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Resumen

La investigacion tiene como principal objetivo determinar la relacion que existe entre
la dependencia a los videojuegos y la impulsividad en estudiantes de una Institucion
Educativa de Tacna, 2022. Como parte de la investigacion aplicada a una muestra
comprendida por 376 estudiantes que se encuentran en el nivel secundario del distrito
de Tacna; la investigacion es de nivel béasico, corte transversal, no experimental y
disefio correlacional. Los instrumentos de investigacion aplicados son el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el Test de Barratt (BIS-11) para medir el nivel
de impulsividad. Se determin6 que el grado de correlacion entre la Dependencia a los
videojuegos e impulsividad es positivo y alto (rho= 0,814) siendo estadisticamente
significativa y con un tamafio del efecto alto (r°=0.75). Este resultado nos indica que,
ante la presencia de altos indicadores de dependencia a los videojuegos, existe un

incremento en la impulsividad de los estudiantes evaluados de educacién secundaria.

Palabras clave: dependencia a los videojuegos, impulsividad, adolescentes
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Abstract

The main objective of the research is to determine the relationship between
dependence on video games and impulsivity in students of an Educational Institution
of Tacna, 2022. As part of the research applied to a sample used by 376 students who
are at the high school district of Tacna, the research is basic level, cross-sectional, non-
experimental and correlational design. The research instruments applied are the Video
Game Dependence Test (TDV) and the Barratt Test (BIS-11) to measure the level of
impulsivity. It is determined that the degree of connection between Dependence on
video games and impulsivity is positive and high according to the Spearman Correlation
of 81.4%, which is statistically significant; with a high effect size (r2=0.75). This result
indicates that, in the presence of high indicators of dependence on video games, there

is an increase in the impulsiveness of the students evaluated in secondary education.

Keywords: addiction to video games, impulsivity, adolescents
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INTRODUCCION

Los expertos de la salud han hecho mencién sobre el uso excesivo de los
videojuegos en general, sobre sus beneficios y sus repercusiones; se puede precisar
en la duracién de los videojuegos han ido evolucionando desde su contenido hasta
llegar a ser un instrumento de diversion masiva, pues actualmente ya no es necesario
salir del hogar, dicha actividad de jugar con amigos se puede hacer efectiva ingresando
a diversas plataformas, fomentando incluso, la interacciébn en tiempo real de los

jugadores.

Desde que inici6 la pandemia ocasionada por el virus COVID-19, hemos podido
visualizar un incremento en la adiccién por los videojuegos tanto en la poblacion juvenil
como adolescente, esto ocasionado por la pandemia y el estado de emergencia en
que nos encontrabamos, debido a una falta de socializacién, declararon especialistas
del Hospital Victor Larco Herrera (Ministerio de Salud [MINSA] 2021). Es por ello que
es de suma importancia entender y conocer qué tanto influye el aumento del uso de
los videojuegos en modificaciones de la conducta como el incremento de la conducta
impulsiva en adolescentes. La educacion se ha virtualizado, manteniendo a los
estudiantes en sus hogares con sus familias y aumentando el uso de las tecnologias
educativas y por la misma permanencia en los computadores también el uso de los
videojuegos. Dicho consumo desregularizado genera variaciones en las actitudes de

los estudiantes, justificados por el aumento de niveles agresivos. (Flores, 2022)

La adiccion a los videojuegos ayuda a la pérdida de la capacidad de tener un
control sobre el juego, esto sumado a otros factores ambientales y personales, da
cabida al uso excesivo, dando lugar a una conducta adictiva en los adolescentes.
(Rodriguez et al., 2021)

En Espafia podemos apreciar la media de los adictos a videojuegos, se
considera que los videojuegos son actualmente la principal opcion para el
entretenimiento audiovisual, llegando a facturar en el afio 2017 un promedio de 1.359
millones de euros. Diversas investigaciones desarrolladas determinan que el 9% vy el

23% de los adolescentes en Espafia utilizan estos juegos diariamente, incrementando



su uso durante los fines de semana. El uso de los videojuegos se incrementa segun el
rango de edad, con un aproximado de 6.2 horas a la semana. En el 2017 lleg6 a

alcanzar los 15,8 millones de jugadores adolescentes espafioles.

La muestra de jugadores esta compuesta del 56% de varones y el 44% son
damas, y mayoritariamente se dan desde los 6 hasta los 34 afios, la mayor poblacion
esta integrada por estudiantes de un rango de 11 y 14 afos; de ellos, el 79% juega
videojuegos. Segun los estudios el 21% de adolescentes espafioles entre 14 y 18 afios

abusan de la tecnologia. (Paoli, 2018).

En el Perd, segun el Ministerio de Cultura (MINCUL) la adquisicion de
videojuegos ese afio se elevo, también el uso excesivo de consumo en el afio 2020.
En el 2016, el 11.9% de adolescentes entre 12 a 17 afios indicaron haber usado
videojuegos por medio de descargas o por el acceso a internet, esta cifra incrementa
al 16% el afio 2017, segun la Encuesta Nacional de Programas Presupuestales
(ENAPRES, 2017), se reflejo incrementos de esta cifra en el 2020. El 11.9% de
adolescentes entre 12 a 17 afios manifestaban que consumian de forma diaria y
continua estos juegos en linea, y en el Ultimo afio esta cifra increment6 un a 17.5%
(Pichihua, 2021)

La impulsividad es considerada como un rasgo de la personalidad que
basicamente se observa segun la reaccion inmediata, desmedida e inesperada ante
las circunstancias. Se presenta un factor condicionante mediante el cual los
adolescentes no pueden medir sus impulsos, deseos o una tentacién que sienten y
suelen actuar sin medir riesgos y no toman en consideracion las consecuencias de sus
actos. (Savin, 2022).

La impulsividad se puede entender como la accién sin una toma de conciencia,
juicio anticipado o valoracion. Se puede decir que hablamos de un patrén de conducta,
segun el nivel de premeditacion que se tiene en sus efectos causales, que conlleva
acciones no planificadas, rapidas y es donde prima la urgencia de un refuerzo
inmediato. Si bien existe una impulsividad situacional, adaptativa y Gtil pues refiere a

la impulsividad como rasgo, constantemente vinculada con conductas perjudiciales



para la persona o que ocasiona actos sociales poco considerables en donde existe un
alto grado de desinhibicion conductual. (Sola et al., 2018)

El doctor Salvador Ros, uno de los coordinadores de la publicacion y consultor
del Servicio del &rea de Psiquiatria del Hospital del Mar de Barcelona, manifesté
que la durabilidad de los trastornos en relacion a la impulsividad, sin estar
vinculados a otras enfermedades psiquiatricas, se considera "baja" como es el

caso de piromania, cleptomania o juego patolédgico. (Rodriguez)

En el Peru se ve afectado entre el 5% y 10% del adolescente, es manifestada
con comportamientos impulsivos y poca concentracion en sus actividades y esta
requiere de un diagndstico pronto y una intervencion inmediata. En esa circunstancia,
el Ministerio de Salud en ese afo atendi® a mas de 5850 casos de nifios y

adolescentes con impulsividad (MINSA, 2019).

Por lo tanto, como ya se mencion0 en lineas anteriores va a depender del uso
constante que tengan los adolescentes y cémo influye, si ellos tuvieran un mayor
control, probablemente puedan reducir algunas conductas impulsivas, por el contrario,

el adolescente se mostrara con ciertas conductas violentas o de impulsividad.

Por lo mencionado se plantea la siguiente pregunta general: ¢, Cual es la relacién
de dependencia a los videojuegos y la impulsividad en adolescentes de una institucion

educativa de Tacna, 20227

A nivel tedrico la justificacion del estudio a realizar nos ayudaria a conocer y
complementar los conocimientos tedricos frente a las variables, ayudando en un futuro

a poder realizar investigaciones y profundizar nuestros discernimientos.

