anélisis de los datos se utilizé el estadigrafo de V de Aiken.
Para ello, se compartio el instrumento a 3 expertos en el tema, cada uno de
ellos evalu6 de manera independiente la relevancia, suficiencia, coherencia y
claridad con la que estdn redactadas cada item. Concluyeron que el test
presenta validez de contenido perfecto, ya que los items que la integran
constituyen una muestra representativa de los indicadores de la propiedad que
se mide. Para ello se requiere que se defina con precision el comportamiento
que se trata de medir (Cortada, 2000).

Tabla 4:
Coeficiente de concordancia de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

Suficiencia Relevancia Coherencia Claridad

Suma de 3 3 3 3
valoracion de los

3 jueces

V de

Aiken por 1.00 1.00 1.00 1.00
criterios

V de Aiken 1.00

Nota: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

De acuerdo a la puntuacion de validez, la V de Aiken es 1, por lo que
hay una validez de contenido perfecto del instrumento a emplear, demostrando
que existe una aceptacion por parte de los jueces de los items de la Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales.
Confiabilidad

Se utilizo el método de consistencia interna, realizado a través de una
prueba piloto donde se administro la encuesta a 20 estudiantes de secundaria

de una institucion educativa estatal de Huancavelica. Para el analisis de los
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datos se utilizé el Alpha de cronbach demostrando un indice de confiabilidad
de 0.93, que indica un nivel de confiabilidad excelente.

Tabla 5:
Resultado de confiabilidad de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0.93 50

Nota: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

P. Valor de Alfa de Cronbach es 0.93, el coeficiente de alfa es excelente, este

valor de significancia refiere a un nivel de confiabilidad excelente segun

(George y Mallery, 2003).
Técnicas de procesamiento y analisis de Datos

Para el procesamiento y andlisis se utilizd los programas estadisticos SPSS
version 25, hoja de célculo de Microsoft Excel, también se utilizo la estadistica
descriptiva para obtener los resultados a través de tablas, graficos de frecuencia y
porcentajes; asimismo se utilizd la estadistica inferencial para determinar la
relacion de las variables utilizando la prueba estadisticos de Rho de Spearman ya
que la escala de medicion de los dos instrumentos es de tipo ordinal.

Aspectos éticos de la investigacion

Durante todo el desarrollo de la investigacion se tuvo en cuenta los Aspectos
Eticos del Reglamento General de Investigacion de la Universidad Peruana Los
Andes actualizado al 2019, donde se establece de acuerdo al Art. 27 y Art. 28 lo
siguiente: los individuos que forman parte de la poblacion objetiva del estudio
prevalece su derecho a conservar su dignidad, su libertad, a la confidencialidad y
privacidad.

Del mismo modo, se les informé sobre el resultado exacto e inequivoco a las

personas evaluadas y se cuidd siempre la integridad, la salud psicoldgica de los
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participantes, garantizando la confidencialidad y el anonimato. La investigadora
en todo el proceso del desarrollo de la investigacion garantizo la originalidad,
objetividad y veracidad de la informacion, iniciando con la formulacion del
problema, la recoleccion de datos y la informacion de los datos obtenidos.

Mostrando responsabilidad y compromiso con la investigacion.



CAPITULO V
RESULTADOS
5.1.Descripcion de Resultados
Tabla 6
Descripcion de la muestra de acuerdo al sexo
Sexo Frecuencia Porcentaje
Varon 49 42.6
Mujer 66 57.4
Total 115 100.0

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos -TDV
y Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

Figura 3
Descripcion de la muestra de acuerdo el sexo
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Interpretacion: En la tabla 6 y figura 3, se puede observar los resultados de la de la

muestra de acuerdo el sexo, EI 57.4%, representan varones y el 42.6% las mujeres.

Tabla 7

Descripcion de la muestra de acuerdo a la edad
Edad Frecuencia Porcentaje
12 17 14.8
13 28 24.3
14 22 19.1
15 15 13.0
16 25 21.7
17 6 5.2
18 2 1.7
Total 115 100.0

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos -TDV
y Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

Figura 4
Descripcién de la muestra de acuerdo a la edad
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Interpretacion: En la tabla 7 y figura 4, se puede observar los resultados de la de la
muestra de acuerdo las edades, se puede observar en la edad de 12 afios el 14.8%, en
13 afios el 24.3%, en 14 afios el 19.1%, en 15 afios el 13.0%, en 16 el 21.7%, en 17

afios el 5.2% y en 18afios el 1.7%.
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Tabla 8

Descripcion de la muestra de acuerdo al grado

Grado Frecuencia Porcentaje
Primero 32 27.8
Segundo 22 19.1
Tercero 23 20.0
Cuarto 17 14.8
Quinto 21 18.3
Total 115 100.0

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —-TDV
y Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

Figura 5

Descripcion de la muestra de acuerdo al grado
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Interpretacion: En la tabla 8 y figura 5, se puede observar los resultados de la de la
muestra de acuerdo los grados, se presentan en primer grado de secundaria el 27.8%,
en segundo grado el 19.1%, en tercer grado el 20.0%, en cuarto grado el 14.8% y en

quinto grado el 18.3%.
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Tabla 9

Descripcion de la muestra de acuerdo a las secciones

Seccién Frecuencia Porcentaje

A 57 49.6
B 48 41.7
C 10 8.7
Total 115 100.0

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —-TDV
y Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

Figura 6

Descripcién de la muestra de acuerdo a las secciones
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Interpretacion: En la tabla 9 y figura 6, se puede observar los resultados de la de la
muestra de acuerdo las secciones, se presentan en la secciéon “A” el 49.6%, en la

seccion “B” 41.7% y en la seccion “C” el 8.7%.
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Tabla 10

Resultados de la variable adiccion a videojuego

Adiccion a videojuego Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 22 19.1
En desacuerdo 11 9.6
Neutral 18 15.7
De acuerdo 64 55.7
Total 115 100.0

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —-TDV
y Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

Figura 7

Resultados de la variable adiccion a videojuego
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Interpretacion: En la tabla 10 y figura 7, se presentan los resultados de la variable
de adicciones a videojuego. En totalmente en desacuerdo se identifico el 19.1%, en

desacuerdo el 11.6%, en neutral el 15.7%, y en de acuerdo el 55.7%.



Tabla 11

Resultados de las dimensiones de adiccion a videojuego

66

Dimensiones de

adiccion a videojuego Niveles Frecuencia Porcentaje
o 2
Abstenencia a En desacuerdo 16 13.9
videojuegos Neutral 28 24.3
De acuerdo 41 35.7
Totalmente de acuerdo 1 0.9
o 2
] En desacuerdo 17 14.8
Abuso y tolerancia Neutral 11 9.6
De acuerdo 49 42.6
Totalmente de acuerdo 17 14.8
o e Y
Problemas asociadosa  En desacuerdo 16 13.9
videojuego Neutral 19 16.5
De acuerdo 46 40.0
Totalmente de acuerdo 17 14.8
o 2
En desacuerdo 16 13.9
Dificultad de control Neutral 21 18.3
De acuerdo 52 45.2
Totalmente de acuerdo 5 4.3

Nota: Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —TDV, 2021.

Figura 8
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Resultados de las dimensiones de adiccion a videojuegos
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Interpretacion: En la tabla 11 y figura 8, se presentan los resultados de las
dimensiones de adiccion a videojuego. En la dimension de abstenencia a videojuego
se observa 25.2% en totalmente en desacuerdo, 13.9% en desacuerdo, 24.3% neutral,
el 35.7% en de acuerdo y 0.9% en totalmente de acuerdo. En la dimension de abuso
y tolerancia se tiene, el 18.3% en totalmente en desacuerdo, 14.8% en desacuerdo,
9.6% neutral, 42.6% en de acuerdo y 14.8% en totalmente de acuerdo. En la
dimension de problemas asociados a videojuegos, se tiene el 14.8% en totalmente en
desacuerdo, 13.9% en desacuerdo, 16.5% neutral, 40.0% en de acuerdo y 14.8% en
totalmente de acuerdo. En la dimension de dificultad de control, se tiene el 18.3% en
totalmente en desacuerdo, 13.9% en desacuerdo, 18.3% neutral, 45.2% en de acuerdo

y 4.3% en totalmente de acuerdo.

Tabla 12
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Resultados de la variable de habilidades sociales

Habilidades sociales Frecuencia Porcentaje
Deficiente 46 40.0
Bajo 23 20.0
Promedio 24 20.9
Bueno 21 18.3
Exelente 1 0.9
Total 115 100.0

Nota: Elaboracion propia con base a la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales
de Goldstein, 2021.

Figura 9

Resultados de la variable de habilidades sociales
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Interpretacion: En la tabla 12 y figura 9, se presentan los resultados de la variable
de habilidades sociales. En el nivel deficiente se tiene 40.0%, en nivel bajo 20.0%,

en nivel promedio 20.9%, en nivel bueno 18.3% y en excelente el 0.9%.

Tabla 13
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Resultados de las dimensiones de habilidades sociales

Dimensiones de

habilidades sociales Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 41 35.7
Bajo 25 21.7
Primeras habilidades J .
sociales Promedio 23 20.0
Bueno 25 21.7
Exelente 1 0.9
Deficiente 42 36.5
. ] Bajo 21 18.3
Habilidades sociales Promedio o5 217
avanzadas
Bueno 26 22.6
Exelente 1 0.9
Deficiente 39 33.9
Habilidades Bajo 26 22.6
relacionadas con el Promedio 23 20.0
sentimiento Bueno 26 22.6
Exelente 1 0.9
Deficiente 43 37.4
Habilidades Bajo 18 15.7
alternativas a la Promedio 28 24.3
agresion Bueno 24 20.9
Exelente 2 1.7
Deficiente 40 34.8
" h Bajo 27 235
Habilidades para acer Promedio 24 20.9
frente al estrés
Bueno 22 19.1
Exelente 2 1.7
Deficiente 43 374
N Bajo 24 20.9
Habilidades de Promedio 23 20.0
planificacion
Bueno 23 20.0
Exelente 2 1.7

Nota: Elaboracion propia con base a la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein,
2021.

Figura 10
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Resultados de las dimensiones de habilidades sociales
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Interpretacion: En la tabla 13 y figura 10, se presentan los resultados de las
dimensiones de habilidades sociales. En la dimension de primeras habilidades
sociales se puede observar en nivel deficiente el 35.7%, en nivel bajo 21.7%, en nivel
promedio 20.0%, en nivel bueno 21.7% y en nivel exelente 0.9%. En la dimension
de habilidades sociales avanzadas se tiene en nivel deficiente 36.5%, en nivel bajo
18.3%, en nivel promedio 21.7%, en nivel bueno 22.0% y en nivel exelente 0.9%.
En la dimensién de habilidades relacionadas con el sentimiento se tiene, en nivel
deficiente 33.9%, en nivel bajo 22.6%, en nivel promedio 20.0%, en nivel bueno
22.6% y en nivel exelente 0.9%. En la dimension de habilidades alternativas a la
agresion se muestran, en nivel deficiente 37.4%, en nivel bajo 15.7%, en nivel
promedio 24.3%, en nivel bueno 20.9% y en nivel exelente 1,7%. En la dimension

de habilidades para hacer frente al estrés se tiene, en nivel deficiente 34.8%, en nivel
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bajo 23.5%, en nivel promedio 20.9%, en nivel bueno 19.1% y en nivel excelente

1.7%. En la dimension de habilidades de planificacion se tiene, en nivel deficiente

37.4%, en nivel bajo 20.9%, en nivel promedio 20.0%, en nivel bueno 20.0% y en

nivel excelente 1,7%.

5.2.Contrastacion de hipétesis

Prueba de hipdtesis general

HO No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y habilidades
sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de
Huancavelica -2021.

H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica
-2021.

Criterio para la decision estadistica

P-valor < o = La Hy se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho Se aprueba. No es significativo

Utilizacion del estadistico de prueba
En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipétesis, la Correlacién

de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.

