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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar si existe relacion entre
Dependencia a los videojuegos e Impulsividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas estatales de Lima, 2022. Comprende a una investigacion
de tipo basica, con un disefio no experimental y de corte transversal. La poblacion
estuvo conformada por350 estudiantes de segundo a quinto afio entre varones y
mujeres del nivel secundaria. Los instrumentos utilizados fue el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) y la Escala de Impulsividad UPP-S. se aplico
el instrumento a la muestra donde se obtuvo los resultados obtenidos mostraron
que se logra determinar que existe relacion, positiva y con intensidad moderada,
entre dependencia a los videojuegos e impulsividad en estudiantes de secundaria
de dos instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho = ,458) Se
concluye que en la mayoria de las dimensiones se obtuvieron una relacién positiva

y con intensidad moderada.

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, impulsividad, estudiantes.
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Abstract

The objective of this study was to determine if there is a relationship between
Dependence on video games and Impulsivity in high school students from two state
educational institutions in Lima, 2022. It includes a basic type of research, with a
non-experimental and cross-sectional design. The population consisted of 350
students from second to fifth year between men and women of the secondary level.
The instruments used were the Video Game Dependence Test (TDV) and the UPP-
S Impulsivity Scale. The instrument was applied to the sample where the results
obtained showed that it was possible to determine that there is a relationship,
positive and with moderate intensity, between dependence on video games and
impulsivity in high school students from two state educational institutions in Lima (p
= < .01 and Rho = .458) It is concluded that in most of the dimensions a positive

relationship was obtained and with moderate intensity.

Keywords: Dependence on video games, impulsiveness, students.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el empleo descontrolado de los juegos de ordenador
puede asumir una irregularidad entusiasta en los adolescentes y mas en esta
época de pandemia en la que el estrés, la tension y la impulsividad son evidentes.
Por lo tanto, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019), hizo referencia a
que el nivel de personas que se ven afectadas por el manejo incontrolado de los
juegos de computadora en linea se encuentra en el rango del 1% y el 10% en las
naciones occidentales. De igual manera, con un de 30% en el niumero de
habitantes en Europa - América del Norte y la mitad en Asia. Asimismo, la
Asociacion Espafola de Videojuegos (AEVI, 2020), alude a que unas sumas de
15,8 millones de personas practican de forma consistente juegos de ordenador, lo
gue implica que el 44% de la poblacion espafiola ha cedido a la atraccion de estos
juegos con mayor numero de jugadores siendo la poblacién joven y juvenil. Por lo
tanto, es inquietante que cada afo la frecuencia general de dependencia de los
juegos de computadora en la edad pre-adulta siga expandiéndose con casi

ninguna actividad exitosa para verificarlo.

Por otra parte, a nivel publico, el Ministerio de Salud (MINSA, 2019), informa
que los atendidos en 2018 fueron 1,051 pacientes en algun lugar en el rango de
12 y 17 afos, siendo posteriormente la poblacién generalmente impactada por la
dependencia de juegos de computadora Recordando que estas cifras solo se
comparan con la mente en los enfoques clinicos estatales y no consideran los
casos que podrian estar siendo tratados con expertos privados en la materia. Por
lo tanto, tenga la opcidn de instruir a los adolescentes sobre las causas y los
resultados de la dependencia de los juegos de computadora. Como reafirma la
Direccion de Redes Integradas de Salud Lima Este (DIRIS, 2019), se
contabilizaron mas de 3.000 casos por dependencia de los videojuegos en nifios

y jovenes.

Adicionalmente, en la licenciatura de Lima Metropolitana, el Centro de
Informacién y Educacién para la Prevencion del Abuso de Drogas (CEDRO, 2018),
destaco6 que son los estudiantes suplentes (principalmente hombres, menores de

20 afos) quienes tienden a los juegos basados en la web y las ciberadicciones son



su recurrencia del uso diario. Asimismo, muestra que el 45% de los casos tratados
por videojuegos en 2017 fueron Compuesto por jovenes en etapa escolar y
universitaria, entre 12 y 19 afos. Esto lleva a la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS, 2019) a conectar la conducta imprudente con la utilizacion innecesaria de
juegos de computadora en la poblacion juvenil. Esto se debe a que muchos juegos
muestran niveles estresantes de crueldad y animosidad. Tales acciones podran a
los jovenes, esto referido a que no tendra los medios necesarios y sera incapaz

de hacer frente a las obligaciones que tiene que cumplir

Por lo tanto, esta exploracion intenta responder a la pregunta que la
acompanfa: ¢Existe relacidon entre la Dependencia de los videojuegos de
computadora y la Impulsividad en los estudiantes de secundaria de dos
fundaciones instructivas estatales en Lima, 20227

El presente proyecto de investigacion sera tedrico a la luz de que existen
trabajos anteriores, fuentes bibliograficas e hipotesis que permitiran un
levantamiento detallado del tema de la exploracién. SimultAineamente, con el
objetivo de que pueda quedar como prueba para la asistencia de futuras
distribuciones. Asimismo, busca esclarecer la relacién entre los dos factores del
trabajo de exploracion en jévenes de establecimientos estatales. Por lo tanto, es
social, ya que ayudara a los adolescentes a sacar a la luz los problemas de su
dependencia de los juegos de computadora con las consecuencias de dicha

investigacion.

Del mismo modo, permitira realizar mejoras en video jugos y hacer que las
distintas areas tengan un mejor manejo, ya que llevar una gestion 6ptima es
relevante para que una |I.E pueda mantenerse y posicionarse. Cabe sefialar que
esta investigacion garantiza conocimientos de posibles que se puedan estar dando

en otras |IE, ayudando a tener un buen manejo y gestion.

Los hallazgos de la investigacion ayudaran a las IIEE puedan conocer mas
acerca de la parte de la ensefianza y tener una mejor vision de como se debe

llevar a cabo una gestion optima.

Siendo, el objetivo general es Determinar si existe relacibn entre

Dependencia a los videojuegos e Impulsividad en estudiantes de secundaria de



dos instituciones educativas estatales de Lima, 2022 y como objetivos especificos:
(1) Determinar si existe relacion entre Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas
ocasionados por los video juegos y dificultad en el control en estudiantes de
secundaria de dos instituciones educativas estatales de Lima, 2022

La hipotesis formulada es Existe relacion entre Dependencia a los
videojuegos e impulsividad en estudiantes de secundaria de dos instituciones
educativas estatales de Lima, 2022. Hipotesis especificas: existe relacion entre
Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los video juegos y
dificultad en el control en estudiantes de secundaria de dos instituciones

educativas estatales de Lima, 2022.