En cuanto al nivel practico, nos ayudaria a partir de los resultados, para poder
trabajarlo en el area de Psicologia de la institucion educativa y ayudar a promover
diferentes programas que se llevarian a cabo una vez por mes para que los padres
logren tener una mayor interaccion y comunicacion con sus hijos en familia, como
docentes y los propios adolescentes con el fin de realizar un correcto uso de las redes

sociales y poder reducir las diferentes conductas impulsivas entre ellos.



A continuacién, como objetivo general plantea: Establecer la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la impulsividad en adolescentes de una institucion

educativa de Tacna, 2022. Posteriormente como objetivos especificos se plantearon:

Describir el nivel de dependencia a videojuegos en adolescentes.

Describir el nivel de impulsividad en adolescentes

Determinar la relacion entre la abstinencia y las dimensiones de impulsividad en
adolescentes

Determinar la relacion entre la abuso y tolerancia y las dimensiones de impulsividad
en adolescentes

Determinar la relacion entre los problemas ocasionados por los videojuegos y las
dimensiones de impulsividad en adolescentes

Determinar la relacion entre la dificultad de control y las dimensiones de impulsividad

en adolescentes

Asimismo, se plante6 como hipétesis general lo siguiente: Existe relacion
significativa entre la dependencia a los videojuegos e impulsividad en adolescentes de
una instituciéon educativa de Tacna, 2022.

En cuanto a las hipétesis especificas:

Existe relacion significativa entre la abstinencia y las dimensiones de impulsividad en
adolescentes.

Existe relacién significativa entre el abuso y tolerancia y las dimensiones de
impulsividad en adolescentes

Existe relacion significativa entre los problemas ocasionados por los videojuegos y las
dimensiones de impulsividad en adolescentes

Existe relacion significativa entre la dificultad de control y las dimensiones de

impulsividad en adolescentes



Il. MARCO TEORICO

En miras del desarrollo del presente proyecto se han encontrado
investigaciones relacionadas a los temas abordados, para ello se utiliz6 como

referencia los siguientes antecedentes nacionales e internacionales.

Chambi & Sucari (2017) realiz6 un proyecto de tipo descriptivo-correlacional, su
disefio de investigacion no experimental en una institucion educativa de la ciudad de
Juliaca, se llevo a cabo con el objetivo de informar la relacion entre la dependencia a
los videojuegos Yy la impulsividad en alumnos preuniversitarios para esto se utilizé el
test de dependencia al mévil (TDV) y la escala de impulsividad de Barrat (BIS-11) y se
concluye que se presenta una relacién de caracter significativo y de nivel alto entre

dichas variables planteadas.

Por su parte, Ayala (2021) realiz6 una investigacion no experimental, de nivel
descriptivo-correlacional con una poblacién de 104 estudiantes entre 12 a 15 afios en
la ciudad de Lima, distrito de Pachacamac, utilizando las pruebas de test de
dependencia de videojuegos (TDV) en la escala de conducta impulsiva UPPS-P este
trabajo teniendo como principal objetivo generar relacionar las dimensiones y se

concluy6 que existe una correlacion positiva.

Gonzalez (2020) desarrolla su investigacion en una institucion educativa que
pertenece a la ciudad de Trujillo, con una poblacion de 374 estudiantes, se utiliz6 como
instrumento de medicién el test de dependencia a videojuegos (TDV) y también el
cuestionario de agresion (AQ) se aplicé el disefio de investigacion correlacional, y se
concluyd que un valor superior al 50% de los estudiantes se encuentran entre el nivel

medio de agresividad y en adicién a los videojuegos nivel moderado.

Arteta (2021) realizé una investigacion de tipo correlacional en la ciudad de
Hudnuco con los alumnos de las diferentes Instituciones publicas del distrito
obteniendo como muestra a 307 estudiantes entre los 12 a 16 afios, en el cual se les
aplicé el “test de dependencia a los videojuegos (TDV) por tanto se concluy6 que el
gran porcentaje de evaluador tiene un nivel inferior de consumo a los diferentes

videojuegos.



Guevara (2020) la investigacion se permitio realizar en una Institucién educativa
de Pimentel, la poblacion fue conformada por 49 alumnos en un rango de edad de 11
y 12 afos, el tipo de disefio fue correlacional teniendo como objetivo identificar la
relacion entre sus variables, para ello se uso el test de dependencia a los videojuegos
y el cuestionario de agresion, en el cual se concluy6 que hay alta relacion entre los dos

instrumentos utilizados en el proyecto.

A nivel internacional, SGnchez-Dominguez (2021) desarroll6 una investigacion
de corte transversal en la ciudad de México, considerando como muestra a 581
estudiantes de una Institucion Educativa se realizé con la finalidad de de validar los
instrumentos de medicién en este caso el TDV en este proyecto se concluyé que el
test es de facil aplicacion y posterior a ello se les puede intervenir y diagnosticar a los

adolescentes.

Barbado & Diaz (2021) su proyecto tiene como objetivo general plantea,
identificacion de una probable relacidén existente, entre el instrumento dependencia a
los videojuegos (TDV) su poblacion esta conformada por 213 adolescentes entre los
12 y 18 afios en el pais argentino. utilizando un disefio de investigacion se concluyé
gue se presenta una notable relacidén inversa registrada en la dependencia a los

videojuegos y control de impulsos.

Telumbre (2021) realizé un proyecto aporta en la descripcion de los modos de
uso de las variables, esta investigacion se planted en la ciudad del Carmen, México.
con un total de 581 adolescentes para esto se utiliz6 el test de dependencia a los
videojuegos (TDV) realizando medidas de tendencia central que reflejan un mayor uso
en los varones adolescentes, se concluye que hay un alto nivel de correlacion en

dichas variables.

Fontemachi (2014) realiza un proyecto de disefio correlacional, su muestra esta
constituida por 601 adolescentes de Argentina se aplico el test de dependencia a los
videojuegos (TDV) con el objetivo de poder presentar un programa de intervencion
adaptandose a esa realidad, se llega a la conclusiéon que los adolescentes tienen

puntuacion alta en lo que corresponde a frecuencia del uso de la tecnologia.



Corrales (2019) realiz6 un proyecto cuantitativo de tipo transeccional
exploratorio, en 200 adolescentes de Colombia, con el objetivo de hallar la correlacion
entre el TDV y el test de cambios que mide la flexibilidad cognitiva, se llegé a la
conclusién que mientras mayor es el consumo de videojuegos mas drasticos son los

cambios.

Para establecer las dimensiones que facilitaran la medicion de la dependencia
de videojuegos, se tiene que identificar que desde los afios noventa se viene notando
cambios en la poblacion, tanto a nivel social como tecnoldgico es por ellos que hay

diversas denominaciones para pronunciarse sobre estos fenébmenos.

Se caracteriza por una serie de comportamientos repetitivos en este caso la

recurrente interaccién con los videojuegos en linea, se manifiesta por:

El poco control en el uso y abuso del juego como la iniciacion, intenso,
frecuencia, durabilidad, terminar y aumento prioritario y exclusivo de tiempo brindado
al juego anteponiendo actividades diarias o de mucha relevancia, aumenta horas de
juego sin importar las posibles consecuencias negativas. Este patron de
comportamiento ante el juego puede darse de manera continua o episodica y sobre
todo recurrente. Generalmente se denomina este comportamiento que conlleva al
juego como un resultado de la preocupacion definida en las diferentes areas no solo
personales si no también en las areas sociales, familiares, ocupacionales u otras de
suma importancia. Por lo normal se suele dar un diagnéstico pasado los 12 meses de
repeticion del comportamiento adictivo (Clasificacion Internacional de Enfermedades,
2019).

e Abstinencia: Se entiende a la incomodidad que se presenta cuando no
pueden hacer uso de los videojuegos, y abusan de los juegos en linea para
poder aliviar algunos problemas de origen psicoldgico.

e Abuso y tolerancia: menciona que se juego se desarrolla de manera
progresiva o en algunos casos de manera excesiva.

e Problemas ocasionados por los videojuegos: hace referencia a efectos que

contrarrestan la regulacion medida en video juegos.



e Dificultad de control: Se refiere a los problemas que conlleva dejar de jugar,
a pesar de afectar de forma social, mental al adolescente o adulto.

