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INTRODUCCION

El uso de videojuegos se ha incrementado de forma exponencial como medio de
entretenimiento mas frecuente y satisfactorio en adolescentes (Llavero, 2010), en esta tesis se
han abordado diversos puntos de vista con respecto a los videojuegos, mencionando las
caracteristicas positivas que tienen, asi como las negativas. Ademas, se enmarca las
caracteristicas de la adiccion a los videojuegos y sus repercusiones. La problematica central en
este sentido esta relacionada con el uso de los videojuegos teniendo en cuenta la frecuencia de
los mismos y las posibles repercusiones negativas que pueden presentar, Llorens et al (2015)
determinaron que los videojuegos tienen aplicaciones en diversos contextos, entre los positivos
podriamos encontrar la educacion e incluso el entrenamiento de habilidades cognitivas, sin
embargo, también existen problemas a considerar que se desprenden de un uso descontrolado
de los videojuegos, cuando la frecuencia es elevada y la duracion también, pueden presentarse

alteraciones atencionales, conductas agresivas, entre otros.

Teniendo todo lo anterior en cuenta, el objetivo del presente estudio de investigacion
es describir el nivel de adiccion a videojuegos en adolescentes de una Institucion Educativa
Estatal de Huancayo, 2020. La metodologia aplicada en esta investigacion es la cientifica ya
que consiste en un procedimiento racional y coherente desde un enfoque cuantitativo lo cual

muestra un orden y sistematizacion con respecto al estudio desarrollado.

El trabajo de investigacion que se presenta a continuacion se encuentra organizado en
cinco capitulos, cada uno contiene un aspecto importante que nos servira para comprender la

forma en la que cumpliremos los objetivos de la investigacion.



En la primera parte se describi6 de forma clara y con informacion precisa la presencia
de la problematica, evidenciando una necesidad real y prioritaria de indagar sobre la presencia
de adiccion a los videojuegos y de generar informacion objetiva con respecto a esta variable,

en la poblacién de estudio elegida.

A continuacion, en el marco tedrico, se detallaron los antecedentes internacionales y
nacionales coherentes con el presente estudio, que nos ayudan a situarnos especificamente en
la informacidn obtenida por otros autores en estudios similares, luego, se describen las bases
tedricas actualizadas, referenciando a los autores que proponen enfoques tedricos claros sobre
los videojuegos, y que nos permitiran finalmente comprender la variable al detalle, y los futuros

resultados y discusiones.

En la tercera parte, se detallaron las hipdtesis con las cuales se trabajé la investigacion,
las cuales son respuestas previas a los problemas, basadas en la informacion teérica y los

antecedentes que se tiene de la variable de estudio.

Posteriormente, en la seccién cuatro, se explica los métodos que guiaron el estudio, por
lo que utilizamos el método cientifico por su rigurosidad y confiabilidad con respecto a la
obtencion de conocimientos, se trata de una investigacion de tipo basica, con un nivel
descriptivo y disefio no experimental transeccional descriptivo simple. Para la obtencion de
datos se utilizo el Test de Adiccion a videojuegos el cuél fue aplicado a 265 lo cual solo 221
estudiantes conformaran la muestra dado que los 221 por lo menos jugaron una vez estos
videojuegos, los cuales seran seleccionados segun criterio del autor, de forma no probabilistica.
Los datos obtenidos seran procesados utilizando la estadistica descriptiva e inferencial. Se
finaliza con el capitulo de resultados, donde se expresa la discusion de resultados, finalizando
con las conclusiones y recomendaciones. Al finalizar se expresa los anexos que evidencian

con los documentos respectivos
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RESUMEN
La investigacion titulada; “Grado de adiccidn a videojuegos en adolescentes de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020, tiene como propdsito describir el nivel y/o grado de
adiccion a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020,
para ello se formul6 el problema ¢Cual es el grado de adiccion a videojuegos en adolescentes
de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020? La investigacion pertenece al enfoque
cuantitativo, tipo de investigacion basica, nivel de investigacion descriptiva, disefio de
investigacion descriptiva simple, se trabajé con una muestra de 221 educandos, elegidos con
un muestreo no probabilistico intencional con criterios de inclusion y exclusién a los que se
aplico un instrumento de investigacion Test de adiccion a videojuegos (Vela Quico &
Colaboradores , 2011). Al finalizar la investigacion se llegd a la conclusion que: el grado de
adiccion a videojuegos es moderada en adolescentes de una institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020. Luego de aplicar el instrumento de investigacidn y procesar los datos se tiene
los siguientes resultados: el grado de adiccidn a videojuegos en adolescentes de una institucién
educativa privada de Huancayo, 2020, son el 40,6% de la muestra tienen una adiccién leve, el
32,6% de la muestra tienen adiccion moderada, finalmente el 26,6% de la muestra tienen
adiccion severa. Por lo tanto, hay considerable nimero de estudiantes que tienen adiccién de

moderada a severa.

Palabras clave: videojuegos, compulsion, sintomas, problemas, prioridad, frecuencia.
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ABSTRACT

Research titled; "Degree of addiction to video games in adolescents from a state educational
institution of Huancayo, 2020", aims to describe the level and / or degree of addiction to video
games in adolescents from a state educational institution of Huancayo, 2020, for this purpose
the problem What is the degree of video game addiction in adolescents from a state educational
institution in Huancayo, 2020? The research belongs to the quantitative approach, type of basic
research, descriptive research level, simple descriptive research design, we worked with a
sample of 221 students chosen with an intentional non-probabilistic sampling with inclusion
and exclusion criteria to which a Research instrument Video game addiction test (Vela &
Collaborators, 2011). At the end of the research, it was concluded that: The degree of video
game addiction is moderate in adolescents from a state educational institution in Huancayo,
2020. After applying the research instrument and processing the data, the following results are
obtained: The degree of addiction to video games in adolescents from a private educational
institution in Huancayo, 2020, 40.6% of the sample have a mild addiction, 32.6% of the sample
have moderate addiction, finally 26.6% of the shows have severe addiction. Therefore, there

are considerable numbers of students who have moderate to severe addiction.

Keywords: video games, compulsion, symptoms, problems, priority, frequency.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problematica

Con el paso del tiempo, la tecnologia ha evolucionado a pasos agigantados, al punto
de que en la actualidad todos dependemos de una u otra forma de algunos dispositivos
electronicos para realizar tareas cotidianas relacionadas con nuestro desarrollo, en especial
en el ambito laboral y académico. La forma en que nos divertimos no es ajena a este
involucramiento de la tecnologia, tal como lo expresa De la Cruz (2002), los avances
tecnolégicos tan acelerados y especializados, permiten que la experiencia de
entretenimiento mediante el uso de dispositivos electronicos, sea cada vez mas
satisfactoria.

Estos dispositivos electronicos y su contenido son conocidos como videojuegos, de
forma general, nos referimos a cualquier producto electrénico cuyo fin es el
entretenimiento y que funciona a través del uso de software o programas de computadora
Segun Eguia, Contreras y Solano (2012). Si bien la experiencia es realmente satisfactoria,
existe un moderado nimero de efectos preocupantes en tanto del uso excesivo de

videojuegos. (p.76)
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Desde la publicacion del DSM-V, existe un apartado que explica por qué estos
videojuegos tienen efectos similares dentro del organismo que el consumo de sustancias,
esto esta directamente relacionado con el sistema dopaminérgico, también conocido como
sistema de recompensa. El problema fundamental aparece cuando el exceso de uso de los
videojuegos, evidencia una cantidad de sintomas que son enmarcado como similares a los
de la adiccion, y por lo tanto existe un incremento de problemas en las diversas areas de
funcionamiento del individuo que los utiliza (Shafer, 2012).

Si bien el juego y entretenimiento son parte fundamental del desarrollo de un nifio
(Winnicott, 2018) existe una cantidad importante de informacion que deja en evidencia
consecuencia negativas en el uso de videojuegos, autores como Anderson y Dill (2000)
han asociado las conductas agresivas con el uso de videojuegos, sobre todo en nifios y
adolescentes; por otro lado Bartholoy y Anderson (2002) encontraron también una relacién
entre el uso de videojuegos y una disminucién en la capacidad de ayuda o niveles de
empatia.

Si bien no existen estudios concluyentes con respecto a estos efectos negativos del
uso de videojuegos, si existe una gran cantidad de bibliografia que soporta la premisa de
que se relacionan con conductas de agresion. En el Perd, Vara (2018) encontr6 una relacién
altamente significativa entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en una
poblacién de adolescentes con edades entre 13 y 17 afios. Campos (2015) también encontrd
una relacién entre la predisposicion a la ludopatia y el rendimiento académico, probando
que los estudiantes con mas propension a la ludopatia, evidencian un rendimiento
académico mas bajo.

Es importante puntualizar que, de acuerdo a la bibliografia con respecto al tema, la
presencia de estos efectos negativos se acentda con la frecuencia de uso de videojuegos.

En este sentido, Farfan y Mufioz (2018) encontraron que el 55% de adolescentes evaluados
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presentan indicadores de dependencia a los videojuegos, tomandose como criterio la alta
frecuencia de uso de los mismos. En la misma linea de investigacién, Challco y Guzman
(2018) encontraron que el 60,7% de adolescentes evaluados presenta un uso medio con
tendencia a alto de videojuegos.

Desde un punto de vista mas social, el deterioro que puede causar la adiccion a los
videojuegos en el funcionamiento del individuo es tan severo, que puede afectar su
estabilidad fisica y emocional (Patim, 2009), y en consecuencia, desarrollar un grueso de
conductas desadaptativas que pueden incluso orientarse hacia actos de vandalismo y
consumo de sustancias (Anderson y Bushman, 2001).

A pesar de que se trata de un tema pendiente de informacion mas sélida, queda
claro que nos encontramos frente a una problematica latente que debe investigarse desde
todos los puntos de vista involucrados.

1.2 Delimitacion del problema
Delimitacion temporal: la investigacion tuvo un espacio de 9 meses, iniciando en el mes

de enero a setiembre del 2020.

Delimitacion espacial: el trabajo de investigacion tuvo lugar en la institucion educativa
estatal de Huancayo denominada; Institucion Educativa Mariscal Castilla con direccion
Calle Arequipa Cdra. 9 s/n-Huancayo, EI Tambo, Departamento de Junin, para el estudio

se tuvo en cuenta a los estudiantes de los siguientes grados 3ro, 4to y 5to de secundaria.

Delimitacion tedrica: la investigacion nos permitio indagar el grado o nivel de adiccion a

los videojuegos, considerando también sus dimensiones y algunos estratos pertinentes.
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1.3. Formulacion del problema de investigacion

1.3.1. Problema general
¢ Cuél es el grado de adiccion a videojuegos en adolescentes de una institucién

educativa estatal de Huancayo, 2020?

1.3.2. Problema especifico

e (Existe presencia de compulsion en adolescentes adictos a video juegos de una

institucién educativa estatal de Huancayo, 20207

e ;Existe presencia de sintomas de abstinencia en adolescentes adictos a

videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

e ;Existe presencia de antigliedad en adiccion a videojuegos en adolescentes de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

e Existe presencia de problemas familiares o académicos en adolecentes adictos
a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo,

20207

e ;Existe presencia de prioridad al juego en adolescentes adictos a videojuegos de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

o Existe presencia de nivel de juegos en adolescentes adictos al videojuego de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

o Existe presencia frecuencia de juegos por semana en adolecentes adictos a

videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

e ;Cual es el grado de adiccion a videojuegos segun género en adolescentes de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?
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e ;Cuadl es el grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en

adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

e (Cudl es el grado de adiccion a videojuegos segun tipo de familia en

adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020?

1.4. Justificacion

1.4.1 Social

A nivel social lo relevante de esta investigacion radica en saber o conocer el grado
de adiccion a videojuegos en los adolescentes de los tres grados de secundaria que se
pretenden indagar, ya que de esta forma nos permitira saber el comportamiento de esta
variable en estudio, es decir conocer la situacion actual de este constructo en nuestro
medio y de esta manera también describir los riesgos que se presentan o evidencian los
adolescentes, ya que muchos de ellos vienen de hogares con problemas econémicos,
con padres de familia ausentes y en consecuencia falta de supervision parental,
seguidamente poca o nade de exigencia en los estudios, es por ello, que consideramos
que sera de beneficio a toda la comunidad educativa porque favorecera en un accionar
de manera directa con los adolescentes por parte de las autoridades educativas, como,
los de tutoria y el departamento psicopedagdgico, los padres quienes estan en contacto
directo con sus menores hijos para contrarrestar este tipo de conductas, pero recibir a
través de las escuelas de padres herramientas necesarias y de esta forma apoyar a un
adecuado desarrollo formativo sin desviarse de su proyecto de vida, ya que en un primer
momento este tipo de conductas en los educandos pueden parecer inofensivos, puesto
gue se percibe como una distraccién para ellos y si ello adquiere una excesiva praxis

puede transformarse en una patologia.
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Tebrica

El estudio de investigacion en relacion al constructo tiene importancia ya que en
nuestra nacion esta variable no evidencia mucha informacion con respecto al tema o
probablemente existe poca atencidn, ya que esta variable en estudio conserva de alguna
manera sintomas de un adicto a drogas o de otros tipos de dependencia, en ese sentido
denota ser un riesgo sino se cuenta un accionar adecuado y a tiempo, es por ello, que es
conveniente estudiar el nivel de adiccion a videojuegos en los adolescentes, con sus
respectivas dimensiones y algunos estratos que se presentan en dicha investigacion,
aclarando y profundizando dicho fenémeno de estudio, para que posteriormente sirva
de antecedente para futuras investigaciones y se generalicen los resultados a dicha
muestra que se estudia. En ese sentido, el aporte a la psicologia se evidencia con los
resultados actuales sobre el grado de la adiccion a los videojuegos en adolescentes que
estan en su proceso de desarrollo y consolidacién de su personalidad.

Metodoldgica

El estudio que se presenta no solo enfatiza en las dimensiones que la variable tiene,
sino que también se abord6 con algunos estratos que favorecen mayor informacién en
los resultados y conocer el grado que se presentan ante ellas, asi mismo, el instrumento
fue llevado a una evaluacion por criterio de jueces, una prueba piloto y un anélisis de
fiabilidad con la K20 de Richardson por tener una escala nominal, con el fin de

objetivizar el recaudo de la informacion.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Describir el grado de adiccién a videojuegos en adolescentes de una institucion

educativa estatal de Huancayo, 2020.
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1.5.2 Objetivo especifico

Identificar la presencia de compulsion en adolescentes adictos a video juegos de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar la presencia sintomas de abstinencia en adolescentes adictos a

videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar la presencia de antigiiedad en adiccién a videojuegos en adolescentes

de una institucién educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar la presencia de problemas familiares o académicos en adolecentes
adictos a videojuegos en adolescentes de una institucién educativa estatal de

Huancayo, 2020.

Identificar la presencia de prioridad al juego en adolescentes adictos a

videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar la presencia de nivel de juego en adolescentes adictos a videojuegos

de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar la presencia de frecuencia de juego en adolescentes adictos a

videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar el grado de adiccion a videojuegos segin genero de estudios en

adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Identificar el grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en

adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.