Il. MARCO TEORICO

Barbosa et al. (2015), hicieron un examen que pretendia relacionar los
factores de impulsividad, dependencia de la web y teléfono celular. El enfoque que
utilizaron fue elucidar correlacional con un ejemplo de 425 estudiantes en algun
lugar en el rango de 12 y 16 afios de edad en la capital de Colombia. Los
instrumentos utilizados son la Escala de Impulsividad (UPPS), encuestas de
limites de uso de web y teléfono, asi como el Test de Dependencia Movil (TDM) y
el Test de Dependencia de Internet (TDI). Los resultados adquiridos muestran que
hay una correspondencia entre la confianza en la comunicacion versétil y la
impulsividad (Rho = .22 <0.01) y la confianza en la web y la impulsividad (Rho =
.280, <0.01). Asimismo, alude a que las mujeres tienen mas dependencia de
Internet (= 35,75) a = 43,84) y de la tecnologia inalambrica (examen de los

hombres, la impulsividad es algo similar para ambos sexos).

Navas et al. (2014), destinado a relacionar la impulsividad, los resultados 4
desafortunados de la utilizacién de licores y el uso de la web. La filosofia que
utilizaron fue ilustrativa correlacional, utilizando un ejemplo compuesto por 709
alumnos de primer afio de secundaria de los recursos de asuntos financieros,
ciencias del bienestar, investigacion del cerebro y trabajo social en la Universidad
de Granada. Los instrumentos utilizados fueron UPPS-P y MULTICAGE GAD-4.
Se presume que el aspecto de seriedad negativa se muestra como una marca
neurGtica de compulsion por el licor y, en relacién con la utilizacién de la red, no
hay existencia de ningun indicador profético. También, se hall6 una conexién
contraria entre la edad y las dificultades relacionadas con el uso de la web (r = -.
17, p <.01); y entre las valoraciones de Multicage para licores e Internet (r = .24, p
<.01).

Clemente et al. (2018), ejecutaron la exploracidon con el objetivo de
relacionar la dependencia de las comunidades informales y la impulsividad,
incluyendo a 566 estudiantes suplentes de una universidad en Cusco, utilizando
un procedimiento expresivo correlacional donde se utiliz6 el Cuestionario de
Adicciones a Redes Sociales (ARS) y la Escala de Conducta Impulsiva UPPS P.
Provocar el factor de conexidbn de Spearman, a pesar de la relacion de

dependencia con la dependencia de las comunidades informales y la impulsividad,;



particularmente la fijacion en organizaciones interpersonales con ausencia de
intencion (Rho = 0.222, , <0.01) y direccionalidad contraria (Rho = - .149, <0.01).
En esta linea razonando que la sensacion busca un factor que presenta una
correspondencia positiva con la conducta de utilizacion de las comunidades

informales, este es un marcador de peligro.

Chambi y Sucari (2017), hicieron un informe légico que pretendia
relacionar la compulsion web, la dependencia portétil, la conducta imprudente y
las habilidades sociales en alumnos de grado secundario de una organizacion
instructiva en Juliaca. El examen es ilustrativo correlacional. Es asi que la adiccion
desarrollada a los videojuegos ha sido y es objeto de muchas investigaciones ya
sea a nivel nacional como internacional, pues se quiere identificar cuales son las
consecuencias que deja a las personas dicha adiccion. Asi mismo, estas
investigaciones han dado a conocer que hay problemas directos relacionados,
tales como la baja autoestima, la ausencia de habilidades blandas y sociales; y la
agresividad personal a sus pares El ejemplo estuvo compuesto por 123
estudiantes suplentes de ambos sexos. Los resultados que se encontraron fueron
la conexion en la esclavitud portatil y web (r = .528, p<0.05), la impulsividad y la
fijacion web (r = - .262, p <0.05), asi como la confianza versatil y las habilidades
sociales (r = -2.05, p <0.05). Con todo, se demostré una conexion entre los

factores.

Flores (2020), el examen pretendia decidir la conexion entre la
dependencia de los juegos de computadora y la contundencia en los jévenes de
nivel optativo desde una fundacion instructiva en la ciudad de Tacna. El examen
se compara con la metodologia cuantitativa y tiene un plan no exploratorio,
transversal y correlacional. Los resultados muestran la presencia de una
asociacion rapida de baja expansion (Rho = .325) y basica (p <0.005), asi mismo
se encontraron conexiones entre los elementos Dependencia de los videojuegos
y la perspectiva Fuerza verbal (Rho = .314), ( p <0,001), asociacién entre la
dependencia de los juegos de ordenador y el punto de vista del antagonismo fisico
en adolescentes (Rho = .326; p <0,001), existe una conexion entre la variable
Dependencia de los juegos de ordenador y el angulo de la ira en los jévenes Davila

y Pumarrumi ( 2018), completaron una prueba cuyo objetivo era relacionar la



dependencia celular y la impulsividad. Esta prueba incluyé a 371 escolares en
algun lugar del rango de los suplentes de 12 y 16 afios de una fundacion educativa
privada en Lima Este. El instrumento utilizado son UPPS-P de Navas et al. (2014),
sin sesgo al TDM de Chdliz y Villanueva (2012). Los resultados muestran una
asociacion significativa entre la impulsividad y la dependencia del PDA (rho = .291,
p <.05).

Vara (2018), dirigio un examen que pretendia construir la conexion entre
la dependencia de los videojuegos y la contundencia en alumnos de secundaria
de dos escuelas no publicas de Villa Mara del Triunfo. Utilizé una técnica de
reciprocidad fascinante en la que se aplicaban como instrumentos de Estimacion:
Test de dependencia de videojuegos de Choliz y Marco y Cuestionario de agresion
de Buss y Perry. Prueba de confianza en juegos de computadora de Chdliz y
Marco y encuesta de animosidad de Buss y Perry. Por lo tanto, se determin6 que
existe una relacion positiva, decente, baja y significativamente enorme (rho =
0,268; p <0,001) entre la confianza en los juegos de PC y la contundencia. El nivel
de dependencia de los juegos de ordenador se utilizé con regularidad en el 26,5%
(81) y el nivel de contundencia fue normal con el 32,4% (99). De igual manera, se
supuso que, para la obsesiéon por los juegos de computadora y sus angulos,
existen contrastes (p <0.001), como lo indica el sexo y extensos tramos de juegos

de computadora que se utilizan cada semana.