Para establecer las dimensiones que facilitaran la medicion de la dependencia
de los videojuegos, se deben considerar las conductas agresivas e impulsivas de la
misma forma que la reproduccién y la supervivencia, es por ello que se trata
constantemente de disminuir estos comportamientos para que puedan desenvolverse
correctamente en la sociedad. También es considerada un constructo de nivel
multidimensional ya que se determina 3 dimensiones: 1. La impulsividad atencional,
es conceptualizado basicamente por la poca capacidad de poder sostener la atencion
y concentracion en un contexto dado, 2. La impulsividad motora hace referencia al
actuar de una manera rapida y continua sin pensar 3. La impulsividad no planeada nos
dice que es una falta visién para hacia futuro. Asimismo, esta variable se caracteriza
por las reacciones no planificadas frente a cualquier estimulo ya sea interno o externo

antes de tener una completa informacién, segun Moeller et al. (2001).



1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

La investigacion esta dentro de la clasificacion como de tipo Pura o basica,
considerando que se dispone de un amplio y desarrollado marco tedrico para abordar
la problematica identificada en las instituciones educativas de Tacna. Con la finalidad
de brindar ampliar el conocimiento tedrico para las posteriores investigaciones. (Arias,
2012)

Para ello se aplicara el tipo de investigacion Correlacional — Descriptivo que se
realiza después de haber establecido una relacion previa entre las variables con sus
respectivas dimensiones segun la naturaleza de la investigacion. Con la finalidad de
entender las relaciones entre ellos tal como ocurren espontdneamente, sin la

intervencion de un especialista, segun Medina (2021).

El disefio de investigacion se conserva en No experimental — Transversal,
puesto que no se realiza ninguna manipulacién voluntaria durante el periodo de
recoleccion de datos y dicha aplicacién se realiza en un momento determinado para la

captacion de datos de cada variable a través del instrumento de investigacion.

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1. Dependencia a los videojuegos
Definicion conceptual

Segun Pérez et al. (2011) establece que la dependencia a los videojuegos se
manifiesta cuando un adolescente obligatoriamente necesita un estimulo externo para
obtener una sensacién de seguridad y bienestar, por lo tanto, se comprende como un

estado de dependencia fisica y mental frente a ese estimulo consistente.
Definicion operacional

Los datos fueron analizados por el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
desarrollado por Chdliz & Marco (2011).



Indicadores: La escala esta constituida por 25 items distribuidos en 4 dimensiones,
Nivel de medicién: Ordinal

Variable 2: Impulsividad

Definicion conceptual

Segun Logan et al. (1984) define impulsividad al conjunto de movimientos o reacciones
gue se desarrollan en una persona. Esta accion es asociada a la impulsividad que
vendria a ser el movimiento excesivo o veloz en los adolescentes, considerandose una

falta de control en las acciones.
Definicion operacional
La variable serd medida mediante la Escala de Impulsividad de Barratt (1959)

Indicadores: Consta de 30 items, medidos a través de las dimensiones de impulsividad

no planeada, impulsividad cognitiva e impulsividad motora.
Nivel de medicion: Ordinal

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién

Segun Hernandez et al. (2014) considera que la poblacién debe representar una
agrupacion de caracteristicas que comparten una particularidad o rasgos en coman.
Estuvo conformada por adolescentes entre un rango de 12 a 17 afios de edad,
integrada por los estudiantes del sexo hombre y mujer que pertenecen al nivel de
Educacion Basica Regular (EBR) que estan matriculados en instituciones educativas
del distrito de Tacna, provincia de Tacna. Segun informacién proporcionada por
MINEDU (2021) en su portal de Estadistica de la Calidad Educativa (ESCALE) se
establece que existen 15 743 estudiantes matriculados en el nivel de educacion

secundaria en instituciones educativas privadas y publicas.
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Criterios de inclusién

e Participantes adolescentes que juegan mas de dos horas al dia.

e Participantes adolescentes que se encuentren en la edad de 12-17 afios.

e Participantes adolescentes que actian de manera impulsiva frente a sus
comparfieros de clase.
e Participantes adolescentes que se encuentren con la predisposicion de

realizar el estudio.
Criterios de exclusion

e Participantes que no pertenezcan a una institucion.
e Participantes con rango de edad inferior o superior de 12 a 17 afios,
respectivamente.

e Participantes que no deseen realizar el llenado del instrumento.

Muestra

Segun Hernandez et al. (2014) afirma que la muestra se origina a través de un

conjunto de caracteristicas y valores que pueden representar toda la poblacion.

Ademas, segun la formula de muestreo para poblaciones finitas se determina que

la

muestra representativa esta conformada por 376 adolescentes que se encuentran en

el nivel de educacion secundaria.

11



Tabla 1

Especificaciones que comparte la muestra para su aplicacion (N=376)

Concepto Cantidad %
Masculino 187 49.67%
Género Femenino 189 50.33%
TOTAL 376 100%
Primer grado 75 19.91%
Segundo grado 73 19.53%
Nivel de educacién Tercer grado 75 20.02%
secundaria Cuarto grado 75 20.05%
Quinto grado 77 20.50%
TOTAL 376 100%
Privada 89 23.57%
Institucion Publica 287 76.43%
educativa
TOTAL 376 100%

Nota. Se establecen las cantidades con sus respectivos valores porcentuales.

Como se observa en la tabla 1, se establecen los géneros, nivel de educacion
secundaria y las instituciones educativas que tienen un régimen publico o privado. De
esta manera, se evidencia las caracteristicas que comparten los adolescentes que
cursan sus estudios secundarios en una institucion educativa. Se observa que los
adolescentes matriculados tienen una minima diferencia entre los grados que cursan,
puesto que los valores se encuentran en un rango de 19.53% a 20.50%; infiriendo que
se medird de manera eficiente en todos los grados para recopilar informacion
fehaciente y veraz. No obstante, se observa que si existe una mayoria de adolescentes
gue se encuentran matriculados en instituciones publicas, representado por un 76.43%

a comparacion de las instituciones privadas que representan el 23.57% del total.
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Muestreo

Segun Hernandez et al. (2014) establece que el tipo de muestreo corresponde
a ser no probabilistico o comunmente denominado no aleatorio. Puesto que la muestra
se selecciona de acuerdo a criterios y pardmetros ya establecidos segun los
requerimientos del investigador. Ademas, dar cumplimiento a las cualidades o
caracteristicas que se desean reunir de los adolescentes que pertenecen a una

institucion educativa.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Segun Arias (2012) define que la encuesta por muestreo o comunmente denominada
‘encuesta” es una estrategia de manera oral o escrita que tiene como principal
propadsito la obtencién de informaciéon de un grupo de individuos para obtener datos
gue permitan conocer la opinién de un tema en especifico. Dicha informacién obtenida
es valida para el periodo en que se recolectd, considerando que las caracteristicas y
opiniones pueden sufrir alguna variacién en el tiempo. Por tanto, la encuesta recibe la

denominacion de disefio transversal por poseer dicha caracteristica en particular.
Instrumentos

El instrumento que se utilizard es el Test de Dependencia a los Videojuegos
(TDV) de los autores Chdliz y Marco (2011), en la cual tiene como prioridad medir el
comportamiento desadaptativo en los adolescentes, mediante la utilizacién de

videojuegos, ocasionando un descuido en sus actividades diarias.

