UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE PSICOLOGIA
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

CARRERA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE
EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS -
HUANUCO, 2019

TESIS PARA OPTAR EL TITULO DE LICENCIADO EN PSICOLOGIA

TESISTA: JULIEN FERNANDO ARTETA VALDIVIESO

ASESORA: MG. YESSICA MARIA RIVERA MANSILLA

HUANUCO - PERU

2021




A mi familia por todo el apoyo
brindado en mi realizacion personal y

por su apoyo incondicional.



Agradecimiento

A los docentes de la Facultad de Psicologia de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan que
me brindaron una orientacién de gran calidad y me otorgaron una instruccion académica para
obtener los conocimientos necesarios que me permitieran el desarrollo exitoso de mi formacion
profesional como psicélogo durante los cinco afios de estudio de la carrera profesional de

Psicologia.

A la docente. Mg. Yessica M. Rivera Mansilla quien con su amplia experiencia docente y
profesional me orientd y asesord durante todo el proceso del proyecto de investigacion, con
asesorias, capacitaciones y materiales que impulsaron mi desarrollo personal y profesional con

ética y especializacion.

A los docentes. Mg. Jesus Calle llizarbe y la Dra. Flor Maria Ayala Albites, que con su amplia
experiencia y compromiso realizaron una orientacion de calidad hacia mi proyecto como parte

de la labor del jurado calificador.

A los docentes y directivos de las Instituciones Educativas Publicas del distrito de Huanuco
que, gracias a su profesionalismo y compromiso, brindaron las facilidades para el desarrollo de

mi proyecto de investigacion, asi como el apoyo en la aplicacién de la investigacion.

A los estudiantes de las Instituciones Educativas Publicas del distrito de Huanuco por acceder
a formar parte de la investigacion con honestidad y compromiso, brindando respuestas validas

y confiables.



Resumen

La presente investigacidn tuvo como objetivo general determinar la Adiccion a los Videojuegos
en estudiantes de quinto de secundaria de las Instituciones Educativas Publicas del distrito de
Huanuco. La investigacion fue de tipo descriptivo simple, la muestra evaluada fue de 307
estudiantes, a quienes se les aplicé el instrumento denominado “Test de dependencia a los
videojuegos” creado por Marco y Choliz (2011). Los resultados nos indican que la mayoria de
los estudiantes manifiesta un nivel muy bajo hacia la Adiccion a los Videojuegos, lo que quiere
decir que no evidencian tener indicadores de conductas adictivas o dificultades hacia estos
medios de entretenimiento. Del mismo modo se evalud las cuatro dimensiones: Abstinencia,
Abuso y Tolerancia, Problemas Ocasionados y Dificultad en el Control, obteniendo resultados
en el nivel muy bajo, evidenciando que la mayoria de estudiantes no presentan indicadores de

desarrollar en algin aspecto estas dimensiones.

Palabras Clave: adiccion, videojuegos, niveles, estudiantes de secundaria.



Abstract

The present investigation had as general objective to determine the Addiction to the
Videogames in students of fifth of secondary of the Public Educational Institutions of the
district of Huanuco. The research was of a simple descriptive type, the sample covered was 307
students, to whom the instrument called the Dependency Test was applied to video games
created by Marco and Choliz (2011). The result was that most of the students show a Very Low
level towards Video Game Addiction, which means that they do not show indicators of
addictive behaviors or difficulties towards these entertainment media. In the same way, the four
dimensions were evaluated: Abstinence, Abuse and Tolerance, Caused Problems and Difficulty
in Control, obtaining results at the Very Low level, showing that most students do not present

indicators of developing these dimensions in some aspect.

Key Words: addiction, video games, levels, high school students.
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ANEXOS



Introduccion

En la actualidad el uso de los videojuegos ha incrementado mas de lo habitual, aumentando su
consumo cada afio, esta problematica pasa desapercibida en nuestra sociedad, ya que en
ocasiones se asocia como un medio de entretenimiento, sin embargo, si no se observa y se
establecen limites puede traer como consecuencia un dafio hacia la vida del ser humano,
afectando diversos aspectos como lo personal, familiar, social y asi como la salud fisica y

mental de quien padezca este problema.

Marco y Choliz (2011), definen a la dependencia hacia los videojuegos como el uso excesivo
de estos medios de entretenimiento hasta llegar a interferir diversos aspectos de la vida de la
persona resultando en un componente adictivo que definen como una adiccion hacia los
videojuegos, para medir ello, en sus investigaciones construyen el instrumento denominado
Test de Dependencia de Videojuegos que mediante cuatro dimensiones denominadas
Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas Ocasionados y Dificultad en el Control, permiten
observar en que aspectos el individuo manifiesta tener dificultades y que mediante una escala
de tipo Likert permite evidenciar en qué nivel se puede encontrar afectado y concluir si

manifiesta una adiccidn o indicadores que puedan evidenciar un posible desarrollo de la misma.

Condor (2019) indica que en la generacion actual que hace mencion a los adolescentes que
surgieron desde el afio 2000 hacia adelante, quienes en su desarrollo han permanecido rodeados
de la tecnologia, por lo cual de manera continua la utilizan y son herramientas de su dia a dia,
los adolescentes estan mas tiempo conectados con la tecnologia a diferencia a otros grupos de

edades como son los adultos que no tienen un nivel tan alto de conexion.

En este contexto de la afiliacion a la tecnologia, en la adolescencia es probable encontrar que
se desarrollen conductas adictivas hacia los videojuegos lo cual podria afectar el desarrollo

académico, personal, social y familiar del estudiante, asi como otros efectos en la salud fisica



0 mental.

De manera sistematica el contenido de la presente investigacion se encuentra organizado y

desarrollado en los siguientes cinco capitulos:

En el capitulo I, se presenta el Problema de Investigacion, que contiene la Fundamentacion del
Problema, la Formulacién del Problema de Investigacion, la Formulacion de Obijetivos, la
Justificacion, las Limitaciones, Formulacion de Hipotesis, las Variables, la Definicion Tedrica

y Operacionalizacion de las Variables.

En el capitulo Il, se desarrolla el Marco Tedrico, que permitira sustentar la investigacion

mediante los Antecedentes, las Bases Teoricas y las Bases Conceptuales.

En el capitulo 111, se muestra la Metodologia, la cual permitié el desarrollo y aplicacion.
Contiene el Ambito, la Poblacion, la Muestra, el Nivel y Tipo de Estudio, el Disefio de la
Investigacion, los Métodos, Técnicas e Instrumentos, la Validacion y Confiabilidad del

Instrumento, el Procedimiento, la Tabulacion y Analisis de Datos y las Consideraciones Eticas.

En el capitulo IV, se evidencian los resultados obtenidos en la investigacion, contiene la

Presentacion de Resultados y el Analisis e Interpretacion de los Resultados.
En el capitulo V se presenta la Discusion de los resultados de la investigacion.

Finalmente se presentan las Conclusiones de la Investigacion, las Recomendaciones o
Sugerencias que propone esta investigacion en los multiples aspectos, las Referencias
Bibliograficas y los Anexos que contienen los consentimientos informados de las Instituciones
Educativas, la Ficha Técnica del instrumento usado para la investigacion, las Matrices de

Consistencia y la Operacionalizacion de las Variables de la Investigacion

10



CAPITULO I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Fundamentacién del Problema de Investigacion

La globalizacion se entiende como la diversidad de los vinculos e
interconexiones que existe entre estados y sociedades, que conforman el sistema
mundial de la actualidad. Asi es como la globalizacién describe los procesos
mediante los cuales las decisiones, actividades y acontecimientos, en un lugar del
mundo tienen resultados significativos para los individuos, grupos y comunidades en
lugares alejados del planeta. Existen dos fendémenos que caracterizan a la
globalizacion: la amplitud o también definido como alargamiento y la intensidad o
también definida como profundidad. La primera parte, propone que un conjunto de
procesos conforma a la mayor parte del planeta y que opera a escala de todo el
mundo; por lo tanto, esta definicién posee una connotacion especial. La segunda
parte, implica un mayor nivel de interrelacion, interaccion o interdependencia entre
los estados y las sociedades que forman parte de la comunidad a nivel mundial.
Avanzando al mismo nivel de la extension y la profundizacion de los procesos que
se presentan a nivel global. (McGrew y Lewis, 1992)

La globalizacion puede conceptualizarse no solo como la expansion de los
vinculos, interacciones y relaciones sociales a nivel mundial, sino también como el
aumento de su contacto directo con todas las partes del mundo. Por lo tanto, no se
trata de movimientos y conexiones “transfronterizas”, sino de relaciones
instantaneas, donde los propios habitantes son la realidad de hechos lejanos. (Mateus
y Brasset, 2002).

Al estar conectados de manera global, se permite a los videojuegos llegar mas
alla de los limites que los paises poseen, brindando la experiencia a las personas y

permitiéndoles disfrutar de su caracteristica principal que es el entretenimiento,
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también se tiene en cuenta que los videojuegos presentan un coste para acceder a
ellos y no puede estar disponible para aquellas personas que se encuentren en una
situacion econdmica que limite su acceso, esto se debe, que para el uso de un
videojuego se deben cumplir ciertos requisitos que funcionan como un medio para
el desempefio del mismo, estos se caracterizan como una consola o un ordenador,
del mismo modo los videojuegos presentan una amplia variedad de costos esto
debido a factores como duracién, publico objetivo, marca del desarrollador y la
reputacion que posee entre los jugadores, todo estos factores pueden generar una
limitacion al acceso a aquellas personas con un nivel econémico bajo o0 minimo.
(Mateus y Brasset, 2002).

Marco y Chdliz (2014) mencionan que los videojuegos son dispositivos
digitales que en la actualidad es la principal manera en la que se entretienen los
adolescentes y jovenes. Su uso continuo va en aumento y se incrementa en las
distintas etapas del desarrollo humano. También McLean y Griffiths (2013)
mencionan que la cantidad de nifias que juega videojuegos esta en un continuo
crecimiento, aproximandose al porcentaje de nifios que se entretienen mediante el
uso de estos. Son muchas personas adultas que consideran a los videojuegos como
un refugio ladico y usan un nimero considerable de horas para entretenerse con el
uso de estos dispositivos. Son muchas las caracteristicas y alternativas que ofrecen
los videojuegos con el prop6sito de promover su uso, esto se debe también por sus
Ilamativas caracteristicas visuales, auditivas y también por poder jugar con otras
personas al mismo tiempo sin la necesidad de salir del lugar de confort. (Ameneiros
y Ricoy, 2015)

Los videojuegos también pueden presentar diversas ventajas. Estas dependen

de la actividad que puedan elegir las personas. Una de ellas puede ser educativa
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(Griffiths, 2002a; de Freitas y Griffiths, 2007), social (Cole y Griffiths, 2007,
Hussain y Griffiths, 2008) o terapéutica (Griffiths, 2005a; 2005b). Pero también se
observa cuando una persona los puede usar de manera excesiva, volviéndose de
caracteristica adictiva en ciertos casos (Griffiths, 2000; 2008a).

La popularidad con la cual se expandieron los videojuegos se manifestd entre
distintos estratos sociales, asi como entre las distintas etapas del desarrollo humano.
En Estados Unidos, se encontrd que un 42% de la poblacién juega videojuegos, con
una edad promedio de 35 afos. En este contexto, el 56% de los hombres que
participaron en la encuesta, informé que juegan videojuegos, a diferencia del 44%
que manifestaron ser mujeres que usaban este medio de entretenimiento
(Entertainment Software Association, 2015).

Segln la investigacion realizada por Newzoo (2015) la poblacién de los
jugadores a nivel de todo el mundo es estadisticamente heterogénea, con un 36% en
Asia, 32% en América del Norte, 28% en Europa y so6lo el 4% en América Latina.
En tanto, en Latinoamérica los relevamientos sobre uso de videojuegos en distintas
poblaciones son inexistentes. Segun los resultados se puede observar que la mayor
concentracion de los jugadores esta en Asia, esto debido a dos factores explicativos:
(@) al tener una mayor masa de poblacion urbana, esta es directamente proporcional
al nimero de jugadores (b) debido a la ubicacion del pais donde, cultural e
histéricamente, presenta una gran demanda de dispositivos tecnoldgicos. Sin
embargo, estas tendencias han comenzado a preocupar recientemente a la comunidad
cientifica mundial, principalmente por el riesgo potencial de causar adiccion en las
personas que consumen regularmente dispositivos y herramientas tecnologicas tales
como computadoras, consolas de videojuegos e incluso Internet.

Vara (2017), menciona que la adiccion a las nuevas tecnologias se caracteriza
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por un consumo excesivo y descontrolado, siendo la de mayor impacto el uso de los
videojuegos en red o por consolas, las que causan mayor desadaptacion. Dicha
adiccion puede afectar a todas las edades, pero surgir un mayor interés
principalmente en los jovenes y adolescentes, el uso de internet no solo les permite
estar comunicado con otras personas de forma anénima, sino que ahora es un medio
de ocio y diversion a través de una serie de videojuegos que provee los servidores
virtuales. A ello, se debe sumar la presencia de contenidos violentos y agresivos que
exhiben estos videojuegos online, pudiendo influir en la adquisicion de esas
conductas en la vida real de dicha poblacion, esto lo confirma mediante una
investigacion realizada en estudiantes de secundaria, donde encontré al evaluar con
el Test de Dependencia de Videojuegos (Chdliz y Marco, 2011) que un 24,8% de la
muestra manifestaba caracteristicas de adiccion cronica, denotando un uso
descontrolado y desproporcionado frente a los video juegos, en adicion a esto,
manifiesta que la relacion entre la adiccién a los videojuegos y la agresividad
altamente significativa

En un articulo de Redaccién Perd 21 (2014), refieren que no se evidencia
cifras de manera oficial sobre la adiccién a los videojuegos en poblacion peruana,
cada afilo mas menores y jovenes que presentan dependencia a esta clase de
entretenimiento acuden al Centro de Informacién y Educacion para la Prevencion del
Abuso de Drogas (CEDRO), del mismo modo en el afio 2013, un 10% de los casos
atendidos estaba relacionado con la ludopatia y el uso perjudicial de videojuegos.
Esto representa una probleméatica que posiblemente aumentara de manera
exponencial, ya que, los padres por las ocupaciones y responsabilidades dejan a los
hijos en casa sin supervision de este medio de entretenimiento siendo esto la principal

manera de ocupar su tiempo, ademas de que el dinero brindado por los padres puede
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ser gastado en cabinas de internet o invertirlo en los propios videojuegos.

Amaneiros y Ricoy (2015) hacen mencion sobre el uso de los videojuegos y
las controversias que pueden generar, esto se debe a factores externos que no estan
asociados directamente a los videojuegos en si mismos, sino a factores como el
tiempo dedicado al juego o la frecuencia con la que es utilizado. Ademas, si una
persona presenta una personalidad con dificultades en el control de impulsos
primarios puede desarrollar conductas compulsivas o impulsivas, generando un
grado de adiccién que puede variar de menor a mayor ante cualquier objeto y por lo
tanto asociandose como una probabilidad hacia el sujeto y no como una consecuencia
de su contacto o interaccion con los videojuegos.

Tejeiro y Pelegrina del Rio (2008), plantearon la siguiente pregunta ;Qué es
lo que buscan las personas en los videojuegos? cuando analizaron lo que opinan los
jugadores encontraron que: primero la motivacion para el uso de videojuegos se
manifiesta como algo intrinseco: una gran cantidad de personas manifiestan los
videojuegos para divertirse, entretenerse, por crear emociones o porque les gusta.
También se incluye en este aspecto intrinseco el deseo de tener un control sobre su
propia conducta y de incrementar la competencia, sea hacia los propios retos que
propone el videojuego o la competencia creada al interactuar con otras personas
mediante este medio. De esta manera concluyen que una cantidad considerable de
personas sefialan que el reto, la competencia, la dificultad y la emocion son un
motivo para considerar el uso de videojuegos.