Tabla 14
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Relacion entre adiccidn a videojuego y las habilidades sociales

Adiccion a Habilidades
videojuego sociales
Rho de Coeficiente de 1.000 257
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.006
N 115 115

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Elaboracidn propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —TDV y Lista de Chequeo
de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 14, se aprecia la prueba de hipotesis general, donde los resultados se
relacionan entre adiccion a videojuego y las habilidades sociales haciendo el uso de
la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.257", P. valor
=0.006 < 0.05), P. valor es menor que el margen de error = 0.05 (alfa). Por lo tanto,
la correlacion es significativa inversa, lo que indicaria que a mayor adiccion a
videojuegos y menor desarrollo de habilidades sociales.

En conclusidn, se aprueba la hip6tesis alterna ya que existen correlacion inversa y
significativa entre los variables de adiccidn a videojuegos y las habilidades sociales
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -

2021.

Prueba de hipotesis especifica 1
HO No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
primeras habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.
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H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
primeras habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.

Criterio para la decision estadistica

P-valor < o = La Hy se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho Se aprueba. No es significativo

Utilizacion del estadistico de prueba
En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipétesis, la Correlacion

de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.

Tabla 15

Relacion entre adicciones a videojuego y las primeras habilidades sociales

Primeras
Adiccion a habilidades
videojuego sociales
Rho de Coeficiente de 1.000 - 0.005
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.956
N 115 115

Nota: Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —TDV y Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 15, se aprecia la prueba de la hipétesis especifica 1, donde los resultados
se relacionan entre adiccién a videojuego y las primeras habilidades sociales haciendo
el uso de la Prueba de Correlacién de Rho de Spearman, encontrando (Rho = - 0.005,
P. valor = 0.956 > 0.05), P. valor es mayor que el margen de error = 0.05 (alfa). Por
lo tanto, la correlacion no es significativa.

En conclusion, se aprueba la hipotesis nula ya que no existen correlacion significativa
entre los variables de adiccion a videojuegos y las primeras habilidades sociales en

estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
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Prueba de hipdtesis especifica 2

HO No existe relacién significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades sociales avanzadas en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.

H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades sociales avanzadas en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.

Criterio para la decision estadistica

P-valor < o = La Hj se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho Se aprueba. No es significativo

Utilizacion del estadistico de prueba
En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipétesis, la Correlacion

de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.

Tabla 16
Relacion entre adicciones a videojuego y las habilidades sociales avanzadas
Adiccion a Habilidades
videojuego sociales avanzadas
Rho de Coeficiente de 1.000 286"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.002
N 115 115

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —TDV y Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 16, se aprecia la prueba de hipotesis especifica 2, donde los resultados se
relacionan entre adiccion a videojuego y las habilidades sociales avanzadas haciendo
el uso de la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.286™,

P. valor = 0.002 < 0.05), P. valor es menor que el margen de error = 0.05 (alfa). Por
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lo tanto, la correlacion es significativa inversa, lo que indicaria que a mayor adiccion
a videojuegos y menor desarrollo de habilidades sociales avanzadas.

En conclusidn, se aprueba la hipotesis alterna ya que existen correlacion inversa y
significativa entre los variables de adiccion a videojuegos y las habilidades sociales
avanzadas en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de

Huancavelica -2021.

Prueba de hipdtesis especifica 3

HO No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Criterio para la decision estadistica

P-valor < o = La Hy se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho Se aprueba. No es significativo
Utilizacion del estadistico de prueba

En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipétesis, la Correlacion

de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.
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Tabla 17
Relacién entre adicciones a videojuego y las habilidades relacionadas con los

sentimientos

Adiccién a Habilidades
videojuego relacionadas con
los sentimientos

*%x

Rho de Spearman Coeficiente de 1.000 322
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
N 115 115

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Elaboracién propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —~TDV y Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 17, se aprecia la prueba de hipoétesis especifica 3, donde los resultados se
relacionan entre adiccion a videojuego y las habilidades relacionadas con los
sentimientos haciendo el uso de la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman,
encontrando (Rho =.322™", P. valor = 0.000 < 0.05), P. valor es menor que el margen
de error = 0.05 (alfa). Por lo tanto, la correlacion es significativa inversa, lo que
indicaria que a mayor adiccion a videojuegos y menor desarrollo de habilidades
relacionados con los sentimientos.

En conclusidn, se aprueba la hipoétesis alterna ya que existen correlacion inversa y
significativa entre los variables de adiccion a videojuegos y las habilidades
relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.
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Prueba de hipotesis especifica 4

HO No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades alternativas a la agresién en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades alternativas a la agresién en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Criterio para la decision estadistica

P-valor < o = La Hy se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho Se aprueba. No es significativo
Utilizacion del estadistico de prueba

En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipdtesis, la Correlacién

de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.

Tabla 18

Relacion entre adicciones a videojuego Yy las habilidades alternativas a la agresion

Adiccion a Habilidades
videojuegos alternativas a la
agresion
Rho de Spearman  Coeficiente de 1.000 .049
correlacion
Sig. (bilateral) 0.604
N 115 115

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —~TDV y Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 18, se aprecia la prueba de hipétesis especifica 4, donde los resultados se
relacionan entre adiccidn a videojuego y las habilidades alternativas a la agresion

haciendo el uso de la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho
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= 0.049, P. valor = 0.604 > 0.05), P. valor es mayor que el margen de error = 0.05
(alfa). Por lo tanto, la correlacién no es significativa.

En conclusion, se aprueba la hipdtesis nula ya que no existen correlacion significativa
entre los variables de adiccién a videojuegos y las habilidades alternativas a la
agresion en estudiantes de secundaria de una institucién educativa estatal de

Huancavelica -2021.

Prueba de hipdtesis especifica 5

HO No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal Huancavelica -2021.

H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal Huancavelica -2021.

Criterio para la decision estadistica

P-valor < o = La Hy se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho Se aprueba. No es significativo
Utilizacion del estadistico de prueba

En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipétesis, la Correlacion

de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.
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Tabla 19
Relacién entre adicciones a videojuego y las habilidades para hacer frente al estrés
Adiccién a Habilidades para
videojuego hacer frente al
estrés
Rho de Spearman  Coeficiente de 1.000 .093
correlacion
Sig. (bilateral) 0.322
N 115 115

Nota: Elaboracion propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —TDV y Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 19, se aprecia la prueba de hipoétesis especifica 5, donde los resultados se
relacionan entre adiccion a videojuego y las habilidades para hacer frente al estrés
haciendo el uso de la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho
= 0.093, P. valor = 0.322 > 0.05), P. valor es mayor que el mayor de error = 0.05
(alfa). Por lo tanto, la correlacién no es significativa

En conclusion, se aprueba la hipotesis nula ya que no existen correlacion significativa
entre los variables de adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes

de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.

Prueba de hipotesis especifica 6

HO No existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -2021.

H1 Existe relacion significativa entre adiccion a videojuegos y la dimension de
habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria de una institucion

educativa estatal de Huancavelica -2021.
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Criterio para la decisién estadistica
P-valor < o = La Hy se aprueba. Es significativo

P-valor > o = La Ho se aprueba. No es significativo

Utilizacion del estadistico de prueba
En la presente investigacion se utilizo, para la prueba de hipétesis, la Correlacion
de Rho de Spearman, por tratarse a nivel ordinal.

Tabla 20
Relacion entre adicciones a videojuego y las habilidades de planificacién

Adiccion a Habilidades de
videojuego planificacion
Rho de Coeficiente de 1.000 .065
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.491
N 115 115

Nota: Elaboracién propia con base al Test de Dependencia de Videojuegos —~TDV y Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein, 2021.

En la tabla 20, se aprecia la prueba de hipétesis especifica 6, donde los resultados se
relacionan entre adiccion a videojuego y las habilidades de planificacion haciendo el
uso de la Prueba de Correlacién de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.065, P.
valor = 0.491 > 0.05), P. valor es mayor que el margen de error = 0.05 (alfa). Por lo
tanto, la correlacién no es significativa.

En conclusion, se aprueba la hipdtesis nula ya que no existen correlacion significativa
entre los variables de adiccion a videojuegos y las habilidades de planificacion en

estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
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ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

A continuacién, se presenta la discusion de resultados de la presente
investigacion. El estudio tuvo como objetivo determinar la relacion que existe entre
adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica -2021. Para ello, se aplicd Test de
Dependencia de Videojuegos (TVD) de (Choliz y Marco, 2011) y la Lista de Chequeo de
Habilidades Sociales de (Goldstein, 1980).

En la investigacion realizada se identificd que mas de 50% de estudiantes afirman
hacer el uso de dispositivo movil para videojuegos y en un desarrollo de habilidades
sociales se ubican en nivel deficiente con 40.0%. Estos resultados guardan concordancia
con el estudio de Viracocha (2017) donde comprueba en su investigacién uso de
dispositivos mdviles y desarrollo de habilidades sociales en adolescentes, que cuanto
mayor es la frecuencia de uso de un dispositivo movil mayor es el nivel de modificacion
y afectacion de las habilidades sociales, un 40% de adolescentes afirma hacer uso de su
dispositivo movil.

En la presente investigacién, como objetivo general, se planted, determinar la
relacion que existe entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021. Los resultados
fueron que, si existe relacion significativa inversa entre la adiccion a videojuegos y
habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de
Huancavelica, segun la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho =
0.257", P. valor = 0.006 < 0.05), P. valor es menor que el margen de error = 0.05 de alfa.
Indicando que, a mayor uso de videojuegos, menor desarrollo de habilidades sociales en

los estudiantes. De acuerdo el Ministerio de Educacién (2011) el desarrollo de las
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habilidades sociales es de vital importancia en el campo educativo, ya que las relaciones
interpersonales dependen de las buenas relaciones con los pares. Si analizamos el
contexto actual, el avance tecnoldgico ha llevado la comunicacién a un mundo virtual
desarrollando y dedicando tiempo de interconexién humana en este medio virtual. Dicho
cambio ha generado relaciones sociales indirectas acompafiadas de actitudes poco
saludables porque el medio de comunicacién viene a ser por una computadora o celular.

Asi mismo Monjas (2000) hace hincapié en la importancia del desarrollo de las
habilidades sociales en el contexto educativo, porque permite a los estudiantes dotarse de
habilidades que ayuden a mejorar su desarrollo psicosocial. El desarrollo del aspecto
social de los estudiantes es apremiante e indispensable, ya que existen grupos o individuos
que representan un riesgo potencial y mas adelante presentaran dificultades en sus
relaciones interpersonales que si no son atendidos a temprana edad podrian suscitar
problemas sociales.

Segun el andlisis de los resultados sobre la adiccién a los videojuegos se afirma
que los estudiantes con mayor adiccién continuamente padecen sufrimiento emocional,
problemas en torno a la forma de manejarse tanto sentimentalmente como en relacién a
sus conflictos interpersonales, entonces su desarrollo de su estado emocional se ve
constantemente afectado por su patrén dependiente hacia el uso de los videojuegos donde
cada vez se ve impedido su acceso comienzan a sentir sufrimiento y angustia, respuestas
que terminarian otorgando consecuencias negativas en toda su vida.

Del mismo modo el estudio de Quispe (2019) reporta semejantes resultados a la
presente investigacion, encontrando una relacién inversa entre adiccién a videojuego y
habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de
Lima, en donde menciona que el incremento del uso de videojuegos en estudiantes

implica secuelas en los aspectos de habilidades sociales, en su mayoria, el motivo por el
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cual el menor realizar dicha accion de entretenimiento se presenta por el ocio y
simplicidad de adquisicion al ser un medio de aficion con mayor desarrollo. Asi mismo
Pillaca (2019) en su investigacion del uso de videojuego y habilidades sociales en
estudiantes de secundaria reporta una relacién inversa concluyendo, a mayor uso de
videojuego menor desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes de secundaria.

De esta manera y ante los fundamentos expuestos se logra aceptar la hipotesis
general de investigacion, confirmando que a mayor sea el uso de videojuegos menores
seran las habilidades sociales en los participantes del presente estudio.