Campos et al. (2019), realizaron un examen cuyo objetivo fue determinar
la conexién entre la dependencia de las organizaciones interpersonales. Su
procedimiento fue: plan no experimental, metodologia cuantitativa, transversal y
correlacional. Es asi que la adiccién desarrollada a los videojuegos ha sido y es
objeto de muchas investigaciones ya sea a nivel nacional como internacional, pues
se quiere identificar cuales son las consecuencias que deja a las personas dicha
adiccion. Asi mismo, estas investigaciones han dado a conocer que hay problemas
directos relacionados, tales como la baja autoestima, la ausencia de habilidades
blandas y sociales; y la agresividad personal a sus pares. Los resultados
rastrearon la conexion entre la impulsividad y la dependencia de organizaciones

informales (rho = .445, p<.01). Con todo, los suplentes con innegables grados de



impulsividad se relacionan con un mayor peligro de dependencia de las

comunidades informaticas.

Es asi que la adiccion desarrollada a los videojuegos ha sido y es objeto
de muchas investigaciones ya sea a nivel nacional como internacional, pues se
quiere identificar cuales son las consecuencias que deja a las personas dicha
adiccion. Asi mismo, estés investigaciones han dado a conocer que hay problemas
directos relacionados, tales como la baja autoestima, la ausencia de habilidades
blandas y sociales; y la agresividad personal a sus pares. En ese sentido, es
fundamental entender lo que significa el término adiccion a los videojuegos,
también llamado (por otros autores) videojuego patoldgico. (King y Delfabbro,
2014).

Fuentes y Pérez (2019) desglosaron el impacto del uso de juegos de
computadora en la exhibicién escolar y la conducta de 480 estudiantes varones
que usan juegos de computadora. La estrategia de revision fue cuantitativa y
grafica. Se realiz6 una prueba retratada en cinco establecimientos publicos
educativos, de capa econdmica baja del local de Sincelejo-Sucre; La ayuda de los
suplentes tuvo un propdsito. Para esta encuesta se utiliz6 un esquema con
conferencias abiertas y cerradas. La evaluacion de datos arrojé que el 81,8% de
los suplentes presenta bajo rendimiento escolar. Ademas, se asumié que entre los
cambios basicos realizados por la utilizacion de los juegos de PC estan: cuestiones
de impulso, contundencia, aislamiento, sexismo y asistencia gubernamental. Sin

embargo, se ha inclinado hacia en sus habilidades y marcos de pensamiento.

En ese mismo afio, Ricoy y Ameneiros (2020) rompieron las inclinaciones
de los jovenes en relacion con los videojuegos, asi como saber cual es su
compromiso y los problemas que generan, considerando principalmente la variable
orientacion sexual. La revision mantuvo una metodologia sistémica cuantitativo-
subjetivo, partiendo del surtido de informaciéon con una encuesta y la estrategia de
recoleccion de conversacion. 151 jovenes participaron en la investigacion. "124 al
utilizar un estudio cerrado (62 hombres y 62 mujeres) y 27 al percibir 6
experiencias de conversacion (17 hombres y 10 mujeres)”. Los resultados y las
razones del estandar afirmaron que existen contrastes en la utilizacion de juegos

de PC segun la edad y el sexo de los individuos. Ademas, las mujeres expusieron



un compromiso mas notorio en este arreglo, tanto en la hora de dedicacion como
en la carrera politica. "Los jévenes gastan una parte enorme de su experiencia en
juegos de PC con sustancia cruda, mientras que las jovenes se inclinan por
aquellos con técnica". En términos ordinarios, jugar juegos de computadora no
genera problemas y debates serios, aunque algunas personas muestran rastros

de un humor terrible.

Por otro lado, las teorias que describen la dependencia los videojuegos y
la impulsividad son: la Teoria del Flujo o (Flow Theory) hecha por el famoso
psicologo hangaro Mihaly Csikszentmihalyi (1990), la cual expresa cuatro
principios: El juego de computadora necesita mantener una armonia entre el
cansancio y la energia, alivio y la tension, el estrés y el control, para que de esta
manera nos lleve de la falta de respuesta al stream (la zona) y todo lo anterior se

ajuste entre el nivel de prueba / desafio y el nivel de experiencia del jugador.

Es imperante hacer una previa diferencia en base al uso normal de este
tipo de tecnologia, ya que la realidad de jugar durante un periodo de tiempo
controlado no hace que el sujeto dependa de los juegos de computadora. Con
seguridad, se podria decir que cuando un sujeto realiza esta accion sin control, es
una indicacion de que algo no esta funcionando de manera positiva y deberia
merecer una consideracion conveniente. En consecuencia, Brockmyer, J. (2015)
hace referencia a que como lo indica la Asociacién Estadounidense de Pediatria
recomiendan que los nifios con mas de dos afios establecidos no deben pasar dos
horas ante una pantalla, ya sea con o sin juegos de computadora, ya que trae

consecuencias en el desarrollo del infante.

Ahora bien, otras dificultades también se pueden evidenciar que se
asocian al uso excesivo de los videojuegos, tal como dice Gentile et al. (2011) lo
cuales declaran que diversidad de estudios afirman que los infantes, jovenes y
nifios adictos a los videojuegos suelen tener una mayor posibilidad de desarrollar
problemas relacionados a la salud mental hasta inclusive afectar al desarrollo de

su vida diaria.

Chdliz y Marco (2011), dependieron de la psicopatologia para la
compulsion de sustancias propuesta en el DSM-IV (2005), actuando como un
ejemplo desadaptativo que desencadena un desmoronamiento critico y angustia



clinica, por lo que consideraron los mismos indicadores que se utilizan para
construir como conclusion, la dependencia de las sustancias, en cualquier caso,
sustituyeron su ingestién por la utilizacion del juego. En consecuencia, la
compulsion de los juegos de computadora se describiria con estas medidas: abuso
y resistencia, problemas provocados por los juegos de computadora, problemas
en el cargo y moderacion. Respecto a la resiliencia, aluden al segundo en el que
el singular juega mas de lo que solia hacerlo al principio, como tal, el ejemplo
impermanente de juego que utilizaron de antemano es a partir de ahora
insuficiente y como resultado hay un cambio en el apasionante nivel. En cuanto a
la segunda medida, los problemas provocados por los juegos de computadora, se
identifica con los impactos de la utilizacion excesiva del tiempo en los ejercicios
que se identifican con los juegos de computadora y como resultado hay una
impedancia en la exhibicion de los ejercicios de cada dia, creando en
consecuencia intrapsiquicos enfrentamientos relacionados con otros. En cuanto a
la medida, la molestia del control tiene que ver con la inclinacién a retroceder
sucesivamente en los ejemplos donde intervienen los videojuegos, obteniendo
incluso apresuradamente el reclamo de aquellos ejemplos mas escandalosos
después de un tiempo de tolerancia o control. Es decir, querer detener el juego,
pero no tener la opcion de hacerlo. Es mas, con respecto a la uUltima base, la
paciencia alude a la angustia apasionada que se experimenta cuando el individuo
no las ha utilizado durante bastante tiempo, mostrando mal humor y / o ahora

mismo en el que se inmiscuye el juego, etc.