En la actualidad la OMS reconocio el trastorno por uso de videojuegos
mediante un uso persistente de estos o al mostrar un patron de comportamiento de
juego recurrente que puede ser al estar conectado a la red como fuera de esta, de la

misma forma esta problematica puede verse reflejada en los adolescentes del distrito
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de Huanuco debido al aumento de las cifras en las estadisticas que se presentan cada
afio en la poblacion peruana. Esta investigacion permitira evaluar los niveles de
adiccion a los videojuegos en el cual se encuentran los adolescentes que cursan el
quinto afio de educacién secundaria de instituciones educativas publicas de la ciudad
de Huanuco con el propdésito de brindar informacion del estado en el cual se
encuentran los adolescentes frente al uso de los videojuegos asi como brindar
informacion para la creacion de programas de prevencion e intervencion para esta

nueva problematica que puede afectar tanto a nifios, adolescentes y adultos.

1.2. Formulacion del problema de Investigacion General y Especificos

121

1.2.2.

. Problema General

¢Cuéles son los niveles de adiccion a los videojuegos en estudiantes de quinto
afio de educacion secundaria de Instituciones Educativas Publicas del distrito de
Huénuco - 2019?
Problemas Especificos

¢ Cuales son los niveles de adiccion en la dimension “Abstinencia” hacia los
Videojuegos que presentan los estudiantes de quinto afio de educacion secundaria
de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco - 2019?

¢Cuadles son los niveles de adiccion en la dimension “Abuso y Tolerancia”
hacia los videojuegos que presentan los estudiantes de quinto afio de educacién
secundaria de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco - 2019?

¢Cuales son los niveles de adiccion en la dimension “Problemas
Ocasionados” por los videojuegos, ¢que presentan los estudiantes de quinto afio de
educacién secundaria de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco

- 2019?
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¢Cuales son los niveles de adiccion en la dimension “Dificultad en el
Control” hacia los videojuegos, ¢que presentan los estudiantes de quinto afio de
educacion secundaria de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco

- 2019?

1.3. Formulacioén del Objetivo General y Especificos

1.3.1.

1.3.2.

b)

d)

General

Determinar los niveles de la adiccion a los videojuegos en estudiantes de
quinto afio de educacién secundaria de Instituciones Educativas Publicas Huanuco
2019.
Especificos
Establecer los niveles de adiccion en la dimension “Abstinencia” hacia los
Videojuegos que presentan los estudiantes de quinto afio de educacion secundaria de
instituciones educativas publicas - Huanuco - 2019.
Establecer los niveles de adiccion en la dimension “Abuso y Tolerancia” hacia los
Videojuegos que presentan los estudiantes de quinto afio de educacion secundaria de
instituciones educativas publicas - Huanuco - 2019.
Establecer los niveles de adiccion en la dimension “Problemas Ocasionados™ por los
Videojuegos que presentan los estudiantes de quinto afio de educacion secundaria de
instituciones educativas publicas - Huanuco - 2019.
Establecer los niveles de adiccion en la dimension “Dificultad en el Control” hacia los
Videojuegos que presentan los estudiantes de quinto afio de educacion secundaria de

instituciones educativas publicas - Huanuco - 2019.
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1.4. Justificacion

a. A nivel tedrico

15.

Esta investigacion permite conocer las dimensiones de la adiccion a los
videojuegos que estan predominando en los estudiantes que cursan el quinto afio de
educacion secundaria en instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco,
lo cual, es referencia tedrica para estudios futuros, asi como para la elaboracién de

proyectos y programas para tratar y prevenir.

. A nivel practico

Se asumird los resultados que se encontraran en esta investigacion para dar
la posibilidad de ser utilizada como base tedrica para la realizacion de programas de
prevencion e intervencion, teniendo en cuenta las caracteristicas de los estudiantes
de quinto afio de educacién secundaria de instituciones educativas publicas de la

localidad de Huanuco.

. A nivel metodoldgico

Los resultados de esta investigacion seran de utilidad para posteriores
investigaciones continuando con el estudio de la adiccion a los videojuegos, tales
como, estudio de relaciones, causas, consecuencias y otros factores que estén
asociados a la adiccidon a los videojuegos, la creacion de futuros instrumentos que
permitan evaluar y tratar de formas mas didacticas a adolescentes que presenten el
trastorno y permitir la capacitacion de mas especialistas en este aspecto.
Limitaciones

Las limitaciones que se encontraron en esta investigacion se presentaron en dos
aspectos.
¢ En el aspecto administrativo como paralizaciones y huelgas de docentes, asi como

del personal de la Institucion Educativa, también actividades escolares como
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aniversarios y otras actividades escolares que retrasdé la evaluacién a los

estudiantes.

e En el aspecto econdmico debido a que la investigacion no conté con el

financiamiento de ninguna entidad publica o privada, estando a cargo el

investigador de financiar la investigacion.

1.6. Formulacién de Hipotesis General y Especifica

Debido a que la investigacién es de caracter descriptivo y se busca describir

un problema que se presenta en el mundo real, el investigador no propone el uso de

hipdtesis.

1.7. Variables

Tabla 1

Dimensiones e indicadores de la variable “Adiccion a los Videojuegos”

VARIABLE DIMENSIONES

INDICADORES

ABSTINENCIA

ADICCION A ABUSO Y TOLERANCIA

LOS

VIDEOJUEGOS
PROBLEMAS

OCASIONADOS

DIFICULTAD EN EL
CONTROL

Rptas a los items 3, 4, 6, 7, 10,11,
13, 14, 21 y 25 del Test de
Dependencia de  Videojuegos
(TDV)

Rptas a los items 1, 5, 8, 9 y 12 del
Test de Dependencia  de
Videojuegos (TDV)

Rptas a los items 16, 17, 19y 23 del
Test  de Dependencia  de
Videojuegos (TDV)

Rptas a los items 2, 15,18, 20, 22 y
24 del Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV)

Fuente: Test de Dependencia de Videojuegos
Elaboracion Propia

1.8. Definicion Tedrica y Operacionalizacion de Variables

1.8.1 Definicién Tebrica

Adiccidn a los Videojuegos
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Patron de comportamiento de juego persistente o recurrente (“juegos
digitales" o "videojuegos"), que puede ser en linea (es decir, por internet) o fuera
de linea, y que se manifiesta por: Deterioro en el control sobre el juego (por
ejemplo, inicio, frecuencia, intensidad, duracidn, terminacién, contexto);
Incremento en la prioridad dada al juego al grado que se antepone a otros intereses
y actividades de la vida diaria y Continuacion o incremento del juego a pesar de
gue tenga consecuencias negativas. (OMS, 2019)

El patron de comportamiento es lo suficientemente grave como para dar lugar
aun deterioro significativo a nivel personal, familiar, social, educativo, ocupacional
0 en otras areas importantes de funcionamiento. El patron de comportamiento
puede ser continuo o episddico y recurrente, y generalmente es evidente durante un
periodo de al menos 12 meses para que se asigne el diagnéstico, aunque la duracién
requerida puede acortarse si se cumplen todos los requisitos de diagndstico y los

sintomas son graves. (OMS, 2019)

Dimensiones
Abstinencia

El conjunto de signos y sintomas desagradables de grado de severidad
variable que se presentan ante la interrupcién o reduccion del consumo repetido de
un estimulo psicoactivo que ha sido consumido por tiempo prologando y/o en altas
dosis. El sindrome puede ir acompafiado de trastornos tanto fisicos como
psicologicos. (Velasco, 2012)
Abuso y Tolerancia

Una necesidad de cantidades marcadamente crecientes del estimulo para

conseguir el efecto deseado. (American Psychiatric Association — DSM 1V, 2000)
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Problemas Ocasionados

Dificultades e interferencia en el desempefio de actividades sociales,
laborales y familiares, debido al consumo excesivo. (Definicidn Propia)
Dificultad en el Control

Continuo acceso al estimulo a pesar de tener conciencia de problemas
psicolégicos o fisicos recidivantes o persistentes, que parecen causados 0
exacerbados por el consumo de la sustancia o estimulo. (American Psychiatric

Association — DSM 1V, 2000)

1.8.2 Operacionalizacion de la Variable

Adiccion a los Videojuegos:
Lo definimos como las respuestas afirmativas al Test de Dependencia de

Videojuegos (TDV) que superen el punto de corte del 50% de puntaje obtenido.

De las Dimensiones:
Abstinencia

Lo definimos como las Respuestas Afirmativas a los items 3, 4, 6, 7, 10,11, 13,
14, 21 y 25 del Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)
Abuso y Tolerancia

Lo definimos como las Respuestas Afirmativas a los items 1, 5, 8, 9 y 12 del
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)
Problemas Ocasionados por los videojuegos

Lo definimos como las Respuestas Afirmativas a los items 16, 17, 19 y 23 del
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)
Dificultad en el Control

Lo definimos como las Respuestas Afirmativas a los items 2, 15,18, 20, 22 y 24

del Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)
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CAPITULO II. MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes
2.1.1 A nivel internacional

Andrade, et al (2018) realizaron una investigacion comparativa y
transversal, en una muestra de 3.178 estudiantes de secundaria de 76 instituciones
educativas de Ecuador, de los cuales el 52,8% fueron hombres y el 47,2% mujeres,
con una edad comprendida entre 14 y 17 afios (15,62+0,80). Los resultados
evidenciaron que existe una prevalencia baja de uso problematico de videojuegos
(1,13%), también evidenciaron que aquellos adolescentes de sexo masculino, que
residian en zonas urbanas tuvieron una mayor probabilidad de presentar un mayor
uso problematico de videojuegos a diferencia de las adolescentes de sexo femenino.
Mediante los resultados evidenciaron gque no existe relacién entre la edad, el tipo
de institucion educativa y el tipo de familia de los que conformaron la muestra con
el uso problematico de videojuegos.

Chdliz y Marco (2011) realizaron una investigacién en Valencia - Espafia
sobre el uso y dependencia a los videojuegos ademas de caracteristicas como el
género y edad (nifios y adolescentes), ambos encontraron resultados en el género,
donde los varones presentaban un patrén de uso con mas frecuencia que las mujeres
y una preferencia a juegos con tematica deportiva, carreras, ademas de disparos y
violencia, por otra parte, las mujeres preferian videojuegos con tematica educativa
o “arcade”. Coincidiendo con los estereotipos de género y encuestas realizadas
anteriormente. Por parte de la edad nifios de 10 a 12 afios preferian jugar en consolas
mientras que adolescentes de 16 preferian el ordenador personal.

Ameneiros y Ricoy (2015) realizaron una investigacion en Pontevedra —

Espafia, cuyos objetivos fueron analizar el uso de los videojuegos por los/as



adolescentes, asi como los lugares asociados a sus practicas. De la misma manera,
con su investigacién pretendieron explicar la opinion que el pablico manifiesta en
relacion como los videojuegos pueden generar problemas en su uso cotidiano,
fundamentandose mediante un nivel personal y social. El estudio se caracterizd
mediante el uso de una metodologia cuantitativa. De esta manera el instrumento
que utilizaron para obtener datos fue un cuestionario tipo ad hoc, a partir de los
objetivos planteados en la investigacién. Para la muestra participaron 124
alumnos/as (62 mujeres y 62 hombres) de un colegio de educacion secundaria de
la provincia de Pontevedra donde se obtuvo como resultado que la mayoria de los
estudiantes disfrutan jugar los fines de semana siendo el hogar como el lugar
preferido para jugar. En cuanto al area social encontraron que los varones pueden
hacer méas amigos que las mujeres a través de los videojuegos, por parte de la
opinion del colectivo descubrieron que la mayoria piensa que no influyen de
manera positiva a los adolescentes ademas de que no influye en su personalidad y
no causa problemas en la socializacion.

Marco y Chdliz (2013) realizaron una investigacion en Valencia — Espafia,
donde presentaron un tratamiento cognitivo — conductual para la adiccion a Internet
y videojuegos mediante un analisis de caso. El tratamiento se desarroll6 a lo largo
de 19 semanas mediante dos seguimientos. El objetivo principal fue el aprendizaje
del uso controlado del ordenador, Internet y videojuegos, asumiendo que en las
adicciones tecnologicas no es un requisito terapéutico la abstinencia total, sino
centrarse en la promocién de un uso adaptativo. Los resultados muestran una
reduccion significativa del tiempo dedicado al juego y a Internet, asi como del
grado de pérdida de control. También se aprecia una disminucion del malestar

subjetivo y una mejoria en el funcionamiento personal.
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Torres y Carbonell (2015) realizaron una investigacion en Barcelona —
Espafia, donde disefiaron y aplicaron un programa de tratamiento psicoterapéutico
para la adiccion a las TIC evaluando su efectividad en un estudio de caso Unico de
un paciente con un caso dual: Internet Gaming Disorder (IGD) y trastorno obsesivo-
compulsivo (TOC). Los resultados mostraron una reduccion significativa en la
conducta de juego, frecuencia de conexion, el aumento de autocontrol y la
inteligencia emocional.

Marco y Choliz (2012) realizaron una investigacion en Valencia — Espafia
que tuvo como objetivo estudiar el papel de los distintos factores de la impulsividad
en la dependencia de videojuegos, mediante el Test de Dependencia de
Videojuegos (Marco y Choliz. 2011) y la version abreviada del UPPS (Keye,
Wilhelm y Oberauer, 2009). Para la muestra participaron 562 adolescentes de ocho
centros educativos de la ciudad de Valencia. Los resultados evidenciaron que el
84.2% de la muestra evaluada manifiesta un uso no patolégico de los videojuegos,
el 10% abusa del uso de estos y puede desarrollar un uso patolégico, mientras que
el 5.7% evidencia sintomas de una dependencia a los videojuegos. De la misma
manera al evaluar la relacién con la impulsividad, los resultados evidencian que
existe una relacion entre la impulsividad, la dependencia hacia los videojuegos y el
patrén que manifiestan las personas al hacer uso de estos, siendo el factor Urgencia
una caracteristica importante en la dependencia a las tecnologias debido a la

busqueda de sensaciones placenteras.

2.1.2 A nivel nacional

Condor (2019) realizd una investigacion donde determind la relacion entre
la dependencia a los videojuegos y la agresividad en escolares de 3ro a 5to de

secundaria de dos colegios nacionales del distrito de Comas 2019, mediante el uso
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del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) creado por Chdliz & Marco en
2011 y el Cuestionario de Agresividad creado por Buss y Perry en 1992, siendo
este adaptado por Matalinares en 2012. La investigacién fue de tipo descriptivo
correlacional, la muestra fue de 300 estudiantes. El resultado que obtuvo fue que
existe un alto nivel de agresividad entre los hombres y que predomina més en
adolescentes, también pudo evidenciar que la dependencia a los videojuegos
predomina mas en hombres que en las mujeres y se manifiesta mas en pre
adolescentes que cursan el tercero de secundaria. Al correlacionar ambas variables
obtuvo como resultado que existe una relacion directa débil (Rho=0.261), y
estadisticamente significativa (p<0.05) entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad y que al analizar la relacion que existe entre las dimensiones de ambos
instrumentos, existe relacion entre la agresividad y la dependencia a los
videojuegos pero que no siempre habré una respuesta por parte de la otra variable
estudiada.

Salas et al (2017) realizaron una investigacion donde validaron en poblacién
peruana el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) creado por Chéliz & Marco
en el 2011. Se evalud a 467 escolares entre 11 y 18 afios residentes de la ciudad de
Lima. Los resultados obtenidos demostraron que se trata de una herramienta
confiable y valida. Donde se encontr6 una estructura factorial, a diferencia de las
cuatro dimensiones planteadas. Este factor fue denominado de manera general
como: adiccion a videojuegos, y permitio que se evidencie la existencia de este
trastorno, que presentaria una coincidencia con el denominado ‘Trastorno de Juego
por Internet’, que se manifiesta en la Seccion Il del DSM-5. Estos resultados se
discuten por lo que Choliz y Marco plantearon en sus investigaciones, al analizar

las diferencias de sexo, edad y la estructura interna del instrumento. La
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investigacion permitié observar tres modelos: el primero, que explica que solo
existe un factor debido a que los items del instrumento estan altamente
correlacionados; el segundo modelo, que busca establecer la existencia de los
cuatro factores que fueron descritos por Choliz y Marco, al encontrar altas
correlaciones entre los items se propone la existencia de un solo factor principal y
gue se relaciona, proponiendo que los items puedan unirse en un unico factor que
seria la dependencia a videojuegos. Finalmente, el tercer modelo, el bifactor,
determina el reconocimiento de la existencia de un unico factor principal que seria
la dependencia a videojuegos que unifica a todos los items del Test de Dependencia
de Videojuegos. De la misma manera este hallazgo fue explicado por Chdliz y
Marco dentro de un analisis realizado en una etapa inicial, pero luego en sus
investigaciones concluyeron en determinar la existencia de cuatro factores para el
desarrollo del instrumento, debido a que el constructo definido como dependencia
esta caracterizado en maltiples dimensiones que no pueden ser independientes entre
si mismas.