Segun los objetivos especificos planteados, siendo el primero de ellos identificar
la relacién entre adiccion a videojuegos y dimensiones de primeras habilidades sociales,
evidenciando que no existe relacion significativa con P. valor = 0.956 > 0.05. De esta
manera se rechaza la hipétesis de investigacion y se acepta la hipdtesis nula. Ante las
evidencias Goldstein (1980) refiere que esta habilidad es basica que sirve para la
interrelacion con los pares, como escuchar, iniciar y mantener una conversacion. En la
investigacién existe un desarrollo de primeras habilidades sociales sin embargo por la
situacion actual, por el uso del dispositivo movil hay una influencia a la adiccién a los
videojuegos. El uso excesivo de emplear los dispositivos electrénicos relacionados al
acceso a videojuegos, podria terminar afectando en aspectos personales, académicos y
sociales con consecuencias negativas en los adolescentes (Marco y Choliz, 2011).

Respecto al objetivo especifico 2 identificar la relacion que existe entre adiccion
a videojuego y la dimension de habilidades sociales avanzadas en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021. Hallando relacion
estadistica significativa inversa (P. valor = 0.002 < 0.05). Indicando que en los estudiantes
de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica existe mayor uso de

videojuegos y menor desarrollo de habilidades sociales avanzadas. Semejantes resultados
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reportaron Huayta (2019) encontrando una relacién significativa inversa con P=0.001 que
es menor a 0.05 de alfa y finalmente concluyendo que las habilidades sociales avanzadas
no son determinantes, pero si moderadamente influyentes para presentar una adiccion a
los videojuegos en estudiantes de secundaria. En cambio, Pillaca (2019) y Quispe (2019)
en sus estudios encontraron que en esta dimension de habilidades sociales avanzadas no
guarda ningdn vinculo con la dependencia a videojuegos.

Este hallazgo se logra sustentar tedricamente cuando las habilidades sociales
avanzadas se desarrollan después de las primeras habilidades y ayudan a la persona a
desenvolverse de manera adecuada en la sociedad; estan integradas por la habilidad para
pedir ayuda, participar, dar instrucciones, seguir instrucciones, disculparse y convencer a
los demés (Goldstein, 1980). Lo cual en la presente investigacion se afirma que sin un
desarrollo de las primeras habilidades sociales se imposibilita el desarrollo de habilidades
sociales avanzadas.

Segun el objetivo especifico 3 identificar la relacion que existe entre adiccion a
videojuego y la dimensién de habilidades relacionadas con los sentimientos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica - 2021.
Identificando un P. valor = 0.000 < 0.05 de alfa, P. valor es menor que el margen de error
= 0.05 de alfa. Por lo tanto, la correlacion es significativa inversa, porque ante una mayor
dependencia a videojuegos han mostrado mas dificultades para expresarse, comprender y
reconocer sentimientos propios y de los demas. De esta manera se acepta la hipotesis de
investigacion. Asimismo, afirma Huayta (2019) que las habilidades sociales relacionadas
con los sentimientos no son determinantes, pero si moderadamente son influyentes para
presentar una adiccion a los videojuegos en estudiantes. Ante tales evidencias, se puede
explicar segun el estudio de Griffiths (2005), quien sostiene que la persona cuando jugaba

sus videojuegos, estos provocaban sentimientos de euforia, que con el paso de periodos
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largos de juego este sentimiento de convierte en sentimientos de culpa. Haciendo que la
persona fluya en sentimientos negativos debido a la culpa que siente por dedicar tiempo
excesivo a los videojuegos. Ademas, sefiala que aquellos adolescentes que presentan
mayor predisposicion a la adiccion al internet y videojuegos provienen de un ambiente
familiar inadecuado, en tal medida el componente emocional suele enfocarse con mayor
énfasis en el ambito familiar, mas que en el de interaccion social, no obstante, es un eje
importante y fundamental para el establecimiento de relaciones sociales satisfactorias.

Respecto al objetivo especifico 4 se planted identificar la relacion que existe entre
adiccion a videojuego y la dimension de habilidades alternativas a la agresion en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
Demostrando que no existe una relacién significativa con P. valor = 0.604 > 0.05, es decir
que las habilidades sociales relacionadas con los sentimientos no son determinantes, pero
si moderadamente influyentes para presentar una adiccion a los videojuegos en
estudiantes. Tomando en consideracién lo encontrado en esta investigacion, se puede
afirmar que las recaidas afectan componentes sociales relacionados con acciones alternas
a la agresion, por lo que se puede concluir que un adolescente con recaidas frente a un
uso excesivo de videojuegos presentaran déficit para el manejo del estrés con
comportamiento agresivo y escasa planificacion en sus actividades hecho que puede
repercutir en diversas esferas de su desarrollo personal, social y académico (Choliz y
Marco, 2011).

Segun el objetivo 5 identificar la relacion que existe entre adiccion a videojuego
y la dimension de habilidades para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria de
una institucién educativa estatal de Huancavelica -2021. Hallando un P. valor = 0.322 >

0.05, P. valor es mayor que el mayor de error = 0.05 de alfa, por lo tanto, la correlacién
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no es significativa. Significa que si influye las habilidades sociales para hacer frente al
estrés en el incremento a adiccion videojuego.

Este hallazgo se sustenta desde la psicologia de las adicciones, pues la tolerancia,
es comprendida como la accion que toma el individuo para practicar de forma compulsiva
una determinada actividad relacionada con la problemética tratada, en ese sentido al
priorizar el uso de los videojuegos, se tiende a perjudicar habilidades relacionadas con la
planificacion, las cuales a su vez genera elementos estresores que perjudican propiamente
la capacidad del individuo para manejar el estrés (Echeburla, 2010). De esta forma se
logra afirmar que, a mayor tolerancia, menores seran las habilidades sociales para hacer
frente al estrés, en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de
Huancavelica -2021. En funcion a lo expuesto, cabe sefialar que la abstinencia viene
representando un estado emocional desagradable donde al producirse genera molestia en
el individuo, hecho que lo lleva a desarrollar de forma poco apropiada actividades alternas
a la agresion y estrategias para el afronte al estrés (Echeburla, 2016).

Segln el objetivo 6 fue identificar la relacion que existe entre adiccion a
videojuego y la dimensién de habilidades de planificacion en estudiantes de secundaria
de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021. P, Valor = 0.491 > 0.05, P.
valor es mayor que el margen de error = 0.05 de alfa. Por lo tanto, la correlacion no es
significativa. Es decir, influyen moderadamente las habilidades sociales de planificacién
para el incremento de la adiccion a videojuego en estudiantes. No defiere con los estudios
de Pillaca (2019) ya que en su investigacion si existe una correlacion significativa entre
las habilidades sociales de planificacion y adiccién a videojuego.

Por eso Salas (2014) refiere que el progreso en una adecuada interaccion
promueve la relacion interpersonal efectiva y eficiente en cuanto al desempefio de

habilidades personales, control de emociones y aptitudes en el menor, ademas se
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considera que el impedimento de dicha interaccién implicara un desenvolvimiento
introvertido ocasionando un mayor apego hacia los videojuegos o redes sociales.
Finalmente, es importante subrayar los aportes generados alrededor de esta
investigacion, entre los que destaca la importancia de este tema con elevada problematica
social y clinica, ya que se han encontrado nuevas evidencias que demuestran que el uso
de videojuegos guarda relacion con diversas problematicas ligadas a las habilidades
sociales, de tal manera se genera un aporte psicolégico para el marco educativo, y a la
vez sirva de precedente para futuras investigaciones relacionadas con la aparicion de

problemas relacionados con el uso de las nuevas tecnologias en los adolescentes.
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CONCLUSIONES

1. En relacion al objetivo general, se encontrd una relacion significativa inversa entre la
adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal de Huancavelica, 2021. Segun la Prueba de Correlacion
de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.257"", P. valor = 0.006 < 0.05), P. el valor
es menor que el margen de error = 0.05 de alfa. Indicando que, a mayor uso de
videojuegos, menor desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes.

2. En relacion al objetivo especifico 1, no se encontrd relacion significativa entre la
adiccion a videojuegos y la dimension de primeras habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica, 2021.
Segun la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.005, P.
valor = 0.0956 > 0.05), P. valor es mayor que el margen de error = 0.05 de alfa.
Significa que en la investigacion existe un desarrollo de las primeras habilidades
sociales sin embargo, por la situacion actual, por el uso excesivo del dispositivo
movil hay una influencia a la adiccion a los videojuegos.

3. En relacion al objetivo especifico 2, se encontré una relacion significativa entre
adiccion a videojuego y la dimension de habilidades sociales avanzadas en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
Hallando relacién estadistica significativa inversa. Haciendo el uso de la Prueba de
Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.286™", P. valor = 0.002 <
0.05). Indicando que en los estudiantes de secundaria de una institucion educativa
estatal de Huancavelica existe mayor uso de videojuegos y menor desarrollo de
habilidades sociales avanzadas. Ademas se afirma que sin el desarrollo de las
primeras habilidades sociales existe la imposibilidad de desarrollar habilidades

sociales avanzadas.
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4. En relacién al objetivo 3, se encontrd relacion significativa entre adiccion a
videojuego y la dimension de habilidades relacionadas con los sentimientos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -
2021. Segun el uso de la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando
(Rho =0.322™, P. valor = 0.000 < 0.05 de alfa, P. cuyo valor es menor que el margen
de error = 0.05 de alfa. Por lo tanto, la correlacion es significativa inversa. Significa
ante una mayor dependencia a videojuegos han mostrado mayor dificultad para
expresarse, comprender y reconocer sentimientos propios y de los demas.

5. En relacion al objetivo especifico 4 no se encontré una relacion significativa entre
adiccion a videojuego y la dimension de habilidades alternativas a la agresion en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
Demostrando que no existe una relacion significativa, evidenciandose a través de la
prueba de Correlacion de Rho de Spearman Rho = 0.049, P. valor = 0.604 > 0.05, es
decir que las habilidades sociales relacionadas con los sentimientos no son
determinantes, pero si moderadamente influyentes para presentar una adiccién a los
videojuegos en estudiantes.

6. En relacion al objetivo especifico 5, no se identifico relacion significativa entre
adiccion a videojuego y la dimension de habilidades para hacer frente al estrés en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021.
Haciendo el uso de la Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho
=0.093, P. valor = 0.322 > 0.05), P. donde su valor es mayor que el margen de error
=0.05 de alfa, por lo tanto, la correlacion no es significativa. Significa que si influyen
las habilidades sociales para hacer frente al estrés en el incremento a adiccion

videojuego.
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7. Respecto al objetivo especifico 6, no se encontrd relacion significativa entre adiccion
a videojuego y la dimension de habilidades de planificacién en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica -2021. Segun la
Prueba de Correlacion de Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.065, P, Valor =
0.491 > 0.05, P. valor es mayor que el margen de error = 0.05 de alfa. Por lo tanto,
la correlacion no es significativa. Es decir, influyen moderadamente las habilidades
sociales de planificacién para el incremento de la adiccion a videojuego en

estudiantes.
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RECOMENDACIONES
1. Se recomienda al personal directivo de la institucién educativa realizar programas
preventivos sobre adiccion a videojuegos para los estudiantes.
2. Se recomienda a los docentes tutores y tutoras de la institucion educativa incorporar
en la planificacion de las sesiones de tutoria actividades que promuevan el cuidado
de la salud mental frente a las adicciones, donde se implique la expresion de

emociones y sentimientos, tanto de expresion oral como escrita.

3. Se recomienda a la directora, Coordinadora de Tutoria y padres de familia de la
institucion educativa gestionar capacitaciones de promocion y prevencion para el
personal docente y padres de familia sobre la tematica de desarrollo de las
habilidades sociales y la adiccidn al videojuego.

4. Se recomienda a la directora y Coordinadora de Tutoria de la institucion educativa
realizar talleres preventivos sobre uso de dispositivo mdvil y adiccion a videojuegos
para los padres de familia.