Modelo hipotético de Cols (2009), muestra que la contundencia se puede
caracterizar como una especie de conducta directa o que de una forma u otra tiene
el objetivo de hacer dafio o incomodar a otros o elementos. Esta hipotesis es
dindmica ya que subraya el inicio de la hostilidad en la motivacion o condiciones
internas. Posteriormente, la contundencia es innata, ya que va con la persona

desde la instantanea del nacimiento y es intrinseca al individuo.

Psicoanalitica, el compromiso que tuvo Hill (1936) encabezado por Freud,
implica que la animosidad tiene una condicion intrinseca. A decir verdad, es una
de las motivaciones esenciales que acompafnan al sexo: "thanatos" (entendido

como inclinacion a aniquilar, hostilidad y desaparicion) y "eros" (imaginado como



propension al deleite y la vida). Para los psicoanalistas, el encubrimiento y la pauta
de la conducta contundente se deriva de la desintegracion del Edipo complicado,
la disposicion progresiva del supery6 y la union de las normas del mundo real; es
decir, la contundencia se comunica como una especie de naturaleza situada.
Otros, en lugar de entrar en conflicto con su propio camino. Como lo indica la
especulacion de Freud, aceptd que los individuos estan hechos de un tipo de
energia llamada cuantica (naturaleza contundente), que es peligrosa. Esto se
puede comunicar de muchas formas; Sea como fuere, en caso de que haya algun
problema en su ejecucion, puede provocar la aniquilacion del singular mismo. La
animosidad se considera una caracteristica de los anhelos organicos crudos
(sentidos enérgicos) sobre la base de que estos antojos son los mas enérgicos y
peligrosos. En todo caso, el avance del individuo permite la disminucion de la
primera persona, en consecuencia, su persona contundente se disminuye
adicionalmente, suplantando la primera conducta por otras practicas mas

desconcertantes, logrando posteriormente una disminucion del tormento.

Lorenz (1978), sefialo que la agresion se compone de elementos
genéticos. La hipotesis del autor se basa en el hecho de que nuestros antepasados
fueron animales instintivamente violentos y nosotros evolucionamos a partir de
ellos, Asimismo, deberiamos ser conductores de motivaciones peligrosas en
nuestra cosmética hereditaria; es decir, exige que la conducta contundente sea su
propia condicion y pueda suceder de forma rutinaria sin una incitacién previa,
sobre la base de que la energia instintiva se retine y entrega 10 consistentemente

en los niveles intraespecies e interespecies.

En ese sentido, Adan (2012) manifiesta que una de las caracteristicas de
la personalidad de aquellos que padecen adicciones son: la impulsividad, evitar el
estrés y buscar el placer de una forma rapida. En la misma linea, Fernandez et al.
(2019) sefiala que la carencia de control y la dependencia, se comprenden como
elementos importantes en los trastornos adictivos. Sumado a esto, la deficiencia
de control se comprende como un indicio que se manifiesta en infructuosos
esfuerzos por controlar las apuestas a través de la web. En muchas ocasiones,

dicha adiccién ha puesto en peligro la misma integridad de los jovenes, pues en
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muchas ocasiones existe una pérdida de conciencia de lo grave que es la

problematica (American Psychiatric Association, 2001).

Minedu (2016) nos sefiala que la educacion secundaria constituye el tercer
nivel de la Educacion Basica Regular y dura cinco grados. Brinda una
escolarizacion orientada a potenciar las habilidades de los alumnos a través de
una preparacion humanistica, l6gica e innovadora, cuya informacion esta en
continua evolucion. Desarrolla los aprendizajes logrados en el nivel de Educacién
Primaria. Este nivel estructura para siempre, el trabajo, la conjuncién basada en el
voto, la accion de la ciudadania y llegar a niveles de estudios mas significativos.
Piensa en las caracteristicas, necesidades y ventajas de los jovenes y trabaja en
coordinacion duradera con las familias. Teorias reactivas son teorias que
muestran que la agresion se origina en el entorno circundante de una persona, y
observan la agresion como una respuesta de emergencia a un evento ambiental.
Por ello, la teoria de la reaccion se puede dividir en teoria de los impulsos y teoria
de la interaccion. (Berna, 1996; Delfos, 2004) donde conseguimos incorporar la
hip6tesis del aprendizaje social (Bandura, 1973). El examen basado en valores de
Berna intenta mostrar la colaboracion entre la inclinacién y el clima. En
consecuencia, la consistencia de la dependencia de los juegos de computadora

en esta temporada de pandemia por parte de los adolescentes.

Teorias del impulso planteados inicialmente por el supuesto de la
frustracion — agresion de Dollard et al. (1939). Posteriormente fueron ampliados
por Berkowitz (1962) y Feshbach (1970). Mencionaron que la agresion es la
principal respuesta natural a la frustracion. La frustracion puede estimular impulsos
agresivos y ciertas respuestas emocionales, que solo pueden reducirse 11
mediante alguna forma de respuesta agresiva. Esta teoria es demasiado simple,
aungue muchos estudios han demostrado que la agresion aumenta despueés de la
frustracion, otros encuentran que la conducta agresiva disminuye o incluso no se
desahoga. Por su parte, afirmé que las respuestas agresivas se pueden aprender

imitando u observando el comportamiento de modelos agresivos.

Teoria de aprendizaje social, pone mas énfasis en el aprendizaje por
observacion, el apoyo contundente y la especulacién contundente. Basicamente,

la hipotesis hostil depende sin pensar realmente, por lo que proteger la decepcién
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representa una motivacion, que debe ser debilitada por una conducta contundente.
La vision del aprendizaje social acepta que la insatisfaccion es una condicion para
el avance, no una condicién fundamental para ello (Bandura, 1973). Como tal, la
insatisfaccion desencadena una condicion de excitacién apasionada general, que
puede provocar una variedad de respuestas, dependiendo del tipo de respuesta
que se haya asimilado recientemente. Es una hipétesis de conexion, ya que se
piensa en el impacto de las variables primarias y naturales en la conducta, ya que
su etapa inicial es que a pesar de que existen factores organicos que inciden en
la conducta contundente, los jovenes y sefioritas no estan preparados para
hacerlo. verdaderamente atacando a los demas. otros al entrar al mundo. O luego

de nuevo gritando a los demas, y asi sucesivamente, o algun otro tipo de conducta.
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1. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefo de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion

La investigacion es béasica. Se sitla en la busqueda de nueva informacién
sin una razon razonable particular y rapida. Busqueda de normas y leyes logicas,

teniendo la opcion de coordinar una hipétesis l6gica (Sanchez, 2018).