Vallejos y Capa (2010) realizaron una investigacion correlacional donde
evaluaron la relacion entre la funcionalidad que existe dentro del grupo familiar,
los estilos interactivos como son la toma de decisiones y tendencia al riesgo que
manifiestan los adolescentes con la adiccion a los video juegos, también evaluaron
las consecuencias que genera la adiccion a los juegos en multiples aspectos como
son la asertividad, agresividad y rendimiento académico. La muestra empleada fue
de caracter probabilistica estratificada y fue conformada por 4954 adolescentes de
centros educativos estatales de secundaria de Lima Metropolitana, incluyendo
escolares de sexo masculino y femenino con un rango de edad comprendido entre

11 y 18 afios. Los resultados de la investigacion indicaron que el 85% de los
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adolescentes evaluados tenian acceso a los videojuegos, siendo los varones quienes
dedican mas su tiempo a los videojuegos, al analizar el uso, las mujeres (70.6%) y
los hombres (94.7%) donde un 74.6% de la muestra presentaba un nivel de uso alto
de los videojuegos, evidenciando un abuso o una dependencia directa hacia estos.
Entre los lugares donde hacian uso de los videojuegos destaca, la propia casa (40%)
y las cabinas de Internet (42%). Al analizar la relacion del uso de videojuegos y las
variables de caracter psicoldgico (funcionamiento familiar, toma de decisiones y
comportamiento agresivo) hallaron que la variabilidad presentada del modelo era
del 14%, teniendo como factor explicativo mas importante, la funcionalidad
familiar. De igual manera, encontraron que cuanto menor se presenta la asertividad
y el nivel de agresividad es mayor, el rendimiento académico presenta un nivel es

bajo, relacién que esta condicionada por tener un mayor acceso a videojuegos.

2.1.3 A nivel local

Jara et al (2017) realizaron en Huanuco, una investigacion de tipo
descriptivo - comparativo, tuvo como objetivo determinar las diferencias en
adiccion a los videojuegos obtenidos en la aplicacion del instrumento de adiccion
a los videojuegos HAMM-1st de 656 estudiantes del sexto grado de las
instituciones educativas publicas y privadas de la ciudad de Huanuco. Utilizando el
estadistico t de student dio como resultado -2.439, determinando que si existen
diferencias significativas entre las puntuaciones generales obtenidas de las
instituciones educativas publicas y privadas. Asimismo, observaron que en las
dimensiones Modificacion del estado de Animo y Sintomas de Abstinencia no
encontraron diferencias significativas, por otro lado, en las dimensiones de
Focalizacion, Tolerancia, Conflicto y Recaida, se encontraron diferencias

estadisticamente significativas. Concluyendo que los estudiantes de las
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instituciones educativas privadas presentaron mayor tendencia a la adiccion a los

videojuegos que los estudiantes de las instituciones educativas publicas.

2.2 Bases tedricas

2.2.1 Origenes de los Videojuegos
Segun Tejeiro y Pelegrina del Rio (2008), se tiene datos de la historia de los

videojuegos desde el afio 1961, en esta fecha Steve Russell, un estudiante del
Massachusetts Institute of Technology (MIT) decidié mediante un antiguo
ordenador de la institucion crear un juego interactivo. Durante ese tiempo con los
paises poderosos interesados en la carrera espacial, el interés de Russell fue por
escoger un escenario como el espacio exterior. Fue asi, que durante 6 meses de
trabajo cred un juego que mostraba un duelo entre dos naves espaciales, que podian
desplazarse por una pantalla a velocidad y por direcciones que eran controladas dos
jugadores mediante interruptores, de la misma forma que se disparaban la una a la
otra. EI nombre que tomo este juego fue “Spacewar”. Con surgia ademas uno de
los elementos caracteristicos de los videojuegos: el joystick, se caracterizaba por
ser un controlador remoto que, mediante la ayuda de cables, podia ser conectado al
ordenador. El videojuego causo sensacion en el MIT, pero Russell nunca lo patentd
y tampoco consiguié algin beneficio econdmico. En ese tiempo un ordenador era
demasiado costoso y esto presentaba una limitacion para incorporar el videojuego
al mercado, de esta manera “Spacewar” acab6 siendo utilizado como programa
diagnostico para probar equipos informaticos.

El primer videojuego puesto a la venta fue “Computer Space”, fue creado
en 1971 por Nolan Bushnell, estudiante de ingenieria en Salt Lake City, este
videojuego también fue desarrollado con los ordenadores de la universidad de la

ciudad. Cuando se analizé este videojuego se observd que era en realidad una



version del videojuego Spacewar, teniendo como propdsito una batalla entre una
nave espacial y platillos voladores. Nutting Associates fue la empresa encargada de
la comercializacion de Computer Space resultando la venta de este videojuego en
fracaso, solo con ventas de 2.000 ejemplares, Bushnell a causa de este evento
decidié bautizar a su empresa con la palabra que designa el fracaso: “Atari”.

(Tejeiro y Pelegrina del Rio, 2008)

2.2.2 Clasificacion de los Videojuegos

En la actualidad existen muchas maneras de clasificar los videojuegos, para
ello se usas criterios como: el hardware que incorporan, el contenido que incluyen
y que resulta atractivo para el publico, las habilidades que se necesitan para jugarlos
y el publico al que va dirigido. Ademads, autores concuerdan que estas
caracteristicas no son ni exhaustivas ni mutuamente exclusivas de algin grupo o
sistema, ya que al observar la complejidad en la que se desarrolla un videojuego se
puede incluir simultineamente varias categorias a la vez, lo que generaria lo
opuesto a la exclusividad o limitacion hacia cierto grupo o comunidad. De esta
manera se puede hablar de dos enfoques distintos, esto por las clasificaciones que
presentan, basandose en el hardware o en el software. (Tejeiro y Pelegrina del Rio,
2008)

Hardware

Con respecto al soporte en el que se sustentan los videojuegos, se clasifican
dos sistemas o caracteristicas: los que permiten a los usuarios jugar en su hogar
(sistemas domésticos) y las maquinas que se operan a base de monedas que
podemos encontrar en salones publicos, denominados con el término en inglés
“Arcades”. Por otro lado, dentro de los sistemas que se encuentran en el hogar se

pueden diferenciar los juegos de ordenador y aquellas maquinas dedicadas
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netamente al uso de videojuegos (consolas), existiendo un subgrupo ain dentro de
estas llamadas maquinas portatiles o de bolsillo, denominadas habitualmente con
el término inglés hand-held. En general a las consolas se las suele denominar
“consolas domésticas” o “consolas que pueden estar conectadas a la television”, y
a las hand-held se las suele llamar “consolas portatiles”. Actualmente las
diferencias entre el medio y lugar se presentan de manera minima. Durante los afios
80 los videojuegos mas comunes eran lanzados en formato de maquina que
funcionaba con monedas, convirtiéndose en el futuro en las consolas domesticas o
del hogar. Inicialmente eran consideradas de menor calidad que los juegos de las
salas recreativas, pero a medida que avanzaba el tiempo esta diferencia fue
disminuyendo haciendo que las consolas domesticas superaran a las salas
recreativas. (Tejeiro y Pelegrina del Rio, 2008)
Software

En Espafia, el psicélogo Juan Alberto Estallo propuso durante el afio de
1994 una clasificacién que presentaba dos criterios: (a) aspectos psicologicos:
como eran las habilidades que una persona podia requerir o desarrollar y los
recursos necesarios para el desempefio y uso de cada videojuego, y (b) contenido
del juego: un desarrollo adecuado, una tematica que fuera atractiva para el publico
consumidor y el grado de relacion que presentaba el videojuego con la realidad.

La Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento recurre a una clasificacion mucho mas sencilla, basada en siete
categorias (aventura, accion, carreras, plataforma, deportes, estrategia, simulacion)

y un apartado de “otros”. (Tejeiro y Pelegrina del Rio, 2008)

2.2.3 Adiccion por uso constante de los videojuegos

Segun la Asociacion Americana de Psicologia en el Manual diagnostico y
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estadistico de los trastornos mentales DSM-V (2014) sefiala que los juegos deben
causar "un impedimento o angustia significativa" en varios aspectos de la vida de
una persona. Esta condicion propuesta se limita a los juegos y no incluye problemas
con el uso general de Internet, los juegos de azar en linea o el uso de redes sociales
o teléfonos inteligentes. Los sintomas propuestos del trastorno de los juegos de
Internet incluyen:
e Preocupacidn por los juegos
e Sintomas de abstinencia cuando se elimina el juego o no es posible (tristeza,
ansiedad, irritabilidad)
e Tolerancia, la necesidad de pasar mas tiempo jugando para satisfacer el
impulso.
e Incapacidad para reducir el juego, intentos fallidos de dejar de jugar
e Renunciar a otras actividades, pérdida de interés en actividades que disfrutaba
anteriormente debido a los juegos.
e Continuar jugando a pesar de los problemas.
e Engafiar a los miembros de la familia u otras personas sobre la cantidad de
tiempo dedicado a los juegos.
e EIl uso de juegos para aliviar estados de animo negativos, como la culpa o la
desesperanza.
e Riesgo, haber puesto en peligro o perdido un trabajo o una relacion debido a
los juegos.

2.2.4 Trastorno por uso de Videojuegos

Segun el CIE 11 (2019) el trastorno por uso de videojuegos se caracteriza
por un patrén de comportamiento de juego persistente o recurrente (“juegos

digitales" o "videojuegos™), que puede ser en linea (es decir, por internet) o fuera
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de linea, y que se manifiesta por:
1. Deterioro en el control sobre el juego (por ejemplo, inicio, frecuencia,
intensidad, duracion, terminacién, contexto)
2. Incremento en la prioridad dada al juego al grado que se antepone a otros
intereses y actividades de la vida diaria
3. Continuacién o incremento del juego a pesar de que tenga consecuencias
negativas.

El patron de comportamiento es lo suficientemente grave como para dar
lugar a un deterioro significativo a nivel personal, familiar, social, educativo,
ocupacional o en otras &reas importantes de funcionamiento. El patron de
comportamiento puede ser continuo o episodico y recurrente, y generalmente es
evidente durante un periodo de al menos 12 meses para que se asigne el diagnostico,
aunque la duracion requerida puede acortarse si se cumplen todos los requisitos de

diagndstico y los sintomas son graves.

2.2.5 Efectos Psicosociales

Los primeros estudios cientificos sobre las implicaciones psicosociales de
los videojuegos comenzaron a publicarse a principios de la década de los 80, y
ademas de aspectos presumiblemente psicopatoldgicos, abarcaban areas como la
personalidad, la salud o la coordinacién 6culo-manual. Se trataba por lo general de
estudios a pequefia escala, de caracter parcial y sujetos a interpretaciones, pero la
conclusién general extraida de la conferencia organizada por la Universidad de
Harvard en 1983 parecia enfatizar los aspectos positivos, mas que los negativos.
Estas conclusiones, unidas a la crisis de la industria de los videojuegos de ese
mismo afio, motivaron un descenso en el interés cientifico por este &mbito. (Tejeiro

et al, 2009)
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Finalmente, en la Gltima década el interés de los investigadores parece estar
cambiando de orientacién. A medida que estudios mejor planteados han ido
acumulando evidencias solidas, y sobre todo a medida que la sociedad no sélo se
ha ido habituando a los videojuegos, sino que éstos han dejado de ser vistos como
algo propio de nifnos y adolescentes (“problematicos” por definicidon), y también a
medida que ha ido creciendo la complejidad técnica de los juegos y de sus soportes,
el interés de los académicos y profesionales se ha centrado mas en aspectos
motivacionales y, sobre todo, en el potencial de los videojuegos para el desarrollo
o la recuperacion de habilidades fisicas y cognitivas. (Tejeiro et al, 2008)
Adiccion

Tejeiro et al (2009) define que el potencial adictivo que puede existir hacia
el uso de videojuegos puede representar un tema controversial, esto partiendo de la
observacion de jovenes que les dedican una parte importante de su tiempo y que
centran sus relaciones sociales en torno a ellos; las investigaciones realizadas
respecto al tema han basado de forma casi generalizada, en medidas de
autoinforme, y las conclusiones de varios estudios disponibles informan la
existencia de un grupo de personas entre el 1,5% y el 19% cuyo uso de videojuegos
es considerado "adictivo".

Agresividad

Las principales criticas en contra de los videojuegos se manifiestan porque
puede representar un problema por un elevado potencial como inductores de
conductas violentas y agresivas entre los usuarios como refieren Anderson, Gentile
y Buckley en el 2006 con frecuencia, tales criticas no tienen en cuenta que el
argumento y personajes de los videojuegos no estan directamente relacionados a

acciones 0 mensajes que resulten agresivos, en otros casos, el contenido agresivo
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es moderado, sin superar el nivel de agresividad establecido en la mayoria de los
juegos para nifios e incluso de un nivel minimo al nivel de violencia que pueden
manifestar otros medios de entretenimiento como como es el cine o la television,
se debe tener en cuenta que algunos videojuegos incluyen temas que buscan un
beneficio social, y una cantidad considerable de ellos contienen retos y estrategias
para ser usados de manera cooperativa o también pueden adaptarse para un uso

cooperativo. (Tejeiro et al, 2009)

Aislamiento Social

Se define que la actividad en los videojuegos se caracteriza por ser solitaria,
que el individuo se aleja de aquellas personas que conforman su entorno como son
sus amistades o familiares, reduciendo las interacciones, convirtiéndose en alguien
menos sociable y poniendo en riesgo las habilidades sociales que pudo desarrollar
a lo largo de su vida. En una reciente revision de este aspecto realizada por Tejeiro
en el 2002, se evidencidé que una gran cantidad de los datos de la investigacion
surgieron de encuestas generales acerca de las caracteristicas de la conducta que
una persona tiene ante el juego, teniendo escasos estudios disefiados
especificamente para la evaluacion las relaciones sociales de las personas que

consumen videojuegos.

2.2.6 Actitudes hacia los Videojuegos

Las actitudes que pueden manifestar los padres hacia el uso de los
videojuegos por parte de sus hijos parecen tener influencia de caracteristicas
personales o fisicas como la edad, el sexo y la experiencia que manifiestan con el
uso de los ordenadores. Por otra parte, se ha sugerido que las protestas sobre los
videojuegos por parte de los adultos llevan implicito un mensaje acerca de como se

sienten las personas acerca de los ordenadores en general. Los padres o tutores
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suelen no se sienten coémodos con la tecnologia y por la rapidez con gque se suceden
los todos estos cambios de la tecnologia. A diferencia de los nifios que no
manifiestan sentirse amenazados por la tecnologia y se integran a ella con voluntad
y entusiasmo. Los estudios se centraron en dos aspectos concretos: el conocimiento
que tienen los adultos de este mundo, y el control que pueden ejercen ellos sobre
dicha préctica. Y de manera general, las investigaciones coinciden en indicar que
son pocos los padres que tienen un conocimiento y uso adecuado sobre los
videojuegos por parte de sus hijos/as, y también existe un escaso porcentaje de los
padres que presentan una preocupacion por integrarse a dicha actividad o tener

control sobre ella. (Tejeiro y Pelegrina del Rio, 2008)

2.2.7 EIl Cerebro Adolescente

Los estudios de imagen cerebral desde los 5 hasta los 20 afios revelan un
adelgazamiento progresivo de la substancia gris que progresa desde las regiones
posteriores del cerebro hacia la region frontal, estas regiones que maduran mas
tardiamente estan asociadas con funciones de alto nivel, como la planificacion, el
razonamiento y el control de impulsos. Muchos de los problemas relacionados con
determinadas conductas de riesgo en la adolescencia podrian estar en relacion con
esta tardia maduracion de determinadas funciones cerebrales.