5. Se recomienda a la comunidad cientifica y escuelas de investigacién plantear la
necesidad de realizar nuevas investigaciones referente a la adiccion a los videojuegos
con otras variables como el caso de la ansiedad, personalidad, autocontrol y déficit
de habilidades sociales, la cuales suelen ser condiciones que agravian esta

problematica.

6. Se sugiere la publicacion de los resultados del estudio para poder ser usado como

antecedente de proximas investigaciones con respecto al tema tratado.
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Anexo N° 001:
Matriz de consistencia
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TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS Ry METODOLOGIA
Problema general: Objetivo general: Hipatesis general: Variable 1: Meétodo:
;Qué relacion existe entre adiccion | Determinar la relacion que existe entre | Hi  Existe relacion  sigmificativa | Adiccion a videojuegos | Método clentifico
a videcjuegos v habilidades | adiccidn a videojusgos v habilidades | emtre adiccidn a videojuegos v
sociales estudiantes  de | socizles en estudiantes de secundaria | habilidades sociales en estudiamtes | Dimensiones: Tipo de investigacion:
secundaria de una  institucidn | de una institucion educativa estatal de | de sscundaria de una institucién | - Abstinencia a  los | Basica
educativa estatal de Huancavelica | Huancavelica -2021. educativa estatal de Huancavelica - | videojuegos.
-20217 2021, - Abuszo v tolerancia. Nivel de investigacion:
Problemas especificos: Objetivos especificos: Ho No existe relacion significativa | - Problemas asociados a2 | Relacional
;Qué relacion existe entre adiccion | Identificar la relacion que existe entre | enfre adiccion a videojuegos v |  videojuegos.
Adiccién a a videojuegos v la dimensidn de | adiccidn a videojuegos v la dimensién | habilidades sociales en estudiantes | - Dificultad de control. | Disefio de investigacion:
videojuegos v | primeras habilidades socizles en | de primeras habilidades sociales en | de secundana de una mstitucion comelacional
habilidades estudiantes de secundaria de una | estudiantes de secundaria de uma | educativa estatal de Huancavelica - ol
sociales en institucién educativa estatal de | institucidn  educativa  estatal de | 2021 _ Variable 2: / l
estudiantes de | Huancavelica -20217 Huancavelica -2021. HIPOTESIS ESPECIFICAS: Habilidades sociales M ;
secundaria de He: Existe relacion sigmificativa \ l
una mstitucion | Qe relacion existe entre adiccion | Identificar la relacion que existe entre | entre adiccion a videojuegos y la | Dimensiones: o
educativa a videojuezos v la dimension de | adiccién a videojuegos v la dimension | dimensién de primeras habilidades | - Primeras  hahbilidades | Donde:
extatal de habilidades sociales avanzadas en | de hahilidades sociales avanzadas en | sociales estudiantes  de sociales Ibi:_Eﬁt!ldiﬂ:ﬂtEE que I?PI'EE-EII’EEIL
Huancavelica | estudiantes de secundaria de una | estudiantes de secundaria de una | secundaria de wuna institucién | - Habilidades  sociales | 2 la institucidn educativa “Santa
-2021 mstitucion educativa estatal de | institucién  educativa  estatal de | educativa estatal de Huancavelica - | avanzadas Rosa”  del  distrito  de
Huaneavelica -20217 Huaneavelica -2021. 2021, - Habilidzdes -
Hoi No existe relacion significativa | relacionadas con los | O1= Adiccion a videojuegos.
£ Qué relacién existe entre adiccion | Identificar la relacidn que existe entre | enfre adiccién a videojuegos y la |  sentimientos 1= Habilidades sociales.
& videcjuegos v la dimensién de | adiccion a videojuegos y la dimensidn | dimensitn de primeras habilidades | - Habilidades r= Relac1on enfre J"'*dl'_:"flﬂﬂ a
habilidades relacionadas con el | de habilidades relacionadas conm los | socizles  en  estudiantes  de | altemativas 2 Iz 'fldFDJUEEUS v Habilidades
zentimiento en estudizntes de | semfimientos en  estudiantes de | secundaria de wuwna nstfucion | agresiom sociales.
secundaria de uns institucion | secundaria  de  una  mstitucidn | educativa estatal de Huancavelica - | - Habilidades para hacer .
educativa estatal de Huancavelica | educativa estatal de Huancavelica - | 2021 frente al estrés Poblacidn:
_20217 2021, - Habilidades de | 167 estudiantes de secundania de
He; Existe relacion significativa |  planificacion. la mstitucion educativa estatal
;Qué relacién existe entre adiccion | Identificar la relacién que existe entre | entre adiccién a videojuegos v la “Santa Fosa” del disinto de
a videojuezos v la dimensién de | adiccidn a videojuezos v la dimensién | dimension de habilidades sociales Huachocolpa. provincia
habilidades altermativas 2 la [ de hazhilidade: alternatives a 1a | zvanzadas en  estudiantes  de Tavacala, departamento  de
estudiantes  de secundaria de uma institucion Huancavelica.

agresion
secundarnia de wuna institucion

agresion en estudiantes de secundaria
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educativa estatal de Huoancavelica
-20217

Qe relacion existe entre adiccion
a videojuegos v la dimension de
habilidades para hacer frente al
eatrés en estudiantes de zecundaria
de una institucion educativa estatal
de Huancavelica -20217

£ Que relacion existe entre adiccion
a videojuegos v la dimension de
habilidades de planificacidn en
estudiantes de secundaria de una
institneitn  educativa estatal de
Huancavelica -20217

de una institucion educativa estatal de
Huancavelica -2021.

Identificar la relacidn que existe entre
adiceion a videojuegos v la dimensidn
de habilidades para hacer frente al
estrés en estudiantes de secundaria de
uwna institucién educativa estatal de
Huancavelica -2021.

Identificar la relacidén que existe entre
adiceion a videojuegos v la dimensidn
de habilidades de planificacion de
iniciativa en estudiantes de secundaria
de una institucién educativa estatal de
Huancavelica -2021.

educativa estatal de Huancavelica -
2021.

Ho: No existe relacion significativa
entre adiccidn a videojuegos v la
dimension de habilidades sociales
avanzadas en  estudiantes de
zecundaria de una institucion
educativa estatal de Huancavelica -
2021.

Hes Existe relacion significativa
entre adiccidn a videojuegos v la
dimension de habilidades
relacionadas con los sentimientos en
eatudiantes de secundaria de una
ingtitucion  educativa estatal de
Huancavelica -2021.

Hoa No existe relacion significativa
entre adiccidn a videojuegos v la
dimension de habilidades
relacionadas con los sentimientos en
eatudiantes de secundaria de una
ingtitucion  educativa estatal de
Huancavelica -2021.

Hey Existe relacidn significativa
entre adiccidn a videojuegos v la
dimension de habilidades
alternativas a la agresidm en
estudiantez de szecundaria de una
institucion  educativa  estatal de
Huancavelica -2021.

Hoy No existe relacion significativa
entre adiceidn a videojuegos v la
dimension de habilidades
alternativas a la agrezidm en
estudiantes de zecundaria de una
ingtitoeion  educativa  estatal de
Huancavelica -2021.

Hes Existe relacion significativa
entre adiccion a videojuegos v la
dimension de habilidades para hacer

Muestra:

La muestra seleccionada es de
115 estudiantes de secundaria de
la institocion educativa estatal
“Santa Roza™ del distrito de
Huachocolpa, provincia
Tavacaja, departamento de

Huancavelica.

Técnica de muestreo:
No probabilistico por
conveniencia

Técnicas:
Obzervacion indirecta

Instrumentos de recoleccion
de datos:

Variable 1: Test de
Dependencia de Videojuegos
(TDV) de (Chéliz y Marco,
2011).

Variable 2: Lizsta de chequeo de
habilidades sociales de

Geldstein (1980).

Técnicas de procesamiento de
datos:

Fho de Speanman

SPES version 23

Hoja de cdleulo Microsoft Excel

2013
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frente al estréz en estudiantes de
zecundaria de una  institucion
educativa estatal Huancavelica -
2021.

Hos No existe relacion significativa
entre adiccion a videojuegos v la
dimenszion de habilidades para hacer
frente al estrés en estudiantes de
zecundaria de una  institucion
educativa estatal Huancavelica -
2021.

He; Existe relacion significativa
entre adiccidn a videojuegos v la
dimension  de  habilidades de
planificacion  en  estudiantes de
zecundaria de una  institucion
educativa estatal de Huancavelica -
2021.

Hos Mo existe relacidn significativa
entre adiccion a videojuegos v la
dimension de  habilidades de
planificacion  en  estudiantes de
zecundaria de una  institucion
educativa estatal de Huancavelica -
2021.

Neta: Elaboracién propia.




Anexo N° 002:
Matriz de Operacionalizacion de Variables
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Yariable Definicién conceptual Definicion Operacional Dimensiones Items N;:::_]i:::e ff:;il:i::
Abstinencia a los videojuegos 4.10,11,13,21 25
La adiccion a videojuego, es una | Se hallaron loz  resultados 3,6,7.14
enfermedad gque conlleva al | aplicando el Test  de
i individuo a una  exigencia | Dependencia de Videojuegos | Abuso v tolerancia 1,5,20.12
VARIABLE 1 incontrolable de jugar de forma | (TDV) de (Salas y Merino,
Adicecién coercitiva a los videojuegos. El | 2011), este instrumento consta 1617.19.23
videojuegos sujetn es impulsivo va que ez | de las siguientes dimensiones: B Cuantitativo Ordinal
incapaz de controlar sus ganas v este | Abstinencia, abuso ¥ | Problemas asociados a videojuego
desec le lleva a jugar més de tres | tolerancia, problemas
horas incrementando asi ndmero de | ocasionadoz  por el uso
horas frente a un computador o una | excesivo vy dificultad en el 2.15.18.20,22.24
- - . :
videoconsola. (OMSE, 20217 control. Dificultades de control
Se  hallaron loz resultados | Primeras habilidades sociales 1.2.343678
Habilidades zociales ez va conjunto | aplicando la lista de chequeo | Habilidades zociales avanzadas 9.10,11.12,13,14
de habilidades que hacen 2 una | de habilidades sociales de "Honiligades relacionadas con los 15.16.17,18,19.20
perzona apta para uwsar o emplear | Goldstein (19800, donde ze o 2 .
dichas habilidades cuando se | clasifica las  habilidades | SSTMeENtOS "ﬂ_
. encuentra en interrelacidn con su | sociales en las siguientes | Habilidades alternativas a la agresion 43,4_{43:46,4.?,43
VARIABLE 2 entorno  social. Diche individuo | dimensiones: Primeras 49.30
Hazbilidades manejard vy controlara  sus | habilidades sociales, | Habilidades para hacer frente al 313233343536 c o Ordinal
sociales emociones durante la interaccién | habilidades sociales | estrés 37.3839.4041.4 uantitatrvo rdina
con otras personas de forma que se | avanzadas, habilidades 2
respete loz derechos de &l sin | relacionadas con los | Habilidades de planificacidn 22,23.24.25.26.27
perjudicar o ir en contra de loz | zentimientos, habilidades 28,2930
derechos de laz demas persona con | alternativaz a la  agresion
laz  que interactia. (QGgeldstein, | habilidades sociales para hacer
1980). frente al extrés y habilidades de
planificacion.

Negta: Elaboracion propia.