3.1.2. Disefo de investigacién

El proyecto de investigacion es de Disefio no experimental: Transversal
descriptivo - correlacional. Que retratan conexiones entre al menos dos
clasificaciones, ideas o factores en un momento dado, ya sea en términos
correlacionales, o como un elemento de la relacion razén-impacto (Hernandez-

Sampieri y Mendoza, 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Definicion conceptual: La dependencia de los juegos de computadora es un
ejemplo de conducta y pensamiento por el cual la satisfaccion personal y la
independencia del individuo se ve restringida por la necesidad de invertir una
tonelada de energia jugando este tipo de recreacion electronica. Por lo general,
esta confianza no solo se refleja en la realidad de querer comenzar un juego en
cualquier momento, sin embargo, también hay problemas para terminar el juego
(Marco y Chodliz, 2017).

Definicion operacional: La variable se descompone en dimensiones y en
indicadores que forman los items dependencia a los videojuegos.

Indicadores: Preocupacion - nivel animico - deseo de dejar el juego.

Escala de medicién: Ordinal.

Variable 2: Impulsividad
Definicion conceptual: Laimpulsividad es una respuesta desenfrenada causada
por la falta de inhibicion de la conducta. Se define por la propension a realizar juicios

precipitados sin sopesar las repercusiones en la vida propia y en la de los demas
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entorno (Betancourt y Garcia, 2015).

Definicion operacional: La variable actual de impulsividad se evaluara a través
de las dimensiones de Urgencia Positiva (UP), Urgencia Negativa (UN), Falta de
Perseverancia, Falta de Premeditacion y, por ultimo, la Busqueda de Sensaciones.
Indicadores: Alegria — euforia — felicidad — entusiasmo - incapacidad de
mantenerse constante - incapacidad para pensar y reflexionar - preferencia de
seguir conductas novedosas y arriesgadas.

Escala de medicién: Ordinal.

3.3. Poblacién, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion

La poblacion esta conformada por 3950 alumnos del primero al quinto afio
de escolaridad en dos establecimientos instructivos estatales de Lima. La poblacién
es la disposicion de la multitud de casos que coincide con una serie especifica de
determinaciones (Chaudhuri, 2018).
Criterios de Inclusiéon: Se considerara la participacion de estudiantes de
secundaria matriculados en una de las dos instituciones educativas estatales

donde se realizarda el estudio.

Criterios de Exclusion: Alumnos que no estén dispuestos a participar o terminar
los instrumentos de medicién y alumnos inclusivos.
3.3.2. Muestra

La muestra estuvo compuesta por 350 alumnos de primero a quinto afio de

secundaria de dos colegios publicos de Lima.

La muestra es un subconjunto de la poblacién o universo que despierta su
interés, sobre el cual se recogeran los datos pertinentes, y debe ser representativa
de esa poblacién (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

3.3.3. Muestreo

La forma de muestreo que se usO en este estudio es el muestreo no
probabilistico. El muestreo no probabilistico es la seleccién de unidades que no se
basa en la probabilidad, sino en las cualidades y la configuracién de la prueba.
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). Los alumnos de bachillerato serviran

como unidad de analisis para el presente esfuerzo de estudio.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Arias (2020) “la técnica empleada es la encuesta aplicada a la unidad
de andlisis llamada también muestra para obtener los datos que se requiere para
probar que tanto el objetivo general como los objetivos especificos planteados se
cumplan.

El instrumento es el sistema que emplea el especialista para adquirir los
datos del ejemplo. Uno de ellos es la encuesta que consta de un monton de
consultas sobre al menos uno de los factores a estimar (Hernandez-Sampieri y
Mendoza, 2018). Que es el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) y la Escala

de Impulsividad UPP-S (Forma abreviada en espafiol).

Test Dependencia de Videojuegos (TDV)

Chodliz y Marco (2011) disefiaron el Test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV) utilizando los criterios del DSM-IV-TR (American Psychiatric
Association, 2000) para la compulsion a las drogas. Se trata de una encuesta que
utiliza una escala ordinal, con puntuaciones de cero (0) para una respuesta
totalmente desviada, uno (1) para una cierta disputa, dos (2) para una respuesta
imparcial, tres (3) para cierta comprension y cuatro (4) para un acuerdo total.
Inicialmente, habia 55 items; sin embargo, tras pasar la prueba psicométrica, se
redujeron a los 25 items finales que componen la escala TDV. La consistencia
interna de la puntuacion absoluta es fuerte (0,94). La escala consta de cuatro
componentes: Abstinencia, con los items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25 que
ilustran la angustia del individuo cuando no puede jugar a los videojuegos; Abuso
y Tolerancia consta de los items 1, 5, 8, 9y 12, que especifican el juego moderado
y descontrolado; Problemas causados por los juegos de ordenador se compone
de los items 16, 17, 19 y 23, que demuestran los efectos negativos del uso
excesivo de los juegos de ordenador; y Dificultad de control se compone de los
items 2, 15, 18, 20, 22 y 24, que reflejan las dificultades para poner fin al juego
(Marco y Chdliz, 2017).

Escala de Conducta Impulsiva UPPS-P

Este instrumento fue disefiado para jovenes y jovenes entre las edades de
10y 16 afios. Esta prueba esta hecha de 20 cosas, estimadas en una escala Likert

gue se desplaza en algun lugar en el rango de 1 y 4, demostrando frecuencias (1
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"enfaticamente concurre”, 2 "concurren hasta cierto punto”, 3 "bastante
conflictivos" y 4 "se desvian inequivocamente"). La encuesta se compone de cinco
factores de impulsividad, cada uno de los cuales comprende 5 aspectos. La
Urgencia Positiva primaria (UP), siendo las cosas 2, 10, 15 y 20 que notan los
sentimientos positivos experimentados (dicha, euforia, alegria, energia y plenitud);
Desesperacion negativa (ONU), con cosas 4, 7, 12 y 17 que reflejan practicas
imprudentes debido a encuentros de sentimientos negativos (nerviosismo,
insatisfaccion, ira o amargura); Falta de diligencia siendo las cosas 5, 8, 11y 16
gque demuestren la falta de firmeza en la exhibicion de sus compromisos o
compromisos a pesar del cansancio o agotamiento; Falta de deliberacion, con las
cosas 1, 6, 13 y 19 reflejando la impotencia para anticipar los resultados
potenciales de sus actividades antes de realizarlas; por ultimo, Busqueda de
sensaciones, con las cosas 3, 9, 14 y 18 reflejando la inclinacion a hacer ejercicios
nuevos y arriesgados, buscando sensaciones extremas. Esta escala fue creada
por Candido, Ordufia, Perales, Verdejo y Billieux (2012). La transformacion al
espafol (de = .71 a = .84) tiene buenas cualidades de calidad inquebrantables

para la poblacién peruana.