Sin embargo, el adolescente de 12 a 14 afios generalmente ha sustituido el
pensamiento concreto por una mayor capacidad de abstraccion que lo va
capacitando cognitiva, ética y conductualmente para saber distinguir con claridad
los riesgos que puede correr al tomar algunas decisiones arriesgadas, otra cuestion
es que el deseo y la posibilidad de experimentar supere a la prudencia. Con todo, el
adolescente mas joven, por esa restriccion del pensamiento abstracto complejo,

tiende a tener dificultades para evaluar riesgos a largo plazo para la salud
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(hipertensidn, colesterol en la dieta, etc.) En el desarrollo psicosocial valoraremos

cuatro aspectos de crucial importancia. (Diz, 2013)

La Lucha Dependencia-Independencia: Diz, (2013) menciona que en la
primera adolescencia (12 a 14 afios), la relacion con los padres se hace mas dificil,
existe mayor recelo y confrontacion; el humor es variable y existe un “vacio”
emocional. En la adolescencia media (15 a 17 afios) estos conflictos llegan a su
apogeo para ir declinando posteriormente, con una creciente mayor integracion,
mayor independencia y madurez, con una vuelta a los valores de la familia en una
especie de “regreso al hogar” (18 a 21 afios).

Preocupacion por el aspecto corporal: Los cambios fisicos y psicolégicos
que acompafan la aparicién de la pubertad generan una gran preocupacién en los
adolescentes, sobre todo en los primeros afos, con extrafiamiento y rechazo del
propio cuerpo, inseguridad respecto a su atractivo, al mismo tiempo que crece el
interés por la sexualidad. En la adolescencia media, se produce una mejor aceptacion
del cuerpo, pero sigue preocupandoles mucho la apariencia externa. Las relaciones
sexuales son mas frecuentes. Entre los 18 y 21 afios el aspecto externo tiene ya una
menor importancia, con mayor aceptacion de la propia corporalidad. (Diz, 2013)

Integracion en el grupo de amigos: Vital para el desarrollo de aptitudes
sociales. La amistad es lo mas importante y desplaza el apego que se sentia hasta
entonces por los padres. Las relaciones son fuertemente emocionales y aparecen las
relaciones con el sexo opuesto. En la adolescencia media, estas relaciones son
intensas, surgen las pandillas, los clubs, el deporte; se decantan los gustos por la
masica, salir con los amigos, se adoptan signos comunes de identidad (piercing,
tatuajes, moda, conductas de riesgo), luego (18 a 21 afios) la relacion con los amigos

se vuelve mas débil, centrdndose en pocas personas y/o en relaciones mas o menos



estables de pareja. (Diz, 2013)

Desarrollo de la identidad: En la primera adolescencia hay una visién
utopica del mundo, con objetivos irreales, un pobre control de los impulsos y dudas.
Sienten la necesidad de una mayor intimidad y rechazan la intervencion de los padres
en sus asuntos. Posteriormente, aparece una mayor empatia, creatividad y un
progreso cognitivo con un pensamiento abstracto mas acentuado y, aunque la
vocacion se vuelve mads realista, se sienten “omnipotentes” y asumen, en ocasiones,
como ya dijimos, conductas de riesgo. Entre los 18 y 21 afios los adolescentes suelen
ser mas realistas, racionales y comprometidos, con objetivos vocacionales practicos,
consolidandose sus valores morales, religiosos Yy sexuales, asi como

comportamientos proximos a los del adulto maduro. (Diz, 2013)
2.3 Bases Conceptuales.

2.3.1 Adiccion

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2010) la adiccion es denominada
como una enfermedad que se puede presentar de manera fisica y psicoemocional, que
crea una necesidad o dependencia hacia una sustancia, actividad o relacién. También,
se caracteriza cuando se presentan un conjunto de signos y sintomas, en los que estan
involucrados factores que pueden ser de caracter genético, bioldgico, psicologico y
social. Esta enfermedad se presenta de manera progresiva y a medida que avanza
puede ser fatal, se caracteriza por presentar continuos episodios de descontrol,

distorsiones en el pensamiento y que la persona niegue padecer de la enfermedad.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2010), para poder hablar de
dependencia fisica y psicologica las personas presentan tres 0 mas de los siguientes

criterios en un periodo de 12 meses:
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a. Fuerte deseo o necesidad de consumir la sustancia (adiccion).
b. Dificultades para controlar dicho consumo.

c. Sindrome de abstinencia al interrumpir o reducir el consumo.
d. Tolerancia.

e. Abandono progresivo de intereses ajenos al consumo de la sustancia.
(Inversion de tiempo en actividades relacionadas con la obtencién de la

sustancia).

f. Persistencia en el uso de la sustancia a pesar de percibir de forma clara sus

efectos perjudiciales.

2.3.2 Videojuegos
Ferrer (2018) define a los videojuegos como todo juego de caracter electrénico con
el objetivo de ser en esencia ludico que al hacer uso de la tecnologia informatica puede

estar presente en distintos medios como son los ordenadores y las consolas.

Pelegrina del Rio y Tejeiro (2003) mencionan que los videojuegos permiten a la
persona una interaccién de tiempo real con la maquina, esta accion es desempefiada
principalmente en entornos visuales como son la pantalla de un ordenador o una

television u otro medio semejante.

2.3.3 Adiccion a los Videojuegos
Se define como la participacion recurrente y persistente durante muchas horas
en videojuegos, normalmente grupales, que conlleva un deterioro o malestar
clinicamente significativo. Un aspecto caracteristico es que la participacion en estos
videojuegos implica interacciones sociales y, frecuentemente, el juego en equipo.

(Carbonell, 2014)
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Dentro del titulo de “trastornos debidos a comportamientos adictivos”, la OMS

(2019) ha incluido esta categoria diagndstica que se caracteriza por un patron de

comportamiento de juego "continuo o recurrente” vinculado a tres condiciones
negativas provocadas por el mal uso de los juegos digitales:

1) La falta de control de la conducta de juego en cuanto al inicio, frecuencia,

intensidad, duracion, finalizacion y contexto en que se juega

2) El aumento de la prioridad que se otorga a los juegos frente a otros intereses
vitales y actividades diarias
3) ElI mantenimiento o escalada de la conducta a pesar de tener conciencia de las

consecuencias negativas.

2.3.4 Adolescencia

Segun Diz (2013) la adolescencia es el periodo de tiempo que trascurre entre
el comienzo de la pubertad y el final del crecimiento. La adolescencia se trata de una
construccion social de los paises desarrollados. En el del desarrollo psicosocial
incluyen: la consecucién de la independencia de los padres, la relacion con sus pares,
el incremento de la importancia de la imagen corporal y el desarrollo de la propia
identidad como individuo. Aunque la adolescencia ha sido tradicionalmente definida
como una etapa turbulenta e inestable, la mayoria de los adolescentes se desarrollan

sin dificultades.
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

3.1 Ambito

Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica — INEI (2000), el
Departamento de Huanuco fue creado el 24 de enero de 1,869 cuenta con una superficie
de 36,848.85 Km2 que es equivalente al 2,9% del territorio nacional y se encuentra
situado en la parte Centro Oriental del Peru, entre la Cordillera Occidental y la cuenca

hidrografica del rio Pachitea.

Su altitud varia desde los 330 m.s.n.m hasta los 6634 m.s.n.m. Esta dividido en
11 provincias y 71 distritos. Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica -
INEI (2017), Huanuco presenta una poblacion de 721 047 habitantes segun el ultimo
censo del afio 2017. EI PBI del departamento representaba, en el 2016, el 1.17% del PBI
nacional. El sector que mas aporta al PBI de Huanuco es el de otros servicios con un

19.5 %, seguido por la agricultura, con el 16,5%.

Presenta una diversidad geografica que permite albergar a 7 de las 8 regiones
naturales clasificadas por el Dr. Pulgar Vidal. De esta manera, al oriente de su territorio
se encuentran los distritos de Tournavista y Yuyapichis, que se encuentran localizados
a una altitud de 250 msnm, mientras tanto en su extremo occidental, en la frontera con
Lima y Ancash, se encuentra ubicada la Cordillera de Huayhuash, en la que se halla el
Nevado Yerupaja, que, con una altitud de 6 615 msnm, constituye el segundo mas alto

del Perd. (Instituto Nacional de Estadistica e Informatica, 2000)

El clima durante el afio es templado seco donde en el verano llega a los 24C°y
el invierno a los 17C°. En su informacion hidrografica presenta tres rios que se asocian
de oeste a este, estos rios son el Marafién, Huallaga y el Pachitea. Sus limites estan

definidos, por el Sur limita con el departamento de Pasco, por el Norte limita con el
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departamento de la Libertad y San Martin, por el Este limita con el departamento de

Loreto y por el Oeste con los departamentos de Lima y Ancash.

La ciudad de Huanuco fue fundada el 15 de agosto de 1539 por los
conquistadores esparfioles con el nombre de "Huéanuco de los Caballeros". Durante la
etapa de la emancipacion, cuenta con Huanuco fue una de las primeras ciudades en
impulsar la independencia del Peru, a comienzos del siglo XIX. Inclusive figura como
15 de diciembre de 1820, la primera jura de independencia, tras una serie de
levantamientos en Huamalies, Huallanca y Ambo. (Instituto Nacional de Estadistica e

Informatica, 2000)

La Provincia de Huanuco se encuentra ubicada en la parte centro-oriental del
Perd. Limita por el Norte con la provincia de Leoncio Prado; por el Sur, con la provincia
de Ambo; por el Este, con la provincia de Pachitea y por el Oeste, con las provincias de
Lauricocha y Yarowilca, estando asentada en la cuenca superior del rio Huallaga. Sus
Distritos son: Huanuco, Chinchao, Churubamba, Santa Maria del Valle, Amarilis, San
Francisco de Cayran, Quisqui, Margos, Yarumayo, San Pedro de Chaulén, Pillco Marca

y Yacus (Estudio de Diagnostico y Zonificacion de la Provincia de Huanuco, 2004)

El campo de realizacion del estudio esta comprendido por la ciudad de Huanuco,
el cual para efectos del recojo de informacion se mantuvo a las instituciones publicas
que cuenten con el grado de quinto de secundaria que se encuentren en la zona urbana.

Poblacion y muestra
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3.2 Poblacion

La poblacién esta constituida por 1512 estudiantes (Fuente: NOmina de
estudiantes) que estan cursando el quinto afio de educacidn secundaria de instituciones
educativas publicas de la ciudad de Huanuco en el afio 2019.

Tabla 2

Poblacién de estudiantes del quinto afio de educacion secundaria de Instituciones
Educativas Publicas - Huanuco, 2019

POBLACION

INSTITUCION EDUCATIVA GENERAL PORCENTAJE
G. U. E. “Leoncio Prado” 325 21.49%
I.E.N. Pedro Sanchez Gavidia 78 5.16%
L.LE.N. “Principe Illathupa” 207 13.69%
I.E.N. Milagro de Fatima 277 18.32%
I.E.N Nuestra Sefiora de las Mercedes 299 19.78%
L.LE.N “Juana Moreno” 165 10.91%
LE.N “Hermilio Valdizan” 161 10.65%
TOTAL 1512 100%

Fuente: Nomina de estudiantes de Instituciones Educativas Publicas del Distrito de Huanuco
Elaboracién: propia

3.2.1 Criterios de Inclusion
e Se incluyen a los estudiantes que cursen el quinto afio de educacion secundaria de
instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco del afio 2019.
e Se incluyen a todos los estudiantes de 15, 16 y 17 afios que cursen el quinto afio de
educacién secundaria de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco

en el afno 2019.
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e Se incluyen todas las secciones del quinto afio de educacion secundaria de las
instituciones publicas del distrito de Huanuco del afio 2019.

e Se incluyen a todos los varones y mujeres del quinto afio de educacion secundaria
de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco del afio 2019.

e Se incluyen a los estudiantes de los turnos mafana y tarde del quinto afio de
educacion secundaria de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco

del afio 20109.

3.2.2 Criterios de Exclusion

e Se excluyen a los estudiantes del quinto afio de educacién secundaria que no
estudien en instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco del afio 2019.

e Se excluyen a los estudiantes de quinto afio de educacién secundaria que no estén
matriculados en alguna de las instituciones educativas publicas del distrito de
Huénuco del afio 2019.

e Se excluyen a los alumnos del 1°, 2°, 3°y 4° afio de educacion secundaria de las
instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco del afio 2019.

e Se excluyen a los alumnos que tengan una edad inferior o superior a 15, 16 y 17
afios de edad de las instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco del
afio 20109.

e Se excluyen a los estudiantes del quinto afio de educacion secundaria del turno

nocturno de instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco del afio 2019.
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3.3 Muestra

Se realizd un muestreo probabilistico por conglomerados segun refiere
Hernandez (2014), este tipo de muestreo se manifiesta cuando en algunos casos el
investigador se ve limitado por recursos, que pueden ser de tiempo, financieros o
econdémicos, por la distancia geogréafica u otro obstaculo que impide desarrollar la
investigacion, se intenta disminuir el coste de la investigacion al minimo, al tener en
cuenta que las unidades que conformaran la muestra se encuentran encapsuladas o

encerradas en determinados conjuntos, agrupaciones, lugares fisicos y geograficos.

La muestra fue calculada considerando el tamafio de la poblacion con un
nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%, generando una muestra
significativa constituida por 307 estudiantes de instituciones educativas publicas del
distrito de Huanuco del afio 2019, que esta conformada por estudiantes de 15, 16 y

17 afios que cursen el quinto afio de educacion secundaria del turno mafiana y tarde.

La muestra fue seleccionada mediante una distribucién proporcional del
20.3% de cada conglomerado (Institucién Educativa), para obtener una cantidad
significativa de participantes de cada seccion en cada Institucion Educativa se
procedera mediante un anfora a seleccionar a los estudiantes que formaran parte de

la muestra deseada, dando como resultado lo siguiente.
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Tabla 3
Muestra de estudiantes del quinto afio de educacion secundaria de instituciones
educativas publicas de la ciudad de Huanuco del afio 2019.

POBLACION

INSTITUCION EDUCATIVA GENERAL MUESTRA
G. U. E. “Leoncio Prado” 325 66
I.LE.N. Pedro Sanchez Gavidia 78 16
LE.N. “Principe Illathupa” 207 42
I.E.N. Milagro de Fatima 277 56
I.E.N Nuestra Sefiora de las Mercedes 299 61
LE.N “Juana Moreno” 165 33
LE.N “Hermilio Valdizan” 161 33
TOTAL 1512 307

Fuente: Nomina de estudiantes de Instituciones Educativas Publicas del Distrito de Huanuco
Elaboracion: propia

3.4 Nivel y tipo de Estudio
Segun Sanchez y Reyes (2006) la investigacion es de nivel Descriptivo, ya
que busca proporcionar informacion actualizada sobre el objeto de estudio, ademas
segun la informacion que proporciona Barriga (1974) la investigacion es de tipo
Aplicada, ya que busca aplicar conocimientos tedricos a una situacion concreta para

poder modificarla.

3.5 Disefio de la Investigacion

Segun Sanchez y Reyes (2006) la investigacion sera de disefio Descriptivo
Simple, ya que describira los niveles de adiccion a los videojuegos evaluado con el
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) a los estudiantes del quinto afio de
educacion secundaria de las instituciones educativas publicas de la ciudad de

Huanuco en el afio 2019, cuyo esquema se representa de la siguiente manera.