Matriz de Operacionalizacion de Instrumentos

Anexo N° 003:
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TITULO: Adiccion a videojuegos v habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal de Huancavelica - 2021

VARIABLE

DIMENSIONES

ITEMS

ESCALA VALOERATIVA

INSTRUMENTO

_ _ o 4.10,11.13.21,25
D1: Abstinencia a los videcjuegos 3,6,7.14 Totalments en desacuerdo
Opto .
D2: Abuso y tolerancia 1,5.8.9.12 {Eﬂgﬁmm (1ptos) Test de Dependencia
VARIAELE 1 16,17,19.23 Neutral (2ptos) i W 1dewpegu.::s£l£ﬁ-‘}
D3: Problemas asociados a videojuegos De acuerdo(3ptos), Eﬂlgmg ¥ co,
Totalmente de acuerdo )
] I |
D4: Dificultad de control 2,15,18,20.22,2 (4ptos).
D1: Primeras habilidades sociales 1.23436.78 51 nunca utilizas bien la
2: Habilidades sociales avanzadas 01011121314 habilidad{1ptc)
D3: Habilidades relacionadas con el zentimiento 15,16,17,18,19.20_21 51 utiliza muy pocas veces
D4: Habilidades alternativas a la agresion 43.44.43.46.47.48.48.50 la_ ha*.n%hdad (2ptos) . Lista de chequec de
- - — - — — _ Siutiliza alguna vez bien la s .
VARIABLE 2 | D35: Habilidades para hacer frente al estrés 31,32,33,34,35,36,37,38,39,40 41 42 habilidad (3ptos) habilidades sociales de
22,23.24,25,26,27,28,29,30 25 ytilizas 2 menudo hien la Geldstein (1920).
D6: Habilidades de planificacién habilidad (4ptos).
&1 utilizas stempre bien la
hahilidad (3ptos).

Nota: Elaboracion propia.




Anexo N° 004:
Instrumentos de recoleccion de datos
TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGO (TDV)

Les COn Setenimisnto cada Una Ok las prRgUutlEs ¥ sSlesciona an gus Meclds @5%ak OF STUErdo O @0 Oesacoardo
oon las slgulentas frasas 500 &l US0 Qua Reces de los vidao|uagos (tanto en & caldar o la computacoral.
Rerserda gue no hay respuasias buanas o malas te pedimos por favor sar o mas sincero pasisle. El fempo o
doraddn g la apdlcacidn dal Instrumantcs &= 15 minutes apreximadamants.

TEST DE DEPEMDENCIA A VIDEOQJUEGOS -
(TDV)

Eatimiado (&) estuclants, & contnuackin, ta Imdto @ complatar las resooestas, asl mEme selecciona & grada ¥
ERCTIEN QUG CUMSE.

L Juego muaha mas tlempo con los videajusgos shora qus cuanda comsanos ™

Totalmants & cesasserdn

Escribe tus apellidos y nomibres. E= sasaruards
Taxto da respuRsta corta Mautna
0% acoarda
Totalmanta da acuanse
Edad *

Tewto e respuests corta

2. 31 no me funalona el videojuega en el calular o en la computadora le pido prestada a amigos

para jugar oon & videojusgo

Totabniants an essnserdn

Grado *
En desazosrda
Primsra
Matral
Segando
O acuarda
Taroaro
Totalmanta da acuanco
Cuarto
Quinka ; i
3. Ma afeata mucho ouando qulers jugar y no funalona sl vidsojuego en el oslular o la
fommpdtagora
Totabmanta an cesacwarda
Seockin
Em dasacwsrda
&
Hatral
2
O acuarda

= Totabniane de acuands
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4. Cada vaz gue ma acusrda de mis videajusgoe tengo ls necesidad de jugar can sllos

Totalmants @0 Sesacosrda
S desausrda

Hatral

0% aCusrda

Totalmerts de Scuansa

&. Dedico muahao tiermpo extra aon los tamas da mis vidaojusgos Inaluso cuanda no sstoy
juganda con alloa (ver reviztas, hablar con oompanenos, dibujar los parsonajes, eta.)

Totalmarts on desacoerda
Em desacucrdn

Hatral

Oe acuerda

Todalmerts da acuands

4. 8l ewtoy un tiernpo sin jugar me encuentro triste ¥ no =8 qus haoer ©
Totalmarts on desacoerda
Em desacucrdn
Hatral
Oe acuerda

Todalmerts da acuands

7. Me malesta cuando no funciona bien & videojuego por oulpa ded celular o de la computadora

Totamanta e cesacoarda
=0 Cesatoerda

el

De atoarda

Totamanta de scuanso

4. Yana so suficlente pars mi jugar ka misma cantidad de tempo que amtee, Qus ouanda
aomiencd

Todakmants an cesamsardy
=n CeEmzoerda

Maiotral

D anoarda

Todakmants de acuanss

9. Dedion menos tiempao a hacer las actividades de casa o tareas del colagio, porgue los
widsojusgos me coupan bastarts rato

Totamanta e cesacoarda
=0 Cesatoerda

el

De atoarda

Totamanta de scuanso
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0. Estoy obseslorado por subir da nitval, sar reconocido, eto. on los vidsopuegos ™ 2. Ma results muwy dificll parar cuando comisnoo & jugar, aunque tenga qus dejaro porque me *
llaman mis padres, amigos o tengoe que Ir a algon shio
Totalmans an desacuerda

Totalmarts n desasuerdy
En desaouerda

En desatusrda
Fatral

Peatral
Oe aowsrda

D eswsrda
Tolalmera o acuando

Tolalmanis de Scu@nis

11. 5l na me funalona un videojusga, busco otro rapidamente para poder ugar *
4. Cuando me anowsntro triste me refuglo sn mis videojeagos
Totalmans an desacuerda

Totalmarts n desasuerdy
En desaouerda

En desatusrda
Fatral

Peatral
Oe aowsrda

D eswsrda
Tolalmera o acuando

Tolalmanis de Scu@nis

12. Creo que juego demaslads & los vidsojuegos *
1E. Lo primaro que hago los fines de semana ouvando me levanto o6 ponermee a jugar con algin ™
Totalmans an desacuerda videoiuene

En cksmzoerda Totamana o cesatarda

Peaotral En desatnarda
D% azserda Frautral
Totalmants da acuanso D% asserda

Totamana da acuando
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1&. He llsgado a estar jugandia mas de tres horas saguidas * 19. Mia he acosindo muy tards o he dormido pooas haras por quedanme jugando oon =

wideojuegos
Totabmants an desacuerds

Totalmanta @ deRETErda
En desucscrdn
Er cesazuarda
Pastral
Fautral
e moosrda
D aousrda
Totalmants de scuands

Totamana da acuandc

17. He dizoutido con mis padres, famillares o amigos porgque dedioo muoho tliempo a jugar conel

vidaojusgos en &l oslular o la computadora 20. En ouanto tengo un pooo de tlempo juego un videojuego, sungue solo sos un momentos
Totamants an Cesacuarda Totamania o denasuarda
[En dRsEooerda En desacwsrda
Psastral FMautral
0% @ousrda D% aowsrda
Totlamants de Scuandio Totemanta de acuands
18, Cuando astoy sburrids no pusds svitar ponerme a jugar un vidsojuege © 21. Cuanda estoy jugando un videojusgo plerdo la nocion del tempo ™
Totamants an Cesacuarda Totamania o denasuarda
[En dRsEooerda En desacwsrda
Psastral FMautral
0% @ousrda D% aowsrda

Totlamants de Scuandio Totemanta de acuands
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22, Lo primero gue hago auando lego a casa después de olase o ol trabajo ez ponarme a jugar ™

2E. Cuando tengo algun problema me pongo a jugar oon algdn videojusgoe para distrasrme
aon mis vidsojusgos

Totalments en desscoerda
Tolamans @0 Sesacoerda

En desacoardy
En dssacoardy
Hatral
Hautral
Os azuerda

0% aCusrda

Tolalments da acuanss
Tolalmens de acuando

23. Ha mentida a rmd familla o a otras parsonas sobre al tiempo que he dadicada a juger conel *
vidsojusgo

Totalmarts on desacoerda
Em desacucrdn

Hatral

Oe acuerda

Todalmerts da acuands

24 Incluso ouando astoy haolendo otras tareas (en class, con mis amigos, sstudlandao, ota.) ‘
plenzo en mis videojusgos (o0omo svanrzar, supsrar alguras fase o alguna prusba, sto.)

Totalmants @0 Sesacosrda
S desausrda

Hatral

0% aCusrda

Totalmerts de Scuansa



LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES

LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES -
SOCIALES

Eatimada (&) estuclants, & continuackin te Indto @ complatar las rasposstas, aal mams selacdionar &l grado v
ERCTIN UGS CUMGE.

Encribe tus apellidos y nomibres.

Taxto da respuests corta

Edad *

Tawto da respuests corta

Despuds de ke seccidn 1 Irala sigulants sacckin -

Spccidn 2 da B

LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES -
SOCIALES

Cada una e las makllldades qus e desrinen & continuacks, adaleacantss coma 10 DURCEN DOEEET &N MEYEr o
NN Qraco ¥ E@ MUasinan an su imtardacidn sodal. Usted daband salacoionar ona o6 las opoionas tenlsndo
&N cuanta tus mesilidadas sockles. El thmgo oe curecidn da la aplizacién dal Instromanios &5 30 minutos
aprmdmadamante

Despuds de ke seccign 2 Irala sigulants secciin -

kLY

PRIMERAS HABILIDADES SOCIALES

Descriptidn (opoions

L 7 Pre=tys atenalon a la persona gue le asta hablando y haoes un ssfusrzo para comprender ko
que asta dialenda?

Mona UsE sats hablicad
Flana VeI vaa wbta maTllidad
AVECRL NaE eata hakdlidad
A manudo uss sata habihcad

SRMETE Use &sTE Nasidad

2. zlnicka la convenssalon con otra parcona y luego mantiene |a conversaclén por un mamento? ¥

Mona UsE sats hablicad
Flana VeI vaa wbta maTllidad
AVECRL NaE eata hakdlidad
A manudo uss sata habihcad

SRMETE Use &sTE Nasidad

110
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3. jHabla con otras pereonas sobre tamas que Imtareean s ambos? © 4. (5o da & conooer a loz demds por propia Inkolathea? *
Murea Usa eata Nablioed MRS USa esha habiiced
Flars VeI waa wsta nalidad Flara vaz wea kta kebildad

AVETEE UEa eata Makilidad A VerRE Usa esta kabllidad
A Manudso Uss sats habllced A menudo uss sta hablhsas
SRMITE UsE @5t nazlidad Shkmgra Usa @51a hasliidad
4. ; Determing |a Informaaien que neceaits ssbary 52 la pids a la persona adeousds? 7. ¢#yuda a gue los damas se oonozoan entre &7 ¢
otda Usa et Nablicas Muna USa esta habihsas
Flana VeI e wata hatdlidad Rorna vez msd asta kabilldad
AVETEE UEa eata Makilidad A VerRE Usa esta kabllidad
A Manudso Uss sats habllced A menudo uss sta hablhsas
SRMITE UsE @5t nazlidad Shkmgra Usa @51a hasliidad
5. ; Parmita que loa demés sapan que agradecs los favores, et 7 * 4. ; Dioe & los demas lo que le gqusta da algin aspecto de slos o de las actividades que realizan?
otda Usa et Nablicas Muna USa esta habihsas
Flana VeI e wata hatdlidad Rorna vez msd asta kabilldad
AVETEE UEa eata Makilidad A VerRE Usa esta kabllidad
A Manudso Uss sats habllced A menudo uss sta hablhsas
SRR UkE R5tE hadiidad Skrgra LSS asta habilidad

Despuds dea b seccidn 3 Ira la slguians secckin -



112

ion 4 da
12. ; Presta atencion a lss indicaclonas, pide axplioaciorss, leva adelante las Instruaciones ‘

HAEILIDADES SOCIALES AVANZADAS 2 sarrectamentad

Descripoidn (opoional )

MontE Usa sata hablhces
Flara vaI vEe sl halldad

A VRCHE USE &Eta Rabilidad
9. i Pide ayuda cuando tena alguna difioultad? *
A menude uss esta habilidad
MIZRCS USa esha habilded

SRmore uss asla hatiidad
lars veIas aslamalidad T

AVECRE Usa aata hatllidad

A menudo uss esta hablicad 13, ¢ Pide dizculpas a los demas par haber hewho algo mal? *

MontE Usa sata hablhces
Skemgre LS asta habilidad

Flara vaI vEe sl halldad

A VRCHE USE &Eta Rabilidad
0. ¢ Elige la mejor forma para Integrams en un grupo © para particlpar en una detsrminada

Y 7
aotvidad? A manudo uss ests hablicas

Monca Usa ests habilces
SRMoT Use @58 haslidad

Flars vl vEe wstE hatldad

AveCak vEE asta natilidad
M. firrtantzs comvencer a ks demas do que sus kioas son mejores y que sevan de mayor utilidad ™

A manudo uss esta hablidad que lae de la otra persona?