Dicho test estd compuesto por 4 dimensiones tales como (abstinencia, abuso y
tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos, y dificultad de control) estos
reactivos se punttan segun la escala de Likert de 5 puntos, teniendo como puntuacién
minima la opcién totalmente en desacuerdo (1) y como puntuacion maxima totalmente

de acuerdo (5).
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Validez y confiabilidad del test TDV

El test TDV fue validado por medio de V de Aiken, y se logré obtener como
resultado un valor > 0,8, un valor aceptable. dando como resultado 0,938. como
coeficiente de Omega de McDonald y Alfa de Cronbach general. Ademas, cada
dimension explica la varianza del constructo en un 40.43%, 5,49%, 4.19% y 4% segun
las dimensiones de abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por

videojuegos y dificultad en el control, respectivamente.

Es importante enfatizar que el TDV se cre0 inicialmente con 55 items con
distintos criterios de dependencia que durante el analisis factorial se fueron reduciendo
hasta consolidar la cifra de 25 items, proporcionandole mayor consistencia y
confiabilidad para el instrumento y poder facilitar una Optima medicion de la

dependencia de videojuegos.

Finalmente, es sugestivo verificar la carga factorial con su respectivo Alfa de

Cronbach en cada item integrado en test TDV. (Ver Anexo 1)

Asimismo, para la variable impulsividad, utilizara es el Test de impulsividad de
Barratt (BIS-11) de los autores Ernest Barrat, Jim Patton y Mathew Standford (1985),
en la cual tiene como prioridad medir los trastornos mentales, conductas auto y hetero
agresivas en los adolescentes, mediante los comportamientos inesperados y de
caracter reflexivo, ocasionando conductas riesgosas e inestables en los adolescentes

gue puede ser motivo de estudio.

Dicho test esta compuesto por 3 dimensiones tales como impulsividad cognitiva,
impulsividad motora e impulsividad no planeada; dichas dimensiones se contestan de
acuerdo a la de 4 puntos, teniendo como puntuacion minima la opcion raramente o

nunca, ocasionalmente, a menudo, siempre o casi siempre.
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Validez y confiabilidad del test Barratt (BIS-11)

El test Barratt (BIS-11) fue validado utilizando el Coeficiente V de Aiken,
teniendo como resultado un valor > 0,8 presentando en el Coeficiente de Omega de
McDonald (0,854) y Alfa de Cronbach (0,77) interpretandose como un grado aceptable
de confiabilidad. (Salvo G. & Castro S., 2013)

Existen mdltiples investigaciones en distintos campos de la psicologia que
resaltan la utilizacion del test Barratt (BIS-11) en adolescentes de educacion
secundaria, investigaciones realizadas por Martinez et al. (2015) y Quintana (2018)
obtuvieron un Alfa de Cronbach de 0.87 y 0.699, respectivamente. Resaltando que
autores como Katz (2006), establece que un valor apropiado y éptimo de dicho
instrumento debe encontrarse en un rango de Alfa de Cronbach calculado de 0.70 a
.090.

Finalmente, es sugestivo verificar la carga factorial con su respectivo Alfa de

Cronbach en cada item integrado en test TDV. (Ver Anexo 1)

3.5. Procedimiento

La presente investigacion se plantea con el fin de haber observado que hoy en
dia nuestra sociedad en especial nuestros adolescentes se veian muy involucrados
con el uso de la tecnologia, es por ello que nos llamo la atencién ver que el uso de los
dispositivos méviles se volvia cada vez mas constantes, no solo para la busqueda de
informacion e investigacién sino también para la dependencia a los diferentes
videojuegos y su relacién a la impulsividad que en su mayoria puede generar. Es asi
gue se inicié la recoleccion de informacion para poder tener la introduccién planteada,

asi como la formulacion de objetivo principal y los objetivos especificos.

3.6. Método de analisis de datos

Para el presente andlisis se descargd la informacion a recopilar mediante

Microsoft Excel, para luego digitalizar la informacion para un manejo mas sencillo y
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adecuado mediante SPSS version 25 y JAMOVI v.2.2.5., posteriormente se
procedieron a realizar los datos a los objetivos establecidos y se elaboraron figuras y
tablas estadisticas descriptivas para los porcentajes y frecuencias y descripcion de lo

gue presentan ambas variables.

3.7. Aspectos éticos

La presente investigacion persigue una serie de lineamientos que se encuentran
estipulados en el Cadigo de Etica Profesional del Psic6logo Peruano por el Colegio de
Psicologicos del Pert (1993) con el objetivo de garantizar la responsabilidad,
competencia, confidencialidad y relaciones con instituciones. Bajo dichos principios
éticos se requiere del consentimiento de la institucidon educativa como de los

estudiantes de nivel secundario para proporcionar informacion fehaciente.
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V. RESULTADOS

Tabla 2

Prueba de Kolmogorov-Smirnov segun distribucion de datos

Estadistico gl p

Dependencia a los videojuegos 0.088 376 0,000
Abstinencia 0.097 376 0,000
Abuso y tolerancia 0.080 376 0,000
Problemas ocasionados por los
videojuegos 0.094 376 0,000
Dificultad de control 0.090

0,000
Impulsividad 0.242 376 0,000
Impulsividad cognitiva 0.133 376 0,000
Impulsividad motora 0.155 376 0,000
Impulsividad no planeada 0.247 376 0,000

Nota. gl= grados de libertad, p= nivel de significancia

En la tabla 2, se puede observar los valores estadisticos y grados de libertad

aplicados a la muestra de 376 estudiantes de educacion secundaria, ademas se

observa su nivel de significancia que es inferior a 0.05. Por ende, segun la regla de

decision, la prueba no paramétrica a utilizar corresponde a la Correlacion de Spearman

para la contrastacion de hipétesis. (Hernandez, Ferndndez, & Baptista, 2014)
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Tabla 3

Correlacion entre la variable dependencia a los videojuegos e impulsividad

Impulsividad
I's 0.814"
Dependencia a los videojuegos P 0.000
r2 0,73
N 376

Nota. La correlacién es significativa en el nivel 0.01 (bilateral),rs = Estadistico no paramétrico Rho

Spearman, p = Grado de significancia, r2 = Tamafio del efecto, N = Tamafio de muestra

Se determiné la relacion entre la variable dependencia a los videojuegos e
impulsividad y como se aprecia en la tabla 3, existe relacion positiva muy fuerte (rs=
0.814) (Hernandez & Mendoza, 2018) siendo estadisticamente significativa, siendo su
tamafio del efecto grande (r2= 0.73). Los datos obtenidos permiten aceptar la hipétesis
general formulada, ya que el valor p encontrado en dicha correlacion es inferior al

grado de significancia de 5% (p<0,05), segun Rendon et al. (2021).
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Tabla 4

Frecuencia y porcentajes segun el nivel de dependencia a los videojuegos

f %
Bajo 56 14,5
Medio 255 67,8
Dependencia a los videojuegos
Alto 65 17,3
Total 376 100.0

Nota: f= frecuencia, %= porcentaje

De acuerdo con los datos de la tabla 4, el 67.8% (255 estudiantes), reportaron
gue la dependencia a los videojuegos esta dentro de la categoria de nivel medio,
seguido por el 17.3% (65 estudiantes), reportaron que su dependencia a los
videojuegos esta dentro de la categoria de nivel alto. Mientras que el 14.5% (56
estudiantes), reportaron que su dependencia a los videojuegos esta dentro de la

categoria de nivel bajo.
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Tabla b

Frecuencia y porcentajes segun el nivel de impulsividad

f %
Bajo 19 51
Medio 120 31,9
Impulsividad
Alto 237 63,0
Total 376 100.0

Nota. f= frecuencia, %= porcentaje

De acuerdo con los datos de la tabla 5, el 31.9% (120 estudiantes), reportaron
gue su impulsividad esta dentro de la categoria de nivel medio, seguido por el 5.1%
(19 estudiantes), reportaron que su impulsividad esta dentro de la categoria de nivel
bajo. Mientras que el 63.0% (237 estudiantes), reportaron que su impulsividad esta

dentro de la categoria de nivel alto.
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Tabla 6

Correlaciones entre la dimension Abstinencia y dimensiones de impulsividad

Impulsividad Impulsividad Impulsividad
Cognitiva Motora No planeada
I's 0.666** 0.718** 0.786**
_ _ p 0.000 0.000 0.000
Abstinencia
r? 0.482 0.561 0.691
N 376 376 376

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral) rs = Estadistico no paramétrico Rho de

Spearman, p = Nivel de significancia, r2 = Coeficiente de determinacién, N = Tamafio de la muestra.