M1 O1
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Donde:

Mi: Estudiantes del quinto afio de educacién secundaria de las instituciones
educativas publicas del distrito de Huanuco.

O1: Evaluacion de los niveles de adiccion a los videojuegos (Test de Dependencia

de Videojuegos - TDV).

3.6 Métodos, Técnicas e Instrumentos.

3.6.1 Método

Se aplico el método de observacion indirecta por medio del Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) a los estudiantes del quinto afio de
educacion secundaria de las instituciones educativas publicas del distrito de

Huéanuco en el afio 2019.

3.6.2 Técnicas

Tabla 4
Procedimiento de recoleccion de informacion.
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RECOLECCION DE INFORMACION

METODOS TECNICAS INSTRUMENTOS

. Fichas bibliogréficas.
De andlisis de

Fichaje Fichas Hemerogréaficas
contenido Fichas mixtas.
De evaluacion. Psicometria Test de Depend(ﬁlgl\z;)de Videojuegos

Elaboracion: Propia.



Tabla b
Procedimiento de recoleccion de datos.

RECOLECCION DE DATOS

METODO TECNICA ESTADISTICO

Analisis Estadistico Medidas de tendencia central:

Analisis Estadistico Descriptivo media, moda, mediana.

Elaboracion: Propia.

3.6.3 Instrumento

Nombre: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Autor: Mariano Choliz y Clara Marco

Ano: 2011

Administracion: Individual y Colectiva

Ambito de Aplicacion: Adolescentes y Adultos de 16 a 35 de edad.

Adaptacion Peruana: Salas Edwin y Merino César (2017)

Descripcion del Cuestionario: EI Test de Dependencia a los Videojuegos
(TVD), fue construido y validado por Chdliz y Marco (2011), con poblacion
espafiola, utilizaron criterios del Manual Diagnostico y Estadistico de los
trastornos mentales DSM-1V-TR (American Psychiatric Association, 2000) para
adicciones a sustancias. Se trata de un cuestionario de autorregistro, que utiliza
una escala ordinal.

Es un instrumento diagnéstico de la dependencia de los videojuegos
basado en los principales criterios diagndsticos del trastorno por dependencia de
sustancias del DSM-IV-TR. Costa de 25 items y de las siguientes dimensiones:
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos y

dificultad en el control.
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3.7 Validacion y Confiabilidad del Instrumento

3.7.1

3.7.2

Validez

Condor (2019) y Salas, et al (2017) mencionan que la validez obtenida en
la investigacion es similar al 0,94 obtenido por Choliz y Marco (2011) mediante el
analisis factorial Kaiser, Meyer y Olkin (KMO) realizado en Valencia-Espafia,

siendo asi una prueba valida y fiel al propdsito del cual propone medir.

Confiabilidad

Respecto a la confiabilidad, inicialmente se elaboraron 55 items en funcién
del criterio de los trastornos de dependencia de sustancias. Asi como de la
dificultad de control del impulso, seleccionando los elementos més representativos
de la adiccién a los videojuegos. Tras un proceso de validacion de jueces, se
dispuso de un instrumento de 32 elementos, que se administré a 621 participantes
para llevar a cabo los analisis de confiabilidad mediante las técnicas de consistencia
interna. El alfa de Cronbach del conjunto de los 32 items fue de 0,93 atendiendo al
indice de homogeneidad corregido y al alfa de Cronbach, se procedié a eliminar
los items 4,6,21,17,26 y 31 ya que estos items presentan una correlacion débil
(menor a 0,5) con el conjunto de la escala. La eliminacion de estos items apenas
influy6 en la consistencia interna del cuestionario e incluso la aumenta; en este
sentido, los nuevos resultados presentaron un coeficiente de alfa de Cronbach de
0,94 para el cuestionario en su conjunto, respecto a las sub escalas, en el caso de
abstinencia su valor de alfa fue 0,89, para abuso y tolerancia fue de 0,78, problemas
asociados a los videojuegos obtuvo un alfa de 0,79 y finalmente en lo respecta a la
dimensién dificultad en el control el coeficiente de alfa fue 0,68 (Choliz y Marco,

2011).

Condor (2019) en su investigacion realizada manifiesta un Alfa de
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Cronbach de 0.92, expresando que el Test de Dependencia de Videojuegos es
confiable y replicable, evidenciando resultados similares a la confiablidad

propuesta por Choliz y Marco (2011) con un Alfa de Cronbach de 0.94.

3.8 Procedimiento

Mediante una adecuada coordinacion con los directores y subdirectores se obtuvo la
autorizacion por escrito para la aplicacion en el turno mafiana y tarde de cada Institucion
Educativa, se procedio a coordinar e informar el horario de aplicacion con los docentes
y tutores de las aulas del quinto grado de nivel secundario, de esta manera el
investigador informo que la participacién en la investigacion era voluntaria y mediante
un anfora aquellos alumnos que participaron podian elegir si podian responder el
instrumento mediante las opciones que contenia dicha anfora, manteniendo la

aleatorizacion y la cantidad de estudiantes que debian componer la muestra.

Luego mediante instrucciones claras y precisas se procedio a explicar el instrumento,
su proposito y como rellenarlo adecuadamente, el investigador en todo momento
superviso en compafiia de un docente la aplicacion del instrumento, asi como resolvio
dudas respecto al desarrollo del mismo. La aplicacion de la investigacién en cada aula
durd aproximadamente 15 minutos, llevandose a cabo en horas de tutoria y fuera del

horario de clase, estando acorde a la coordinacion establecida por los tutores y docentes.

3.9 Tabulacién y Analisis de Datos

Las técnicas que se utilizaron para esta investigacion son analisis estadistico de
tipo descriptivo mediante el uso de tablas, figuras de frecuencia y medidas de tendencia
central, esto mediante el programa IBM SPSS Statistics 25 (Paquete Estadistico

Informatico para las Ciencias Sociales y Aplicadas



3.10 Consideraciones Eticas

El presente trabajo de investigacion no representa un riesgo para la poblacion la
investigacion, al estar conformada por adolescentes de Instituciones Educativas
Nacionales, al estar al cuidado de una entidad estando bajo responsabilidad de personal
docente y administrativo y que mediante la documentacion establecida con la
Universidad Nacional Hermilio Valdizan se genera todo el procedimiento adecuado

para el desemperio de la investigacion.

De la misma manera segun el Codigo de Etica para la Investigacion de la
Universidad Nacional Hermilio Valdizan (2017) se plantea los siguientes términos los
cuales la presente investigacion respetd y aplico en funcion de los valores del

investigador:

Proteccion a las Personas: En el &ambito de la investigacidn cuando se realiza
un trabajo con personas se debe proteger la dignidad, identidad, diversidad,

confidencialidad y su privacidad.

Consentimiento Informado: Las investigaciones al realizarse en personas
deben ser informadas debida y suficientemente a los participantes sobre los alcances,
fines o propositos y la publicidad que sera dada a la investigacion, a fin de que puedan

expresar su participacion en forma informada, libre e inequivoca.

Responsabilidad, Rigor Cientifico y Veracidad: El investigador debe
actuar con responsabilidad en relacién al alcance y repercusion de la investigacion
tanto a nivel individual, institucional y social. De igual manera el investigador
procedera con rigor cientifico asegurando la validez, fiabilidad y la credibilidad que
aseguran sus métodos, sus fuentes y los datos. Finalmente garantizara la veracidad de

la investigacion en todas las etapas del proceso.
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Honestidad: Todos quienes participen en la investigacion deberan cuidar su
propia conducta, mantener las exigencias de la moral y las buenas costumbres.

Mantener una conducta integra orientada por los valores y la ética.

Privacidad y Confidencialidad: El investigador debe tomar precauciones
para mantener la intimidad de los participantes de la investigacion y la

confidencialidad de la informacién personal.

Divulgacion Responsable de la Investigacion: Es obligacion del
investigador difundir y publicar los resultados de las investigaciones realizadas en un
ambiente ético, de pluralismo ideoldgico y de diversidad cultural. De igual manera

devolver los resultados a los participantes de la investigacion.
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CAPITULO IV. RESULTADOS
4.1 Presentacion de Resultados:
4.1.1 Resultado General de Adiccion a los Videojuegos
Tabla 6

Niveles de Adiccion a los Videojuegos en Estudiantes de I.E. Pablicas Hudnuco 2019

NIVEL DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

Frecuencia Porcentaje Pocgﬁgt;lje ggdcrf&gﬁ
MUY BAJO 173 56.4 56.4 56.4
BAJO 75 244 24.4 80.8
MEDIO 40 13.0 13.0 93.8
ALTO 15 4.9 4.9 98.7
MUY ALTO 4 1.3 1.3 100.0
Total 307 100.0 100.0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Elaboracién: Propia
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Figura 1: Nivel de Adiccion a los Videojuegos de estudiantes de I.E. Piblicas Huanuco 2019
Fuente: Elaboracién propia (2019)



Analisis e Interpretacion de los Resultados

En la figura 1 y tabla 6 se puede observar los resultados generales obtenidos en la
evaluacion de la adiccién a los videojuegos realizadas a 307 estudiantes de
instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco, en los niveles variados desde
Muy bajo hasta Muy alto.

En el nivel Muy Bajo, se ubica un 56.4% de estudiantes evaluados que corresponderia
a una cantidad de 173 evaluados, representando la mayor cantidad de todos los
estudiantes evaluados, de esta manera una mayor parte de los estudiantes evaluados
no presenta adiccion hacia los videojuegos y tampoco conductas adictivas hacia ellos.
En el nivel Bajo se evidencia un total de 75 evaluados que corresponderia a un 24.4%
de estudiantes evaluados donde estos no presentan caracteristicas de adiccion hacia los
videojuegos, pero si manifiestan un uso de estos medios de entretenimiento.

En el nivel Moderado se evidencia una cantidad de 40 que equivaldria a un 13% de los
estudiantes evaluados, donde se evidencia que los estudiantes manifiestan
caracteristicas que proponen un uso de los videojuegos que puede excesivo en ciertas
ocasiones.

En el nivel Alto se evidencia un total de 15 estudiantes que corresponderia a un 4.9%
de toda la muestra evaluada, por lo tanto, se evidencia que una cantidad de los
estudiantes presentan conductas que pueden ser adictivas hacia el uso de los
videojuegos, afectando algunas de las areas de la vida diaria.

Finalmente, en el nivel Muy Alto se evidencia un total de 4 estudiantes que equivaldria
aun 1,3% de la muestra evaluada lo cual evidencia una cantidad minima de estudiantes
en contraste a la muestra total sobre una adiccion hacia los videojuegos afectando
aspectos sociales, familiares, académicos y personales de los estudiantes, asi como

desencadenar en alguna consecuencia a su salud fisica y mental.
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Tabla 7
Niveles de Adiccion a los Videojuegos en Estudiantes segun I.E. Pablicas a la que

pertenecen, Huanuco 2019

NIVEL DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

COLEGIO MUY BAJO BAJO MODERADO ALTO MUY ALTO Total
HERMILIO VALDIZAN 16 11 5 1 0 33
ILLTHUPA 23 9 7 2 1 42
JUANA MORENO 25 7 0 1 0 33
LEONCIO PRADO 27 21 14 3 1 66
MILAGRO DE FATIMA 33 13 9 1 0 56
MERCEDES 37 11 5 6 2 61
PEDRO SANCHEZ 12 2 1 1 0 16
Total 173 74 41 15 4 307

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos TDV)
Elaboracién: Propia
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Figura 2: Resultados General de Adiccién a los Videojuegos de estudiantes de I.E. Publicas Huanuco
2019

Fuente: Elaboracién propia (2019)

Anadlisis e Interpretacion de los Resultados

En la figura 2 y Tabla N° 10 se puede observar que de las 7 instituciones educativas

que participaron en la investigacion la I.LE Las Mercedes tiene méas estudiantes que

obtuvieron un nivel Muy Bajo, evidenciando que un nimero significativo de sus



estudiantes que participaron en la investigacion, no manifiestan conductas adictivas
hacia los videojuegos. En el nivel Bajo se puede observar que la I.E Leoncio Prado
tiene mas estudiantes en este nivel, evidenciando que existe una cantidad considerable
de estudiantes que tienen interés en los videojuegos. Del mismo modo en el nivel
Moderado se puede observar también, que la I.E Leoncio prado manifiesta a 14
estudiantes en este nivel, lo que evidencia que un grupo de estudiantes hace uso de
manera considerable de los videojuegos que en ocasiones puede recaer en lo excesivo.
En el nivel Alto se observa que la I.E Las Mercedes tiene un total de 6 estudiantes, lo
que evidencia que un grupo minimo manifiesta conductas que pueden ser adictivas y
verse alguna &rea de sus vidas diarias, de la misma manera en el nivel Muy Alto la |.E
Las Mercedes manifiesta un total de 2 estudiantes, que no evidencia una cantidad
significativa pero evidencia que existe un grupo con caracteristicas de la adiccion a los
videojuegos y que aspectos de su vida diaria se ven afectados, asi como su salud fisica

y mental.

4.1.2 Medidas de Tendencia Central en el valor General de la Adiccion a los Videojuegos

Tabla 8

Medida de Tendencia Central de Adiccién a los videojuegos general del Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) de I.E. Publicas Huanuco 2019

MEDIDA DE TENDENCIA

CENTRAL VALORES
Media 20,69
Mediana 15,00
Moda 0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacién del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Elaboracién: Propia
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Analisis e Interpretacién de los Resultados

Las medidas de tendencia central se obtuvieron como parte de los resultados
procesados mediante el programa IBM SPSS Statistics 25 (Paquete Estadistico
Informatico para las Ciencias Sociales y Aplicadas), siendo la media de 20.69 y la
mediana de 15.00, lo que indica que se presentan mas resultados entre los niveles Muy
Bajo y Moderado, de la misma manera se puede observar que la moda es de un valor
de 0, lo que indica que el nivel de adiccidn a los videojuegos que se presenta mas en

los resultados del Test de Dependencia de Videojuegos es el “Muy Bajo”
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4.1.2 Resultado de Adiccion a los Videojuegos por Dimensiones

Tabla 9

Frecuencia de Adiccion a los videojuegos segun dimensiones del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de I.E. Publicas Huanuco 2019

Dimensiones Abstinencia Abuso y Tolerancia Problemas Ocasionados Dificultad en el Control
Niveles Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
() (%) () (%) () (%) () (%)
MUY BAJO 177 Y 180 58.6 204 66.4 191 62.2
BAJO 69 22.5 67 21.8 41 13.4 79 25.7
MODERADO 38 12.4 35 11.4 27 8.8 23 7.5
ALTO 17 5.5 20 6.5 26 8.5 9 2.9
MUY ALTO 6 2.0 5 1.6 9 2.9 5 1.6
Total 307 100.0 307 100.0 307 100.0 307 100.0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Elaboracion: Propia
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Figura 3: Resultados | de Adiccién a los Videojuegos por dimensiones de estudiantes de I.E. Publicas
Huénuco 2019

Fuente: Elaboracién propia (2019)

Analisis e Interpretacion de los Resultados

En la figura 3 y tabla 9 se puede observar que en las cuatro dimensiones del Test de

Dependencia a los Videojuegos se observa una mayor frecuencia de estudiantes en el

nivel Muy Bajo, seguido del nivel Bajo, Moderado y Alto, donde el nivel Muy alto en

cada una de las dimensiones evidencia una menor frecuencia de estudiantes de

instituciones educativas publicas de la ciudad de Huanuco en el afio 2019.