21

e ldentificar el grado de adiccion a videojuegos segun tipo de familia en

adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales
Ruiz y Plata (2015) realizaron una investigacion en Colombia titulada: factores

sociales que inciden en el uso de videojuegos en los adolescentes de 12 a 14 afios de
los grados 6° y 7° de la institucion educativa Joaquin Paris, de la ciudad de Ibagué.
Realizan la investigacion con el objetivo de identificar los factores sociales que inciden
en el uso de videojuegos en los adolescentes de 12 a 14 afios de los grados 6° y 7° de la
institucion educativa Joaquin Paris, de la ciudad de Ibagué. se trabajé con un disefio
descriptivo, la muestra estuvo conformada por 20 participantes a los cuales se les aplico
una encuesta estructurada disefiada por los autores como instrumento de recoleccion de
datos. Los resultados obtenidos evidencian que el 80% de participantes utilizan
videojuegos, determinando ademas que el 100% de familias tienen conocimiento de
este uso y el 70% de las familias lo aprueba.

Montero (2015) ejecutd una investigacion en Ecuador titulada Uso del tiempo
libre de los adolescentes del barrio de Carcelén y su asociacion con los videojuegos. Se

desarrollo con el objetivo de determinar en qué manera los adolesecentes usan su
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tiempo libre del barrio de Carcelén y su asociacion con los videojuegos. Se trato de un
estudio descriptivo simple, de corte transversal. Los participantes fueron 26
adolescentes con edades entre 14 y 16 afos y se les aplicd una ficha de registro creada
por el autor. Los resultados evidenciaron que el 42% de varones dedica entre 3 a 5 horas
a los videojuegos, mientras que el 50% de mujeres dedica la misma cantidad de tiempo.
Rivas (2015) realiz6 una investigacion en Ecuador con el objetivo de determinar
la incidencia del consumo de videojuegos en adolescentes del Colegio Experimental
Manuel J. Calle. La muestra estuvo conformada por 106 estudiantes. El instrumento de
recoleccion de datos utilizado fue una encuesta disefiada por el autor con el objetivo de
recabar informacion puntual sobre el consumo de videojuegos. Los resultados muestran
los videojuegos son preferidos en su mayoria por varones que por mujeres, ademas, se
detecto que los videojuegos de tipo Arcade son los preferidos por los estudiantes.
Lopez (2015) realizd una investigacion en Ecuador con el objetivo de
determinar la incidencia de la adiccién a los videojuegos en el rendimiento académico
de los estudiantes de los séptimos afios de educacién basica de la Escuela de Educacion
Fiscomisional Fe y Alegria del Cantdn Ambato, Provincia de Tungurahua, para ellos se
propuso una metodologia descriptiva simple de caracter explicativo. En el estudio
participaron 70 estudiantes y para la recoleccion de datos se construy6 una encuesta
estructurada. Los resultados mostraron que el 49% de evaluados responden siempre
realizan los videojuegos como parte de su distraccién, el 45% de la muestra manifiestan

que se sienten bien deshuese jugar

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Farfan y Mufioz (2018) desarrollaron una investigacion en Chiclayo titulada

Dependencia a videojuegos en estudiantes del VII ciclo de educacion basica regular de
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una institucion educativa privada y una institucion educativa nacional de Chiclayo
2016. Tiene como objetivo de determinar si los niveles de dependencia a videojuegos
son mayores en una Institucion Educativa Privada que en una Institucion Educativa
Nacional, ademas de ellos plantearon describir estos niveles de dependencia segun
algunas variables sociodemogréaficas como el sexo y caracteristicas de uso de los
videojuegos. Para esto se plante6 una metodologia descriptiva comparativa de corte
transversal, la muestra estuvo conformada por 401 estudiantes quienes fueron
seleccionados de forma no probabilistica. El instrumento administrado fue el Test de
Dependencia de Videojuegos construido por Choliz y Marco en 2010. Los resultados
de la investigacion permiten afirmar que no existen diferencias significativas entre los
niveles de dependencia a videojuegos entre ambas instituciones, evidenciando que
aproximadamente el 45% de estudiantes no presentan dependencia, y el 55% restante
estd ubicado en algun nivel de dependencia a los videojuegos.

Vara (2018) realiz6 una investigacion con el objetivo de establecer la relacion
entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de secundaria de dos
colegios privados de Villa Maria del Triunfo, se tratdé de un estudio cientifico de corte
transversal y disefio correlacional. La muestra estuvo conformada por 306 estudiantes
de edades entre 13 y 17 afios, los mismos que fueron seleccionados segun criterio del
autor en un muestreo no probabilistico. Los instrumentos utilizados para la recoleccion
de datos fueron el Test de Dependencia a los Videojuegos de Chdliz y Marco, y el
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry. Los resultados obtenidos, permiten concluir
en primer lugar que existe una relacion positiva, altamente significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad. Por otro lado con respecto a la adiccion a
videojuegos se encontrd que su uso es normal en el 26,1% de estudiantes, y que existen

diferencias significativas cuando se agrupa la muestra segun género.
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Challco y Guzman (2018) realizaron una investigacién con el objetivo de
determinar la relacion que existe entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales
en estudiantes de la Facultad de Ingenieria de Produccion y Servicios de la Universidad
Nacional de San Agustin. Se tratd de un estudio descriptivo correlacional que sigue las
directrices del método cientifico y que con respecto al tiempo es transversal. La muestra
estuvo conformada por 606 estudiantes, los cuales fueron seleccionados mediante una
técnica censal. Los instrumentos utilizados fueron el Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) adjuntado a una ficha de preguntas generales sobre la preferencia
y frecuencia en el uso de videojuegos y el Cuestionario de Habilidades Sociales. Los
resultados demostraron que existe relacion estadisticamente significativa entre el uso
de videojuegos y las habilidades sociales, con respecto al uso de videojuegos se
encontré que el 60,7% presenta un uso medio, lo cual indica una frecuencia moderada
en su uso.

Barrios y Perez (2018) realizaron una investigacion con el objetivo de
determinar si existe relacion entre el clima social familiar y adiccion a los videojuegos
en adolescentes de tercero de secundaria del distrito de José Luis Bustamante y Rivero,
Arequipa 2018. Para lograr dicho objetivo se planted un estudio de corte transversal y
disefio descriptivo correlacional. La muestra estuvo conformada por 164 estudiantes,
los instrumentos utilizados fueron la Escala de Clima Social en la Familia (FES) de R.
H. Mooes y E. J. Trickett y el Cuestionario de adiccién a videojuegos creado por el Dr.
Alejandro Vela Quico. Los resultados mostraron que 62, que serian el 37,8%
estudiantes tenian indicadores de adiccion a los videojuegos, sin embargo, no se
encontro relacion estadisticamente significativa entre el clima social familiar y la

adiccion a los videojuegos.
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Campos (2015) realiz6 una investigacion con el objetivo de determinar y
analizar la predisposicion a la ludopatia y su relacion con el rendimiento académico de
los adolescentes. Para esto se propuso una metodologia de tipo descriptiva, no
experimental y correlacional, la muestra de estudio estuvo conformada por 262
estudiantes y los instrumentos utilizados fueron el Cuestionario Lesieur y Blume (1987)
y una Ficha de recoleccion de datos. Los resultados muestran que el 29,8% de
estudiantes tiene predisposicion a la ludopatia, la cual esta manifestada principalmente
por el uso acusado de videojuegos, con respecto a la hipotesis general, se encontré una
relacién significativa entre las variables estudiadas.

2.2 Bases tedricas o cientificas

2.2.1. Videojuegos
Los videojuegos incluyen cualquier producto con fines de entretenimiento y que

funciona a través del uso de software o0 programas de computadora, estos juegos estan
alojados en una plataforma electrnica y permiten su uso por una o varias personas,
quienes seran considerados jugadores y estardn compartiéndolos de forma fisica o en
red. (Frasca, citado por Eguia, Contreras y Solano, 2012). Asi pues, es claro que de los
videojuegos se puede abstraer caracteristicas bésicas, tales como: su fin es el
entretenimiento, utilizan software por computadora en una plataforma, permite el uso
de varias personas quienes seran llamados jugadores.

El usuario final de los videojuegos no esta definido siempre, sin embargo, dentro
de la oferta que existe, habran segmentado orientados a usuarios nifios, jovenes y
adultos, segun el contenido y dificultad de los mismos, asi como la accesibilidad que
tienen (considerando que no todas las plataformas estan al alcance econdmico de todos).

En la era digital en la que nos encontramos, estos videojuegos representan la

primera forma de entretenimiento en nifios y adolescentes, y se potencialmente también
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ocurra lo mismo en adultos. La cantidad de avances tecnologicos permiten que la
experiencia de entretenimiento en estos dispositivos sea cada vez mas satisfactoria, en
tanto que permiten una inmersién bastante completa, debido a los efectos audiovisuales
con los que cuentan y que se encuentran a la vanguardia del desarrollo tecnologico (De
la Cruz, 2002).

Es importante remarca que el juego en si mismo, cumple un papel fundamental
en el desarrollo de los seres humanos, autores como Donald Winnicott han estudiado el
desarrollo de capacidades motrices, cognitivas y emocionales en etapas del desarrollo
iniciales y en etapas posteriores, evidenciando que tiene una gran influencia en la
adquisicion de destrezas sociales (Winnicott, 2018). Visto de esa forma, Huizinga
(1972), enfatiza la idea de que segun este tipo de propuestas teoricas, el juego trasciende
su caracteristica formadora a nivel personal, y se convierte también en un fendmeno
social y cultural. En esta mismo linea de pensamiento Chdliz (2013) plantea que el
juego es funadmental pues se encarga de generar situaciones propicias para la
integracion de experiencias relacionadas con la socializacion, y que ademas se trata de
una fuente sumamente nutritiva en tanto de la adquisicién de reforzadores y
frustraciones que finalmente intervienen en la gestion emocional de los nifios.

Tipos de Videojuegos.

La diversidad actual de los videojuegos es inmensa, sin embargo existen intentos
fructiferos por realizar clasificaciones de toda la variedad de juegos que existen
actualmente en el mercado. El crecimiento acelerado de las tecnologias ha permitido
que se integren varios sistemas dando origen a lo que actualmente conocemos como
juegos hibridos, que combinan varias plataformas o formas de juego. Es posible, no
obstante, diferenciar los videojuegos en dos grandes grupos: una division basada en el

software y la otra basada en el hardware (Belli y Lopez, 2008).
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La clasificacion basada en hardware esta relacionada con el soporte fisico del
juego, hay que considerar los requerimientos para el funcionamiento adecuado, por
ejemplo, si pueden adaptarse a hardware doméstico que existe en el domicilio de
cualquier persona, 0 si requiere caracteristicas especiales como en el caso de las
maquinas arcade. Dentro de los videojuegos domésticos deberemos diferenciar aquellos
que fueron disefiados para su funcionamiento en computadoras, de aquellos que
requieres consolas especificas (Tejeiro, Pelegrina y Gomez, 2009).

En lo referido al software, la clasificacion incluye los mecanismos propios del
juego, es decir si se trata de un juego de orden competitivo, es decir donde haya que
ganar/perder, o si es un juego de aventura y es acumulativo, en el que se cuenta una
historia y evoluciona a medida que se juega. (Tejeiro, Pelegrina y Gomez, 2009).
Género de videojuegos

e Plataformas. En este género encontraremos que el jugador tendré el control

de un personaje particular, el mismo debera avanzar y superar niveles, en
diferentes ambientes y con obstaculos variados que pondran a prueba sus
habilidades de forma progresiva, definitivamente existirdn subgéneros
dentro de este dependiendo del contenido, sin embargo, podemos encontrar

aqui ejemplo como: Super Mario Bros, Crash, Zelda, etc. (Llavero, 2010).

e Arcade. La caracteristica principal de estos videojuegos es que no se
desarrolla ningin tipo de historia fundamental, mas bien que existen
misiones repetitivas que solo incrementan el nivel de dificultad. Estos son
videojuegos mas clasicos donde podemos ubicar por ejemplo el famoso

Pac-man (Llavero, 2010).
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e Puzzle. Este genero de videojuegos estd centro en el aspecto intelectual,
representando para el jugador desafios que tiene que resolver después de un
proceso de analisis. Por ejemplo, encontrariamos videojuegos como Tetris

o Candy Crush (Llavero, 2010).

e Educativos. Son aquellos videojuegos cuyo objetivo principal es la
ensefianza, por lo tanto, se sectorizan en temas especificos con caracter
educativo e instructivo. Pueden encontrarse en esta categoria los juegos
musicales que estdn orientados al aprendizaje de movimientos,

desarrollando el aspecto motor (Llavero, 2010).

e Videojuegos de estrategia. Son aquellos videojuegos en los que se exige
una planificacion y administracion de recursos virtuales para lograr un
objetivo final que normalmente implica la movilizacion de personajes y
recursos. Encontraremos por ejemplo Age of Empires, Warcraft y Dota

como ejemplos (Llavero, 2010).

e Videojuegos de Rol Multijugador. Durante las Ultimas décadas estos
videojuegos se han vuelto especialmente populares, debido a que tienen una
naturaleza inherentemente social, puesto que exige una interaccion en
tiempo real de los participantes a través de la comunicacion digital.
Encontraremos en este punto videojuegos como Dota 2, Starcraft y

Warcraft (Llavero, 2010).

Efectos Psicosociales de los Videojuegos
Desde los afios 90 se han incrementado los estudios referidos a los efectos de

los videojuegos, debido principalmente a que existen dos posturas principales con
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respecto a su uso, la primera con una opinion que plantea efectos positivos, y la segunda

de forma opuesta, plantea efectos negativos. Describiremos ahora ambas posturas para

tener un entendimiento mas cercano.

a) Efectos positivos de los videojuegos.

Nivel Afectivo. Partiendo de la premiso de que los videojuegos son en si
mismos una actividad recreativa, existe un componente emocional
inherente a su ejecucion que finalmente el usuario experimenta como
satisfaccion (Poels et al, 2012). Desde este punto de vista existen estudios
que han determinado que la capacidad de disfrute es fundamental para la
estabilidad emocional futura, en términos del desarrollo integral de una
persona (Fang et al., 2010) En consecuencia debemos entender que la
experiencia del placer, estd asociada con el estado de animo de los
jugadores, asi como la capacidad de promover estados de relajacién y lidiar

de forma directa con el estrés.

Nivel Cognitivo. Los videojuegos debido a su complejidad progresiva, son
capaces de lograr en los usuarios el desarrollo acelerado de una serie de
habilidades cognitivas que también estan relacionadas con el aprendizaje.
Se han realizado diversos estudios centrados en este aspecto, concluyendo
que los videojuegos pueden desarrollar el razonamiento viso-espacial y las
habilidades para resolver problemas (Uttal et al., 2013). En esa misma linea
de estudio Prensky (2006) encontré que los videojuegos catalogados como
aquellos de estrategia son positivos para el desarrollo del pensamiento

critico.
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e Nivel Social. A pesar de que el estereotipo actual asocia al jugador de
videojuego con un perfil solitario y aislado que posee pocas 0 ninguna
habildiad social (Granic et al., 2013), debemos sefialar que existe una
preferencia marcada por los jugadores para realizar esta actividad con otras
personas, ademas el 65% de jugadores prefiere los videojuegos que tienen
un componente social (Shafer, 2012). Analizando la complejidad del
contenido del videojuego en si, existe incluso un factor social notablemente
marcado pues existen objetivos que no pueden lograrse sin la colaboracion
entre usuarios, generando alianzas, con lazos de fraternidad que son estables

en el tiempo (Oswald et al., 2013).

b) Efectos negativos de los videojuegos

Existe un estigma bastante conocido con respecto a las posibles consecuencias
negativas de los videojuegos en el desarrollo de los nifios, esto deviene principalmente
de las caracteristicas agresivas con las que comunmente se ha asociado a los
videojuegos y que a priori podrian relacionarse con caracteristicas de agresividad y
ansiedad en los usuarios (Anderson y Dill, 2000), ademas de este componente claro,
también se presume que un efecto subyacente seria la reduccién de las conductas o
capacidad de ayuda y un déficit en la empatia (Bartholow y Anderson, 2002),
finalmente se ha concluido que los actos de vandalismo y problemas sociales juveniles
son una consecuencia directa de la exposicion a los videojuegos (Anderson y Bushman,

2001).