En la tabla 6, se aprecia una relacion positiva considerable y estadisticamente

significativa entre la dimensidn Abstinencia y las dimensiones de impulsividad

(impulsividad cognitiva (rs=0.666), impulsividad motora (rs=0,718) e impulsividad no

planeada (rs=0,786) (Hernandez & Mendoza, 2018), con un tamafo del efecto de
mediano a grande (r2= 0,482, 0.561 y 0.691) (Cohen, 1992). La informacién calculada

determina la contrastacion y aceptacion de la primera hipétesis especifica, dado que

en las relaciones observadas el p valor esta dentro del parametro esperado (p<0,05)

(Rendon et al., 2021).
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Tabla 7

Correlaciones entre la dimension Abuso y Tolerancia y dimensiones de impulsividad

Impulsividad Impulsividad Impulsividad
Cognitiva Motora No planeada
I's 0.501 ** 0.583** 0.633**
Abuso y p 0.000 0.000 0.000
Tolerancia r2 0.257 0.365 0.441
N 376 376 376

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral), rs = Estadistico no paramétrico Rho de

Spearman, p = Nivel de significancia, r2 = Coeficiente de determinacién, N = Tamafio de la muestra.

En la tabla 7, se aprecia una relacion positiva moderada y estadisticamente

significativa entre la dimension Abuso y Tolerancia y las dimensiones de impulsividad

(impulsividad cognitiva (rs=0.501), impulsividad motora (rs=0,583) e impulsividad no

planeada (rs=0,633) (Hernandez y Mendoza, 2018), con tamafo del efecto bajo y
moderado (r2= 0,257, 0.365 y 0.441) (Cohen, 1992). La informacién calculada

determina la contrastacion y aceptacion de la segunda hipotesis especifica, dado que

en las relaciones observadas el p valor esta dentro del parametro esperado (p< ,05)

Rendodn et al (2021).

22



Tabla 8
Correlaciones entre la dimension Problemas ocasionados por los videojuegos y

dimensiones de impulsividad

Impulsividad Impulsividad Impulsividad
Cognitiva Motora No planeada
r's 0.602** 0.691** 0.676**
Problemas
. p 0.000 0.000 0.000
ocasionados por
los Videojuegos r2 0.384 0.506 0.494
N 376 376 376

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral), rs = Estadistico no paramétrico Rho de

Spearman, p = Nivel de significancia, r2 = Coeficiente de determinacién, N = Tamafio de la muestra.

En la tabla 8, se aprecia una relacion positiva moderada y estadisticamente
significativa entre la dimension Problemas ocasionados por los videojuegos y las
dimensiones de impulsividad (impulsividad cognitiva (rs=0.602), impulsividad motora
(rs=0,691) e impulsividad no planeada (rs=0,676), y con un tamafio del efecto
moderado (r2= 0,384, 0.506 y 0.494), respectivamente (Cohen, 1992). Los datos
obtenidos determinan la contrastacion y aceptacion de la tercera hipétesis especifica,
dado que en las relaciones observadas el p valor esta dentro del pardmetro esperado
(p<,05) Renddn et al (2021).
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Tabla 9

Correlaciones entre la dimension Dificultad de Control y dimensiones de impulsividad

Impulsividad Impulsividad Impulsividad
Cognitiva Motora No planeada
I's 0.529** 0.595** 0.586**
Dificultad de p 0.000 0.000 0.000
trol
Contro r2 0.307 0.373 0.374
N 376 376 376

Nota. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral), rs = Estadistico no paramétrico Rho de

Spearman, p = Nivel de significancia, r2 = Coeficiente de determinacién, N = Tamafio de la muestra.

En la tabla 9, se observa que existe relacibn positiva moderada y
estadisticamente significativa entre la dimension Dificultad de Control y las
dimensiones de impulsividad (impulsividad cognitiva (rs=0.529), impulsividad motora
(rs=0,595) e impulsividad no planeada (rs=0,586), con un tamario del efecto moderado
(r2= 0,307, 0.373 y 0.374), respectivamente (Cohen, 1992). La informacién calculada
determina la contrastacion y aceptacion de la cuarta hipotesis especifica, dado que en
las relaciones observadas el p valor esta dentro del parametro esperado (p<0,05)
Rendodn et al (2021).
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V. DISCUSION

Segun la naturaleza de la investigacion y los datos estadisticos obtenidos para
determinar la relacion de dimensiones de impulsividad en funcion de las dimensiones

de dependencia a los videojuegos de una institucion educativa de Tacna, 2022.

Considerando el objetivo general planteado, se establecié que existe una correlacion
positiva alta y de caracter significativo (rs= 0,814) entre la dependencia a los
videojuegos y la impulsividad, lo cual denota que a mayores comportamientos de
adiccion a las redes sociales existe mayores comportamientos de impulsividad o
viceversa, en los adolescentes de instituciones educativas de Tacna. Dichos
resultados guardan relacién con lo observado por Chambi & Sucari (2017) en alumnos
de un nivel preuniversitario de Juliaca, de igual modo Sanchez (2021) y Fontemachi
(2014) determinaron una correlacién positiva alta entre la dependencia a los
videojuegos e impulsividad en adolescentes de nivel de educacion secundaria de

México y Argentina, respectivamente.

Al respecto, Ayala (2021) sostiene que, ante la dependencia a los videojuegos, la
calidad de ensefianza y orientacién de la institucion educativa permite aminorar las
conductas impulsivas que predominan en los estudiantes. Por consiguiente, en su
investigacién se evidencia una correlacién negativa baja entre la dependencia a
videojuegos e impulsividad en estudiantes de educacién secundaria; no evidenciando
signos de adiccion en sus estudiantes, ni conductas impulsivas que se relacionen con
la dependencia a los videojuegos. Por otro lado, Barbado & Diaz (2021) determina una
correlacién negativa baja entre la dependencia a los videojuegos e impulsividad en
adolescentes de 12 a 18 afios de edad en el pais argentino.

En este sentido, se estima que la dependencia a los videojuegos es una actividad que
se convierte en una problematica y segun el nivel, resulta en casos adictivos que tienen
una tendencia creciente a lo largo del tiempo, si no se regula debidamente,
principalmente porque requiere de mayor esfuerzo para hacer un uso medido a los

videojuegos que pueden resultar en trastornos de control de impulsos, revelando un
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comportamiento similar a trastornos adictivos que tienen una tendencia creciente a

largo plazo Chdliz y Marco (2011).

Dentro de este contexto, se estima que la impulsividad tiene una tendencia positiva a
presentar un comportamiento inesperado e irreflexivo, bajo un deseo con intensidad y
de carécter repetido de realizar una actividad incluso sabiendo que traerd
consecuencias perjudiciales para la persona. Esto revela la tendencia positiva de
personas que tienen trastornos mentales y conductas agresivas que tienen relevancia
en el campo de la genética y neurobioldgica que guardan relacion con el sistema

neurolégico.