MonCE Usa ata habllces
ZRMoTE Uk @5ta halidad

Flaf veIlee a5 maidad

A VRCHE USE aata malllidad
; Explloa con olaridad a los dernds de oomo hacar uma tarea sspacifica? *

Mo usa ests habihdd A manudo uss esta habllcas

Mo Use @sTa hadidad

Slara vaz ol dad

AveCak vEE asta natilidad
Despuds de ke seccidn 4 Ir&la slgulama secckdn -

A manude uss eata hablldes

ZRMoTE Uk @5ta halidad
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7. ¢ Intenitas comprander o gue slertan los damas? ™

HAEILIDADES SOCIALES RELACIONADAS = omaa uaa ata nablicas
CON LOS SENTIMIENTOS Aara vez u2a asta asilidad

Descripoidn (opoionsal) AVECRL U asta makllidad

¥

A manude uss asta habilcad

. . -
E. j Intents reconocer las amocionss que axperimeants? Sherevn uzs osta hasilidad

Hionca usa ests habllcss

Rlara vz vas asta halidad
1. ;Irtenitas comprender el anfado de la otra persona? *

Avetas use esta habllidad
omiE UsE eEts hablloas

A menude uss esta habllcad
Sare veT uEa aita mezlidad

Ekmgre usas asia habllidad
A VECRE UGS aata manllidad

A manude uss asta habilcad

e in - o
&. ; Parmites que los demas oonozoan ko gus skares? Sherevn uzs osta hasilidad

Hionca usa ests habllcss

il dad

Fara vaI uEa ast

@

i Permite que los demas sepan quea usted se IMteresa © e preocupa por alios?
Avatas uss eata habllidad
Momza usa ssts hablices
A manude uss esta hablhced
Flana vaT usa 5ta halidad
Ekmgre usas asia habllidad
A VSIS UEa aata makllidad

A manude uss asta habilcad

Slemgra uss esta hasilidad
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20. yCuando slerte misda, planes porque exts ssustado y luega Intenta hacer algo pars

dizminuir s miede? HABILIDADES ALTERNATIVAS A LA S
Morcs usa ssta hablldes AGRES'GN

Rars vaz vsa asia kalilidad Tesoripoien rapdoral]
Averas uae asta mabllidad

Amanude uss esta hablicas 22, ;Reconooe ouando es nacesarks pedir permiso para hacer algo y luego ko pide ala persona
ndioada?

Skempra uss: @sia habilidad
NomoE UsE eEts habiloas

Flars VeI vEe asts haldldad

21. 35 da & 5i mizmo una recompansa despuss de haoer algo blen? *

) aldlldad

Honta use ssta hablicas

A manudo uss esta hablices
Rlara vez caa esla alldad

ShMEre Uss &5Ta hazildad

A VEIan uEa mabdl Idaid

A manudo uss esta habllidas
23. ;3= ofrace para compartir algo gue es quearido por los demas? ™

Skempra uss: @sia habilidad
NomoE UsE eEts habiloas

Sars veT EE Gota R
Oespuds de ks seccidn 5 IF & 18 slgulants secoldn - lara VeI Lae asta mailidad

) aldlldad

A menude uss esta habllcsd

ShMEre Uss &5Ta hazildad

24. gAyuda a quien o necesita? *

Muonca Usa eata habllcas
Flars VeI vEe asts haldldad
Avecal vEe aata matllidad
A menude uss esta habllcsd

ShMEre Uss &5Ta hazildad
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ZE. ¢ 5l ustad y algulsn seta en desacusrdo sobre algo, trata da legar a un sowsrda que e ZE. ;S las arregla sin pardar el contral cuanda los demas ls haoen bromas? *

zatizfagan a usted v a la otra parocona’?
MunCE USE &sta habilced

Hona UsE sats hablhoes
Flara VeI Usa asta manllidad

SlErE VeI UEE G aodlldad

AvetEh UEs aata makllldad

A menude uss sta habilsas
A manude uss asta habllcss

Slkemgra uss asta habilidad

ZRMIre Uss a5Ta hadildad

2%, ;5 mantians al margen de sttuaalones que podnan ocadlonarks problemas? ™

2¢é. ¢ Controla su cardoter de modo gue no o2 e osoapan las oosas de las manos?
MunCE USE &sta habilced

Hona UsE sats hablhoes
Flara VeI Usa asta manllidad
Faztdlldad

SlErE VeI UEE G

A VECEE USa esta kabllidad
AvetEh UEs aata makllldad

A menude uss sta habilsas
A manude uss asta habllcss

Slkemgra uss asta habilidad

ZRMIre Uss a5Ta hadildad

30. ; Encuentra otras formas de resolver situsciones dificlies =in tener qus palear?

27. | Dafiende sus derechos dando a conooer a los damas oual oo =u manera de pansar? *
MunCE USE &sta habilced

Morta Usa ssta hablhoes

Aara vez wss ests kakillded
Slara el vEe wsta halldad

A VECEE USa esta kabllidad
AvetEh UEs aata makllldad

A menude uss sta habilsas
A manude uss asta habllcss

Slkemgra uss asta habilidad

ZRMIre Uss a5Ta hadildad

Despuds da ke seccidn & 17 & lo slgulams somkan -
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HABILIDADES SOCIALES PARA HACER
FRENTE AL ESTRES

Descripoidn (opoional)

31 g Le dice a ke demds da moda alaro, sln snfada, cuando sllos han beoho algo que no ls

guota?

MontE Usa sata hablhces
Flara vaI vEe sl halldad
AWECak vEE asta natlllded
A manudo uss asta hablldes

SRMoT Use @58 haslidad

32, ¢ Intenta esouahar a ke demas y responder Imparciaimeante, quando ellos oo quejan de
umtad?

MoncE Usa asts hablhcad
Flaf veIlee a5 maidad
AWECRE Usa aata halllidad
A manudo uss esta habildas

Mo Use @sTa hadidad

238, ;Expre=a un aurplido siroero & los demas por s forma en que han jugsda?

MoncE Usa asts hablhcad
Flaf veIlee a5 maidad
AWECRE Usa aata halllidad
A manudo uss esta habildas

Mo Use @sTa hadidad

24, jHace algo que | ayuds & sentlr mano: vwsrglenza o 8 sctar menos partialpatiea? *

MunCa Usa sata hablihoad

FlalaE VeI vae aktE maldad
AWECRE UEa aats hakllidad

A manudd uss ssta hablidad

SRMOE Usa esta nanidad

2E. ;Cudindo te han dejado de lada en alguna actividsd o tares, heose algo para sentirts mejor

an asa shusalon?

Honta use ssta hablicas

Rlara vez caa esla alldad

Averas uae asta mabllidad

A manudo uss esta habllidas

Skempra uss: @sia habilidad

3&. ;Manifizsta a los demas cuando slents gue wun amigo no ha sido tratado de marers justa? ©

Honta use ssta hablicas

Rlara vez caa esla alldad

Averas uae asta mabllidad

A manudo uss esta habllidas

Skempra uss: @sia habilidad
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a7, 51 alguien seza trazando de convencerlo de algo, considera oon culdads la posialan de la “ 40, ;Comprande de qué y por qué ha sido scusado y luego plensa en la mejor fonma da

otra persona, comparandola oon |a propla, anbes de dealdr lo qus va haoer? ralacionarza con la perzona que hizo b agusacicn?

Morta Usa ssta hablhoes MoncE Usas ssta habllces

Flara vaI vEe sl halldad

SlErE VeI UEE G aodlldad

AvetEh UEs aata makllldad AWECEE UEE aEta mekllided

A manude uss asta habllcss Amanude uss sata hablices

Shmore ukE astE hadldad SRMOR UsE Bste hasdlidad

“ 41 ;Planifica la mejor forma para sxponer wu purto de wista, antes de una gomvensacion

3B. fImtania oomprender [a ramon por la cual ha no ha logrado tener éxito en wna situsalon
problamatica?

partioular?

Morca Usa esta hablices MoncE Usa asts hablhcad

Flara veIlee asta mazlidad Flaf veIlee a5 maidad

Aovesah Lad aata halkllidad AWECRE Usa aata halllidad

A manudo uss ssta hablicad A manudo uss esta habildas

ERMITe Usa wsla hatdldad SRMore Uks B5%e haddlidad

2%, ; Rsconooe la oonfusion gque se produce cuandao los demas le explican una cosa, pera dicen y 4z, ;Dealds qué cosa quisre hacer cuanda los demas quieren que haga otra cosa distinta? *

haoen oira ooza?
NonCa Usa sta hablicas

Hona UsE sats hablhoes
Flara veIaE aSla nadilided
Fara veI cse asla hanilided

AWECRE Usa aata halllidad

AVETah UEE Eata Meklldad
A manudo uss esta habllcas

A manude uss asta habllcss
Mo Use @sTa hadidad

ZRMIre Uss a5Ta hadildad

Dampuds i k@ seccdn T Ira la slgulants seczian -
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{Aesushee que necesita saber y coma conseguir |a Informaalon? *

HABILIDADES DE PLANIFICACION A f ened sk dat hal s
Dascripoitn (opionsd) Aara vaz 222 asta kabilidad
Avacaz usa esta kabllidad
42 751 5 slente aburrida, Intenta encontrar algo Interesante qus haoer? * A manude usa asta hablidad
Menca usa esta hablidas Skmgrn uss asta hasiidad

Fara vaz o

A vecab vsa esfa kebllldad N
) 42, jDetarmina de forma realista cual de sws problesmas a5 &l mas Importantes v &l que daberia

zar solucionada primera?
Amanude uss esta hablicad

Mona Usa ests habll el
Skmpre ks esta habilldad

Flars VeI saa @sta mallidad

A VSIS UEA &5t nakllidad
44, ;5 surge un problema. intanta determinar que lo causo? *
A manude uss asta habllsas
Woncs usa sta hablices

Zhmoee Uk asta nazdidad
Fara vez csa asla ailided

Aveas uss eate mekllldad

49. ;Conaideara diferentes posibllidades v luego elige la gue le hara sentirse major? *
A menude uss esta habllidad - P ¥ uega ey o

Mona Usa ests habll el
Skmpre ks esta habilldad

Flars VeI saa @sta mallidad

A VSIS UEA &5t nakllidad
45. jToma decisionss oonoartrado an lo gue o6 capaz de realizar antes de comenzar una tarea?
A manude uss asta habllsas
Woncs usa sta hablices

Slemigra uss asta habilidad

Fara vaz o sla Panilidad

Aveas uss eate mekllldad

Amanude uss esta hablicad

Skmpre ks esta habilldad
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§0. ; 5= organiza y e prepara para facliter la sjroucian de s trabaga?
MonCs USa esta habliced
Flara vez msa Gsta Falilidad
A VECHE USa @sta Fabllidad
& menudo usa et habliced

Skemgra uss esta habilidad
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Anexo N° 005:
Validez y Confiabilidad de los instrumentos
1. Validez del test de Dependencia de Videojuego
Método: Validez de contenido
Técnica: Juicio de expertos o criterio de jueces
Estadistico: Coeficiente de Aiken
Validez coeficiente V de Aiken

Coeficientes de concordancia del Test de Dependencia de Videojuego

Jueces Suficiencia Relevancia Coherencia Claridad
Mg. Nazzia Masiel
_ 1 1 1 1
Huaman Huaringa
Mg.Annabella Llanos
) 1 1 1 1
Villadoma
Mg. Julia Esther Rios
) 1 1 1 1
Pinto
Nota: Consulta a jueces expertos
B S
" n(c—1)

Donde:
S: Suma de valoracion de jueces

n: Numero de jueces
¢: Numero de niveles de escala de valoracion utilizada

Suficiencia Relevancia Coherencia Claridad

Suma de valoracién de

_ 3 3 3 3
jueces
V de Aiken por criterio 1.00 1.00 1.00 1.00
V de Aiken del test 1.00

Nota: Test de Dependencia de Videojuego (TDV)
De acuerdo a la puntuacion de validez, la V de Aiken es 1, por lo que hay una validez

de contenido perfecta del test a emplear, demostrando que existe una aceptacion por parte

de los jueces de los items del test de dependencia de videojuego.
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INFORME DE VAL DACION

Mombrey apellidos del Juez : Messie Mesel Huspen Suariroo
Formacion académica | Grdn d'e M st

Arem de experiencia laboral : Perclogia Jinica y Gesticn de los5ermvicios de Salud

Tiempo :10afos
Cargo adual Dot redore del PP 151 Smtrd ¥ Prevencicm de Salud Mewea!
Irstitucion : R de Selun Chenekhameyo

For medio de la presente hazo constar que he revsado con fines de Validadan el
Imstrumento de ewvaluacidn denominado Test de Dependencia a videojueecs [TOW]; que forma
parte de la investigaddn titulada: " DICCION A VIDEOIUEGOS ¥ HAEILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DEUNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAVELCA - 2021*.