Anderson y Bushman (2002) han explicado con detalle este efecto de la
ocurrencia de la agresividad bajo el Modelo General de Agresion, enfatizando que el

contenido agresivo explicito en los videojuegos afecta directamente el estado de los
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procesos cognitivos y afectivos desde un plano estrictamente psicolégico y genera una
fuerte activacion fisiologica. Basandonos en los postulados basicos de la psicologia
cognitiva, la conducta resultante de una persona sera la consecuencia coherente de lo
que piensa y siente, en consecuencia, si existen esquemas cognitivos ligados a la
agresividad, existe activacion fisiologica que se experimenta emocionalmente como ira,

la conducta final se evidenciard como un comportamiento agresivo.

Este tema ha sido objeto de estudio de diversas investigaciones y todos mostraron
conclusiones similares, que existe relacion entre el uso de videojuegos y la conducta
agresiva, sin embargo, otro grueso de estudios ha puntualizado que esta informacién no
termina de ser concluyente debido a que se obvian en esos estudios variables que son
muy influyentes en la presencia de conductas agresivas y que podrian ser las

responsables de dicha agresion (Prot et al., 2013).

Aplicaciones del uso de videojuegos

a) Uso terapéutico. Esta creciendo de forma acelerada en los ultimo afios la
informacion relacionada con el uso de videojuegos como estrategia terapéutica en
algunas patologias o alteraciones. Las capacidades de estimulacion que tienen los
videojuegos han demostrado especial eficacia en pacientes con lesiones cerebrales
que tienen alteraciones neuropsicolégicas como consecuencia de ellas, demostrando
mejoras significativas en las capacidades visoespaciales, las habilidades sociales e

incluso la conciencia sobre uno mismo (Llorens et al., 2015).

b) Uso educativo. Existe una bateria de videojuegos que tienen una tematica educativa
en si misma, son especialmente disefiados para contribuir al proceso de ensefianza-

aprendizaje en ambientes educativos. Por otro lado, existen videojuegos cuyo unico
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propdsito es la generacion de cosas a partir de la creatividad del usuario, el famoso

videojuego Minecraft es un ejemplo claro de ellos.

Uso laboral. Definitivamente existe una posibilidad de desarrollo laboral dentro del
mundo de los videojuegos. Debemos entender este uso en dos sentidos: el primero,
aquel que se encuentra ligado al desarrollo de los mismo, es decir la ingenieria
fisica, tecnoldgica e informatica que permite la realizacion de los mismos, y el
segundo, aquel que deviene de la dedicacion a jugar en si mismas, los jugadores
mas expertos encuentran una fuente de ingresos econdémicos estable como
probadores de juego o beta testers, ademas de ello, existen torneos periodicos con
premios econdmicos bastante generoso que permiten que vivir de los videojuegos

sea posible.

Uso social. Un grueso de investigaciones ha demostrado que el caréacter social de
los videojuegos sirve de recurso totalmente valido en el aprendizaje de habilidades
sociales, demostrando finalmente que existe una tendencia al desarrollo de la

extroversion tras el uso de videojuegos (Estallo, 1994).

Adiccidn a los videojuegos

A pesar de las caracteristicas beneficiosas para el usuario, existe un riesgo

importante cuando se trata de luso de videojuegos, y este es la adiccion.

Cuando la frecuencia y el tiempo de uso de videojuegos altera el funcionamiento

y desarrollo normal de las actividades del usuario, ocasionando, ademas, alteraciones

del estado de animo, estamos frente a un cuadro de adiccion a videojuegos (Vifias,

2009).

El uso excesivo de videojuegos también ha sido relacionado con la pérdida de

habitos saludable por parte de los usuarios, como el bafiarse, el uso de ropa limpia,
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alimentarse de forma correcta, y en algunos casos hasta la alteracion de las relaciones
familiares (Patim, 2009).

El término adiccion cuando se trata de videojuegos ha sido objeto de debate por
varios autores, sin embargo, ante la publicacion del DSM-5, queda un poco mas claro
el caracter adictivo de los videojuegos, pues se enfatiza el hecho de que las conductas
de juego estimulan regiones de recompensa semejantes a las que son estimuladas por
las drogas.

Vela (2011) realiz6 una descripcion mucho mas detallada con respecto a la
adiccion a videojuegos y concluyo que se compone de siete dimensiones, las cuales son:
Compulsién: Hace referencia al hecho de que jugar videojuegos se vuelva una de las
actividades o la actividad mas importante en la vida del usuario, esto se evidencia
debido a que comienza a dominar sus pensamientos, aparecen ideas onstantes y
preocupaciones relacionadas con el juego. Un ejemplo claro seria una persona que no
estd jugando y sin embargo se encuentra preocupada por su proxima partida (Vela,
2013).

Sintomas de abstinencia: Son los sintomas relacionados con el aspecto fisiolégico y que
ocurren cuando el usuario no esta jugando, algunos ejemplos serian irritacidn, agitacion,
irritabilidad, etc., por otro lado, estos efectos desaparecen cuando vuelve a jugar (Vela,
2013).

Antigliedad: Esta relacionado con el tiempo cronoldgico que se le ha dedicado al juego
y las consecuencias que este ha traido a lo largo de todo este tiempo. Principalmente se
encontraran conflictos interpersonales, problemas laborales, académicas, sociales etc
(Vela, 2013).

Problemas: Debido a la cantidad de tiempo invertida en los videojuegos, se evidenciara

una disminucién importante en la productividad en las demas éareas, lo cual serd
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totalmente perjudicial, ademas de ellos encontraremos episodios de descontrol, y
distorsiones cognitivas que llevardn al adicto a tomar decisiones que no sera
beneficiosas para €l (Vela, 2013).

Prioridad: Es muy frecuente en nifios y adolescentes que la adiccion traiga como
consecuencia un inevitable deterioro en el rendimiento académico, esto estd
directamente relacionado con el hecho de que el adicto ve como prioridad su desempefio
en el juego, dejando de lado las demas actividades (Vela, 2013).

Nivel de juego: Tiene un sustento en el aspecto neuroquimico de nuestro cerebro, y
significa que a medida que el juego presenta desafios de mayor complejidad, el nivel
de satisfaccion es mayor, por lo que sera siempre necesario un avance constante en los
niveles de juego (Vela, 2013).

Frecuencia: En los adolescentes, se estima que entre el 7% y 11% de los chicos que
juegan videojuegos, tienen problemas reales afectando el desempefio escolar, social,
familiar y psicolégico (Vela, 2013).

2.3 Marco conceptual (variables y dimensiones)

Adiccion a los videojuegos. Estado en el que la frecuencia y el tiempo de uso de
videojuegos altera el funcionamiento y desarrollo normal de las actividades del usuario,
ocasionando, ademas, alteraciones del estado de &nimo, estamos frente a un cuadro de
adiccion a videojuegos (Vifas, 2009).

Compulsién. Hace referencia al hecho de que jugar videojuegos se vuelva una de las
actividades o la actividad mas importante en la vida del usuario, esto se evidencia
debido a que comienza a dominar sus pensamientos, aparecen ideas constantes y
preocupaciones relacionadas con el juego. Un ejemplo claro seria una persona que no
estd jugando y sin embargo se encuentra preocupada por su proxima partida (Vela,

2013).
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Sintomas de abstinencia. Son los sintomas relacionados con el aspecto fisiologico y
que ocurren cuando el usuario no esta jugando, algunos ejemplos serian irritacion,
agitacion, irritabilidad, etc., por otro lado, estos efectos desaparecen cuando vuelve a
jugar (Vela, 2013).

Antigtedad. Esta relacionado con el tiempo cronologico que se le ha dedicado al juego
y las consecuencias que este ha traido a lo largo de todo este tiempo. Principalmente se
encontraran conflictos interpersonales, problemas laborales, académicas, sociales etc
(Vela, 2013).

Problemas. Debido a la cantidad de tiempo invertida en los videojuegos, se evidenciara
una disminucion importante en la productividad en las demas areas, lo cual sera
totalmente perjudicial, ademéas de ellos encontraremos episodios de descontrol, y
distorsiones cognitivas que llevardn al adicto a tomar decisiones que no sera
beneficiosas para €l (Vela, 2013).

Prioridad. Es muy frecuente en nifios y adolescentes que la adiccion traiga como
consecuencia un inevitable deterioro en el rendimiento académico, esto esta
directamente relacionado con el hecho de que el adicto ve como prioridad su desempefio
en el juego, dejando de lado las demas actividades (Vela, 2013).

Nivel de juego. Tiene un sustento en el aspecto neuroguimico de nuestro cerebro, y
significa que a medida que el juego presenta desafios de mayor complejidad, el nivel
de satisfaccion es mayor, por lo que sera siempre necesario un avance constante en los
niveles de juego (Vela, 2013).

Frecuencia. En los adolescentes, se estima que entre el 7% y 11% de los chicos que
juegan videojuegos, tienen problemas reales afectando el desemperfio escolar, social,

familiar y psicolégico (Vela, 2013).
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CAPITULO 111
HIPOTESIS
3.1 Hipotesis

Por ser una investigacion descriptiva simple no lleva hipdtesis.

3.2. Variables (definicion conceptual y operacionalizacion)

Adiccidn a videojuegos: De acuerdo a Estallo, (1995) (citado por Huallpa Sierra, 2015) es
“el uso excesivo y compulsivo de videojuegos, a tal grado de interferir con la vida personal
y las actividades diarias del sujeto que los utiliza. Es un fendmeno relativamente reciente
que afecta a nifios y adolescentes”.

Adiccidn a videojuegos: La variable sera medida a través del test de videojuegos y se

categorizara de acuerdo a los puntajes alcanzados en sus 9 reactivos presentados.
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CAPITULO IV
METODOLOGIA
4.1 Método de la investigacion
De acuerdo a Sanchez & Meza, (2017) un problema a investigar nace a través de
una o diversas cuestionamientos que se necesitan encontrar respuestas y en ese sentido,
para iniciar la investigacion hace su aparicion el método cientifico que cosnsiste en un
conglomerado de precedimientos que favoreceran en lograr un objetivo formulado, ante
ello, sabemos que este método es utilizado por cada investigador y es conocido como
metodo general. Asi mismo, se empleé como método especifico el descriptico —
deductivo, ya que se pretendio caracterizar la variable en estudio por medio de la
aplicacion de un instrumento que cumple con los requisitos sugeridos por el
conocimiento cientifico segudo de la deduccion ya que de alguna forma tambien se
pretende generalizar los resultados en la institucion educativa donde se llevo a cabo la
investigacion.
4.2 Tipo de investigacion
Citando a Vara. A, (2015) el tipo de investigacion es basica porque busca
diagnosticar una realidad determinada y endenderla mejor y a través de ello acrecentar
el conocimiento ya existente. Al respecto este tipo de investigacidn cuenta con teorias

0 conocimientos organizados que se proponen probar en esta investigacion y de esta
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forma aportar conocimientos actualizados en razon los resultados que se obtengan en
todo este proceso de estudio y de esta forma descartamos la posibilidad de que sea un
tipo de estudio aplicada porque no pretendemos resolver un problema de manera
inmediata.
4.3 Nivel de investigacion
Teniendo en cuenta a Hernandez, Fernandez & Baptista, (2014) afirman que “el
nivel de investigacion descriptiva busca especificar propiedades y caracteristicas
importantes de cualquier fendmeno que se analice. Describe tendencias de un grupo o
poblacion” (p. 92). Con respecto a lo mencionado por los autores en la investigacién se
cuenta con un instrumento que tiene validez y fiabilidad que fue aplicado a la muesta
de estudio para posteriormente organizarlo y dar a conocer el grado en el cual se
encuentra dicha variable a investigada.
4.4 Disefio de la investigacion
La estrategia o disefio de investigacion que se ha empleado en el estudio fue la
descriptiva simple de acuerdo a Hernandez et al. (2014) quienes manifiestan que el
investigador “busca y recoge informacion relacionada con el objeto de estudio, no
presentandose la administracion o control de un tratamiento”, en otras palabras, este
disefio esta conformada por un constructo o variable y una muestra.

La estrategia a tomarse en cuenta es el descriptivo simple:

M—O

DONDE:

M - Muestra (estudiantes de 3ro, 4to y 5t0)

O - Observacion (adiccion a videojuegos)
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4.5 Poblacion y muestra

4.5.1. Poblacion
Citando a Sanchez et al. (2017) la poblacion es entendida como “todos los

miembros de cualquier clase bien definida de personas, eventos u objetos” (p. 155).
En otras palabras, lo que se comprende es que para nuestra investigacion la poblacion
esta constituida por todos los adolescentes del primero de secundaria hasta el quinto
respectivamente de la institucion educativa estatal de Huancayo denominada
Institucion Educativa Mariscal Castilla que en su totalidad son un promedio de 360
educandos, por cual es una poblacion finita y objetivo para la investigacion.

4.5.2. Muestra y muestreo

De acuerdo a Sanchez et al. (2017) la muestra es “la poblacion accesible que esta
influenciada por el tiempo y recursos del investigador” (p. 156). Es decir, la muestra
es la delimitacion y seleccion de una poblacion donde se tiene mayor acceso y
evidencia caracteristicas mas comunes. Es por ello, que la muesta estuvo constituida
por los estudiantes del 3ro, 4to y 5to grado de nivel secundaria donde la variable de
estudios es méas propenso debido a multiples razones y entre ellas es la referida por
algunos docentes y autoridades de la institucion educativa, para lo cual el conjunto de
los tres grados hace un total de 265 educandos que conformaron nuestra muestra de
estudio, sin embargo, al momento de aplicar el instrumento 221 estudiantes jugaron
por lo menos una vez los videojuegos, en ese sentido la técnica de muestreo es la no
probabilistica e intencional ya que por parte de las responsables de este estudio existe
una intencion en la eleccion de la muestra donde su accionar tiene direccion hacia
estos grados que presentan ciertas caracteristicas comunes, considerando tambiéen los

criterios que a continuacion se presentan:
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Criterio de inclusion
e Adolescentes que evidencien algun rasgo de adiccién a videojuegos mediante la

aplicacion del instrumento.

e Adolesentes que cuenten el asentimiento informado correspondiente

e Adolescentes que no presentan alguna discapacidad fisica y mental.

e Adolescentes que pertenezacn al 3ro, 4to y 5to grado de secundaria y

matriculados en el 2020.

Criterio de exclusion

e Adolescentes que no evidencien rasgo alguno a la adiccion a videojuegos segun

los resultados del instrumento.

e Adolescentes que no cuenten con su asentimiento informado pertinente.

e Adolescentes que presentan alguna discapacidad fisica y mental.

e Adolescentes que pertenezcan a grados inferiores.