Tabla 10
Nivel de Adiccion a los Videojuegos en la Dimensién Abstinencia en Estudiantes de

|.E. Publicas Huanuco 2019

NIVELES DE ABSTINENCIA

Frecuencia  Porcentaje ' orcentaje  Porcentaje

valido acumulado
MUY BAJO 177 57.7 57.7 57.7
BAJO 69 22,5 225 80.1
MEDIO 38 124 124 92.5
ALTO 17 5.5 5.5 98.0
MUY ALTO 6 2.0 2.0 100.0
Total 307 100.0 100.0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Fuente: Elaboracion propia (2019)
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Figura 4: Resultados de la dimension Abstinencia de la Adiccidn a los Videojuegos de estudiantes de
I.E. Pablicas Huanuco 2019
Fuente: Elaboracién propia (2019)

Analisis e Interpretacion de los Resultados
En la figura 4 y tabla 10 se puede observar que la dimensién Abstinencia evidencia
que 177 de los estudiantes, que equivaldrian a un 57.7% de la muestra total obtuvieron

un puntaje Muy Bajo lo que significa que més de la mitad de los estudiantes no
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presentan signos o sintomas del sindrome de abstinencia, seguidamente 69 estudiantes
obtuvieron un nivel bajo, lo cual manifiesta que el 22,5% de estudiantes juega
videojuegos, pero sin manifestar los sintomas o signos de la abstinencia, luego 38
alumnos obtuvieron un nivel medio lo cual evidencia que un 12,4% de los evaluados
manifiesta algunos de los signos o sintomas de la abstinencia al jugar videojuegos, en
el nivel alto se encontrd a 17 estudiantes, lo que significa que el 5,5% de la muestra
manifiesta mayores signos o sintomas de la abstinencia, dificultando algunas areas de
su vida, finalmente se encontrd a 6 alumnos, los cuales que obtuvieron el nivel alto, lo
que se interpreta como que un 2% de los examinados manifiestan todos los signos o
sintomas de la abstinencia al jugar videojuegos, dificultando multiples aspectos de su
vida.

Tabla 11

Adiccién a los Videojuegos Dimension Abuso y Tolerancia en Estudiantes de I.E.

Pablicas Huanuco 2019

NIVELES DE ABUSO Y TOLERANCIA

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
MUY BAJO 180 58.6 58.6 58.6
BAJO 67 21.8 21.8 80.5
MEDIO 35 114 114 91.9
ALTO 20 6.5 6.5 98.4
MUY ALTO 5 1.6 1.6 100.0
Total 307 100.0 100.0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Fuente: Elaboracién propia (2019)
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Figura 5: Resultados de la dimension Abuso y Tolerancia de la Adiccion a los Videojuegos de

estudiantes de I.E. Publicas Huanuco 2019
Fuente: Elaboracion propia (2019)

Andlisis e Interpretacion de los Resultados

En la figura 5, Tabla 11 en la dimension Abuso y Tolerancia se evidencia que 180
estudiantes que corresponderia a un 58,6% de la muestra, obtuvieron un puntaje Muy
Bajo lo que significa que mas de la mitad de los estudiantes no presentan un consumo
excesivo de videojuegos, seguidamente 67 estudiantes obtuvieron un nivel Bajo, lo
cual manifiesta que el 21,8% de estudiantes juega videojuegos en sesiones pero sin
manifestarse extensas o largas, luego 35 alumnos de los cuales 13 obtuvieron un nivel
Moderado lo cual evidencia que un 11,4% de los evaluados manifiestan sesiones que
en ocasiones pueden tornarse extensas o largas, en el nivel Alto se encontrd a 20
estudiantes, lo que significa que el 6,5% de los examinados manifiesta largas sesiones
concurrentes de juego, asi como ir aumentando el tiempo de que dedican a estas
sesiones de juego, finalmente se encontré a 5 alumnos, los cuales que obtuvieron el
Nivel Alto, lo que se interpreta como que un 1,6% de los examinados manifiestan
sesiones extendidas al jugar videojuegos, siendo insuficientes para obtener el efecto

deseado.
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Tabla 12
NIVELES DIFICULTAD EN EL CONTROL
Frecuencia  Porcentaje Porge_ntaje Porcentaje
valido acumulado
MUY BAJO 191 62.2 62.2 62.2
BAJO 79 25.7 25.7 87.9
MEDIO 23 7.5 7.5 954
ALTO 9 2.9 2.9 98.4
MUY ALTO 5 16 1.6 100.0
Total 307 100.0 100.0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

Elaboracion: Propia
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Figura 6: Resultados de la dimension Dificultad en el Control de la Adiccion a los Videojuegos de

estudiantes de I.E. Publicas Huanuco 2019
Fuente: Elaboracion propia (2019)

Analisis e Interpretacion de los Resultados

En lafigura 6, Tabla 12 en la dimension Dificultad en el Control se evidencia que 191

estudiantes que corresponderian a un 62.2% de la muestra evaluada, obtuvieron un

puntaje Muy Bajo lo que significa que mas de la mitad de los estudiantes no presentan
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indicadores de tener problemas en el control al jugar videojuegos, seguidamente 79
estudiantes, obtuvieron un nivel Bajo, lo cual manifiesta que el 25,7% de estudiantes
juega videojuegos manifestando leves dificultades en el autocontrol como situaciones
donde excedié tiempo minimo de juego, luego 23 alumnos obtuvieron un nivel
Moderado lo cual evidencia que un 7,5% de los evaluados manifiestan sesiones en
ocasiones largas las cuales ocasionalmente extendieron o no se limitaron en el tiempo,
luego en el nivel Alto se encontrd a 9 estudiantes, lo que significa que el 2,9% de los
examinados manifiesta conductas inapropiadas para limitarse al momento de jugar
videojuegos, finalmente se encontr6 a 5 estudiantes, los cuales que obtuvieron el nivel
alto, lo que se interpreta como que un 1,6% de los examinados manifiestan conductas
inadecuadas para limitarse, asi como tener pensamientos del videojuego ya sea para

jugarlo o hacer actividades similares a este.

Tabla 13

NIVELES PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS

Frecuencia  Porcentaje ' Orcentaje  Porcentaje

vélido acumulado
MUY BAJO 204 66.4 66.4 66.4
BAJO 41 134 134 79.8
MEDIO 27 8.8 8.8 88.6
ALTO 26 8.5 8.5 97.1
MUY ALTO 9 2.9 2.9 100.0
Total 307 100.0 100.0

Fuente: Resultados Obtenidos de la Aplicacion del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Elaboracién: Propia
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Figura 7: Resultados de la dimension Problemas Ocasionados a los Videojuegos de estudiantes de
I.E. Publicas Huanuco 2019
Fuente: Elaboracion propia (2019)
Analisis e Interpretacion de los Resultados
En la figura 7, Tabla 13 en la dimensién Problemas Ocasionados se evidencia que 204
estudiantes (66,4% de la muestra), obtuvieron un puntaje Muy Bajo lo que significa
que mas de la mitad de los estudiantes no presentan problemas en los distintos aspectos
de su vida (social, econémico, familiar o académico), seguidamente 41 estudiantes
obtuvieron un nivel Bajo (13,4%) juega videojuegos pero ha tenido en algin momento
algun problema en algun aspecto, siendo minimo o no frecuente, luego 27 alumnos
obtuvieron un nivel Moderado lo cual evidencia que un 8,7% de los evaluados
manifiestan dificultades ocasionales sin afectar especificamente algun aspecto de su
vida, , en el nivel Alto se encontr6 a 26 estudiantes lo que significa que el 8,4% de los
examinados manifiesta conductas inapropiadas, las cuales generan problemas y
dificulta algin aspecto de su vida, finalmente se encontrd a 9 alumnos los cuales que

obtuvieron el nivel Muy Alto, lo que se interpreta como que un 2,9% de los

examinados manifiestan problemas que dificultan méas de un aspecto de su vida.
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CAPITULO V. DISCUSION

5.1 Discusién de Resultados

Previamente se encontrd investigaciones realizadas en el contexto local considerando
importante las diferencias que existen en estudiantes de instituciones educativas,
permitiendo observar la adiccién hacia los videojuegos en estudiantes de instituciones
educativas privadas y publicas.

En los resultados encontrados en la investigacion, se observa la mayor cantidad de
alumnos en un nivel “Muy Bajo” siguiéndolo el nivel “Bajo” existiendo un pequefio
porcentaje de estudiantes que se encuentran en el nivel “Muy Alto” esto quiere decir
que un grupo de adolescentes de instituciones educativas publicas presenta
probabilidades de poseer o desencadenar una adiccion hacia los videojuegos,
manifestando un resultado similar a los estudios realizados por Marco y Choliz (2012)
quienes al evaluar una muestra de estudiantes evidenciaron que un 84.2% no
evidenciaba un uso patolégico o que dependieran de los videojuegos, a diferencia del
5.7% que evidenciaba sintomas de dependencia hacia los videojuegos.

En los resultados generales se pudo observar un porcentaje minimo de la muestra que
cumple con los criterios para identificar una adiccion a los videojuegos, de la misma
manera Marco y Choliz (2013) en un estudio de investigacion del instrumento del Test
de Dependencia de Videojuegos manifiestan que un 8.6% de la muestra que fue
investigada cumplia con los requisitos de una dependencia a los videojuegos y que
confirmaba que en el estudio la mayoria de la muestra evaluada no presentaria
problemas respecto al uso de los videojuegos y que una minoria de ellos cumpliria los
criterios diagnosticos de dependencia de los mismos, a diferencia de la investigacion
realizada por Vallejos y Capa (2010) donde al evaluar factores que podrian predisponer

una adiccion a los videojuegos en adolescentes mediante la Escala para problemas
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de adiccion a videojuegos (Problem video game playing-PVP) construida por Tejeiro
y Moran (2002), evidenciaron que un 22.1% de su muestra evaluada presentaba una
dependencia hacia los videojuegos, seguido de un 52.5% de adolescentes que
presentaban un abuso hacia el uso de videojuegos, sin presentar caracteristicas
significativas de una dependencia o adiccion, finalmente evidenciaron que un 25.3%
hacia uso de los videojuegos pero sin manifestar un exceso o sintomas de una
dependencia.

Se observo que en las dimensiones “Problemas ocasionados” y “Abuso y Tolerancia”
existe una cantidad mayor de estudiantes en nivel Alto lo que indica que aunque los
estudiantes no manifiesten conductas adictivas o indicadores de adiccion a los
videojuegos, el uso continuo de estos puede generar dificultades a los estudiantes en
algun aspecto de su vida, asi como mencionan Salas, et al (2017), que, aunque existan
cuatro factores en el instrumento (Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas
Ocasionados y Dificultad en el control) tienen como propdsito medir la Adiccion a los
Videojuegos. Marco y Chdliz (2011) manifiestan que el instrumento con el que se
realiz6 la evaluacion, tiene como proposito evaluar la dependencia y adiccion hacia
los videojuegos, para que en el futuro se pueda disefiar programas de prevencién
primaria para la infancia y la adolescencia.

Los resultados obtenidos en esta investigacion se limitan a la poblacion evaluada, sin
posibilidades de generalizarse a nivel provincial, regional o nacional, esto debido a
factores como la accesibilidad a los medios como una consola o computadora ya que
estos medios de entretenimiento requieren de una inversion por parte de los usuarios.
Como segundo factor se debe tener en cuenta las variables psicoldgicas, socioldgicas
y sociodemograficas en el patron de uso y eventual adiccion a los videojuegos, hecho

que, por su relevancia, debera ser investigado en posteriores estudios cientificos.
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CONCLUSIONES

De acuerdo con la investigacion realizada se puede concluir lo siguiente

Se evalué a estudiantes del quinto grado de educacion secundaria de las
instituciones educativas publicas de la ciudad de Huanuco, considerando los 4

factores o dimensiones que permiten evidenciar una adiccion a los videojuegos.

En cuanto a los resultados se puede determinar que existe un nivel Muy Bajo de
adiccion hacia los videojuegos en los estudiantes del quinto grado de educacion
secundaria de las instituciones educativas publicas de la ciudad de Huanuco, de
esta manera se concluye que mas de la mitad de la muestra evaluada no presenta

una dependencia hacia los videojuegos que permita recaer en una adiccion.

En cuanto a los resultados se puede determinar que existe un grupo pequefio de
estudiantes que presentan niveles Alto y Muy Alto de adiccion hacia los
videojuegos, concluyendo que, si no representa un grupo significativo, es un
indicador de que la Adiccidn a los Videojuegos afecta a un porcentaje de los

estudiantes de las Instituciones Educativas Publicas del distrito de Huanuco.

En cuanto a la dimension Abstinencia, podemos determinar que existe un nivel
Muy Bajo de adiccion en la mayoria de los estudiantes del quinto grado de
educacion secundaria de las instituciones educativas publicas del distrito de
Huénuco, de esta manera se concluye que mas de la mitad de la muestra evaluada

no presenta sintomas de la abstinencia ni signos que manifiesten su presencia.

En cuanto a la dimension Abuso y Tolerancia, podemos determinar que existe un
nivel Muy Bajo en la mayoria de los estudiantes del quinto grado de educacion

secundaria de las instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco, de esta
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manera se concluye que mas de la mitad de la muestra evaluada no presenta un
consumo excesivo de videojuegos, ademas de no presentar conductas de

incrementar el tiempo de juego para obtener el efecto deseado.

En cuanto a la dimensién Problemas Ocasionados, podemos determinar que existe
un nivel Muy Bajo en la mayoria de los estudiantes del quinto grado de educacién
secundaria de las instituciones educativas publicas del distrito de Huanuco, de esta
manera se concluye que méas de la mitad de la muestra evaluada no presenta
dificultades en aspectos de su vida, evidenciando una buena relacion consigo

mismo Yy el entorno.

En cuanto a la dimension Dificultad en el Control, podemos determinar que existe
un nivel Muy Bajo en la mayoria de los estudiantes del quinto grado de educacion
secundaria de las instituciones educativas publicas de la ciudad de Huanuco, de
esta manera se concluye que una gran cantidad de la muestra evaluada no presenta
dificultades para limitarse en el uso de videojuegos, usando un tiempo y horario

adecuado.

En cuanto a los resultados obtenidos en la evaluacién de los estudiantes, se puede
concluir que el Instrumento “Test de Dependencia a los Videojuegos” creado por
Marco y Choliz (2011) para la evaluacion y deteccion de factores en nifios y
adolescentes, que indiquen una adiccién hacia los videojuegos, se considera un

instrumento funcional para el propdsito para el cual fue disefiado.
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RECOMENDACIONES Y SUGERENCIAS

A las instituciones educativas publicas de la ciudad de Huanuco, promover el desarrollo
de evaluaciones psicoldgicas orientadas hacia la adiccion, dependencia y abuso de
videojuegos que permitan observar, detectar y actuar ante casos de uso, abuso y adiccion

hacia los videojuegos.

A las instituciones educativas publicas, promocionar el desarrollo de talleres con la ayuda
de especialistas dirigido a los alumnos, padres y apoderados, brindando informacién sobre

la adiccion a los videojuegos y como afecta a la salud fisica y mental.

A las instituciones educativas publicas de la ciudad de Huanuco, promocionar el desarrollo
de actividades vivenciales para un uso adecuado del tiempo libre, asi como desarrollar un
enfoque saludable de actividades que permitan una distribucion adecuada del horario de

vida.

A las autoridades de la facultad y la Universidad, fomentar la responsabilidad social
mediante actividades de prevencion y promocion de la salud mental con un enfoque hacia
la concientizacion de la importancia del impacto del uso de los videojuegos en la salud de
los nifios, adolescentes y adultos, a través de charlas, planes de trabajo o en la intervencion

de los practicantes pre profesionales.

Se recomienda a los estudiantes de la facultad de psicologia a realizar trabajos preventivos
hacia la dependencia de los videojuegos, asi como estudios de factores predictores y de

riesgo que permitan un mejor curso de accion.
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ANEXO N°1
MATRIZ DE CONSISTENCIAS N° 1

PROBLEMA VARIABLE(S) DIMENSIONES INDICADORES

General. -
¢Cuéles son los niveles de aQic_gién a los .vide'ojuegos e ABSTINENCIA

T de los estutintes d I secciones el € o de *  ABUSOY TOLERANCIA
ecz]ucgcién secupdayia de las ’instituciones e_ducativas ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS ° Egg%ﬁgg&iggg?ONADos POR
&Lﬁ%lr'ffo _ngOlosl;?strlto de Huanuco de la ciudad de e DIFICULTAD EN EL CONTROL

Respuestas al Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV)

Especificos. -

A) (Cuales son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimension abstinencia del Test de
Dependencia a los videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del 5° afio de educacion ABSTINENCIA
secundaria de las instituciones educativas publicas del
distrito de Huanuco de la ciudad de Huanuco - 2019?