Con respecto, al primer objetivo especifico, se resalta que, en cuanto a la identificacion
del nivel de dependencia a los videojuegos en adolescentes, se conocioé que de los
adolescentes encuestados el porcentaje mas destacado fue el nivel medio
representado por un 67.8%. Reflejandose que la dependencia a los videojuegos en
adolescentes es una situacion que se presenta en mas de la mitad de la muestra
abordada en un nivel medio. Asimismo, Silva (2022) determina que el nivel de
dependencia a los videojuegos en adolescentes se encuentra en el nivel medio y esta

justificado por una tendencia creciente segun las actividades que realizan a diario.

No obstante, presenta diferencias notables con la investigacion de Arteta (2021) que
concluyo que la dependencia a videojuegos se encuentra en un nivel bajo segun las
actividades que realizan los estudiantes de la institucion publica del distrito de
Huanuco. Por tanto, se observan distintos ambitos de investigacion que pueden
generar diferencias notables en los resultados, considerando que la edad comprendida

entre ambas investigaciones fue de 12 a 17 afios de edad.

Segun la OMS (2018) menciona que el uso excesivo y desmedido de los videojuegos
genera un trastorno que puede evidenciar una conducta impulsiva y representa un alto
nivel de complejidad interrumpir o regular dicho consumo, puesto que abarca factores

psicologicos como la personalidad, emocionales, autoestima y esta vinculado a los
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familiares directos que tienen un contacto directo con el individuo que presenta un

comportamiento de juego recurrente y persistente en el tiempo.

Con respecto, al segundo objetivo especifico, se resalta que, en cuanto a la
identificacion del nivel de impulsividad en adolescentes, se conocid que de los
adolescentes encuestados el porcentaje mas representativo se encuentra en el nivel
alto con 63.0%. Asimismo, Garcia & Romualdo (2021) establecen que la escala de
impulsividad se encuentra en el nivel alto representado por un 40% de estudiantes

universitarios que pertenecen al distrito de Lima Metropolitana.

No obstante, la investigacion de Silva (2022) establece que el nivel de impulsividad es
medio, concluyendo que los adolescentes que residen en el distrito San Martin de

Porres — Lima, se encuentran en un nivel medio de impulsividad. (Silva Yarlequé, 2022)

Con respecto, al tercer objetivo especifico, se describe la relacion entre la dimension
abstinencia y las dimensiones de impulsividad en adolescentes, donde se aprecia que
existe una relacion positiva significativa de nivel considerable en las dimensiones
impulsividad cognitiva, motora y no planeada (rs= 0,666, 0,718 y 0,786) en funcion de
la dimension abstinencia y con un grado de significancia aceptable. Los datos de este
estudio también muestran un tamafio del efecto moderado y alto, con una presencia
del 0.482, 0.561, 691 del fendmeno en la muestra. Dichos resultados se complementan
con la investigacion Gonzélez (2020) que establece que la relaciébn entre ambas
variables se encuentra en un nivel medio en una institucion educativa de la ciudad de
Trujillo, complementando que la adiccién a videojuegos se encontré en un nivel
moderado. Asimismo, Guevara (2020) realiz6 una investigacion similar con la finalidad
de evaluar la dependencia a videojuegos y agresion en estudiantes de un rango
comprendido de 11 a 12 afios, concluyendo que un alto grado de relacién entre ambos

Test aplicados a estudiantes de una institucion educativa.

Con respecto, al cuarto objetivo especifico, se describe la relacion entre la dimension
abuso y tolerancia y las dimensiones de impulsividad en adolescentes, donde se

aprecia que existe una relacion positiva significativa de nivel moderado en las
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dimensiones impulsividad cognitiva, motora y no planeada (rs= 0,501, 0,583 y 0,633)
en funcion de la dimension abuso y tolerancia y con un grado de significancia
aceptable. Los datos de este estudio también muestran un tamafo del efecto bajo y
moderado, con una presencia del 0.257, 0.365 y 0.441 del fenbmeno en la muestra.
Dichos resultados se complementan con la tesis desarrollada por Sanchez-Dominguez
(2021) que concluye que el Test de dependencia a videojuegos es un instrumento que
tiene una comprensible aplicaciéon y es de gran utilidad para medir y diagnosticar

problemas en los adolescentes que tienen una rutina repetitiva.

Con respecto, al quinto objetivo especifico, se describe la relacién entre la dimension
problemas ocasionados por los videojuegos y las dimensiones de impulsividad en
adolescentes, donde se aprecia que existe una relacion positiva significativa de nivel
moderado en las dimensiones impulsividad cognitiva, motora y no planeada (rs= 0,602,
0,691y 0,676) en funcion de la dimension problemas ocasionados por los videojuegos
y con un grado de significancia aceptable. Los datos de este estudio también muestran
un tamafo del efecto moderado, con una presencia del 0.384,0.506 y 0.494 del
fendbmeno en la muestra. Dichos resultados se complementan con la investigacion
realizada por Telumbre (2021) se evalta el nivel de dependencia de videojuegos en
adolescentes medidos a través del TDV, evidenciando un alto nivel de correlacion
entre sus variables de estudio, interpretando una preocupacién a largo plazo segun los
esfuerzos que realizan las instituciones educativas para implementar y desarrollar
estrategias que mejoren estos indicadores y puedan ser un factor diferenciador a otras
instituciones que prestan el mismo servicio. Ademas, Fontemachi (2014) realiza la
aplicacion del TDV en adolescentes de una institucion educativa de Argentina, con la
finalidad de evaluar el nivel de adaptacion de los estudiantes a la realidad, concluyendo
gue existen altos indices de frecuencia en el uso y aplicacion de tecnologias por parte
de estudiantes que tienen una dependencia y apego en cualquier momento durante el

dia.

Con respecto, al sexto objetivo especifico, se describe la relacién entre la dimension

dificultad de control y las dimensiones de impulsividad en adolescentes, donde se
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aprecia que existe una relacién positiva significativa de nivel moderado en las
dimensiones impulsividad cognitiva, motora y no planeada (rs= 0,529, 0,595 y 0,586)
en funcion de la dimension dificultad de control y con un grado de significancia
aceptable. Los datos de este estudio también muestran un tamafio del efecto
moderado, con una presencia del 0.307, 0373 y 0.374 del fendmeno en la muestra.
Dichos resultados se complementan con la investigaciéon de Corrales (2019) que
compara y discute una correlacion entre el test de dependencia a videojuegos vy el test
de cambios que permitira la medicion en la flexibilidad cognitiva de estudiantes.
Gracias a dicha investigacién se logra concluir que el consumo de videojuegos genera
drasticos cambios en adolescentes en su aspecto cognitivo, es decir, en sus
capacidades para captar informaciéon de sus docentes a cargo y limitando su

rendimiento en sus actividades escolares a largo plazo.

Por tanto, existen multiples investigaciones desarrolladas y validadas a través de test
que estan debidamente validados por indicadores como el Omega de McDonald y
Alpha de Cronbach que evalla cada item considerado en los cuestionarios que se
aplican a adolescentes, es notable que distintas investigaciones han coincido con la
relacion dependencia — impulso. Principalmente justificadas por relaciones altas segun
la Correlacion de Spearman y pruebas no paramétricas que se desarrollan con una

muestra significativa de estudiantes de una institucién educativa.
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VI. CONCLUSIONES

En base a los resultados se llega a las siguientes conclusiones:

PRIMERA: Se obtuvo una relacion positiva de nivel alto, con un tamario del efecto alto
entre la variable dependencia a los videojuegos e impulsividad de una Institucion
Educativa de Tacnha, explicado por un Rho de Spearman de 81.4% de correlacion. Ello
denotaria que a mayor dependencia a los videojuegos mayor es la impulsividad de los
estudiantes de educacion secundaria.

SEGUNDA: Se determiné un nivel de dependencia a los videojuegos en adolescentes,
se conocid que de los estudiantes de educacién secundaria encuestados en un 67.8%
presentaron un nivel medio, el 14.5% presenta un nivel bajo y el 17.3% presenta un
nivel alto. Reflejandose que la dependencia a los videojuegos en adolescentes es una
situacion que se presenta en mas de la mitad de la muestra abordada en un nivel
medio.