Tabla 1

Resultado de adolescentes que han jugado los Ilamados videojuegos por lo
menos una vez de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Han 0

jugado f %

Si 221 83%

No 44 17%
265 100%

Figura 1 Resultado de adolescentes que han jugado los llamados videojuegos por
lo menos una vez de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De latabla 1y la figura 1 se puede observar que de los 265 adolescentes son
221 adolescentes que representa el 83% de la muestra han jugado por menos una
vez los videojuegos, mientras son 44 adolescentes que representa el 17% de la
muestra no han jugado por lo menos una vez el videojuego. Por lo tanto, solo los

221 seran considerados para el analisis de los siguientes items.

Tabla 2

Resultado de los adolescentes que juegan videojuegos de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020

f %
NO 157 59%
Sl 64 24%

221 83%
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Figura 2

Resultado de los adolescentes que juegan videojuegos de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020

60%

59%

50%

40%

30% 24%

20%

10%

0%
NO S|

Interpretacion

De la tabla 2 y la figura 2 se observa que de los 221 adolescentes son 157
adolescentes que representa el 59% de la muestra no son adictos a los
videojuegos, mientras son 64 adolescentes que representa el 24% de la muestra
si son adictos al videojuego en una institucion educativa privada de Huancayo.
Por lo tanto, solo los 64 adolescentes seran considerados para el andlisis del

grado de adiccion.



Descripcion de la muestra

Tabla 3

Resultado de los adolescentes segun género adictos a videojuegos de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020

Género Frecuencia Porcentaje
Masculino 52 81,3
Femenino 12 18,8
Total 64 100,0

Figura 3 Resultado de los adolescentes segun género adictos a videojuegos de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020

Porcentaje

Masculino Femenino

Interpretacion

De la tabla 3 y la figura 3 se observa que, de los 64 adolescentes adictos, son 52

adolescentes que representa el 81% de la muestra son masculinos, mientras son 12

44
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adolescentes que representa el 18,8% de la muestra si son femeninas. Por lo tanto, los
masculinos son mas propensos a ser adictos a los videojuegos en la institucion educativa

privada de Huancayo.

Tabla 4

Resultado de los adolescentes segun grado de estudios adictos a videojuegos de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020

Frecuencia Porcentaje

3ro 12 18,8
4to 35 54,7
S5to 17 26,6
Total 64 100,0

Figura 4 Resultado de los adolescentes segun grado de estudios adictos a videojuegos de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020

Porcentaje
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Interpretacion

De la tabla 4 y la figura 4 se observa que, de los 64 adolescentes adictos, son 12
adolescentes que representa el 18% de la muestra estan cursando el 3 er grado de secundaria,
son 35 adolescentes que representa el 54,7% de la muestra estan cursando el 4to grado,
finalmente son 17 adolescentes que representa el 26,6% de la muestra estan cursando el 5to
grado. Por lo tanto, los estudiantes que cursan el 4to grado estan con mayor presencia en ser

adictos a los videojuegos en la institucion educativa privada de Huancayo.

Tabla b

Resultado de los adolescentes segun familia, adictos a videojuegos de una institucion
educativa privada de Huancayo, 2020

Frecuencia Porcentaje

Solo con papa 3 4,7
Solo con Mama 25 39,1
Con papa y mama 14 21,9
Con papa, mama y otros 22 34,4
Total 64 100,0

Figura 5 Resultado de los adolescentes segun familia, adictos a videojuegos de una
institucion educativa privada de Huancayo, 2020

40

30

20

Porcentaje

T T T
Solo con papa Solo con Mama  Con papa y mama Con papa , mama y
otros
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Interpretacion

De latabla 5y lafigura 5 se observa que, de los 64 adolescentes adictos, son 3 adolescentes
que representa el 4,7% de la muestra viven solo con papé, son 25 adolescentes que representa
el 39,1% de la muestra viven solo con mama, son 14 adolescentes que representa el 21,9% de
la muestra viven con papa y mama, son 22 adolescentes que representa el 34% de la muestra
viven con papa, mama y otras personas. Por lo tanto, los estudiantes que viven sélo con mama
estdn propensos a tener adiccion a videojuegos en la institucion educativa privada de
Huancayo, puesto que consideran que no hay mucho control de mama o hacen poco uso de

hacer caso a mama.

4.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas

Segun Sanchez et al. (2017) son definidas como “los medios por los cuales se procede
a recoger informacion requerida de una realidad o fenémeno en funcion a los objetivos
de la investigacion” (p. 163). En razon a ello en este estudio ejecutado empled la técnica
la encuesta ya que se pretende recabar informacion en relacién a las actitudes de los

adolescentes.

Instrumento

Asi mismo, citando a Sanchez et al. (2017) los instrumentos son “herramientas
especificas que se emplean en el proceso de recogida de datos” (p. 166), en este sentido
el instrumento a empleado es el test que tiene validez y confiabilidad lo cual nos

permiti6 recaudar informacion.
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Ficha técnica
Denominacién: Test de adiccion a videojuegos
Creador: (Vela Quico & Colaboradores , 2011)
Ano: 2011
Poblacion: adolescentes y jovenes
Administracion: Individual y colectiva.
Duracion: 10 a 20 minutos
Proposito: Sefialar conductas de adiccion a videojuegos
Descripcidn breve del instrumento

El instrumento tiene forma de test o encuesta que permite en su empleo, aplicarlo de
forma masiva y con un nivel alto de anonimato. Dicho instrumento fue elaborado por
el Dr. Alejandro Vela Quico (citado por Huallpa Sierra, 2015), en colaboracion de sus
estudiantes de la facultad de medicina de los Gltimos ciclos. La creacion tuvo lugar en
el curso de investigacion cientifica en la “Universidad Nacional de San Agustin- UNSA,
Arequipa - Peru”. La aplicacion del instrumento se da en adolescentes que presentan
adiccion o no a los videojuegos, con un tiempo aproximado de 10 minutos y el objetivo
es medir la adiccion a los videojuegos. En su conjunto el instrumento tiene 9 reactivos
donde las opciones de respuestas son dicotémicas, es decir, 1 = No y 2 = Si con puntaje

global de 20 y presenta 7 dimensiones.

Calificacion:



Variable Conceptualizacién | Ponderacion Puntaje

COMPULSION Necesidad urgente, 6 Preguntas 2 y 6:
impostergable, SI-NO=6P
superior a la NO-SI=0P
voluntad, critica y SI-SI=6P
autocritica para NO-NO=0P
jugar.

SINTOMAS  DE | Sindrome de 4 Preguntas 4 y 9:

ABSTINENCIA ansiedad cuando no NO-SI=4P
puede jugar por SI-SI=4P
razones que no SI-NO=0P
controla y que se
calman con el juego.

ANTIGUEDAD Los sintomas estan 1 Pregunta 10:
establecidos por lo > 6 meses=1P
menos 6 meses, lo <5 meses = OP
que implica que s un
proceso consolidado
en su forma de vida.

PROBLEMAS Presenta problemas 2 Pregunta 7:
familiares 0 SI=2P
académicos porque NO=0P
reconocerian  que
juega
excesivamente.

PRIORIDAD El videojuego se ha 2.5 Pregunta 8:
vuelto una actividad Sl =2.5P
de prioridad en su NO=0P
vida, ante otras
alternativas propias
de la juventud.

NIVEL DE JUEGO | Llegar a dominar el 2 Pregunta 3:
mas alto nivel al SI=2P
menos un  juego NO=0P
implica dedicacién
y valoracion que da
a los videojuegos.

FRECUENCIA Si juega 4 0 mas 2.5 Pregunta 5:
veces a la semana > 4 veces=2.5P
implicaria que juega < 3 veces=0P
no solo los fines de
semana, Sino que
usa el tiempo
dedicado a los
deberes académicos
y familiares.

Total 20
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Evaluacién: los estudiantes presentan adiccion a los videojuegos si presentan 12 puntos

y no presentan adiccion a los videojuegos si tienen 11 puntos. Los items 2 y 6, asi como

la 4 y 9 se califican de forma asociada, con un solo puntaje para las combinaciones,

segun lo sefala el cuadro.

Variables Dimensiones Ponderacion Ubicacion en Escala
el testy
criterio de
calificacion
Compulsion 6 Pregunta 1y 5:
SI-NO=6
puntos y NO-
SI=0p
SI-SI=0p
NO-NO= 0p
Sintomas de 4 Preguntas 3y 0-11 No
8: NO-SI=4p
abstinencia SI-SI=0p adicto
SI-NO=0p
Adiccionalos |  Antigliedad 1 Pregunta 9: 12-20 adicto
= 6 meses=1p
videojuegos Problemas 2 Pregunta 6:
SI=2p
Prioridad 2.5 Pregunta 7:
SI=2.5p
Nivel de juego 2 Pregunta 2:
SI=2p
Frecuencia 25 Pregunta 4:
=4=2.5p
Total 20

Validez y fiabilidad

Dicha escala creada por el Dr. Alejandro Vela Quico en la ciudad de Arequipa el

2011, adaptada por las responsables nombradas en la ficha técnica fueron llevadas a

validacién por profesionales expertos en las areas clinica, educativa y social, logrando

aceptacion conjunta y la fiabilidad con k20 de 0.89 en su analisis respectivo.
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Habiendo dado a conocer el instrumento para esta investigacion se llevo a cabo la
adaptacion por medio de jueces (3) luego una prueba piloto con 30 adolescentes y una

posterior fiabilidad con la prueba piloto.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 30 100,0
Excluido? 0 0
Total 30 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,756 9

Siendo 0,756 se ubica en el nivel de confiabilidad aceptable

4.7 Técnicas de procesamiento y analisis de datos

De acuerdo a Sanchez et al. (2017) una vez aplicada la prueba a la muestra y
recaudada la informacion pertinente, fueron ordenados, agrupados y completados los
datos en la plantilla del programa en Excel, catalogando a los educandos de acuerdo a
sus datos de filiacion, como son edad, sexo y grado de estudio, posteriormente vaciar
las respuestas de cada uno de los sujetos. Seguidamente se hizo uso del software SPSS
23.0 para realizar el analisis de las tablas y figuras de frecuencia y porcentaje del
constructo en investigacion para una adecuada interpretacion de las mismas y

evidenciar los resultados hallados en la investigacion.
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4.8 Aspectos éticos de la investigacion

El estudio de investigacion durante todo el proceso estuvo orientado bajo los
parametros del reglamento general de investigacion que es la encargada en regular el
accionar de todo investigador, en este aspecto, daremos a conocer los articulos
especificos que son el 27 y 28; en el primero se pone énfasis en primer lugar al respeto
y proteccidn de todo ser humano sin importar el grupo étnico al cual pertenece ya que
ello implica valorar la dignidad del hombre, seguido de ello, se hace mencion y se
estimula a la praxis de informar siempre en la consistencia de una investigacion para
que luego por voluntad propia los sujetos decidan ser participes de un estudio, cuidando
en todo momento del proceso del estudio la integridad de los sujetos, sin perjudicar
ninguna de las areas del ser humano, accion que evidencia en la praxis investigativa
responsabilidad social respetando los principios tanto personales e institucionales y dar
a conocer o develar los resultados con la veracidad del caso. Asi mismo, el art. 28
enfatiza en llevar a cabo trabajos que sean pertinentes a la realidad social valorando la
linea de investigacion a nivel institucional, empleando una actitud serena y cientifica,
aplicando instrumentos que cumplan requisitos indispensables que demandan los
conocimientos cientificos, garantizando lo confidencial que es y sera una investigacion,
para asi cumplir con el hecho de dar a conocer y publicar los resultados encontrados,
sin manipular dato alguno, finalmente respetando la autoria de ideas y afirmaciones de

los autores y asi evitar el plagio en cumplimento de la ética.
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CAPITULO V
RESULTADOS
5.1 Descripcién de resultados

5.1.1. Descripcion de los resultados seguin objetivo general

Del objetivo general.
Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo general: Describir el grado de adiccion
a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020, por lo

que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los siguientes resultados

Tabla 6

Resultado del grado de adiccion a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020

Grado Frecuencia Porcentaje
Leve 26 40,6
Moderado 21 32,8
Severo 17 26,6

Total 64 100,0
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Figura 6 Resultado del grado de adiccidn a videojuegos en adolescentes de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De latabla 6 y la figura 6 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos,
son 26 adolescentes que representa el 40,6% de la muestra tienen una adiccién leve, son 21
adolescentes que representa el 32,6% de la muestra tienen adiccion moderada, finalmente son
17 adolescentes que representa el 26,6% de la muestra tienen adiccion severa. Por lo tanto, hay
considerable nimero de estudiantes que tienen adiccion de moderada a severa por lo que

requieren ser intervenidos para controlar su adiccion y realizar los tratamientos respectivos.

5.1.2. Descripcion de resultados de objetivos especificos

Del objetivo especifico 1

Al inicio de la investigacion se formuld el objetivo especifico 1: Identificar la presencia
de compulsion en adolescentes adictos a video juegos de una institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los

siguientes resultados.
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Tabla 7

Resultado de la presencia de compulsién en adolecentes adictos a videojuegos de una
institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Presencia Frecuencia Porcentaje
No presenta 12 18,8
Si presenta 52 81,3
Total 64 100,0

Figura 7 Resultado de la presencia de compulsion en adolecentes adictos a videojuegos de
una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De latabla 7 y la figura 7 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos,
son 12 adolescentes que representa el 18,6% de la muestra no presentan compulsion, mientras
son 52 adolescentes que representa el 81,3% de la muestra si presentan compulsion. Por lo
tanto, el 81,3% de los adictos consideran impostergable, urgente, superior a la critica o

autocritica para jugar al videojuego Yy sentirse satisfecho.
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Del objetivo especifico 2

Al inicio de la investigacion se formulo el objetivo especifico 2: Identificar la presencia
sintomas de abstinencia en adolescentes adictos a videojuegos de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se

tiene los siguientes resultados

Tabla 8

Resultado de la presencia de sintomas de abstinencia en adolecentes adictos a videojuegos
de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Presencia Frecuencia Porcentaje
No presenta 4 6,3
Si presenta 60 93,8
Total 64 100,0

Figura 8 Resultado de la presencia de sintomas de abstinencia en adolecentes adictos a
videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De latabla 8 y la figura 8 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos,
son 4 adolescentes que representa el 6,3% de la muestra no presencia de sintomas de
abstinencia, mientras son 60 adolescentes que representa el 93,8% de la muestra si presentan
presencia de sintomas de abstinencia. Por lo tanto, el 93,8% de los adictos sienten sindrome de
ansiedad cuando no pueden jugar por razones que no controla por lo que se calma recién

después de jugar.

Del objetivo especifico 3

Al inicio de la investigacion se formuld el objetivo especifico 3: Identificar la presencia
de antiguedad en adiccion a videojuegos en adolescentes de una institucién educativa estatal
de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los

siguientes resultados

Tabla 9

Resultado de la presencia de antigiiedad de adiccién a videojuegos en adolecentes de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020

Presencia Frecuencia Porcentaje
No presenta 32 50,0
Si presenta 32 50,0

Total 64 100,0
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Figura 9 Resultado de la presencia de antigliedad de adiccion a videojuegos en adolecentes
de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De latabla 9y la figura 9 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos,
son 32 adolescentes que representa el 50% de la muestra no presenta antigliedad de adiccion a
videojuegos, mientras son 32 adolescentes que representa el 50% de la muestra si presentan
antiguedad de adiccién a videojuegos. Por lo tanto, el 50% de los adictos los sintomas estan
estabilidades al menos 6 meses atras por lo que considera proceso consolidado en su forma de

vida.