Respuestas a los items 3, 4, 6, 7, 10,11,
13,14, 21y 25 del TDV

B) (Cuales son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimension abuso y tolerancia de los
videojuegos del Test de Dependencia a los videojuegos
- TDV, de los estudiantes de las secciones del 5° afio de ABUSO Y TOLERANCIA
educacion secundaria de las instituciones educativas
publicas del distrito de Huanuco de la ciudad de
Huénuco - 2019?

Respuestas a los items 1, 5, 8, 9 y 12 del
TDV

C) ¢(Cudles son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimension problemas ocasionados
por los videojuegos del Test de Dependencia a los
videojuegos - TDV, de los estudiantes de las secciones PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS | Respuestas a los items 16, 17, 19 y 23 del
del 5° afio de educacion secundaria de las instituciones VIDEOJUEGOS TDV

educativas publicas del distrito de Huanuco de la
ciudad de Huénuco - 2019?

D) ¢Cudales son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimensién dificultad en el control de
videojuegos del Test de Dependencia a los videojuegos
- TDV,_gIe los estudlz_mtes de Iag secciones del 5° afio de DIFICULTAD EN EL CONTROL Respuestas a los items 2, 15,18, 20, 22 y
educacién secundaria de las instituciones educativas 24 del TDV

publicas del distrito de Huanuco de la ciudad de
Huénuco - 2019?
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ANEXO N°2
MATRIZ DE CONSISTENCIAS N°2
PROBLEMA VARIABLE DIMENSIONES OBJETIVOS DISENO METODOS \ TECNICAS | INSTRUMENTOS
GENERAL. - GENERAL. - Nombre DE RECOPILACION DE DATOS
¢Cudles son los niveles de

adiccion a los videojuegos
(evaluado con el Test de
Dependencia a los videojuegos
- TDV) de los estudiantes de las
secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las

instituciones educativas
publicas del distrito de
Hudnuco de la ciudad de
Huanuco - 2019?
ESPECIFICOS

A) (Cuéles son los niveles de
adiccion a los videojuegos en la
dimensién abstinencia del Test
de  Dependencia a los
videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del
5° afio de educacién secundaria
de las instituciones educativas
publicas del distrito de
Hudnuco de la ciudad de
Huénuco - 2019?

B) ¢Cuéles son los niveles de
adiccion a los videojuegos en la
dimensién abuso y tolerancia
de los videojuegos del Test de
Dependencia a los videojuegos
- TDV, de los estudiantes de las
secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las

instituciones educativas
publicas del distrito de
Hudnuco de la ciudad de

Huanuco - 2019?
Estructura:

ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS

e ABSTINENCIA

e ABUSO Y
TOLERANCIA

e PROBLEMAS
OCASIONADOS POR
LOS VIDEOJUEGOS

e DIFICULTAD EN EL
CONTROL

Determinar los niveles de la adiccion a
los videojuegos (evaluado con el Test
de Adiccion a los videojuegos - TDV)
de los estudiantes de las secciones del
5° afio de educacién secundaria de las
instituciones educativas publicas del
distrito de Huanuco de la ciudad de
Huénuco - 2019.

Descriptivo Simple

ESPECIFICOS

Representacion simbdlica

Observacion
indirecta

Psicometria

Test de Dependencia
a los Videojuegos
(TDV)

ABSTINENCIA

Determinar los niveles de adicciéon a
los videojuegos en la dimension
abstinencia del Test de Dependencia a
los videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del 5° afio
de educaci6on secundaria de las
instituciones educativas publicas del
distrito de Huanuco de la ciudad de
Huénuco - 2019.

DE TRATAMIEN

TO

Analisis
Estadistico

Analisis
Estadistico
Descriptivo

Medidas de tendencia
central: media, moda,
mediana.

Cuadros y gréficos de
distribucién de
frecuencia

ABUSO Y
TOLERANCIA

Determinar los niveles de adiccion a
los videojuegos en la dimensién abuso
y tolerancia de los videojuegos del Test
de Dependencia a los videojuegos -
TDV, de los estudiantes de las
secciones del 5° afio de educacién
secundaria de las instituciones
educativas publicas del distrito de
Huénuco de la ciudad de Huéanuco -
2019.

Leyenda

M: Estudiantes de las secciones
del 5° afio de educacion
secundaria de las
instituciones  educativas
pUblicas

O : Evaluacion de la
Dependencia a los
Videojuegos
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C) ¢Cuéles son los niveles de
adiccion a los videojuegos en la
dimensién problemas
ocasionados por los
videojuegos del Test de
Dependencia a los videojuegos
- TDV, de los estudiantes de las
secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las
instituciones educativas
publicas del distrito de
Hudnuco de la ciudad de
Huanuco - 2019?

D) ¢Cuéles son los niveles de
adiccion a los videojuegos en la
dimensién dificultad en el
control de videojuegos del Test
de  Dependencia a los
videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del
5° afio de educacion secundaria
de las instituciones educativas
plblicas del distrito de
Hudnuco de la ciudad de
Huénuco - 2019?

PROBLEMAS
OCASIONADOS

Establecer las diferencias de adiccion a
los videojuegos en la dimension de
problemas  ocasionados por los
videojuegos (evaluado con el Test de
Adiccion a los videojuegos - TDV)
entre los estudiantes de las secciones
del 5° afio de educacion secundaria de
las instituciones educativas publicas
del distrito de Huanuco de la ciudad de
Huénuco - 2019.

DIFICULTAD EN EL
CONTROL

Establecer las diferencias de adiccion a
los videojuegos en la dimension de
dificultad en el control (evaluado con
el Test de Adiccion a los videojuegos -
TDV) entre los estudiantes de las
secciones 5° afio de educacion
secundaria de las instituciones
educativas publicas del distrito de
Huénuco de la ciudad de Huéanuco -
2019.




ANEXO N°3

MATRIZ DE CONSISTENCIAS N°3

PROBLEMA

GENERAL. -

VARIABLE (S)
La(s) que correspondan

DEFINICION(ES)
OPERACIONAL(ES)

DEFINICION(ES)
CONCEPTUAL(ES)

OBJETIVOS

GENERAL. -

¢Cuales son los niveles de adiccién a los
videojuegos (evaluado con el Test de
Dependencia a los videojuegos - TDV) de los
estudiantes de las secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las instituciones
educativas publicas la localidad de Huanuco
de la ciudad de Huanuco - 2019?

ESPECIFICOS

¢Cuales son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimension Abstinencia del
Test de Dependencia a los videojuegos -
TDV, de los estudiantes de las secciones del
50 afio de educacion secundaria de las
instituciones educativas publicas la localidad
de Huéanuco de la ciudad de Huanuco -
2019?

;Cuales son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimensién Abuso y
Tolerancia de los videojuegos del Test de
Dependencia a los videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las instituciones
educativas publicas la localidad de Huanuco
de la ciudad de Huanuco - 2019?

¢Cuales son los niveles de adiccién a los
videojuegos en la dimension Problemas
Ocasionados por los videojuegos del Test de
Dependencia a los videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las instituciones
educativas publicas la localidad de Huanuco
de la ciudad de Huanuco - 2019?

¢Cudles son los niveles de adiccion a los
videojuegos en la dimension Dificultad en el
Control de videojuegos del Test de
Dependencia a los videojuegos - TDV, de los
estudiantes de las secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las instituciones
educativas publicas la localidad de Huanuco
de la ciudad de Huanuco - 2019?

ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS

Lo definimos como las Rptas al Test
de Dependencia de Videojuegos —
TDV (Choliz y Marco, 2011)

“Trastorno de Juego” y se caracteriza por
"un patréon de comportamiento de juego
persistente o recurrente”. (OMS 2018)

Determinar los niveles de la adiccion a los videojuegos
(evaluado con el Test de Adiccion a los videojuegos -
TDV) de los estudiantes de las secciones del 5° afio de
educacion secundaria de las instituciones educativas
publicas de la localidad de Huanuco de la ciudad de
Huéanuco - 2019.

ESPECIFICOS

Lo definimos como las Rptas a los
items 3, 4, 6, 7, 10,11, 13,14, 21 y
25 del Test de Dependencia de
Videojuegos — TDV (Choliz y
Marco, 2011)

Se presenta cuando por razones variadas
como un accidente, carencia, dificultad de
obtencion se deja de disponer del estimulo
que genera adiccion.

Determinar los niveles de adiccion a los videojuegos
en la dimensién Abstinencia del Test de Dependencia
a los videojuegos - TDV, de los estudiantes de las
secciones del 5° afio de educacion secundaria de las
instituciones educativas publicas de la localidad de
Huénuco de la ciudad de Huanuco - 2019.

Lo definimos como las Rptas a los
ftems 1, 5, 8, 9 y 12 del Test de
Dependencia de Videojuegos — TDV
(Choliz y Marco, 2011)

Una necesidad de cantidades
marcadamente crecientes del estimulo para
conseguir la intoxicacion o el efecto
deseado. (DSM — IV)

Determinar los niveles de adiccién a los videojuegos
en la dimensién Abuso y Tolerancia de los videojuegos
del Test de Dependencia a los videojuegos - TDV, de
los estudiantes de las secciones del 5° afio de educacion
secundaria de las instituciones educativas publicas de
la localidad de Huéanuco de la ciudad de Huanuco -
2019.

Lo definimos como las Rptas a los
items 16, 17, 19 y 23 del Test de
Dependencia de Videojuegos — TDV
(Choliz y Marco, 2011)

Dificultades y conflictos en el desempefio
de actividades sociales, laborales y
familiares, debido al consumo excesivo.

Determinar los niveles de adiccién a los videojuegos
en la dimensién de Problemas Ocasionados por los
videojuegos (evaluado con el Test de Adiccién a los
videojuegos - TDV) entre los estudiantes de las
secciones del 5° afio de educacion secundaria de las
instituciones educativas publicas de la localidad de
Huanuco de la ciudad de Huanuco - 2019.

Lo definimos como las Rptas a los
items 2, 15,18, 20, 22 y 24 del Test
de Dependencia de Videojuegos —
TDV (Choliz y Marco, 2011)

Se refiere cuando se continGia tomando la
sustancia a pesar de tener conciencia de
problemas  psicolégicos o  fisicos
recidivantes 0 persistentes, que parecen
causados o exacerbados por el consumo de
la sustancia o estimulo. (DSM —IV)

Determinar los niveles adiccion a los videojuegos en
la dimensién de Dificultad en el Control (evaluado con
el Test de Adiccion a los videojuegos - TDV) entre los
estudiantes de las secciones 5° afio de educacion
secundaria de las instituciones educativas publicas de
la localidad de Huéanuco de la ciudad de Huanuco -
2019.
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN — HUANUCO é ql ‘§
FACULTAD DE PSICOLOGIA \ Sy

DECANATO U

Cayhuayna, 02 de setiembre del 2019

C. P. N°084 -2019-FAC.PSIC-D

Sefior Doctor:

FELIPE ALFREDO SALDIVAR TORRES
DIRECTOR - GRAN UNIDAD ESCOLAR
“LEONCIO PRADO".

PRESENTE.

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros estudian-
tes, como parte de su formacion académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual aplican
sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicolégicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Fa-
cultad de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicologicos en su prestigiosa Institu-
cion Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de Investigacion: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS ~HUANUCO 2019"

INSTRUMENTOS DE APLICACION. PARTICIPANTES ALUMNO DE LA FACULTAD
DE PSICOLOGIA - UNHEVAL

TEST DE DEPENDENCIA DE | QUINTO ANO DE JULIEN FERNANDO

VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA ARTETA VALDIVIESO

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle las mues-
tras de mi consideracion y estima.

Atentamente, [ Sran UNIDAD Escotan )
TLEONCIO PRADO™
MESA DE PARTES

f 18 SEP 2019

N L0 Flic
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN - HUANUCO £ i )
FACULTAD DE PSICOLOGIA ‘é\hq
DECANATO Boma?

Cayhuayna, 04 de setiembre del 2019

C. P. N°087 -2019-FAC.PSIC-D

Seiior Lic. Educacion:

AMERICO GOMEZ YACOLCA
DIRECTOR - INSTITUCION EDUCATIVA
“JUANA MORENO”.

PRESENTE.

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros
estudiantes, como parte de su formacién académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual
aplican sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicoldgicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Facultad
de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicolégicos en su prestigiosa Institucion
Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de la Investigacion: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS — HUANUCO 2019”

ALUMNO DE LA FACULTAD

INSTRUMENTOS DE APLICACION PARTICIPANTES DE PSICOLOGIA - UNHEVAL

TEST DE DEPENDENCIA DE QUINTO ANO DE JULIEN FERNANDO
VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA ARTETA VALDIVIESO

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle las
muestras de mi consideracion y estima.

Atentamente,

Ao Ty
HESA NE PARGLS'
i OD OZO% Foligs: —
18 SEP 703, _y2.37

' el
Firma = eponeabis

Av. Universitaria N° 601-607 — Cayhuayna, Pabellén IV — ler. Piso — teléfono N° 062-501060 Anexo 2012
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN - HUANUCO ~ § jy
FACULTAD DE PSICOLOGIA Y ! ;
DECANATO e

Cayhuayna, 04 de setiembre del 2019

C. P. N°088 -2019-FAC.PSIC-D

Seiior Dr. Educacion:

PERCY CAMARA ACERO

DIRECTOR - INSTITUCION EDUCATIVA
“HERMILIO VALDIZAN".

PRESENTE.

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros
estudiantes, como parte de su formacién académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual
aplican sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicoldgicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Facultad
de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicologicos en su prestigiosa Institucion
Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de la Investigacién: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS — HUANUCO 2019”

ALUMNO DE LA FACULTAD
INSTRUMENTOS DE APLICACION PARTICIPANTES DE PSICOLOGIA - UNHEVAL
TEST DE DEPENDENCIA DE QUINTO ANO DE JULIEN FERNANDO
VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA ARTETA VALDIVIESO

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle las
muestras de mi consideracién y estima.

Atentamente,

N7 K,}%y\é%\(\ll?

< A

Dra. Lilia Lucy Campos Comejos
DECANA

ccC.

Av. Universitaria N° 601-607 — Cayhuayna, Pabellon IV — ler. Piso — teléfono N° 062-591060 Anexo 2012
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN —- HUANUCO ~ { \Ij i
FACULTAD DE PSICOLOGIA L Yl 4

DECANATO -

Cayhuayna, 02 de setiembre del 2019

C. P. N°083 -2019-FAC.PSIC-D

Sefor Doctor:

AGELEO JUSTINIANO TU’CTO
DIRECTOR - INSTITUCION EDUCATIVA
“MILAGRO DE FATIMA".

PRESENTE.

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros estudian-
tes, como parte de su formacion académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual aplican
sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicologicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Fa-
cultad de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicoldgicos en su prestigiosa Institu-
cion Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de Investigacion: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS -HUANUCO 2019"

INSTRUMENTOS DE APLICACION. PARTICIPANTES ALUMNO DE LA FACULTAD
DE PSICOLOGIA - UNHEVAL

TEST DE DEPENDENCIA DE | QUINTO ANO DE JULIEN FERNANDO

VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA ARTETA VALDIVIESO

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle las mues-
tras de mi consideracion y estima.

Atentamente,

ra. LiIiaﬁLucy Campos Cornejo

DECANA |~ “olegic “acfenal
- Hilagre do Mitima
Archivo e
| ol //c LT
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/

Av. Universitaria N°601-607 — Cayhuayna , Pabellon IV — ler. Piso — teléfono N° 062-591060 Anexo 2012

83



1.E. “ILLATHUPA”

HUANUCO
R S EE:‘JO:@,.[__
~__ O Firmar i,
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO ¢ f !
FACULTAD DE PSICOLOGIA Y q
DECANATO o

Cayhuayna, 04 de setiembre del 2019

C. P. N°089 -2019-FAC.PSIC-D

Sefior Mg. Educacion:

EVER HUAYNATE BONILLA
DIRECTOR - INSTITUCION EDUCATIVA
“ILLATHUPA”.