Lueeno de hacer |& observaciones pertinentes, puedofomular lass Euientss apreciaciones

CRITEROS DE E'q,p'ﬂl_l_lﬂ[]ljhl DEFICIEMTE BLIENGD EXCELEMTE

Suficiencia delos kems

(Los Tterns que pertenecen @ una misma
dimens an baztan para obtener la &
medician de ézta).

Relewancia
(B ftem es esencial o importante, es decir
debe zar incluido’).

Coherencia

(B temtiene relacion lagica con la
dimensian o indicador que esta Xz
midienda).

Claridad delositems

(B ftem se comprende Beilments , es
decir, 20 sinta ctica v semantica san Xz
adecuadas].

— SR
A

e

BEL
L L
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INFORME DE VALIDACION

Nombrey apellidos del Juez: Meg. Annabellallanos Yilladoma
Formaddn académia: U.N. "Hermilio ¥aldzan* de Huanum
Arex de ecperiendalaboral: Areaeducativa
Tiempno: 26 afios Cargn actual: Docente de Psicologia
Instituddn: Universidad Peruana Lo Andes

Por medio de la presente hazo constar que he revisado con fines de Walidaddn el
Instrumento de evaluaciin denominado Test de Dependencia a wideojuesos [TDW); que forma
parte de la imsestigadan titulada: "ADICCION A WIDEDJUEGOS ¥ HAEILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYELICA - 2021°.

Lueen de hacer |as obs ervaciones pertinentes, puedo formular | siguientes apredaciones

CRITERIOS D E BEYALUACION DEFICIENTE BIIE WO EXCELENTE

Suficienciadelos kems X
(Los items que pertenecen 3 una misma
dimensidn bastan para obtererla
medicion de &sta).

Rdewvancia ®
(Elttern ez esencial o importante, es decir
debe ser induida’).

Coherencia ®
(El'temn tiene relacion lagica con la
dimenzion aindicador que esta
midiendo’.

Claridad delositems ®
(Elitern == comprende facilments, es
de dr, su sintactica v semantica son
adecuadas).

- #u ,M’Ih{_? A

P AT L MG,
- P
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INFORME DE VALIDACION

Narmbre y apellidos del Jusz: JULIA ESTHER RIS PINTD:

Formacian académica: LIC. EN PSICOLOGIA, LIC. EN CIENCIAS DE LA EDUCACION, ESPECIALISTA
EN DIDACTICA UNIVERSITARIA. EGRESADA DEL DOCTORADO UNMSM

Areas de experiencia lzboral: PSICOLOGIA CLINICA

Tiempo: 20 ANOS APROXIMADAMENTE

Cargo actusl: PSICOLOGA ASISTENTE DEL SERVICIO DE FSIQUIATRIA

Institucién: HOSPITAL “DOMINGO OLAVEGOYA — JALIA"

Por medic de la presente hago constar gue he revisado con fines de Validacion el
Instrumento de evaluacion demominadeo Test de Dependenciz a Videojuegos {TOV); gue forma
parte de |z investigacion titulzda: “ADICCION & VIDEQIUEGOS ¥ HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAVELICA - 20217,

Luegz de hacer las obzervaciones pertinentes, puedo formular 25 siguientes apreciacionas

CRITERIOS DE EVALUACION DEFICIENTE BLENO EXCELENTE

Suficiencia de los ltems X
{Los iermis que pertenscan a una misma
dimension bastan para obtzner la
medicién de £sta).

Relevancia X
{El ftem &z ezencial o importanie, es decir
dzbe ser incluido).

Coherencia X
{El ftem fien= relacion logica con ks
dimension o indicader que esta
midienda).

Claridad de los items X
{El ftem se comprende facimente, es
dedir, su sintactica y semantica son
sdecusdas)
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2. Confiabilidad del test de Dependencia de Videojuego

o B~ w0 D

Método: Consistencia Interna

Técnica: Prueba Piloto

Estadisticas: Alfa de Cronbach
indice de Confiabilidad: 0,95

Interpretacion: Confiabilidad excelente

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

25

P. Valor de Alfa de Cronbach es 0.94, el coeficiente de alfa es excelente, este valor

de significancia refiere a un nivel de confiabilidad excelente segin (George y

Mallery, 2003).

Segun la valoracion de George y Mallery (2003) que sefiala un criterio general para

evaluar el coeficiente del Alfa de Cronbach. Se clasificacién en:

Valor Coeficiente Criterio
> 0.90 Exelente
> 0.80 Bueno
> 0.70 Aceptable
> 0.60 Relativamente aceptable
> 0.50 Cuestionable
< 0.50 Deficiente
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1. Lista de Chequeo de Habilidades Sociales
Método: Validez de contenido
Técnica: Juicio de expertos o criterio de jueces
Estadistico: Coeficiente de Aiken
Validez de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales
Validez coeficiente V de Aiken

Coeficientes de concordancia de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

Jueces Suficiencia Relevancia Coherencia Claridad
Mg. Nazzia Masiel
_ 1 1 1 1
Huaman Huaringa
Mg.Annabella Llanos
) 1 1 1 1
Villadoma
Mg. Julia Esther Rios
) 1 1 1 1
Pinto
Nota: Consulta a jueces expertos
B S
" n(c—1)

Donde:
S: Suma de valoracion de jueces
n: Numero de jueces
c: NUmero de niveles de escala de valoracion utilizada
Suficiencia ~ Relevancia  Coherencia  Claridad

Suma de valoracién de
_ 3 3 3 3
jueces
V de Aiken por criterio 1.00 1.00 1.00 1.00
V de Aiken del test 1.00

Nota: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales
De acuerdo a la puntuacion de validez, la V de Aiken es 1, por lo que hay una validez de

contenido perfecta del test a emplear, demostrando que existe una aceptacién por parte de

los jueces de los items de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales,



126

INFORME DE Y4LIDACION

Mombre v apellidos del Juez : Vessic Mesal Sunmen Susringe
Formaddn académica : Groda d e Mgt ster

Arex de experiencialaboral : Perokbgin Srica y Festicn de los Semicios de Salul

Tiempo :10afos
Cargo adual Cordinedore del PR.1.51 Omtrel v Prevercion de Selud Men il
Institudan :Reddefel Sherrhonon

Por medio de la presente hago corstar que he revisado @n fines de Validacidn el
Instrumento de evaluacidn denominado Lista de Chequea de bBs Habildades sociales ; que forma
parte de la imestigaddn titulada: "ADICCION A VIDEQIUEGOS ¥ HABILDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DEUNA INSTITUCION EDUCATIA ESTATALDE HUANCAYELICA - 2021,

Luezo de hacer |as obs ervaciones pertinent s, puedo fomular las sisuientes apreciaciones

CRITERIOS DE EVALUA [fllj" DEFICIENTE BUENC EXCELEMTE

Suficiencia de los tems

(Los Tterms que pertenacen a una Misma
dimension baztan para obtener |a A
medicion de &=z,

Relevancia
(B ftem es esancial o mpor@nte, e dedr e
debe sarind uidal.

Coherenciz

(B tem tiene relacion lagea con la
dimension o indcador que esta X
midienda’.

Claridad delos items

(B ftem == comprende facilmente, &=
decir, 20 sintdctica v samantica son X
adecimdas).
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INFORME DE YALDACION

Mombrey apellidos del Juez: Me. Annabella Llanos Willadoma
Formadaon académic@: U.N. "Hermilio Yaldzan” de Huanum
Arem de experiendalaboral: Areaeducativa
Tiempo: 26 afios Cargno actual: Docente de Psicologia
Institudon: Universidad Feruana Ls Andes

FPor medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Walidadan el
Instrumento de evaluacidn denominado Test de Dependencia a videojuesos [TDW]; que foma
parte de la imvestigadan titulada: “ADICCION A YWIDEOJUEGOS ¥ HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAVELICA - 20217,

Luesno de hacer |& obs ervaciones pertinentes, puedo formular |a siguientes apredaciones

CRITERIOS DE EVALUACION DEFICIENTE BLEND EXCELENTE

SHiciencdadelos tems ®
(Loztems que pertenacan 3 una misma
dimensién bastan para abtenarla
medicion de &sta).

R ewanciz ®
(El'termn ez esencial o importante, es decir
debe zer induida ).

Coherenci= ®
(Elttem tiene relacdn)ldgica con |a
dimension o indicadar que esta
midienda’.

Claridad delositems ®
(Elitern == comprende fadlmernte, ez
dedir, su sintactica v semantica =an
adecuadas).

w K ,"ﬂh\,_ﬂ A

B T L M
gl - R F T
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INFORME DE VALIDACION

Mombre y apellidos del Juez: JULIA ESTHER RICS PINTO

Formacion académica: LIC. EN PSICOLOGIA, LIC. EN CIENCIAS DE LA EDUCACION, ESPECIALISTA
EN DIDACTICA UNIVERSITARIA. EGRESADA DEL DOCTORADO UNMSM

Areas de experiencia laboral: PSICOLOGIA CLINICA

Tiempo: 20 ANOS APROXIMADAMENTE

Cargo actual: PSICOLOGA ASISTENTE DEL SERVICIO DE PSIQUIATRIA

Institucion: HOSPITAL “DOMINGO OLAVEGOYA — JALIA"

Por medio de la presente hago constar gue he revisado con fines de Validacian el
Instrumento de evaluacian denominado Lista de Chequeo de laz Habilidades Sociales; que forma
parte de la investigacidn titulada: “ADICCION A VIDEQJUEGOS ¥ HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAVELICA - 2021".

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones

CRITERIOS DE EVALUACION DEFICIENTE BUEND EXCELENTE

Suficiencia de los tems ES
[Los items que pertenscen a una mismsa

dimension bastan para obiener la
medicion de ésta).

Relevancia kS
(El itam &5 esancizl o importante, es decir
debe ser incluida).

Coherencia kS
(El item fiene relacian logica con |2
dimension o indicador gue ests
midiendo).

Claridad de los items X
[El item s& comprende facilmente, es
degir, su sintactica y semantica son
adecusdas).
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2. Confiabilidad de la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

Método: Consistencia Interna

> w0

Técnica: Prueba Piloto
Estadisticas: Alfa de Cronbach
Iindice de Confiabilidad: 0,93

Interpretacion: Confiabilidad excelente

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

50

P. Valor de Alfa de Cronbach es 0.93, el coeficiente de alfa es excelente, este valor

de significancia refiere a un nivel de confiabilidad excelente segin (George y

Mallery, 2003).