Del objetivo especifico 4

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo especifico 4: Identificar la presencia de
problemas familiares o académicos en adolecentes adictos a videojuegos en adolescentes de
una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento

de investigacion se tiene los siguientes resultados
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Tabla 10

Resultado de la presencia de problemas familiares o académicos en adolecentes adictos a
videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Presenta Frecuencia Porcentaje
No presentan 25 39,1
Si presentan 39 60,9
Total 64 100,0

Figura 10 Resultado de la presencia de problemas familiares o académicos en adolecentes
adictos a videojuegos de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De la tabla 10 y la figura 10 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los
videojuegos, son 25 adolescentes que representa el 39,1% de la muestra no problemas
familiares o académicos, mientras son 39 adolescentes que representa el 60,9% de la muestra
si presentan problemas familiares o académicos. Por lo tanto, este porcentaje alto de
adolescentes tienen problemas con su familia papa y maméa y también tienen problemas

académicos en cuanto a rendimiento escolar.
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Del objetivo especifico 5

Al inicio de la investigacion se formuld el objetivo especifico 5: Identificar la presencia
de prioridad al juego en adolescentes adictos a videojuegos de una institucion educativa estatal
de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los

siguientes resultados

Tabla 11

Resultado de la presencia de actividad prioritaria de adolecentes a videojuegos de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020

Presenta Frecuencia Porcentaje
No presenta 26 40,6
Si presenta 38 59,4
Total 64 100,0

Figura 11 Resultado de la presencia de actividad prioritaria de adolecentes a videojuegos de
una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Porcentaje

Mo presenta Si presenta




61

Interpretacion

De la tabla 11 y la figura 11 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los
videojuegos, son 26 adolescentes que representa el 40,6% de la muestra no como actividad
prioritaria, mientras son 38 adolescentes que representa el 59,4% de la muestra si presentan
actividad prioritaria el juego. Por lo tanto, de mas del 50% de los adolescentes se ha vuelto el
juego una actividad prioritaria en su vida diaria, ante otras alternativas propias como el estudio,

la lectura o el deporte

Del objetivo especifico 6

Al inicio de la investigacion se formuld el objetivo especifico 6: Especificar el grado de
adicion a videojuegos en la dimensién nivel de juego en adolescentes de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de

investigacion se tiene los siguientes resultados

Tabla 12

Resultado de la presencia de nivel de juego de adolecentes a videojuegos de una institucién
educativa estatal de Huancayo, 2020

Presencia Frecuencia Porcentaje
No presenta 8 12,5
Si presenta 56 87,5

Total 64 100,0
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Figura 12 Resultado de la presencia de nivel de juego de adolecentes a videojuegos de una
institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De latabla y el gréafico se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos,
son 8 adolescentes que representa el 12,5% de la muestra no presenta nivel de juego, mientras
son 56 adolescentes que representa el 87,5% de la muestra si presentan nivel de juego. Por lo
tanto, de mas del 87% de los adolescentes Si han llegado a niveles mayores de juego por lo que
implica dedicacion constante practica y dominio del juego. que genera mayor adiccion al

videojuego.

Del objetivo especifico 7

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo especifico 7: Identificar el nivel de
adicion a videojuegos en la dimensidn frecuencia en adolescentes de una institucién educativa
estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene

los siguientes resultados
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Tabla 13

Resultado de la frecuencia de juego de adolecentes a videojuegos de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020

Frecuencia Frecuencia Porcentaje
Menos de 4 veces 22 34,4
De 4 a mas veces 42 65,6
Total 64 100,0

Figura 13 Resultado de la frecuencia de juego de adolecentes a videojuegos de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De la tabla 13 y la figura 13 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los
videojuegos, son 22 adolescentes que representa el 24,4% de la muestra no presenta mayor
frecuencia con menos de 4 veces por semana en el videojuego, mientras son 42 adolescentes

que representa el 65,6% de la muestra si presentan mayor frecuencia con mas de 4 veces a la
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semana en el videojuego. Por lo tanto, son muchos adolescentes que juegan inclusive a diario

y se les hace costumbre y necesario realizar esa actividad, dejando otras con mayor prioridad.

Del objetivo especifico 8

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo especifico 8: Identificar el grado de
adiccion a videojuegos segun género de estudios en adolescentes de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene

los siguientes resultados

Tabla 14

Resultado del grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en adolescentes de
una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.

Género

Masculino Femenino Total

Adiccio Leve f 20 6 26
n % 31,3% 9,4%  40,6%
Moderado f 17 4 21

% 26,6% 6,3% 32,8%

Severo f 15 2 17

% 23,4% 3,1% 26,6%

Total f 52 12 64

% 81,3% 18,8%  100,0%
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Figura 14 Resultado del grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en
adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De la tabla 14 y la figura 14 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los
videojuegos, son 52 adolescentes que representa el 81,3% de la muestra son masculinos, de los
cuales el 23,4% tienen adiccion severa, el 26,6% tienen adiccion moderada. Mientras son 12
adolescentes que representa el 18,8% de la muestra son femeninas, de los cuales el 3,1% tienen
adiccion severa y el 6,3% tienen adiccion moderada. Por lo tanto, los adolescentes varones
estan mayor propenso a la adicion severa y requieren un tratamiento especial para superar esa

adiccion.



Del objetivo especifico 9

Al inicio de la investigacion se formulo el objetivo especifico 9: Identificar el grado de
adiccion a videojuegos segun grado de estudios en adolescentes de una institucion educativa

estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene

los siguientes resultados.

Tabla 15

Resultado del grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en adolescentes de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Grado
3ro 4 to 5to Total

Adiccion  Leve f 3 18 5 26
% 4,7% 28,1% 7,8% 40,6%

Moderado f 6 10 5 21

% 9,4% 15,6% 7,8% 32,8%

Severo f 3 7 7 17

% 4,7% 10,9% 10,9% 26,6%

Total f 12 35 17 64
% 18,8% 54,7% 26,6% 100,0%
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Figura 15 Resultado del grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en
adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020
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Interpretacion

De la tabla 15 y la figura 15 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los
videojuegos, son 12 adolescentes que representa el 18,8% estan en el 3 er grado de los cuales
el 6,4% tienen adiccion moderada y 4,7% tienen adiccion severa. Son 35 estudiantes que
representa el 54,7% de la muestra estan en el 4to grado de los cuales el 15,6% estan en la
adiccion moderada, el 10,9% en la adiccion severa. Finalmente son 17 adecentes que representa
el 26,6% estan en el 5to grado de los cuales el 7,8% estan la adiccion moderada y 10,9% estan
en adiccion severa. Por lo tanto, los adolescentes del 4to grado requieren una intervencion

inmediata ya que hay un porcentaje alto de adiccion al videojuego.

Del objetivo especifico 10

Al inicio de la investigacion se formuld el objetivo especifico 10: Identificar el grado de

adiccion a videojuegos segun familia en adolescentes de una institucion educativa estatal de
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Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los

siguientes resultados

Tabla 16

Resultado del grado de adiccion a videojuegos segun familia en adolescentes de una
institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Familia
Solocon Solocon Conpapd  Con papa,
papa Mamd ymamd mamayotros Total

Adicci  Leve f 2 6 6 12 26
on % 3,1% 9,4% 9,4% 18,8%  40,6%
Moderado f 0 11 4 6 21

% 0,0% 17,2% 6,3% 9,4%  32,8%

Severo f 1 8 4 4 17

% 1,6% 12,5% 6,3% 6,3%  26,6%

Total f 3 25 14 64
% 47%  391%  21,9% 344%  100,0%

Figura 16 Resultado del grado de adiccién a videojuegos segun familia en adolescentes de

una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020

Familia

M sclo con papa
H Sclo con Mama

Frecuencia

Leve

Moderado

Adiccion

Severo

[ con papa ¥ mama
B Con papa , mama y otros




69

Interpretacion

De la tabla 16 y la figura 16 se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los
videojuegos, analizando los resultados con mayor frecuencia se tiene a 25 adolescentes que
representa el 39,1% de la muestra viven solo con mama'y de ellos el 12,5% de la muestra tienen
adiccion severa. Mientras son 22 adolescentes que representa el 34,4% de la muestra viven con
papé, mamay otros integrantes de la familia, pero del 6,3% tienen adiccidn severa. Por lo tanto,
la ausencia del papa muchas veces genera el descontrol en los jovenes y estan en mayor peligro

de caer en la adiccion al videojuego.



70

ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo general: Describir el grado de
adiccion a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020,
por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los siguientes resultados se
observa que de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son el 40,6% de la muestra tienen
una adiccion leve, son el 32,6% de la muestra tienen adiccion moderada, finalmente el 26,6%
de la muestra tienen adiccién severa. Por lo tanto, hay considerable nimero de estudiantes que
tienen adiccion de moderada a severa por lo que requieren ser intervenidos para controlar su

adiccion y realizar los tratamientos respectivos

Esto implica que en la era digital en la que nos encontramos, estos videojuegos
representan la primera forma de entretenimiento en adolescentes. La cantidad de avances
tecnoldgicos permiten que la experiencia de entretenimiento en estos dispositivos sea cada vez
mas satisfactoria, en tanto que permiten una inmersion bastante completa, debido a los efectos
audiovisuales con los que cuentan y que se encuentran a la vanguardia del desarrollo

tecnoldgico (De la Cruz, 2002).

A similar resultado llega la investigacion realizada por Ruiz y Plata (2015) realizaron
una investigacion titulada: factores sociales que inciden en el uso de videojuegos en los
adolescentes de 12 a 14 afios de los grados 6° y 7° de la institucién educativa Joaquin Paris,
de la ciudad de Ibagué. Los resultados obtenidos evidencian que el 80% de participantes
utilizan videojuegos, determinando ademas que el 100% de familias tienen conocimiento de
este uso y el 70% de las familias no lo aprueba. Por lo que al igual que en nuestra investigacion

tienen problemas en el colegio y en la casa
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Al inicio de la investigacion se formulo el objetivo especifico 1: Identificar la presencia
de compulsion en adolescentes adictos a video juegos de una institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los
siguientes resultados de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son el 18,6% de la
muestra no presentan compulsion, mientras el 81,3% de la muestra si presentan compulsion.
Por lo tanto, el 81,3% de los adictos consideran impostergable, urgente, superior a la critica o
autocritica para jugar al videojuego Yy sentirse satisfecho. entendiéndose que compulsiones se
les denominan a las conductas que la persona que tiene obsesiones realiza para bajar la
ansiedad, las cuales se van volviendo repetitivas, ildgicas y le exigen tiempo, ademas de que

solo bajan la ansiedad momentaneamente

A similar resultado llega la investigacion realizada por Montero (2015) ejecutd una
investigacion titulada Uso del tiempo libre de los adolescentes del barrio de Carcelén y su
asociacion con los videojuegos. Los participantes fueron 26 adolescentes con edades entre 14
y 16 afios y se les aplico una ficha de registro creada por el autor. Los resultados evidenciaron
que el 42% de varones dedica entre 3 a 5 horas a los videojuegos, mientras que el 50% de
mujeres dedica la misma cantidad de tiempo. Esto implica que el video juego quita demasiado

tiempo a los adolescentes.

Al inicio de la investigacion se formulo el objetivo especifico 2: Identificar la presencia
sintomas de abstinencia en adolescentes adictos a videojuegos de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene
los siguientes resultados, se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, el
6,3% de la muestra no presencia de sintomas de abstinencia, mientras el 93,8% de la muestra
si presentan presencia de sintomas de abstinencia. Por lo tanto, el mayor porcentaje de los

adictos sienten sindrome de ansiedad cuando no pueden jugar por razones que no controla por
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lo que se calma recién después de jugar. entendiéndose que muchos de ellos saben que les
hacen dafio jugar demasiado saben que es mejor abstenerse, pero caen dejando de lado las

cuestiones tedricas aduciendo que mafiana si ya ni lo hago.

A similar resultado llega la investigacion realizada por Rivas (2015) realiz6 una
investigacion con el objetivo de determinar la incidencia del consumo de videojuegos en
adolescentes del Colegio Experimental Manuel J. Calle. La muestra estuvo conformada por
106 estudiantes. Los resultados muestran los videojuegos son preferidos en su mayoria por
varones que, por mujeres, ademas, se detectd que los videojuegos de tipo Arcade son los
preferidos por los estudiantes. pero también se considera que las damas son las que mas se

abstienen al videojuego.

Al inicio de la investigacion se formuld el objetivo especifico 3: Identificar la presencia
de antigliedad en adiccion a videojuegos en adolescentes de una instituciéon educativa estatal
de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los
siguientes resultados se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son el
50% de la muestra no presenta antigliedad de adiccion a videojuegos, mientras son el 50% de
la muestra si presentan antigliedad de adiccion a videojuegos. Por lo tanto, el 50% de los adictos
los sintomas estan estabilidades al menos 6 meses atras por lo que considera proceso
consolidado en su forma de vida. entendiéndose que estas malas practicas ya lo llevan mucho

tiempo atras.

A similar resultado llega la investigacion realizada por Lépez (2015) realiz6 una
investigacion con el objetivo de determinar la incidencia de la adiccion a los videojuegos en el
rendimiento académico de los estudiantes de los séptimos afios de educacion basica de la

Escuela de Educacién Fiscomisional Fe y Alegria del Canton Ambato En el estudio
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participaron 70 estudiantes y para la recoleccién de datos se construy0 una encuesta
estructurada. Los resultados mostraron que el 49% de evaluados responden siempre realizan
los videojuegos como parte de su distraccion, el 45% de la muestra manifiestan que se sienten

bien despues de jugar. Por lo que también muchos ya llevan jugando mucho tiempo.

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo especifico 4: Identificar la presencia
de problemas familiares o académicos en adolecentes adictos a videojuegos en adolescentes de
una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento
de investigacién se tiene los siguientes resultados, se observa que, de los 64 adolescentes
adictos a los videojuegos, son el 39,1% de la muestra no problemas familiares o académicos,
mientras son el 60,9% de la muestra si presentan problemas familiares o académicos. Por lo
tanto, este porcentaje alto de adolescentes tienen problemas con su familia papa y mama y
también tienen problemas académicos en cuanto a rendimiento escolar. Es entendido que
cuando un estudiante tiene estas adicciones descuida su estudio, tiene problemas con los padres

al recriminar el mucho tiempo que le dan al juego, pero muy poco al estudio.

A similar resultado llega la investigacion realizada por Farfan y Mufioz (2018)
desarrollaron una investigacion en Chiclayo titulada Dependencia a videojuegos en estudiantes
del VI ciclo de educacion basica regular de una institucion educativa privada y una institucion
educativa nacional de Chiclayo 2016. Los resultados de la investigacion permiten afirmar que
no existen diferencias significativas entre los niveles de dependencia a videojuegos entre ambas
instituciones, evidenciando que aproximadamente el 45% de estudiantes no presentan

dependencia, y el 55% restante esta ubicado en algun nivel de dependencia a los videojuegos.