TERCERA: Se determind un nivel de impulsividad en adolescentes, se conocié que
de los estudiantes de educacién secundaria encuestados en un 31.9% presentaron un
nivel medio, el 5.1% presenta un nivel bajo y el 63.0% presenta un nivel alto.
Reflejandose que la impulsividad en adolescentes es una situacion que se presenta
en mas de la mitad de la muestra abordada en un nivel alto.

CUARTA: En cuanto a la hipétesis especifica 1, se obtuvo una relacion positiva de
nivel alto, con un tamafo del efecto moderada y alta entre la dimensién de abstinencia
y las dimensiones de impulsividad de una Institucion Educativa de Tacna. Ello
denotaria que un incremento en la abstinencia genera incrementos notables en la
impulsividad cognitiva, motora y no planeada de los estudiantes de educacion
secundaria.

QUINTA: En cuanto a la hipotesis especifica 2, se obtuvo una relacion positiva de nivel
moderado, con un tamafo del efecto baja y moderada entre la dimension de abuso y
tolerancia y las dimensiones de impulsividad de una Institucion Educativa de Tacna.
Ello denotaria que un incremento del abuso y tolerancia genera incrementos notables
en la impulsividad cognitiva, motora y no planeada de los estudiantes de educacion

secundaria.
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SEXTA: En cuanto a la hipétesis especifica 3, se obtuvo una relacién positiva de nivel
moderado, con un tamafio del efecto moderado entre la dimension de problemas
ocasionados por los videojuegos y las dimensiones de impulsividad de una Institucion
Educativa de Tacna. Ello denotaria que un incremento de los problemas ocasionados
por los videojuegos genera incrementos notables en la impulsividad cognitiva, motora
y no planeada de los estudiantes de educacion secundaria.

SEPTIMA: En cuanto a la hipotesis especifica 4, se obtuvo una relacion positiva de
nivel moderado, con un tamafno del efecto baja entre la dimension de dificultad de
control y las dimensiones de impulsividad de una Institucion Educativa de Tacna. Ello
denotaria que un incremento de la dificultad de control genera incrementos notables
en la impulsividad cognitiva, motora y no planeada de los estudiantes de educacion

secundaria.
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VIl.  RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se sugiere que se realicen estudios que midan el comportamiento de los
estudiantes y su apego a las tecnologias para su uso diario, a través de programas de

orientacion y motivacion.

SEGUNDA: Se recomienda realizar e implementar planes de mejora en los
estudiantes que tienen alta dependencia a la tecnologia y retiros grupales que

incentiven la lectura y otros medios de interaccion.

TERCERA: Realizar diferencias entre los mismos estudiantes y orientaciones

vocacionales segun sus necesidades e intereses.

CUARTA: Se debe programar capacitaciones y charlas de familia que involucre a los
padres de familia, para el uso medido de tecnologias de los estudiantes y la realizacion
de sus tareas que tienen un tiempo prudente de uso.

QUINTA: Es sugestivo fortalecer las relaciones de caracter interpersonal entre los

mismos estudiantes y grupos de trabajo.
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ANEXO

Anexo 1: Matriz de consistencia

formato APA

Problema

Objetivos

Hipodtesis

Variables e items

Metodologia

¢ Cual es la relacion de
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad en
adolescentes de una
institucion educativa de
Tacna, 2022?

General

General

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Tipo:
Descriptivo-correlacional

Determinar la relacién

Existe relacion significativa

Disefio:

; ) Dimensiones ftems )
entre la dependenciaalos | entre la dependencia a los No experimental
videojuegos y la | videojuegos e impulsividad
impulsividad en | en adolescentes de una Abstinencia
adolescentes de una | institucion educativa de Abuso y tolerancia
institucion educativa de | Tacna, 2022 Problemas ocasionados 1lal25
Tacna, 2022 por los videojuegos
Dificultad de control
Especificos Especificos Variable 2: Impulsividad

Detallar los niveles de
dependencia a los
videojuegos en
adolescentes

Detallar los niveles de
impulsividad en
adolescentes

Establecer la relacién
entre la abstinencia y las
dimensiones de
impulsividad en
adolescentes

Establecer la relacion
entre la abuso y tolerancia
y las dimensiones de

Existe relacion significativa
entre la abstinencia y las
dimensiones de
impulsividad en
adolescentes

Existe relacion significativa
entre la abuso y tolerancia 'y
las dimensiones de
impulsividad en
adolescentes

Existe relacion significativa
entre los problemas
ocasionados por los

videojuegos y las
dimensiones de
impulsividad en

Dimensiones ftems
Impulsividad Cognitiva
Impulsividad Motora 1al30

Impulsividad No
planeada

Poblacion
Muestra
Muestreo

N = 15743
n =376

Muestreo:
No probabilistico
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impulsividad en
adolescentes

Establecer la relacion
entre los  problemas
ocasionados por los

videojuegos y las
dimensiones de
impulsividad en

adolescentes

Establecer la relacion
entre la dificultad de
control y las dimensiones
de impulsividad en
adolescentes

adolescentes

Existe relacion significativa
entre la dificultad de control
y las dimensiones de
impulsividad en
adolescentes

Instrumentos

Instrumento 1: Test de
Dependencia de
Videojuegos (TDV) por
Chdliz & Marco (2011)

Propiedades psicométricas:

El test TDV fue validado por medio de V de Aiken, y se logr6 obtener como resultado un valor > 0,8, un
valor aceptable. dando como resultado 0,938. como coeficiente de Omega de McDonald y Alfa de

Cronbach general.

Instrumento 2: Test de
impulsividad de Barratt
(BIS-11) de los autores
Ernest Barrat, Jim Patton
y Mathew Standford
(1985)

Propiedades psicométricas:

El test Barratt (BIS-11) fue validado utilizando el Coeficiente V de Aiken, teniendo como resultado un
valor > 0,8 presentando en el Coeficiente de Omega de McDonald (0,854) y Alfa de Cronbach (0,77)
interpretandose como un grado aceptable de confiabilidad
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Anexo N° 2: Operacionalizacidon de Variable Dependencia a los videojuegos

Definicién Definicidn . . " Escala de
. X Dimensiones ltems L
Variable conceptual operacional medicion
Choliz & Marco (2011) Abstinencia 3.4,6,7, 10,11, 13,
14,21y 25
en el Test de
Dependencia de
Videojuegos (TDV) y
Pérez et al. (2011) | debidamente
establece e la i .
. au vahda'do.s Abuso y tolerancia 1,5/8,9y12
_ _ dependencia a los | estadisticamente por )
Dimensiones videojuegos se |la aplicacién  del Ordinal
Dependenciaalos | yapifiesta cuando un | analisis factorial,
videojuegos . .
adolescente determina 25 items
obligatoriamente que deben medirse a Problemas
necesita un estimulo | través de 4 | ocasionados por los 16,17,19y 23
externo para obtener | dimensiones, siendo: videojuegos

una sensacion de
seguridad y bienestar

abstinencia, abuso y
tolerancia, problemas
ocasionados por los
videojuegos y la
dificultad en el control.

Dificultad de control

2,15,18, 20,22y 24
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Anexo N° 3: Operacionalizacién de Variable Impulsividad

. Definicion Definicion : . . Escala de
Variable ) Dimensiones ltems -
conceptual operacional medicion
Salvo & Castro (2013) 47 10.13. 16. 19
mencionan que el | Impulsividad cognitiva | ™ " o) W5 2T T
BIS-11 es la versién y
Logan et al. (1984)
S - actual de la Escala de
define impulsividad al .
. Impulsividad de
conjunto de
o Barratt (1959) que se
movimientos © utiliza en las
i . 2,6,9, 12, 15,18
reacciones que se 10,9, 14, 19, 16,
. _ I d investigaciones de Impulsividad motora 21,23,26y29 )
Dimensiones desarrollan en una Ordinal

Impulsividad

persona. Esta accién
es asociada a la
impulsividad que
vendria a ser el
movimiento excesivo
o veloz en los
adolescentes.

caracter psicométrico.
corresponde a la
escala ordinal,
considerando que se
medira a través de la
escala de Likert de 4
alternativas de opcién
mdltiple para los 30
items.