3.5. Procedimientos

Se inicio solicitando el permiso correspondiente a los directores de los dos
centros educativos estatales en lima, luego Con su respaldo, los horarios
académicos para cada grado se compusieron con la region y area de ciencia del
cerebro y entrenamiento. "En cuanto al surtido de informacion, se aplico en
racimos en sus salas de estudio de cada grado y en su horario generalmente
establecido, que comenzo con la parte de los destinos de exploracion, a pesar
de la privacidad de lo que se recopilé". Destacando el interés deliberado y
misterioso. Luego, en ese punto, se les orientd los instrumentos configurados
para el examen, siendo el registro sociodemogréfico, la Escala de Conducta
Impulsiva UPPS-P y el Test de Dependencia de Videojuegos. Ademas, se
inform6 a los suplentes de que pueden plantear cualquier pregunta sobre las
cosas. Por fin, a los 30 minutos, se recopilo la informacion de la utilizacion de los

instrumentos de estimacion. Los instrumentos se aplicaron en general, a las
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personas que deliberadamente consintieron en unirse al examen.

3.6. Método de analisis de datos

Examen inicial de la informacién faltante y anémala en los instrumentos,
supresion de las convenciones que se han diferenciado en cosas especificas, no
sellado de las respuestas. Tras la validacion y el perfeccionamiento de los
instrumentos, se utilizd la version 25 de Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) para Windows a fin de generar un conjunto de datos que
replicara todos los desgloses cuantificables clave. Como primer paso, se siguio
examinando la fiabilidad (> 0,5) de los instrumentos mentales empleados por
Marco y Choliz (2017) y Clemente, Guzman y Salas (2018). Se utiliz6 la prueba
de normalidad de Kolmogérov-Smirnov para determinar que la adecuacion de los
hechos es no paramétrica, por lo que se empled la prueba U de Mann-Whitney
para determinar distinciones significativas entre los factores y los atributos
constitutivos (Quispe et al., 2019). Utilizaron la relacion de Sperman para
determinar la fuerza del vinculo entre la impulsividad y el habito de juego por
ordenador (Rho0,1, 0,01). Con el fin de realizar el andalisis mas completo de la
informacion recibida durante el examen, los hallazgos se analizan en forma de

tabla.

3.7. Aspectos éticos

La presente investigacion se realiz6 de acuerdo con los siguientes principios

bioéticos: Beneficencia: Se controld el beneficio potencial a favor del personal de

enfermeria a partir de los hallazgos del estudio para dar mejores respuestas a los

factores de riesgo. Veracidad: Las marcas de las cosas l6gicas se mostraron de

forma inalterada y Unica. Justicia: Se seleccionaron todas las cosas logicas que

cumplian los requisitos del tema. Autonomia: Se respetaron los criterios de los

investigadores.
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V. RESULTADOS
Tabla 1

Prueba de correlacion entre la abstinencia y la impulsividad

Correlacion Variable 2: Impulsividad
Dimensién 1: Abstinencia Rho 371

p <,01

r2 ,138

n 350

Nota: Rho = Coeficiente de Spearman; p = Valor de probabilidad; r = tamafio

del efecto; n = tamarfio de la muestra

De acuerdo con la tabla 1, existe relaciébn positiva y con intensidad
moderada, entre abstinencia e impulsividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho =,371). Por lo tanto, se
rechaza la hipétesis especifica 1 nula y se acepta la hipotesis especifica positiva 1.
Por su parte, segun el r2 de ,138 se evidencia que el tamafio del efecto de la relacion
hallada fue débil (Cohen, 1988).
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Tabla 2:

Prueba de correlacion entre el abuso y tolerancia y la impulsividad

Correlacion Variable 2: Impulsividad
Dimension 2: Abuso y tolerancia Rho ,450

p <,01

r? ,203

n 350

Nota: Rho = Coeficiente de Spearman; p = Valor de probabilidad; r = tamafo

del efecto; n = tamarfio de la muestra

Se evidencia en que la tabla 2, existe relacién positiva y con intensidad
moderada, entre abuso-tolerancia e impulsividad en estudiantes de secundaria de
dos instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho = ,450). De manera
gue se rechaza la hipotesis especifica 2 nula y se acepta la hipotesis especifica
positiva 2. Asimismo, segun el r? de ,203 se observa que el tamafio del efecto de la
relacion hallada fue débil (Cohen, 1988).
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Tabla 3

Prueba de correlacion entre los problemas ocasionados por los videojuegos

y la impulsividad

Correlacion Variable 2: Impulsividad
Dimensién 3: Problemas ocasionados Rho ,341
por los videojuegos p <,01

r2 ,116

n 350

Nota: Rho = Coeficiente de Spearman; p = Valor de probabilidad; r = tamafo

del efecto; n = tamarfio de la muestra

De acuerdo con la tabla 3, existe relaciébn positiva y con intensidad
moderada, entre problemas ocasionados por videojuegos e impulsividad en
estudiantes de secundaria de dos instituciones educativas estatales de Lima (p =
<,01 y Rho =,341). De manera que se rechaza la hipétesis especifica 3 nula y se
acepta la hipétesis especifica positiva 3. Por su parte, segun el r? de ,116 se
evidencia que el tamafio del efecto de la relacion hallada fue débil (Cohen, 1988).
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Tabla 4

Prueba de correlacion entre la dificultad en el control y la impulsividad

Variable 2:

Correlacion Impulsividad
Dimension 4: Dificultad en el control Rho 431
p <,01
r2 ,186
n 350

Nota: Rho = Coeficiente de Spearman; p = Valor de probabilidad; r = tamafo

del efecto; n = tamarfio de la muestra

Se evidencia en la tabla 4, que existe relacién positiva y con intensidad
moderada, entre dificultad en el control e impulsividad en estudiantes de secundaria
de dos instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho = ,431). De
manera que se rechaza la hipétesis especifica 4 nula y se acepta la hipbtesis
especifica positiva 4. Asimismo, segun el r> de ,186 se observa que el tamafio del

efecto de la relacion hallada fue débil (Cohen, 1988).
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Tabla 5