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo especifico 5: Identificar la presencia

de prioridad al juego en adolescentes adictos a videojuegos de una institucion educativa estatal
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de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los
siguientes resultados, se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son el
40,6% de la muestra no como actividad prioritaria, mientras son el 59,4% de la muestra si
presentan actividad prioritaria el juego. Por lo tanto, de méas del 505 de los adolescentes se ha
vuelto el juego una actividad prioritaria en su vida diaria, ante otras alternativas propias como

el estudio, la lectura o el deporte

A similar resultado llega la investigacion realizada por Vara (2018) realiz6 una
investigacién con el objetivo de establecer la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en estudiantes de secundaria de dos colegios privados de Villa Maria del Triunfo,
Los resultados obtenidos, permiten concluir en primer lugar que existe una relacion positiva,
altamente significativa entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad. Por otro lado, con
respecto a la adiccion a videojuegos se encontrd que su uso es normal en el 26,1% de

estudiantes, y que existen diferencias significativas cuando se agrupa la muestra seglin género

Al inicio de la investigacion se formulo el objetivo especifico 6: Especificar el grado
de adicion a videojuegos en la dimension nivel de juego en adolescentes de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de
investigacion se tiene los siguientes resultados, se observa que, de los 64 adolescentes adictos
a los videojuegos, son el 12,5% de la muestra no presenta nivel de juego, mientras son el 87,5%
de la muestra si presentan nivel de juego. Por lo tanto, de méas del 87% de los adolescentes Si
han llegado a niveles mayores de juego por lo que implica dedicacion constante practica y

dominio del juego. que genera mayor adiccion al videojuego

A similar resultado llega la investigacion realizada por Challco y Guzman (2018)

realizaron una investigacion con el objetivo de determinar la relacion que existe entre el uso de
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videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de la Facultad de Ingenieria de Produccién
y Servicios de la Universidad Nacional de San Agustin., Los resultados demostraron que existe
relacion estadisticamente significativa entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales,
con respecto al uso de videojuegos se encontré que el 60,7% presenta un uso medio, lo cual

indica una frecuencia moderada en su uso.

Al inicio de la investigacidn se formul6 el objetivo especifico 7: Identificar el nivel de
adicién a videojuegos en la dimension frecuencia en adolescentes de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene
los siguientes resultados se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son
el 24,4% de la muestra no presenta mayor frecuencia con menos de 4 veces por semana en el
videojuego, mientras son el 65,6% de la muestra si presentan mayor frecuencia con més de 4
veces a la semana en el videojuego. Por lo tanto, son muchos adolescentes que juegan inclusive
a diario y se les hace costumbre y necesario realizar esa actividad, dejando otras con mayor

prioridad

A similar resultado llega la investigacion realizada por Barrios y Pérez (2018)
realizaron una investigacion con el objetivo de determinar si existe relacion entre el clima social
familiar y adiccion a los videojuegos en adolescentes de tercero de secundaria del distrito de
José Luis Bustamante y Rivero, Arequipa 2018. Los resultados mostraron que 62, que serian
el 37,8% estudiantes tenian indicadores de adiccion a los videojuegos, sin embargo, no se
encontrd relacion estadisticamente significativa entre el clima social familiar y la adiccién a

los videojuegos.

Al inicio de la investigacion se formul6 el objetivo especifico 8: Identificar el grado de

adiccion a videojuegos segun género de estudios en adolescentes de una institucion educativa
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estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene
los siguientes resultados, se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son
el 81,3% de la muestra son masculinos, de los cuales el 23,4% tienen adiccion severa, el 26,6%
tienen adiccion moderada. Mientras son el 18,8% de la muestra son femeninas, de los cuales el
3,1% tienen adiccion severa y el 6,3% tienen adiccién moderada. Por lo tanto, los adolescentes
varones estdn mayor propenso a la adicion severa y requieren un tratamiento especial para

superar esa adiccién

Al inicio de la investigacion se formulé el objetivo especifico 9: Identificar el grado de
adiccion a videojuegos segun grado de estudios en adolescentes de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene
los siguientes resultados. se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos, son
el 18,8% estan en el 3 er grado de los cuales el 6,4% tienen adiccion moderada y 4,7% tienen
adiccion severa. Son el 54,7% de la muestra estan en el 4to grado de los cuales el 15,6% estan
en la adiccion moderada, el 10,9% en la adiccidn severa. Finalmente son el 26,6% estan en el
5to grado de los cuales el 7,8% estan la adiccion moderada y 10,9% estan en adiccion severa.
Por lo tanto, los adolescentes del 4to grado requieren una intervencién inmediata ya que hay

un porcentaje alto de adiccion al videojuego.

Al inicio de la investigacion se formulo el objetivo especifico 10: Identificar el grado
de adiccidn a videojuegos segun familia en adolescentes de una institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los
siguientes resultados, se observa que, de los 64 adolescentes adictos a los videojuegos,
analizando los resultados con mayor frecuencia se tiene a el 39,1% de la muestra viven solo
con mama y de ellos el 12,5% de la muestra tienen adiccion severa. Mientras son el 34,4% de

la muestra viven con papa, mama y otros integrantes de la familia, pero de ellos el 6,3% tienen
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adiccion severa. Por lo tanto, la ausencia del papa muchas veces genera el descontrol en los

jévenes y estan en mayor peligro de caer en la adiccion al videojuego

A similar resultado llega la investigacion realizada por Campos (2015) realiz6 una
investigacion con el objetivo de determinar y analizar la predisposicion a la ludopatia y su
relacion con el rendimiento académico de los adolescentes. Los resultados muestran que el
29,8% de estudiantes tiene predisposicion a la ludopatia, la cual estd manifestada
principalmente por el uso acusado de videojuegos, con respecto a la hipotesis general, se

encontro una relacion significativa entre las variables estudiadas.

En referencia a los aspectos teoricos, los resultados que presentamos autores como
Llavero (2010) y Vela (2011) manifiestan que los videojuegos son un componente mas de
nuestra sociedad, considerandolos tanto dispositivos electronicos que responden a un sector
industrial y con un mercado ya segmentado, como actividades lidicas para los nifios y
adolescentes. Las propuestas tedricas indican que incluso en los sectores sociales mas pobres,
los videojuegos tienen participacion (Vela, 2011) este tipo de afirmaciones refuerza los
resultados hallados en la presente investigacion ya que en la muestra evaluada existe uso de
videojuegos en todos los participantes, con respecto a los criterios para ser considerados una
adiccion, debe entenderse que es una situacion delicada, toda vez que la categoria diagndstica
estd siendo fortalecida y por otro lado, existe un margen de normalidad para el uso de

dispositivos electronicos con fines ladicos.
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CONCLUSIONES

1. El grado de adiccion a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa estatal
de Huancayo, 2020, son el 40,6% de la muestra tienen una adiccion leve, el 32,6% de
la muestra tienen adiccion moderada, finalmente el 26,6% de la muestra tienen adiccion
severa. Por lo tanto, hay considerable nimero de estudiantes que tienen adiccion de
moderada a severa.

2. La presencia de compulsion en adolescentes adictos a video juegos de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de
investigacion se tiene que el 18,6% de la muestra no presentan compulsion, mientras el
81,3% de la muestra si presentan compulsion. Por lo tanto, los adictos consideran
impostergable, urgente, superior a la critica o autocritica para jugar al videojuego y
sentirse satisfecho.

3. La presencia sintomas de abstinencia en adolescentes adictos a videojuegos de una
institucion educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el
instrumento de investigacion se tiene el 6,3% de la muestra no presencia de sintomas
de abstinencia, mientras el 93,8% de la muestra si presentan presencia de sintomas de
abstinencia. Por lo tanto, el mayor porcentaje de los adictos sienten sindrome de
ansiedad cuando no pueden jugar por razones que no controla por lo que se calma recién
después de jugar.

4. La presencia de antigiiedad en adiccion a videojuegos en adolescentes de una
institucion educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el
instrumento de investigacion se tiene los siguientes resultados el 50% de la muestra no
presenta antigliedad de adiccién a videojuegos, mientras son el 50% de la muestra si

presentan antigliedad de adiccion a videojuegos. Por lo tanto, los adictos los sintomas
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estan estabilidades al menos 6 meses atras por lo que considera proceso consolidado en
su forma de vida.

La presencia de problemas familiares o académicos en adolecentes adictos a
videojuegos en adolescentes de una institucion educativa estatal de Huancayo, 2020.
Por lo que luego de aplicar el instrumento de investigacion se tiene los siguientes
resultados, se observa que el 39,1% de la muestra no problemas familiares o
académicos, mientras son el 60,9% de la muestra si presentan problemas familiares o
académicos. Por lo tanto, este porcentaje alto de adolescentes tienen problemas con su
familia papa y mama y también tienen problemas académicos en cuanto a rendimiento
escolar.

La presencia de prioridad al juego en adolescentes adictos a videojuegos de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el
instrumento de investigacion se tiene el 40,6% de la muestra no como actividad
prioritaria, mientras son el 59,4% de la muestra si presentan actividad prioritaria el
juego. Por lo tanto, de méas del 50% de los adolescentes se ha vuelto el juego una
actividad prioritaria en su vida diaria,

El grado de adicién a videojuegos en la dimensién nivel de juego en adolescentes de
una institucién educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el
instrumento de investigacion se tiene el 12,5% de la muestra no presenta nivel de juego,
mientras son el 87,5% de la muestra si presentan nivel de juego. Por lo tanto, de mas
del 87% de los adolescentes Si han llegado a niveles mayores de juego por lo que
implica dedicacion constante practica y dominio del juego.

El nivel de adicion a videojuegos en la dimensidn frecuencia en adolescentes de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el

instrumento de investigacion se tiene los siguientes resultados se observa que el 24,4%
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de la muestra no presenta mayor frecuencia con menos de 4 veces por semana en el
videojuego, mientras son el 65,6% de la muestra si presentan mayor frecuencia con mas
de 4 veces a la semana en el videojuego.

el grado de adiccion a videojuegos segun género de estudios en adolescentes de una
institucion educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el
instrumento de investigacion se tiene los siguientes resultados, se observa que el 81,3%
de la muestra son masculinos, de los cuales el 23,4% tienen adiccion severa. Mientras
son el 18,8% de la muestra son femeninas, de los cuales el 3,1% tienen adiccion severa
y el 6,3% tienen adiccion moderada.

El grado de adiccion a videojuegos segun grado de estudios en adolescentes de una
institucién educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el
instrumento de investigacion se tiene los siguientes resultados. se observa que el 54,7%
de la muestra estan en el 4to grado de los cuales el 15,6% estan en la adiccién moderada,
el 10,9% en la adiccion severa.

El grado de adiccion a videojuegos segun familia en adolescentes de una institucion
educativa estatal de Huancayo, 2020. Por lo que luego de aplicar el instrumento de
investigacion se tiene los siguientes resultados, se observa que el 39,1% de la muestra
viven solo con mama y de ellos el 12,5% de la muestra tienen adiccidn severa. Mientras
son el 34,4% de la muestra viven con papa, mama y otros integrantes de la familia, pero

de ellos el 6,3% tienen adiccion severa.
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RECOMENDACIONES

Los directivos de la institucion educativa estatal de Huancayo deben de desarrollar
programas de prevencion de la adiccion al videojuego por los escolares del nivel

secundario.

Los directivos de la institucion educativa estatal de Huancayo deben de desarrollar
talleres de capacitacion para los docentes para que ellos puedan generar actividades con

situaciones de prevencion a los videojuegos.

Los directivos de la institucién educativa estatal de Huancayo deben de desarrollar
escuelas para padres de familia con temaéticas de prevencion de la adicciéon a los

videojuegos por parte de los estudiantes.

Los docentes deben de incluir en su planificacion de actividades de aprendizaje
temaéticas de la prevencion a adiccion a los videojuegos por parte de los estudiantes en

especial de los adolescentes.

Los directivos de la institucion educativa estatal de Huancayo deben de desarrollar
jornadas de reflexion en los estudiantes para prevenir la adiccion al videojuego por parte

de los estudiantes.

Se sugiere a fututos investigadores en relacion a la variable llevar estudios
correlacionales de manera que se profundice la temética de adiccion a videojuegos en

adolescentes y nifios, ya que en estos tiempos es un distractor en el aprendizaje.

Las autoridades educativas de la institucién educativa estatal
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8. de Huancayo deben de desarrollar convenios con las Universidades en donde se pueda

desarrollar talleres para superar el videojuego en los escolares.

9. Se sugiere dar a conocer los resultados hallados mediante la publicacion por el

repositorio de la Universidad
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS NO LLEVAN VASS'TAS'[;FODE METODOLOGIA
PROBLEMA GENERAL:  OBJETIVO GENERAL: TIPO DE
g,'CuéI' es el grado de adiccién a Degcrib_ir el grado de adiccion _ INVESTIGACION
videojuegos en adolescentes de a videojuegos en adolescentes Variable 1:
una institucion educativa estatal de una institucién educativa Basica u pura
de Huancayo, 2020? estatal de Huancayo, 2020
Adiccién a
NIVEL DE
SEADO PROBLEMAS OBJETIVOS videojuegos
CIDEOJUE ¢Existe 3 presencia de Identificglr la presencia de Dimensiones: Descriptivo
GOS EN compulsmn_ en adolescentes compulsmn en adolescentes 3 No experimental
ADOLESC gdlc_tos_g video juegos de una gdlc_tos a video juegos de una Compulsion transaccional
institucién educativa estatal de institucién educativa estatal N
ENTES DE , DISENO DE
UNA Huancayo, 20207 de Huancayo, 2020. Sintomas de
INSTITUCI (;Existe_ preS(_encia de sintomas I(’jentificar la _ pres_encia abstinencia INVESTIGACION
ON de abstinencia en adolescentes sintomas de abstinencia en
EDUCATI gdic_tos_g videoju_egos de una a(_jolegcentes adicto_s a Antigliedad Descriptiva simple
VA institucion educativa estatal de videojuegos de una institucion
ESTATAL Huancayo, 20207 educativa estatal de Problemas Y J— 0
DE ¢Existe presencia de antigliedad Huancayo, 2020. .
HUANCAY &N adiccion a videojuegos en Identificar la presencia de Prioridad POBLACION
adolescentes de una institucion antigiedad en adiccion a ,
0O, 2020. La muestra estara

educativa estatal de Huancayo,
20207

¢ EXiste presencia de problemas
familiares o académicos en
adolecentes adictos a
videojuegos en adolescentes de

videojuegos en adolescentes
de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020.

Identificar la presencia de
problemas  familiares o
académicos en adolecentes

Nivel de juego

Frecuencia

compuesta por 360

adolescentes de la I.E P.
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una institucion educativa estatal
de Huancayo, 2020?

¢Existe presencia de prioridad
al juego en adolescentes adictos
a videojuegos de una institucién
educativa estatal de Huancayo,
20207

¢Existe presencia de nivel de
juegos en adolescentes adictos
al  videojuegos de una
institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020?

¢Existe presencia de frecuencia
de juegos por semana en
adolecentes adictos a
videojuegos de una institucion
educativa estatal de Huancayo,
20207

¢Cual es el grado de adiccion a
videojuegos segln género en
adolescentes de una institucion
educativa estatal de Huancayo,
20207

¢Cuél es el grado de adiccion a
videojuegos segun grado de
estudios en adolescentes de una
institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020?

¢Cual es el grado de adiccion a
videojuegos segun tipo de
familia en adolescentes de una

adictos a videojuegos en
adolescentes de una
institucion educativa estatal
de Huancayo, 2020.
Identificar la presencia de
prioridad al juego en
adolescentes adictos a
videojuegos de una institucion
educativa estatal de
Huancayo, 2020.