Impulsividad no
planeada

1,3,5, 8,11, 14, 17,
20, 22, 25,28y 30
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Anexo N° 4: Instrumentos

Cuestionario Barratt (BIS-11) para adolescentes

Protocolo

Edad: ............... Género: Varon............ Mujer........coc.e... ARNO QUE CUISO: ....euvnineanannes

Estimado estudiante, lee con atencion las frases y marca tu respuesta en cada una de ellas sobre lo que pensaste y sentiste durante
el dltimo mes. No dejes frases sin responder y marca una equis (0 aspa)

R ara mente o
Nunca (0)

Ocasio-
nalmente {1

A menudo {3)

Siempre o
casi siempre
(4)

1. Hanifico mis tareas con cuidadao

2. Hago las cosas sin pensarlas

3. Casinunca me tomo las cosas a pecho (no me perturbo facimente)

4 Mis pensamientos pueden tener gran velocidad (mis pensamientos
W an Uy rapido en mi mente)

4. RAanifico mis viajes (actividades) con antelacian

8. 5oy una persona con autocontral

7. Me concentro con facilidad

8. Ahorro con regularidad

9. 5e me hace dificil estar quietafa por largos periodos de tienpo

10. Pienso las cosas cuidadosamente

11. Planifico para tener un trabajo fijo (e esfuerzo para asegldrame
gue tendre dinero para mis gastos) (planifico mis estudios para
asegurarme rendir bien)

12.Digo las cosas sin pensarlas

13. Me gusta penzar sobre problemas canplicados (me gusta pensar
sobre problemas complejas)

14 Carrbio de trabajo frecuentemente {cambio de colegio con
frecuencia)

15 Actdo impulsiamente

16. Me aburre pensar en algo por dermasiado tiermpo

17 %isito al medico vy al dentista con regularidad

18.Hago las cosas en el momenta en que se e ocurren

19. Soy una persona gue piensa sin distraerse (puedao enfocar m
mente en una sola cosa por muchao tiermpa)

20. Camrbio de vivienda a menudo (no me gusta que mis padres vivan
en el mismo sitio par mucho tiempa)

21. Cormrpro cosas impulsiv amente

22 Yo termno lo gue ermpiezo

23. Camnovy me muevo conrapidez

24 Resuelvo los problermas experimentando (resuelyo los probleras
tratando una posible solcidn v viendo si funciona)

24, Gasto mas dinero de lo gue tengofde o gque gano

26. Hahlo rapido

27 Tengo pensarrientos extrafios (irrelevantes) cuando estoy
pensanda

28 Me interesa mas el presente que el futuro

29. Me ziento inguietoia en clases (me siento inguieto/a sitengo que air
a alguien hablar demasiado tiermmpo)

30. Planifico para el futura (e interesa mas el futuro que el presente)




Cuestionario TDV para adolescentes
Chéliz & Marco (2011)

Protocolo

Edad: ............... Género: Varén............ Mujer......

ARO qUE CUrSO: ..eveiiieeeanns

Estimado estudiante, lee con atencién las frases y marca tu respuesta en cada una de ellas sobre lo que
pensaste y sentiste durante el Gltimo mes. No dejes frases sin responder y marca una equis (0 aspa)

Totalmente
en
desacuerdo

Un poco en
desacuerdo

Neutral

Un poco de
acuerdo

T otalm en te
de acuerdo

1. Juegomuchomas tiempo con los videojuegos ahora que cuando
COmence

2. Sinomefuncionala videoconsola (FlayStation, etc.) oel FC e
pido prestada una a famiiares o amigos

3. Me afectamucho cuando guiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videgjuego

4. Cadavez queme acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad
de jugar con elos

§.  Dedico mucho tiempo extra con 1os temas de mis videojuegos
incluso cuando estoy jugando con elos (ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los personajes, etc., del videojuego)

6. Siestoy untiempo sinjugar me encuentro vacio (soledad) y no sé
fue hacer

7. Meirritafenfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa
de la videoconsola o el PC

8. Yanoes suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo gue
antes, como cuando comencé

8. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuenos me ocupan bastante tiempo

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

11. Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para
poder jugar

12. Creo gue juego demasiado a los videojuegos

13. Me resulta muy difici parar cuando comienz o a jugar, aungue tenga
gue dejarlo porgue me laman ris padres, amigos o tengo que ir a algun
Sitio

14. Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos

15. Lo primero gue hago s fines de semmana cuando me levanto es
pONErE A jugar con algun videojuego

16.  Hellegado a estar jugando videojuegos mas de tres horas
seguidas

17.  Hediscutido con mis padres, famiiares o amigos porque dedico
rmucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC

18.  Cuando estoy aburrido me pongo ajugar un videojuego

19, Me he acostado més tarde o he dormido menos por gquedarme
jugando con videojJuegos

20.  En cuantotengo un poco de tiempo me pongo a jugar un
videojuego, aungue s4lo sea un momenta

21. Cuando estoy jugandovideojuegos pierdo la nocion del tiempo

22 Lo primero gue hago cuando llego a casa después de clase es
PONErME a jugar mis videojuegos

23, Hementido a mifamiia 0 a otras personas sobre eltiempo que he
dedicado a jugar (por gjemplo, decir gue he estado jugando media hora,
cuando en realidad he estado mas tiempa)

24 Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (COmo avanzar,
superar alguna fase o alguna prueha, ete )
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25. Cuando tengo algun problema me pongo & jugar con algun
videojueno para distraerme




Anexo N° 5: Autorizaciéon de aplicacion de instrumentos

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“ANO DEL BICENTENARIO DEL CONGRESO DE LA REPUBLICA DEL PERU"

SEROR (A): B(\‘\\UL \).\\(.nu.c- (mmu.

oirector (A)_L.C. B 2% A Yo

Presente:

Es grato diriguirme a Ud. Haciendo llegar mi cordial saludo y presentarme, mi nombre es
Sol Danlela, Gamarra Quiroz Bachiller de Psicologia de la Universidad César Vallejo — Lima. En
la actualidad me encuentro realizando una investigacidon sobre; “Dependencia a los
videojuegos & Impulsividad en Adolescentes de una institucion educativa de Tacna, 20227,
deseo contar con |z participacién de ia Instituctdn Educativa.

Para finalizar reciba mi estima y consideracion me despido agradeciendo su atencion,
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“ANO DEL BICENTENARIO DEL CONGRESO DE LA REPUBLICA-DEL-PERU" -
LE.E Cl YAGNAT

SE¢ ARI/

5 RETIS:0 |

SENOR (A): \\c.\m\'.n \inle ]Qno Qm;@ '

18 JU 2022 '1
DIRECTOR {A)__ L. L. C\meoc,fwi* Hora; f2.207 prope: ¢!

Jﬂ —— Finna: 1

.

Presente:

Es grato dirigulrme a Ud. Haciendo llegar mi cordial saludo y presentarme, ml nombre es
Sol Daniela, Gamarra Quiroz Bachiller de Psicologia de la Universidad César Vallejo — Lima. En
ls actualidad me encuentro realizando una investigacidn sobre; "Dependencia a los
videojuegos e impulsividad en Adolescentes de una institucion educativa de Tacna, 2022",
deseo contar con fa participacién de la institucidn Educativa.

Para finalizar reciba mi estima y consideracidn me despido agradeciendo su atencidn.

Atentamente

Sol Dameln 2 Quirox
DNI 73668412
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