PRESENTE.

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros
estudiantes, como parte de su formacién académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual
aplican sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicoldgicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Facultad
de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicolégicos en su prestigiosa Institucion
Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de la Investigacién: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS — HUANUCO 2019”

ALUMNO DE LA FACULTAD
INSTRUMENTOS DE APLICACION PARTICIPANTES DE PSICOLOGIA - UNHEVAL
TEST DE DEPENDENCIA DE| QUINTO ANO DE JULIEN FERNANDO q
VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA ARTETA VALDIVIESO \Q

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle ‘las -
muestras de mi consideracion y estima. [ 6"9
N

Atentamente,

ccC.

Av. Universitaria N° 601-607 — Cayhuayna, Pabellon IV — ler. Piso — teléfono N° 062-591060 Anexo 2012
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Cayhuayna, 02 de setiembre del 2019

. P. N°085 -2019-FAC.PSIC-D e INST fuwt"**EDUCA"VQAW
Sefiora Doctora: NUESTRA »Eﬁ?ﬁﬁ&ﬁ}é‘%’”ﬁﬁ -,
LOURDES CECILIO CORDOVA MESA CE PARTES,
DIRECTORA - INSTITUCION EDUCATIVA 08
“NUESTRA SENORA DE LAS MERCEDES". 03 OCT T A
PRESENTE. N,mmmﬁ_,ﬁ_,:gouo.mi-

HORA wnewnaquenwe =

RESPORSABLE

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros estudian-
tes, como parte de su formacion académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual aplican
sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicolégicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Fa-
cultad de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicologicos en su prestigiosa Institu-
cion Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de Investigacion: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS ~-HUANUCO 2019

INSTRUMENTOS DE APLICACION. PARTICIPANTES ALUMNO DE LA FACULTAD
DE PSICOLOGIA - UNHEVAL

TEST DE DEPENDENCIA DE | QUINTO ANO DE JULIEN FERNANDO

VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA ARTETA VALDIVIESO

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle las mues-
tras de mi consideracion y estima.

Atentamente,

ampos Cornejo
DECANA

c.C.
Archivo

Av. Universitaria N°601-607 — Cayhuayna , Pabellon IV — ler. Piso — teléfono N° 062-591060 Anexo 2012
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DECANATO

Cayhuayna, 02 de setiembre del 2019

C. P. N°086 -2019-FAC.PSIC-D

Sefiora Lic. Educacion:

ROSA LUZ VASQUEzZ PAZQS

DIRECTORA - INSTITUCION EDUCATIVA
“PEDRO SANCHEZ GAVIDIA".

PRESENTE.

De mi mayor consideracion:

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN — HUANUCO
FACULTAD DE PSICOLOGIA
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Me dirijo a usted para saludarle cordialmente, asimismo, manifestarle que nuestros estudian-
tes, como parte de su formacion académica deben realizar su Trabajo de Tesis, para lo cual aplican
sus Instrumentos de Investigacion y/o Pruebas Psicologicas, Test, etc.

Por tal motivo solicito a su Despacho, tenga a bien autorizar al siguiente alumno de la Fa-
cultad de Psicologia de la UNHEVAL, aplique sus instrumentos psicologicos en su prestigiosa Institu-

cion Educativa, de la siguiente manera:

Titulo de Investigacion: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS -HUANUCO 2019"

INSTRUMENTOS DE APLICACION. PARTICIPANTES

ALUMNO DE LA FACULTAD
DE PSICOLOGIA - UNHEVAL

TEST DE DEPENDENCIA DE | QUINTO ANO DE
VIDEOJUEGOS - TDV SECUNDARIA

JULIEN

FERNANDO
ARTETA VALDIVIESO

Sin otro particular, deseandole éxitos en su labor, es la oportunidad para reiterarle las mues-

tras de mi consideracion y estima.

Atentamente,

c.C.
Archivo
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TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)

Nombre: Test de Dependencia de Videojuegos
Autores:

1. Mariano Choliz Montafez

2. Clara
Marco
Afno: 2011

Aplicacion: Individual — Grupal
Duracion: 15 Minutos
Objetivo General: Test disefiado para medir la dependencia y adiccion a los videojuegos
basandose en 4 dimensiones que corresponden a cada aspecto en que afecta al individuo o
caracteristicas propias de la adiccion.
Ambito de Aplicacion: De 11 hasta 18 afios
Se emplea en: 1) Centros de Investigacion Psicoldgica
2) Centros Educativos
3) Clinicas Psicoldgicas
Instrucciones: Se solicita al examinado que marque con una X conforme se sienta acorde
lo que dice el enunciado variando desde la opcion totalmente en desacuerdo hasta totalmente
de acuerdo y la frecuencia con que realiza la actividad variando desde nunca hasta muchas
Veces.
El Test de Dependencia de Videojuegos esuninstrumentodiagnostico de ladependenciade
los videojuegos basado en los principales criterios diagndsticos del trastorno por dependencia de
sustanciasdel DSM-IV- TR. Costade 25 itemsy de las siguientes dimensiones: abstinencia, abusoy

tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control. el Alfa de
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Cronbach del conjunto de items que forman el cuestionario es de 0.94 por lo que podemos

considerar que se trata de un instrumento con caracteristicas psicométricas satisfactorias.

Confiablidad

El indice de homogeneidad corregido de cada uno de los items es superior a .5, es decir,
cada uno de los items poseen una correlacién igual o superior a .5 con el resto de la escala,
lo cual indica que todos los items miden el mismo constructo, en este caso, dependencia de
videojuegos. EI método de extraccion de los factores ha sido el método de Componentes
Principales y para realizar la rotacion se ha empleado el método de Normalizacion de
Promax con un valor de Kappa = 4. Se ha empleado esta técnica de rotacion porque
asumimos que existe una correlacion entre los factores, ya que las dimensiones de las que

consta el constructo (dependencia de videojuegos) no son independientes entre si.

Validez

La validez del cuestionario se obtuvo por un andlisis factorial confirmatorio, mediante la
funcién de estimacion de méxima verosimilitud (Maximum Likelihood Estimate, MLE)
sobre la matriz de correlaciones policoricas entre los items. Este es un procedimiento
recomendado para analizar variables categéricas (Garrido, Abad, & Ponsoda, 2013;

Holgado-Tello, ChaconMoscoso, Barbero-Garcia & Vila-Abad, 2010).

Para atenuar el impacto de la potencial falta de normalidad de los datos, se aplico el ajuste

Satorra y Bentler (1994) a la prueba de bondad de ajuste (SB-y 2).

La evaluacion del ajuste se complement6é mediante varios indicadores de ajuste (Bentler &
Chou, 1987; Byrne, 2006; Garcia-Cueto, Gallo, & Miranda, 1998) para reducir la influencia
sesgada de utilizar uno solo; especificamente, se usaron indices de absoluto (RMSEA <

0.05; SRMR < 0.08) y relativo (CFI > 0.95).



UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE PSICOLOGIA

E.A.P DE PSICOLOGIA

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Edad:
Sexo: M F

1. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el
uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC) Toma como
referencia la siguiente escala. La prueba es andnima y confidencial, no existen respuestas

acertadas ni incorrectas, solamente se toma en cuenta tu honestidad.

89

0 1 3 4
Totalmente en Un poco en Neuztral Un poco de Totalmente de
Desacuerdo Desacuerdo Acuerdo Acuerdo

1 | Juego mucho maés tiempo los videojuegos que cuando comence. 01| 2 4

5 Si no me funciona la videoconsola o la PC pido prestada una a ol 112 4
familiares o amigos.
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no me funciona la

3 |, L 0| 1] 2 4
videoconsola o el videojuego.

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de ol 112 4
jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso

5 |cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con| 0 | 1 | 2 4
compafieros, dibujar los personajes, etc.)

6 | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacioynosé qué hacer. | 0 | 1 | 2 4

; Me irrita/Enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa 0l 1|2 4
de la videoconsola o la PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que ol 112 4
antes cuando comencé
Dedico menos tiempo a otras actividades, porque los videojuegos

9 0] 1] 2 4
me ocupan bastante rato.

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. ol 1102 4
; en los videojuegos.

11 _Si no me funciona un videojuego, busco rapidamente otro para ol 1102 4
jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0|1 2 4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga

13 | que dejarlo, porque me llaman mis padres, amigos o tengoqueira| 0 | 1 | 2 4
algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en los videojuegos. 0| 1] 2 4
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2. Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando

como criterio la siguiente escala.
0 1 2 3 4
Nunca Rara Vez A veces Con Frecuencia Muchas Veces

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 1121314
ponerme a jugar un videojuego.

16 | He llegado a estar jugando mas de 3 horas seguidas. 1,23 |4
He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico

17 : : . 11234
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o la PC.

18 | Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego. 1,23 |4
Me he acostado tarde o he dormido menos por quedarme

19 | . o 11234
jugando videojuegos.

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, 1121314
aungue solo un momento.

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo. 1,23 ]| 4

29 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o 1121324
trabajo es ponerme con mis videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que

23 | he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando 1,23 |4
media hora, cuando en realidad he estado mas tiempo).
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis

24 | amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (como 1,23 |4
avanzar, superar alguna fase o prueba, etc.).
Cuando tengo algun problema me pongo a jugar algin

25| : 11234
videojuego para distraerme.
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN -HUANUCO ;‘{,‘
FACULTAD DE PSICOLOGIA % lI Y
DECANATO vt

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS PARA OPTAR EL
TITULO DE LICENCIADA EN PSICOLOGIA

A los 20 dias del mes de diciembre del 2021, siendo las 11.05, se reunieron en forma
virtual, los Miembros integrantes del Jurado Examinador de la Tesis, titulada: “ADICCION A
LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION SECUNDARIA DE
INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS - HUANUCO 2019”, del Bachiller en Psicologia JULIEN
FERNANDO ARTETA VALDIVIESO, con Asesora de Tesis, Mg. Yessica Rivera Mansilla,
procedieron a dar inicio al acto de sustentacion de tesis para el otorgamiento del titulo de
Licenciado en Psicologia, siendo los Miembros del Jurado los siguientes:

. Dra. FLOR MARIA AYALA ALBITES PRESIDENTA
. Mg. ELIZABETH CHAVEZ HUAMAN SECRETARIA
. Mg. ENRIQUE ESTELIO CHAVEZ MATOS VOCAL

Finalizada la sustentacion de la tesis, se procedid a deliberar y verificar la calificacion,
habiendo obtenido las notas y el resultado siguiente:

GRADUANDOS 1° Miembro 2° Miembro 3° Miembro Prom. Final

16 17 17 17
ARTETA VALDIVIESO, JULIEN FERNANDO

OBSERVACIONES:
Se da por concluido, el Acto de Sustentacion de la Tesis a horas 12.31, en fe de lo cual
firmamos.




"*:"%.ﬁ UNIVERSIDAD NACIONAL “"HERMILIO VALDIZAN" HUANUCO

f ﬁjpg‘ FACULTAD DE PSICOLOGIA

e CARRERA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA
UNIDAD DE INVESTIGACION

CONSTANCIA DE SIMILITID

Yo, en mi calidad de Director de la Unidad de Investigacion de la
Facultad de Psicologia, en mérito al informe de conformidad y
control antiplagio emitido por el asesor (a) Mg. YESSICA RIVERA
MANSILLA, del (los) estudiante(s) JULIEN FERNANDO, ARTETA
VALDIVIESO, de la investigacion titulada: “ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE
EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS
PUBLICAS — HUANUCO, 2019

Constata que la misma presenta un indice de similitud de un 18 % que lo ha
verificado en el reporte del analisis del Software Tumitin. Por lo que se concluye
que las coincidencias detectadas no exceden el maximo de porcentaje permitido
por el programa antiplagio establecido en el Reglamento Especifico de Grados y
Titulos vigente de la Facultad de Psicologia.

Se expide la presente, a solicitud del interesado para los fines que
estime conveniente.

Huanuco, 10 de diciembre de 2021

Dr. MIGUEL CARRASCO MUNOZ
Director Unidad de Investigacion
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o UNIVERSIDAD NACIONAL "HERMILIO VALDIZAN" HUANUCO

S FACULTAD DE PSICOLOGIA

Beoa® CARRERA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA
UNIDAD DE INVESTIGACION

CONSTANCIA DE EXCLUSIVIDAD

Yo, en mi calidad de Director de la Unidad de Investigacion de la
Facultad de Psicologia, en mérito al informe de originalidad emitido
por el asesor (a) Mg. YESSICA RIVERA MANSILLA, del (los) estudiante(s)
JULIEN FERNANDO, ARTETA VALDIVIESO, de la investigacion
titulada: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE EDUCACION SECUNDARIA DE INSTITUCIONES
EDUCATIVAS PUBLICAS — HUANUCO, 2019”

En mérito al informe en mencién se expide la presente constancia de
Exclusividad del tema.

Se expide la presente, a solicitud del interesado para los fines que
estime conveniente.

Huanuco, 10 de diciembre de 2021

Dr. MIGUEL CARRASCO MUNOZ
Director Unidad de Investigacion



UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN -HUANUCO Y

AUTORIZACION PARA QUE LA BIBLIOTECA CENTRAL DE LA UNHEVAL
PUBLIQUE LAS TESIS ELECTRONICAS DE PREGRADO

1. IDENTIFICACION PERSONAL (ESPECIFICAR LOS DATOS DE LOS AUTORES DE LA TESIS)
Apellidosy Nombres _ AR TETA  VALDIVIESO JUlEN  FERNANDD

DNI__1b279007F CORREO ELECTRONICO__ ¢ ltenacteto, %8 @9 a8l com

TELEFONO CASA e CELULAR__ 1 52bb 5088 OFICINA <

Apellidos y Nombres

DNI CORREO ELECTRONICO

TELEFONO CASA CELULAR OFICINA

Apellidos y Nombres

DNI CORREO ELECTRONICO

TELEFONO CASA CELULAR OFICINA

2. IDENTIFICACION DE LA TESIS

PREGRADO
FACULTAD DE PSICOLOGIA
E.P. PSICOLOGIA

Titulo Profesional Obtenido:

LICENCIADA EN PSICOLOGIA

Titulo de la Tesis:

ADICCION A 105 VIDEOJUEEOS EN ESTUDIAWTES DF QuinT0 ANO

DE EDWCACON SECONDARIA  DE WSTITUCONES  ENJ CATIVAS Débucé\%

HuANLcD 2049

Av. Universitaria N°601-607 Cayhuayna - Pabelldn [V —Telf. 062 — 591060 —Anexo 2021
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Tipo de acceso que autoriza(n) el (los) autor(es):

| MARCA CON UNA X | CATEGORIA DE DESCRIPCION DEL ACGESO

ACCESO

i K PUBLICO Es piiblico y accesible al documento a texto completo
‘ )< por cualquier tipo de usuario que consulta el
J’ repositorio.

% RESTRINGUIDO Solo permite el acceso al registro del metadato con
g informacion basica, mas no al texto completo.

Al elegir la opcion "Plblico", a través de la presente autorizo o autorizamos de manera gratuita al
Repositorio Institucional -UNHEVAL, a publicar la version electronica de esta tesis en el Portal Web
repositorio.unheval.edu.pe, por un plazo indefinido, consintiendo que con dicha autorizacion cualquier tercero podra
acceder a dichas paginas de manera gratuita, pudiendo revisarla, imprimirla o grabarla, siempre y cuando se respete la
autoria y sea citada correctamente.

En caso que haya(n) marcado la opcion “Restringido”, por favor detallar las razones por las que se eligio este tipo de
acceso:

Asimismo, pedimos indicar el periodo de tiempo en que la tesis tendra el tipo de acceso restringido:

)1 afo

) 2 afios
) 3 aftos
)4 afios

Luego del periodo sefialado por usted(es), automaticamente la tesis pasara a ser de acceso publico.
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