Identificar el nivel de adicidn
a videojuegos en la dimension
frecuencia en adolescentes de
una institucion  educativa
estatal de Huancayo, 2020.
Identificar el grado de
adiccion a videojuegos segln
genero de estudios en
adolescentes de una
institucion educativa estatal
de Huancayo, 2020.
Identificar el grado de
adiccion a videojuegos segln
grado de estudios en
adolescentes de una
institucion educativa estatal
de Huancayo, 2020.
Identificar el grado de
adiccion a videojuegos segln
tipo de familia en adolescentes
de una institucion educativa
estatal de Huancayo, 2020.

MUESTRA
La muestra estara
constituida por 265, sin
embargo, luego de ello
quedaron 221 educandos
aplicando el instrumento.
Técnica de muestreo

No probabilistica e
intencional con criterio de

inclusién y exclusion
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institucion educativa estatal de
Huancayo, 2020?

Autores: Los investigadores

Anexo 2: Operacionalizacion de Variables



Escala
. A Definicion i . . de
Variable Definicion conceptual Operacional Dimensiones Reactivos medicié
n
- 6
Compulsion
De acuerdo a Estallo, La variable sera medida
1995 citado or a través del test de . : .
( ) .( P S Sintomas de abstinencia 4
Huallpa Sierra, 2015) es videojuegos y  se
“el uso excesivo y categorizara de acuerdo
o compulsivo de a los puntajes Antigtiedad 1
Adlcc_lon a videojuegos, a tal grado alcanzados en sus 10
videojuegos de interferir con la vida reactivos presentados, _
. Nominal
personal y las considerando que el Problemas 4
actividades diarias del primer item si responde
sujeto que los utiliza. Es si puede proseguir con ioridad ”E
un fenémeno las siguientes 9 Priorida '
relativamente  reciente reactivos.
que afecta a nifios y _ _
adolescentes”. Nivel de juego 2
Frecuencia 2.5

Autores: los investigadores
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CRITERIOSDE  ESCALA
ESCALA
VARIABL DIMENSI VALIDEZ Y DE INSTRUME
INDICADORES REACTIVOS VALORATIV )
E ONES A CONFIABILIDA MEDICIO NTO
D N
Necesidad urgente,
impostergable v’ ;Cuéndo tienes deseos de jugar, sientes que es superior a
. superior a la tu voluntad y que no puedes postergar ir a jugar?
Compulsio o
0 voluntad, critica y v’ ;Cuéndo deseas ir a jugar lo puedes dejar para otro

autocritica para momento?

jugar

Sindrome de
3
2 Sintomas  ansiedad cuando no o ) ) ) )
3 ) v" ;Si dejas de jugar un tiempo te sientes tranquilo? Resultado de una
S de puede jugar por ) ) L - Test de
° o v' ;Cuéndo juegas te liberas, te olvidas de todo, te v’ Adicto investigacion. <Z’: L
S Abstinenci  razones que no o = adiccién a
© desestresas o tranquilizas? v No Para el coeficiente = o
c a controla, y que se y @} videojuegos.
2 _ adicto  de correlacién r=0 z
o calman con el juego -
©
< Los sintomas estan

establecidos por lo

menos 6 meses, lo Si marcaste "SI" en las preguntas: 1, 2, 3, 7, 8y 9 ;hace

Antigiieda o cuanto tiempo lo sientes?
q que implica que € menos de 6 meses: ( )

un proceso
consolidado en su

forma de vida

6 0 mas veces: ( )
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Problemas

Prioridad

Nivel de

Juego

Presenta problemas
familiares 0
académicos porque
reconocerian  que
juegan
excesivamente

El videojuego se ha
vuelto una actividad
de prioridad en su
vida ante otras
alternativas propias
de la juventud
Llega a dominar el
mas alto nivel al
menos un  juego
implica dedicacion
y valoracion que da

a los video juegos

¢ Te han llamado la atencién o has tenido problemas en tus

estudios o en tu hogar por haber ido a jugar?

¢Cuando tienes tiempo y dinero, prefieres ir a jugar antes que
otras actividades?

¢Has llegado a un alto nivel de dominio de algun juego?
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Frecuencia

Si juega 4 0 mas
veces a la semana
implica que juega
no solo los fines de
semana, sino que
usa su tiempo
dedicado a los
deberes académicos

y familiares

¢En una semana cuantas veces en promedio vas a jugar?

Autores: Los investigadores
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Anexo 4: Propuesta del Instrumento para recoleccion de datos.

CUESTIONARIO DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

DATOS GENERALES

Sexa; DMu:ulil:ruDFmrIrl:l

SOBHE LOS VIDECJIUECGLS, en los dltimos & meses:

i Haz jugado los llamados videojuegos por lo menos una vese?

Sl: Sako st marcaste "Si”, responde las siguientes preguntas, escribsendo uma "X™
FUORMA DE JUECG

& 1. ;Cusndo henes deseos die jugar, sienles que es supenior a o voluntad v que no
puedes postergarlo m a jugar?

No: s
& 1 ;Has llegado al mas alts nivel de dominwo de algim juego?
NOLISE [ ;de que JUego? . e eenseereee
o 3. ;S1dejas de jugar un lbempo be seentes tranguila’?
no: st O
& i ;Fnuna semana, cuintas veces en promedso vas a jugarT. .
& 5. Cusndo deseas w a jugar, bo poedes dejar para otro momenta?
wo: s 0

& B ; Te han llamado la atenceon o has tenkdo problemas en fus estudics o en o bogar por
haber sdo a jugar?

no: Csi:

s 7. ;Cuando tienes empo v danero, prefieres ir a jugar antes gue olms actividades?:
mo: s 0

& K. Cusndo jwegas te liberas, te odvidas de todo, 12 desestresas o trangubzas?
No: s

& 4 5 hax marcado "317 en alguna de las antenores preguntas, ;hace cuanbo tempo



Anexo 5: Consentimiento informado

Cuestionario de Adiccion a Videojuegos

ASENTIMIENTO INFORMADO

Titulo del proyecto  : GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO, 2020.

Escuela profesional : PSICOLOGIA

Asesor(a)(es) :Mg. Nilton David Vilchez Galarza

Estimado menor, en estricto respeto a su opinion y de sus derechos de libre eleccion, usted tiene derecho a
negarse a participar de esta investigacion o a retirarse del estudio en cualquier momento. De todas maneras,
agradecemos el tiempo dedicado a conocer este estudio.

Si crees conveniente recibir informacion durante el proceso de la investigacion o sobre los resultados del
estudio, no dudes en consultar y solicitar a los investigadores, cuyos datos se encuentran al final del
documento, asimismo, se consigna los datos del(a) asesor(a).

¢Acepta participar de la siguiente evaluacion? *
Si

No

consigno la autorizacion voluntaria para la participacion

Nota: La evaluacion fue tomada por un medio virtual a través de la plataforma Google Formsy se
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Anexo 7:  Modelo de Declaracién de Confidencialidad
DECLARACION DE CONFIDENCIALIDAD

Yo, VELASQUEZ HUAMAN JENNY MARITH identificado (a) con DNI N° 43194240
estudiante/docente/egresado la escuela profesional de PSICOLOGIA, (vengo/habiendo)
implementando/implementado el proyecto de investigacion titulado “GRADO DE ADICCION A
VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO,
20207, en ese contexto declaro bajo juramento que los datos que se generen como producto de la investigacion,
asi como la identidad de los participantes seran preservados y seran usados unicamente con fines de investigacion
de acuerdo a lo especificado en los articulos 27 y 28 del Reglamento General de Investigacion y en los articulos
4y 5 del Codigo de Etica para la investigacion Cientifica de la Universidad Peruana Los Andes , salvo con

autorizacion expresa y documentada de alguno de ellos.
Huancayo, 26 de noviembre de 2020.

Veldzquez ﬁuama’n, Jenny Marith
DNI N°43194240
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DECLARACION DE CONFIDENCIALIDAD

Yo, ROMO OJEDA EDITH identificado (a) con DNI N° 41843186 estudiante/docente/egresado la escuela
profesional de PSICOLOGIA, (vengo/habiendo) implementando/implementado el proyecto de investigacion
titulado “GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO, 20207, en ese contexto declaro bajo juramento que los datos que
se generen como producto de la investigacion, asi como la identidad de los participantes seran preservados y seran
usados unicamente con fines de investigacion de acuerdo a lo especificado en los articulos 27 y 28 del Reglamento
General de Investigacion y en los articulos 4 y 5 del Codigo de Etica para la investigacion Cientifica de la

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

Huancayo, 26 de noviembre de 2020.

Elaey

(¢
\

Edith Romo Ojeda
DNI N° 41843186

[ WAy Jy DR PR SRS D



Anexo 8: Solicitud de Aplicacion

SOLICITUD:  AUTORIZACION PARA REALIZAR

1. e |
122 AR 2027, 10 0Can INVESTIGACION

| =is B oy - L O
= ~“SENOR: DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MARISCAL CASTILLA EL TAMBO
HUANCAYO
Presente.

Nosotras, Veldsquez Huaman Jenny, identificada con el DNI N°43194240 y Romo Ojeda
Edith con DNI N°41843186 egresadas de la carrera profesional de psicologia de la
UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES, nos presentamos ante Ud. Para solicitar los
siguiente:

Que, como requisito para la obtencién del titulo profesional, tenemos la intencién de
realizar una investigacion titulada NIVEL DE ADICCION A VIDEO JUEGOS EN ADOLECNETES
DE EDUCACION SECUNDARIA, de la institucién educativa MARISCAL CASTILLA EL TAMBO -
HUANCAYO -2020 por lo que le pedimos nos permita realizar dicha investigacion en la
institucion educativa que Ud. dirige ,teniendo en consideracion que se tomaran todos los
aspectos éticos profesionales necesario ,tales como la firma del consentimiento
informado por los padres de los participantes ,y se respetara la confidencialidad de los
mismo .

En espera de que acceda a nuestra solicitud, nos despedimos de Ud. Agradeciéndole por
su gentil atencién.

Huancayo ,12 de marzo del 2019

Velasquez Huaman Jenny Romo Ojeda Edith

DNI N°43194240 DNI N°41843186



Anexo 9: Compromiso de autoria

COMPROMISO DE AUTORIA

En la fecha, yo Edith Romo Ojeda, identificado con DNI N° 41843186 Domiciliado Calle
Los Nardos N° 563 Urb Valdiezo , Ate Vitarte Lima .

estudiante de la Facultad de Ciencias de la Salud, de la Escuela Profesional de Psicologia de
la Universidad Peruana Los Andes, me COMPROMETO a asumir las consecuencias
administrativas y/o penales que hubiera lugar si en la elaboracién de mi investigacion
titulada _

GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
ESTATAL DE HUANCAYO, 2020 se haya considerado datos falsos, falsificacion, plagio, auto
plagio, etc. y declaro bajo juramento que el trabajo de investigacion es de mi autoria y los
datos presentados son reales y he respetado las normas internacionales de citas y referencias

de las fuentes consultadas.
Huancayo, 11 de junio de 2020

~ ,
B—f—# [ )
\}/m’u Aprt /)

Edith Romo Ojeda
DNI N°41843186
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COMPROMISO DE AUTORIA

En la fecha, yo Jenny Marith Velazquez Huaman, identificado con DNI N° 43194240,
domiciliado en Jr. Progreso N° 196 — barrio San Fernando - Chilca, estudiante de la
Facultad de Ciencias de la Salud, de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad
Peruana Los Andes, me COMPROMETO a asumir las consecuencias administrativas y/o penales
que hubiera lugar sien la elaboracién de mi investigacion titulada GRADO DE ADICCION A
VIDEO JUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO,
2020 se haya considerado datos falsos, falsificacion, plagio, auto plagio, etc. y declaro bajo
juramento que el trabajo de investigacion es de mi autoria y los datos presentados son reales

y he respetado las normas internacionales de citas y referencias de las fuentes consultadas.
Huancayo, 11 de junio de 2020
Velazquez Huaman, Jenny Marith
DNI N°43194240
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Anexo 10: Constancia de Aplicacion de Instrumento

MINITERIO DE EDUCACION DEL PERD
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION JUNIN |
UNIDAD DE LOCAL Yo

9.E. “Mariscal Castitta”

“ANO DE LA UNIVERSALIZACION DE LA SALUD"

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA “MARISCAL
CASTILLA", DEL DISTRITO DE EL TAMBO, PROVINCIA HUANCAYO,
REGION JUNIN, EXPIDE LA PRESENTE:

CONSTANCIA

Que, las bachilleres VELASQUEZ HUAMAN JENNY MARITH, con DNI N°
43194240 y ROMO OJEDA EDITH con DNI N° 41 843186, desarrollaron el
trabajo de investigacion titulado: “NIVEL DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN
ADOLESCENTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
ESTATAL DE HUANCAYO - 2020”. Quienes aplicaron dicho cuestionario los
dias 4 y 5 de setiembre del presente afio, en horarios libres que no dificultaron
las clases virtuales de los alumnos; la muestra consta de 265 alumnos del 3ro.
4to.y 5to. grado de Educacion Secundaria de nuestra institucion educativa,

Se expide la presente a solicitud de las interesadas para fines que estimen por
conveniente.

El Tambo - Huancayo, 23 de noviembre de 2020
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Anexo 11: Constancia Juicio de Expertos

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Psicologia

Motivo de la presente es el solicitar su valiosa colaboracion en la revision de los instrumentos de
investigacion de la tesis titulada “GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN
ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO, 2020.”,
con el objetivo de obtener la validacion por criterio de jueces.

Acudo a usted debido a sus conocimientos y experiencias en la materia buscando que el estudio que se
viene realizando cuente con objetividad cientifica y permita recolectar la informacién de forma veridica

para asi concluir exitosamente dicho estudio.

Gracias por su valioso aporte y participacion.

Atentamente,

Velazquez ﬁuamén,]enny Marith
DNIN°43194240

Romo Ojeda Edith
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Validez de contenido del Cuestionario de Adiccion a Videojuegos

En base a sus conocimientos y a su vasta experiencia en el ejercié de la Carrera Profesional de Psicologia, usted ha sido
elegido como juez experto para emitir su opinidn sobre el contenido (items) del “Cuestionario de Adiccion a Videojuegos”.

Nombres y apellidos | YAMILY GOMEZ DELGADO

Profesion PSICOLOGA CLINICA Grado actual Lic.( X) Mg.( ) Dr(
)

Especialidad | PSICOLOGA CLINICA

Afios de | 28 ANOS Sexo M( )y  F( X )

experiencia

Fecha

¢ Qué mide el instrumento?
El uso excesivo y compulsivo de videojuegos y su impacto en su funcionamiento habitual.
Instrucciones para la calificacion:

Como juez, debera calificar que los items planteados en funcidn a los siguientes aspectos:

e Claridad: Designa si el item es entendible, claro y comprensible para los sujetos que responderian al
instrumento.

o Relevancia: Se refiere a la relacién del item con el constructo y si es representativo al constructo medido.

e Representatividad: Se refiere a si el item es representativo e importante para la medicion del constructo.