Segun la valoracion de George y Mallery (2003) que sefiala un criterio general para

evaluar el coeficiente del Alfa de Cronbach. Se clasificacién en:

Valor Coeficiente Criterio
> 0.90 Exelente
> 0.80 Bueno
> 0.70 Aceptable
> 0.60 Relativamente aceptable
> 0.50 Cuestionable
< 0.50 Deficiente
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Anexo N° 006:
Constancia de criterios de jueces 1

Constancia

Juicio de experto

Yo, Nezzia Masiel Huemdn Huaringa, con Documento Nacional de ldentidad Mo
44745934 certifico que realicé el juicio de experto a los instrumentos presentados por la
bachiller: De la Cruz Romani, Yadina, en la investigacion titulada: "ADICCION A
YIDEOJUEGOS ¥ HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DE UMA INSTITUCION

EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAVELICA - 2021"
Huancayo, junio del 2021
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Anexo N° 007:
Constancia de criterios de jueces 2

Constancia

Juicio de experto

Yo, Mg, Annabella Llanos Villadoma, con Documento Macional de |dentidad Mo
224861568, certifico que realicgé el juicio de experto a los instrumentos presentados por la
bachiler; De la Cruz Romani, Yadina, en la investigacion titulada: "ADICCION A
YIDEOJUEGOS ¥ HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION

EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAVELICA - 2021,

Huancayo, junio del 2021

L AL:.
oo m“%

PENT O s,
CPsP.44993
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Anexo N° 008:
Constancia de criterios de jueces 3

Constancia

Juicio de experto

Yo, JULIA ESTHER RIOS PINTO, con Documento Nacional de Identidad No. 25717154
certifico que realiceé el juicio de experto a los instrumentos presentados por la bachiller: De la
Cruz Romani, Yadina. en la investigacion titulada: “ADICCION A VIDEQJUEGOS Y
HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA

ESTATAL DE HUANCANELICA, - 20217

Huancayo, junio del 2021

Sello y Firma del Experto
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Anexo N° 009:

C . T . ‘ ”
Constancia de aplicacion en la institucion educativa JEC “Santa “Rosa

B INSTITUCION EDUCATIVA JEC.
“SANTA ROSA”
HUACHOCOLPA- TAYACAJA- HUANCAVELICA
C.M:0580415

“Ano del Bicentenario del Peri: 200 Afios de Independencia”

N LA DIRECTORA, DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “SANTA ROSA” DEL
DISTRITO DE HUACHOCOLPA PROVINCIA DE TAYACAJA REGION
HUANCAVELICA DEL AMBITO DE LA UGEL DE SURCUBAMBA OTORGA LA

'CONSTANCIA:

A favor de la Bach. YADINA DE LA CRUZ ROMANi identificada con
DNI.41146318, egresada de la carrera Profesional de Psicologia de la
Universidad Peruana Los Andes; en referencia a la solicitud presentada
con N° de registro 006 de fecha 01/07/21, para la APLICACION DE
INSTRUMENTOS PARA LA APROBACION DE TESIS en los
estudiantes de la Institucion Educativa JEC. “Santa Rosa” del Distrito
de Huachocolpa, Provincia de Tayacaja y Regién Huancavelica; En tal
sentido se deja CONSTANCIA de haber APLICADO los instrumentos
de acuerdo a lo establecido por la solicitante.

Se expide la presente a solicitud de la interesada para los fines que
estime por conveniente.

Huachocolpa, 18 de Agosto del 2021.
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Base de Datos
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Estadisticos

TDV-TOTAL HHSS - TOTAL
N Valido 115 115
Perdidos 0 0
Media 43.28 142.95
Mediana 51.00 140.00
Moda 60 1212
Desv. Desviacion 21.150 26.001
Varianza 447.308 676.050
Rango 70 144
Minimo 0 61
Maximo 70 205
Suma 4977 16439

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.
TDV-TOTAL

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje | Porcentaje valido acumulado
Vélido |0 2 1.7 1.7 1.7
3 1 9 9 2.6
4 3 2.6 2.6 5.2
5 2 1.7 1.7 7.0
6 2 1.7 1.7 8.7
7 1 9 9 9.6
8 2 1.7 1.7 11.3
10 1 9 9 12.2
11 2 1.7 1.7 13.9
13 1 9 9 14.8
14 1 .9 .9 15.7
15 1 9 9 16.5
16 1 9 9 17.4
18 2 1.7 1.7 19.1
19 2 1.7 1.7 20.9
20 1 9 9 21.7
21 2 1.7 1.7 23.5
22 1 9 9 24.3
23 2 1.7 1.7 26.1
26 1 9 9 27.0
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29 1 9 9 27.8
30 1 9 9 28.7
34 1 9 9 29.6
35 1 9 9 30.4
37 1 9 9 31.3
38 4 3.5 3.5 34.8
39 1 9 9 35.7
42 1 9 9 36.5
43 1 9 9 37.4
45 2 1.7 1.7 39.1
46 2 1.7 1.7 40.9
47 3 2.6 2.6 435
49 1 9 9 44.3
50 5 4.3 4.3 48.7
51 4 3.5 3.5 52.2
52 1 9 9 53.0
53 2 1.7 1.7 54.8
54 8 7.0 7.0 61.7
55 7 6.1 6.1 67.8
56 3 2.6 2.6 70.4
59 2 1.7 1.7 72.2
60 9 7.8 7.8 80.0
63 5 4.3 4.3 84.3
64 1 9 9 85.2
65 1 9 9 86.1
66 2 1.7 1.7 87.8
67 6 5.2 5.2 93.0
68 2 1.7 1.7 94.8
69 5 4.3 4.3 99.1
70 1 9 9 100.0
Total 115 100.0 100.0
HHSS - TOTAL
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje | Porcentaje valido acumulado
Valido |61 1 9 9 9
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91 1 9 9 1.7
92 1 9 9 2.6
103 1 9 9 3.5
104 2 1.7 1.7 5.2
105 2 1.7 1.7 7.0
109 2 1.7 1.7 8.7
111 1 9 9 9.6
113 1 9 9 10.4
114 1 9 9 11.3
115 1 9 9 12.2
116 2 1.7 1.7 13.9
117 1 9 9 14.8
119 3 2.6 2.6 17.4
121 4 3.5 3.5 20.9
122 2 1.7 1.7 22.6
125 3 2.6 2.6 25.2
126 1 9 9 26.1
128 4 3.5 3.5 29.6
129 3 2.6 2.6 32.2
130 4 3.5 3.5 35.7
132 1 9 9 36.5
133 3 2.6 2.6 39.1
134 1 9 9 40.0
135 3 2.6 2.6 42.6
137 3 2.6 2.6 45.2
138 2 1.7 1.7 47.0
139 1 9 9 47.8
140 3 2.6 2.6 50.4
141 1 9 9 51.3
142 1 9 9 52.2
143 3 2.6 2.6 54.8
144 1 9 9 55.7
145 2 1.7 1.7 574
146 2 1.7 1.7 59.1
148 3 2.6 2.6 61.7
149 1 9 9 62.6
150 4 3.5 3.5 66.1
151 1 9 9 67.0
152 1 9 9 67.8
153 2 1.7 1.7 69.6
156 1 9 9 70.4
156 1 9 9 71.3
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157 1 9 9 72.2
158 1 9 9 73.0
160 1 9 9 73.9
161 1 9 9 74.8
162 1 9 9 75.7
163 2 1.7 1.7 1.4
164 1 9 9 78.3
165 2 1.7 1.7 80.0
167 1 9 9 80.9
169 2 1.7 1.7 82.6
171 1 9 9 83.5
172 1 9 9 84.3
173 2 1.7 1.7 86.1
174 1 9 9 87.0
175 1 9 9 87.8
176 1 9 9 88.7
177 1 9 9 89.6
178 2 1.7 1.7 91.3
179 1 9 9 92.2
181 1 9 9 93.0
186 1 9 9 93.9
187 1 9 9 94.8
188 1 9 9 95.7
189 1 9 9 96.5
191 1 9 9 97.4
202 1 9 9 98.3
204 1 9 9 99.1
205 1 9 9 100.0
0 0

Total

115

100.

100.




Anexo N°011:
Asentimiento informado

Anexo N° 005:

Asentimiento Informado
UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
DIRECCION DE LA UNIDAD DE INVESTIGACION

ASENTIMIENTO INFORMADO
I. DATOS GENERALES
Titulo del proyecto  : Adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de
secundaria de una Institucion Educativa estatal de Huancavelica-2021.
Escuela profesional : Psicologia

Asesoras : Dra. Copelo Cristobal, Giannina - Mg. Paredes Gutarra, Madeleine

Duracién del estudio : Mayo a septiembre de 2021.

Institucién : Universidad Peruana los Andes

Departamento : Junin Provincia: Huancayo Distrito: Huancayo

* Estimado menor, en estricto respeto a su opinion y de sus derechos de libre eleccion, usted tiene d ho a
negarse a participar de esta investigacion o a retirarse del estudio en cualquier momento. De todas maneras,

d el iempo dedicado a este estudio.

® Si crees i recibir infor 16n d el p: de la investigacion a sobre los resultados del
estudio. no dudes en Itar y solicitar a los 1 d cuyos datos se al final del d
asimismo, se consigna los datos del(a) asesor(a)

MANIFIESTA
A \"5' on i

A Ao identificado  con
...., afos de edad, doy mi consentimiento para la participacion
. Dependencia de vid y habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una Institucién Ed iva I de H velica-2021, llevado a cabo
por lainvestigadora: De la Cruz Romani, Yadina.

Pongo mi nombre y huella digital en seiial de aceptacion, dos ejemplares; uno de los cuales queda en mi

poder y otro en de los investigadores responsables del estudio.
Huancayo,..,o.z.,, oo L .&u.\i(}‘ ......del 2021.
o ((7 L;(
H\@l Huella y/o nombre:
1° Responsable de investigacion
Apellidos y nombres De la Cruz Romani, Yadina
D.N.IN® 41146318
N* de teléfono o celular 954445451
Email yadyromani(@gmail com
Firma Ll
1° Asesor (a) de investigacion 2° Asesor (a) de investigacién
Apellidos y nombres Dra. Copelo Cristobal, Giannina Apellidos y nombres Mg. Paredes Gutarra, Madeleine
D.N.IN® 41430115 D.N.IN® 09542857
N de teléfono o celular 920 791 720 N° de teléfono o celular 944967352
Email ganm_4142/@hotmail.com Email Maem_3/@hotmail com

Firma 2 _A) Firma

138
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Anexo N°012:
Declaracion de Confidencialidad

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
DIRECCION DE LA UNIDAD DE INVESTIGACION

DECLARACION DE CONFIDENCIALIDAD

Yo, De la Cruz Romani, Yadina, con DNI N° 41146318, egresada de la Escuela Profesional de Psicologia,
vengo implementando el proyecto de tesis titulado: “Adiccién a videojuegos y habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa estatal de Huancavelica-2021.

En ese contexto declaro bajo juramento que los datos que se generan como producto de la
investigacion, asi como la identidad de los participantes serdn usados Unicamente con fines de
investigacion basados en los articulos 6 y 7 del Reglamento del Comité de Etica de Investigacion
y en los articulos 4 y 5 del Codigo de Etica para la Investigacién Cientifica de la Universidad

Peruana Los Andes, salvo con autorizacion expresa y documentada de alguno de ellos.

Huancayo, Junio del 2021.

PAHEERN R,

2L0

Huella digital De la Cruz Romani, Yadina
Responsable de investigacion
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Anexo N°013:
Fotos de la aplicacion de los instrumento

CRER-E o T, 924 @O & - R
nhm-uvxs-bub » nhm-uvxs-bub »
< < ICHENT
GRAB. GRAB.

LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES
TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Escala valorativa: Cada una de las habilidades que se describen
a continuacién, adolescentes como tii pueden poseer en mayor
© menor grado y se muestran en su interrelacién social. Estas
son las opciones a seleccionar teniendo en cuenta tus

" Yadina esta presentando

X
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INGRID = Jennifer anjely DILBERT

E
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