Prueba de correlacion entre la dependencia a los videos y la impulsividad

Correlacion Variable 2: Impulsividad
Variable 1: Dependencia a los Rho ,458
videojuegos p <,01

r2 ,210

n 350

Nota: Rho = Coeficiente de Spearman; p = Valor de probabilidad; r = tamafo

del efecto; n = tamarfio de la muestra

Se muestra en la tabla 5, que existe relacion positiva y con intensidad
moderada, entre dependencia a los videojuegos e impulsividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho =
,458). Por lo cual se cumple con la hipétesis general. Asimismo, segun el r? de ,201

se aprecia que el tamafo del efecto de la relacién hallada fue débil (Cohen, 1988).
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V. DISCUSION

De acuerdo con los resultados obtenidos para el objetivo general se logra
determinar que existe relacion, positiva y con intensidad moderada, entre
dependencia a los videojuegos e impulsividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho =,254). Estos resultados
difieren con Pelaez (2019), donde determino los resultados que fueron, el nivel de
habilidades sociales es bajo y la dependencia al movil se presenta en un nivel
promedio. Relacionandose con la teoria de es el modelo tedrico de Marlatt
mencionada Zegarra (2020), donde es definida como un comportamiento
conductual con predisposicion biolégica, psicolégica y social. O sea, los individuos
con pocas habilidades emocionales, cognitivas, tienden a poseer poco control y
abusar del uso de los videojuegos conociendo aun las consecuencias que puede
traer para la persona se adhiere también, Ricoy y Ameneiros (2020) rompieron las
inclinaciones de los jovenes en relacion con los videojuegos, asi como saber cudl
es su compromiso y los problemas que generan, considerando principalmente la
variable orientacion sexual. La revision mantuvo una metodologia sistémica
cuantitativo-subjetivo, partiendo del surtido de informacién con una encuesta y la
estrategia de recoleccibn de conversacion. 151 jévenes participaron en la
investigacion. "124 al utilizar un estudio cerrado (62 hombres y 62 mujeres) y 27 al
percibir 6 experiencias de conversacion" (17 hombres y 10 mujeres). Los resultados
y las razones del estandar afirmaron que existen contrastes en la utilizacion de
juegos de PC segun la edad y el sexo de los individuos. Ademas, las mujeres
expusieron un compromiso mas notorio en este arreglo, tanto en la hora de
dedicacion como en la carrera politica. "Los jovenes gastan una parte enorme de
su experiencia en juegos de PC con sustancia cruda, mientras que las jovenes se

inclinan por aquellos con técnica”.

Para el primer objetivo especifico donde se determina que existe relacion,
positiva y con intensidad moderada, entre abstinencia e impulsividad en estudiantes
de secundaria de dos instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho =
,506). Estos resultados difieren con Zegarra (2020), relacionandose con la teoria
de Chacon (2018) donde nos sefiala que también pueden ser utilizados para

satisfacer una necesidad especifica, aunque se puede lograr estimular algunos
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sistemas. Produce un efecto de distraccion sentido por la dopamina, en el que los
videojuegos refuerzan artificialmente y, en definitiva, estresan o el castigo se regula
a través de la amigdala, ya que es la encargada de bloquear los efectos nocivos
sobre el organismo del individuo, el cual es estimulado por el deseo de utilizar los
videojuegos, que se ha convertido en un medio de escape de la realidad, una

gratificacion y estimulacion placentera.

En lo que respecta a los resultados obtenidos para el segundo objetivo
especifico, se evidencia que existe relacion, positiva y con intensidad moderada,
entre abuso-tolerancia e impulsividad en estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas estatales de Lima (p = <,01 y Rho =,442). Estos resultados
difieren con Cindea y Frant (2020) donde determina relacionandose con la teoria
de Zapata (2021) menciona que pueden ser tratadas como los patrones de habitos
repetitivos que incrementan el riesgo de problemas personales y/o sociales. Dichos
comportamientos adictivos son a menudo una experiencia fuera de control, un
comportamiento que ocurre a pesar de la abstinencia intencional o el consumo
moderado. Este conjunto de habitos suele estar representado por una gratificacion
rapida, que suele ir acompafiada de consecuencias nocivas tardias. Dadas las
diversas medidas encaminadas a justificar las conductas adictivas, se aprecian

altas tasas de recaida en la adiccion.

En lo que respecta a los resultados obtenidos para el tercer objetivo
especifico, sefiala que existe relacion, positiva y con intensidad moderada, entre
problemas ocasionados por videojuegos e impulsividad (p = <,01 y Rho = ,408).
Este resultado discrepa con la investigacion de Pefialoza (2018) presentaron una
relacion significativa y negativa entre el nivel de autocontrol y la presencia de
dependencia a videojuegos. Los autores concluyeron que se considera la
construccion de escalas donde se permita ampliar el nimero de reactivos
diversificandose con relacion a las areas en que puede incidir un uso disfuncional
de videojuegos. Relacionandose con la conceptualizaciéon de Zegarra (2020),
donde es definida como un comportamiento conductual con predisposicion
biologica, psicologica y social. O sea, los individuos con pocas habilidades
emocionales, cognitivas, tienden a poseer poco control y abusar del uso de los

videojuegos conociendo aun las consecuencias que puede traer para la persona.
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En lo que respecta a los resultados obtenidos para el cuarto objetivo
especifico, Se evidencia que existe relacion, positiva y con intensidad moderada,
entre dificultad en el control e impulsividad (p = <,01 y Rho = ,505). Este resultado
discrepa con En Espafia, Alonso y Romero (2018) que el 31,8% de los participantes
presentan un empleo problematico de internet y el 18,2% presenta uso
problematico de los videojuegos (0,40, p<0.001). donde el autor concluyo que, los
nifos y adolescentes que muestran uso problemético de nuevas tecnologias
presentan menores niveles de apertura, responsabilidad, amabilidad, y mayor
inestabilidad emocional, mayor impulsividad global, mayores problemas de
conducta externalizante y problemas de atencion. Relacionandose con la teoria de
Céndor, (2019). Se adhiere Fuentes y Pérez (2019) desglosaron el impacto del uso
de juegos de computadora en la exhibicion escolar y la conducta de 480 estudiantes
varones que usan juegos de computadora. La estrategia de revision fue cuantitativa
y grafica. Se realizé una prueba retratada en cinco establecimientos publicos
educativos, de capa economica baja del local de Sincelejo-Sucre; La ayuda de los
suplentes tuvo un propésito. Para esta encuesta se utiliz6 un esquema con
conferencias abiertas y cerradas. La evaluacion de datos arrojo que el 81,8% de
los suplentes presenta bajo rendimiento escolar. Ademas, se asumio que entre los
cambios basicos realizados por la utilizacion de los juegos de PC estan: cuestiones
de impulso, contundencia, aislamiento, sexismo y asistencia gubernamental. Sin

embargo, se ha inclinado hacia en sus habilidades y marcos de pensamiento.