Asimismo, tiene que resaltar de color amarillo solo un nimero por aspecto e items teniendo en cuenta los siguientes
criterios:

1 (nada)

2 (casi nada)

3 (medianamente)

4 (casi completamente)

5 (completamente)

Ejemplo: El items “Soy consciente de como me siento normalmente”. USTED LO ANALIZA Y ESTIMA que es completamente
claro resaltara el 5, pero si a la vez considera que no es nada relevante resaltara el 1y si finalmente considera que tiene
medianamente representatividad resaltara el 3, tal como se muestra en la siguiente tabla.

Claridad Relevancia Representatividad [Sugerencias

Esta es una afirmacion de ejemplo. |1 (2|13 |4 |51 (2|3 (4|5 [L (2 |13 |4




CRITERIO DE JUECES

OBSERVACIONES Y/O

s iTEM Claridad Relevancia Representativida RECOMENDAC'ONES
d
LLl
=
w 213|4|5(1|2|3|4|5[1|2|3
[a)
z
1 | ¢Has jugado los llamados videojuegos? 23| 4|B|L|B|3]4|5]1]2]3
¢ Cuéndo tienes deseos de jugar, sientes que es superior a
2 | tu voluntad y que no puedes postergar ir a jugar? 2|84]5/1]2|B|4|5/1]2|3
3 ¢Has llegado a un alto nivel de dominio de algun juego? 213/ 05112305112/
4 | ¢S dejas de jugar un tiempo te sientes tranquilo? 2l3lals|1|2|3]4|B|1]2]3
¢En una semana cuantas veces en promedio vas a jugar?
. 2|3|@|5|1|2|3|B|5/1|2|3
¢Cuéndo deseas ir a jugar lo puedes dejar para otro
2134|508 2(3|4|5|0|2|3
6 | momento?
¢ Te han llamado la atencién o has tenido problemas en
) _ ) 2|8|4|5/1|2|8|4|5/1]|2|3
7 | tus estudios o en tu hogar por haber ido a jugar?
¢Cuando tienes tiempo y dinero, prefieres ir a jugar
8 | antes que otras actividades? 2|/3|4|B|1|2(38|5|1]|23
¢Cuando juegas te liberas, te olvidas de todo, te
9 | desestresas o tranquilizas? 2(3|4|B|1]|2|34|B|1|23




UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Psicologia

Constancia

Juicio de experto

Yo YAMILY GOMEZ DELGADO con DNI No: 09374143 y de profesion Psicologo certifico que realicé el
juicio de experto del Cuestionario de Adiccion a Videojuegos presentada por las Bachilleres Romo Ojeda

Edith y Veldzquez Huaman Jenny, que sera de gran importancia para su investigacion titulada: “GRADO DE
ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA

ESTATAL DE HUANCAYO, 2020.”,

Huancayo, 13 de agosto de 2020

NOMBRE, COLEGIATURA Y FIRMA



UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Psicologia

Motivo de la presente es el solicitar su valiosa colaboracion en la revision de los instrumentos de
investigacion de la tesis titulada “GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN
ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO, 2020.”,

con el objetivo de obtener la validacion por criterio de jueces.

Acudo a usted debido a sus conocimientos y experiencias en la materia buscando que el estudio que se
viene realizando cuente con objetividad cientifica y permita recolectar la informacién de forma veridica

para asi concluir exitosamente dicho estudio.

Gracias por su valioso aporte y participacion.

Atentamente,

Velazquez ﬁuamén, Jenny Marith
DNI N°43194240

Romo Ojeda Edith



Validez de contenido del Cuestionario de Adiccion a Videojuegos

En base a sus conocimientos y a su vasta experiencia en el ejercid de la Carrera Profesional de Psicologia, usted ha sido
elegido como juez experto para emitir su opinidn sobre el contenido (items) del “Cuestionario de Adiccion a Videojuegos”.

Nombres y apellidos | Roxana Belling Monge

Profesion Licencia en Psicologa Grado actual Lic.( *) Mg.( ) Dr(
Especialidad Psicologia clinica

Afios de | 18 afos Sexo M( * ) F( )
experiencia

Fecha 03/11/2020

¢ Qué mide el instrumento?
El uso excesivo y compulsivo de videojuegos y su impacto en su funcionamiento habitual.

Instrucciones para la calificacion:

Como juez, debera calificar que los items planteados en funcidn a los siguientes aspectos:
e Claridad: Designa si el item es entendible, claro y comprensible para los sujetos que responderian al
instrumento.

e Relevancia: Se refiere a la relacion del item con el constructo y si es representativo al constructo medido.

o Representatividad: Se refiere a si el item es representativo e importante para la medicion del constructo.

Asimismo, tiene que resaltar de color amarillo solo un nimero por aspecto e items teniendo en cuenta los siguientes
criterios:

1 (nada)

2 (casi nada)

3 (medianamente)

4 (casi completamente)

5 (completamente)

Ejemplo: El items “Soy consciente de como me siento normalmente”. USTED LO ANALIZA Y ESTIMA que es completamente
claro resaltara el 5, pero si a la vez considera que no es nada relevante resaltara el 1y si finalmente considera que tiene
medianamente representatividad resaltara el 3, tal como se muestra en la siguiente tabla.

Claridad Relevancia Representatividad [Sugerencias

1 Esta es una afirmacion de ejemplo. |1 (213 |4 |51 (2|3 (4|5 L (2 |13 |4 b




CRITERIO DE JUECES

OBSERVACIONES Y/O

s iTEM Claridad Relevancia Representativida RECOMENDAC'ONES
d
LLl
=
w 213|4|5|1]|2|3|4|5[1|2|3
[a)
z
1 | ¢Has jugado los llamados videojuegos? olalalsl1l213lals|1]2]3
¢ Cuéndo tienes deseos de jugar, sientes que es superior a
2 | tu voluntad y que no puedes postergar ir a jugar? 213|4(5|1)213]415/1/2|3
3 ¢Has llegado a un alto nivel de dominio de algun juego? 2181415 112)81415/ 1123
4 | ¢S dejas de jugar un tiempo te sientes tranquilo? olalalsl1l203lalsl1]2]3
¢En una semana cuantas veces en promedio vas a jugar?
. 213|4|5[1|2(3|4|5]|1|2|3
¢Cuéndo deseas ir a jugar lo puedes dejar para otro
213|4|5(1|2|3|4|5[1|2|3
6 | momento?
¢ Te han llamado la atencién o has tenido problemas en
) _ ) 213|4|5[1|2(3|4|5]1|2|3
7 | tus estudios o en tu hogar por haber ido a jugar?
¢Cuando tienes tiempo y dinero, prefieres ir a jugar
8 | antes que otras actividades? 213451121345/ 112]3
¢Cuando juegas te liberas, te olvidas de todo, te
9 | desestresas o tranquilizas? 213451121345/ 112]3




UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Psicologia

Constancia

Juicio de experto

Yo , Roxana belling monge.... con DNI No: ...29638238....... y de profesion Psicdlogo certifico que realicé el
juicio de experto del Cuestionario de Adiccidn a Videojuegos presentada por las Bachilleres Romo Ojeda

Edith y Velasquez Huaméan Jenny, que serd de gran importancia para su investigacion titulada: “GRADO DE
ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA

ESTATAL DE HUANCAYO, 2020.”,

Huancayo, 13 de agosto de 2020




NOMBRE, COLEGIATURA Y FIRMA

UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Psicologia

Estimado (a) sefior (a): José Antonio Cuadros Espinoza

Motivo de la presente es el solicitar su valiosa colaboracion en la revision del instrumentos de

investigacion de la tesis titulada “GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN

ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYO,

2020.”, con el objetivo de obtener la validacion por criterio de jueces.

Acudo a usted debido a sus conocimientos y experiencias en la materia buscando que el estudio que se
viene realizando cuente con objetividad cientifica y permita recolectar la informacion de forma veridica

para asi concluir exitosamente dicho estudio.

Gracias por su valioso aporte y participacion.

Atentamente,

(Lo &%@
"" 1 -’

Edith Romo Ojeda Velazquez ﬁuamén, Jenny Marith
DNI N°41843186 DNI N°43194240

Romo Ojeda Edith Velasquez Huaman Jenny



Validez de contenido del Cuestionario de Adiccion a Videojuegos

En base a sus conocimientos y a su vasta experiencia en el ejercio de la Carrera Profesional de Psicologia, usted
ha sido elegido como juez experto para emitir su opinion sobre el contenido (items) del “Cuestionario de
Adiccion a Videojuegos”.

Nombres y aellidos

Profesion \Gradoactual ‘ Lic.( ) Mg.( ) Dr.( )
Especialidad

Afios de Sexo M( ) F( )
experiencia

Fecha
¢ Qué mide el instrumento?

El uso excesivo y compulsivo de videojuegos y su impacto en su funcionamiento habitual.

Instrucciones para la calificacién:

Como juez, debera calificar que los items planteados en funcion a los siguientes aspectos:

+ Claridad: Designa si el item es entendible, claro y comprensible para los sujetos que responderian al
instrumento.

* Relevancia: Se refiere a la relacién del item con el constructo y si es representativo al constructo medido. O
Representatividad: Se refiere a si el item es representativo e importante para la medicion del
constructo.

Asimismo, tiene que resaltar de color amarillo solo un nimero por aspecto e items teniendo en cuenta los siguientes
criterios:

1 (nada)

2 (casi nada)

3 (medianamente)

4 (casi completamente)

5 (completamente)

Ejemplo: El items “Soy consciente de como me siento normalmente”. USTED LO ANALIZA Y ESTIMA que es

completamente claro resaltara el 5, pero si a la vez considera que no es nada relevante resaltara el 1 y si finalmente
considera que tiene medianamente representatividad resaltara el 3, tal como se muestra en la siguiente tabla.

Claridad Relevancia Representatividad Sugerencias

1 Esta es una afirmacion de ejemplo. 112/3/4p|1/2]3/4 5|1 23|45




N° DE iITEM

ITEM

CRITERIO DE JUECES

OBSERVACIONES Y/O
RECOMENDACIONE

Relevancia Representativida
Claridad d
213 4 1234 112/3/4 5
, Has jugado los llamados videojuegos?
p | ¢MasIug JUeg 2/3/4/51/2/3/ 45123 4|5
¢Cuando tienes deseos de jugar, sientes que es superior a
2 | tu voluntad y que no puedes postergar ir a jugar? 2034 112/ 3|4 112345
213 4 2134 2/3/4|5
¢Has llegado a un alto nivel de dominio de algln juego?
3
4 ¢Si dejas de jugar un tiempo te sientes tranquilo? 2l3l4 12l3la 12l3lals
¢En una semana cuantas veces en promedio vas a jugar?
213 4 1234 1/12/3/4 5
5
¢Cuéndo deseas ir a jugar lo puedes dejar para otro 2134 11234 112/3/4]5
momento?
6
¢ Te han llamado la atencion o has tenido problemasentus| 1/ 2| 3| 4 11234 112/3/4]5
estudios o en tu hogar por haber ido a jugar?
;
¢Cuando tienes tiempo y dinero, prefieres ir a jugar
. antes que otras actividades? 2131415111213/ 4/5/1/2/3/4/5
¢Cuando juegas te liberas, te olvidas de todo, te
. desestresas o tranquilizas? 213/4/5/1/2/34/5/1/2/3/4/5




UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
Facultad de Ciencias de la Salud

Escuela Profesional de Psicologia

Constancia

Juicio de experto
Yo, José Antonio Cuadros Espinoza con DNI No: 45488221 y de profesion Psicologo

certifico que realicé el juicio de experto del Cuestionario de Adiccion a

Videojuegos presentada por las Bachilleres Romo Ojeda Edith y Velasquez Huaman

Jenny, que sera de gran importancia para su investigacion titulada: “GRADO DE
ADICCION A

VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA

ESTATAL DE HUANCAYO, 2020.”,

Huancayo, 13 de agosto de 2020
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BASE DE DATOS

¢Acepta participar de la siguiente evaluacion?

10
11
12
13
14
15

16

8
1

1

3
3
3

5
4

3

FAMILIA

1

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

9.5

8.5
18

175

15

12

15
8.5

12

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
No adicto

Adicto



17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5
2.5

2.5

2.5

2.5

9.5

145

19

8.5
15
8.5
12

155

20
13

11

No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto

No adicto



37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55

56

2.5

2.5

2.5

2.5
2.5

12.5

10.5

8.5

19

155

14

155

16.5

No adicto
No adicto
Adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
No adicto
No adicto
Adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
Adicto
No adicto

No adicto



57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75

76

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5
2.5
2.5

2.5

2.5

20

115

19
10.5
18

15
20

20

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
Adicto

No adicto
Adicto

Adicto

Adicto



77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

8.5

7.5

9.5

10

9.5

12.5

155

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

Adicto

No adicto



97

98

99

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115

116

12

12

12

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
Adicto

Adicto

Adicto



117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135

136

2.5

2.5

2.5

2.5

17

11

No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto

No adicto



137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155

156

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

2.5

17.5
10.5

12

155

10.5

9.5

12

11

145

No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto

Adicto



157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175

176

2.5

2.5

2.5

2.5
2.5

2.5

2.5

2.5
2.5

2.5

2.5

10.5
13

12

115

15

12

13

8.5
12

12

8.5

No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
Adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto

No adicto



177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195

196

2.5

2.5

2.5

2.5

16.5
10

19

12

No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto

No adicto
No adicto
Adicto

Adicto

No adicto



197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215

216

2.5
2.5

2.5

2.5

2.5

2.5
2.5

2.5

2.5
2.5

2.5

2.5
2.5
2.5

2.5

2.5
2.5
2.5
2.5
2.5

2.5

2.5

12.5
12
12

19

13
13
10.5
20

18

8.5

12

175

16.5

16.5

Adicto
Adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
Adicto
Adicto
No adicto
No adicto
No adicto
No adicto
Adicto
No adicto
Adicto
Adicto

Adicto



217
218
219
220

221

2.5

2.5

16.5

12

12

NO

Sl

Adicto
No adicto
Adicto
Adicto

No adicto

157
64

221



El instrumento fue aplicado de forma virtual por lo que se adjuntan capturas del

formulario

E Cuestionario de Adiccion a Videojuegos [ vy

Siga las instrucciones

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

Cuestionario de Adiccion a Videojuegos

ASENTIMIENTO INFORMADO

Titulo del proyecto  : GRADO DE ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA ESTATAL DE HUANCAYQ, 2020.

Escuela profesional : PSICOLOGIA

Asesor(a)(es) : Mg. Nilton David Vilchez Galarza

+  Estimado menor, en estricto respeto a su opinién y de sus derechos de libre eleccion, usted tiene derecho a
negarse a participar de esta investigacion o a retirarse del estudio en cualquier momento. De todas maneras,
agradecemos el tiempo dedicado a conocer este estudio.

Si crees conveniente recibir informacién durante el proceso de la investigacién o sobre los resultados del
estudio, no dudes en consultar y solicitar a los investigadores, cuyos datos se encuentran al final del
documento, asimismo, se consigna los datos del(a) asesor(a).

NEB I

¢ Acepta participar de la siguiente evaluacion? *
Si

No

Lea detenidamente cada una de los items que se presentan seleccione la opcién que consideras correspondiente con relacién a
lo que tu has sentido o hecho en los ultimos 6 meses.

1 ¢ Has jugado los llamados videojuegos por lo menos una vez? *

Si

No

2 ;Cuando tienes deseos de jugar, sientes que es superior a tu voluntad y que no puedes

postergar ir a jugar?
Si

No

3 ;Has llegado a un alto nivel de dominio de algun juego? *

Si

N EBE P