La adiccion se manifiesta en distintas formas, tales como: adiccién sin
sustancia quimica, adicciones conductuales y adicciones no convencionales, las
cuales se refieren a un grupo de comportamientos que ocurren en sucesion y
compulsion a someterse a ciertos comportamientos como malestar emocional
porque sus actividades no se desarrollan porque existen sentimientos que les

impiden controlar el medio ambiente cuando estan expuestos a él.
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VI. CONCLUSIONES

Primera: Se muestra que existe relacion, positiva y con intensidad moderada, entre
dependencia a los videojuegos e impulsividad en ES de dos IEE Lima, Por
lo cual, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis especifica 1. Por
su parte, segun el r2 de ,254 se evidencia que el tamafo del efecto de la
relacion hallada fue baja.

Segunda: Existe relacion, positiva y con intensidad moderada, entre abstinencia e
impulsividad en ES de dos IEE de Lima, segun el r2 de ,506 se observa que

el tamarfio del efecto de la relacién hallada fue moderado.

Tercera: Existe relacién, positiva y con intensidad moderada, entre abuso-
tolerancia e impulsividad en ES de dos IEE de Lima, Por su parte, segun el
r2 de ,442 se evidencia que el tamafio del efecto de la relacion hallada fue
moderado.

Cuarta: Existe relacién, positiva y con intensidad moderada, entre problemas
ocasionados por videojuegos e impulsividad en ES de dos IEE de Lima,
Asimismo, segun el r2 de ,408 se observa que el tamafo del efecto de la

relacion hallada fue moderado.

Quinta: Existe relacion, positiva y con intensidad moderada, entre dificultad de
control por videojuegos e impulsividad en ES de dos IEE de Lima, Asimismo,
segun el r2 de ,505 se observa que el tamafio del efecto de la relacion hallada

fue moderado.
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Vil.  RECOMENDACIONES

Primera: Se plantea realizar investigaciones con una poblacién diferente, con
estudiantes de otros distritos pata lograr resultados mas precisos, que
permitan mejorar la descripcion de los resultados encontrados en la

investigacion.

Segunda: Efectuar estudios de dependencia a los videojuegos e impulsividad con
empleo de las variables sociodemograficas, para obtener diferentes

resultados de la evolucion referente a las caracteristicas en adolescentes.

Tercera: Se recomienda ejecutar talleres de padres en los centros educativos con
el objetivo de sensibilizar a los padres sobre la importancia del control de los

videojuegos en sus hijos.

Cuarta: Se propone que en los centros educativos detecten a tiempo los casos en
adolescentes que padecen dificultad de problemas en el uso de videojuegos,
buscando el seguimiento continuo hacia los padres y apoyar tanto en lo

académico, afectivo y social.

Quinta: Elaborar charlas para los estudiantes con el fin de mejorar su capacidad
de control hacia los videojuegos, asi como brindar estrategias para mejorar
dicha dificultad, de esta manera se obtendran resultados de mejoras a nivel

emocional y social principalmente.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

FORMULACION
DEL PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODO

¢ Existe relacién entre
Dependencia a los

videojuegos e
Impulsividad en
estudiantes de

secundaria de dos
instituciones
educativas  estatales
de Lima, 20217

Objetivo general

Determinar si existe relacion
entre  Dependencia a los
videojuegos e Impulsividad en
estudiantes de secundaria de
dos instituciones educativas
estatales de Lima, 2021

Objetivos especificos

(1) Determinar si existe relacion
entre Abstinencia e
Impulsividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones
educativas estatales de Lima,
2021

(2) Determinar si existe relacién
entre Abuso -Tolerancia e
impulsividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones
educativas estatales de Lima,
2021 (3) Determinar si existe
Problemas

relaciéon entre

ocasionados por videojuegos y

Hipotesis general:

H1: Existe

Dependencia a los videojuegos

relacion  entre
e impulsividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones
educativas estatales de Lima,
2021

Variables a relacionar

1. Adiccién a los
videojuegos: Variable
de tipo cuantitativa, la
cual serd medida a
través del Test de
Dependencia a los
Videojuegos de Chdliz

y Marco (2011)
constituida por los
siguientes
componentes:

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

2. Impulsividad:
Variable de tipo
cuantitativa la cual
serd evaluada por
medio del Escala de
Conducta  Impulsiva
UPSS-P (Version
breve en espafiol) de
Céandido et al. (2012)
constituida por las
siguientes
dimensiones: La

Tipo de investigacion:

El tipo de investigacion es
bésica.

Disefio de investigacion:

El disefio de investigacion
es No Experimental de
nivel descriptivo-
correlacional.

Poblacién y muestra

La poblacién estara
compuesta 1006 estudiantes
de secundaria de dos
instituciones educativas

estatales de Lima.

La muestra estd compuesta
por 279 estudiantes de
secundaria de dos
instituciones educativas

estatales de Lima.




la  impulsividad en los
estudiantes de secundaria de
dos instituciones educativas
estatales de Lima, 2021

(4) Determinar si existe relacion
entre Dificultad de control e
impulsividad en estudiantes de
secundaria de dos instituciones
educativas estatales de Lima,
2021.

urgencia positiva, La
urgencia negativa, La
falta de perseverancia,

La falta de
premeditacion 'y la
blusqueda de

sensaciones.




Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de las variables

VARIABLES

INDICADORES

ITEMS

METODO

Variable 1

Dependencia a los videojuegos:
Variable de tipo cuantitativa, la cual
serd medida a través del Test de
Dependencia a los Videojuegos de

Chdliz y Marco (2011) constituida por

los siguientes componentes:
abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas ocasionados por los

videojuegos Yy dificultad en el control.

ABSTINENCIA

ABUSOY TOLERANCIA

PROBLEMAS
OCASIONADOS POR LOS
VIDEOJUEGOS

DIFICULTAD EN EL
CONTROL

Herramientas

Dependencia a los Videojuegos (TDV)
Es un cuestionario que se utiliza una
escala ordinal, califica cero (0) por
responder totalmente en desacuerdo,
uno

(1) por un poco en desacuerdo, dos (2)
por una respuesta neutral, tres (3) por un
poco de acuerdo y cuatro (4) por
totalmente de acuerdo. Inicialmente eran
55 items luego al pasar analisis
psicométrico se redujeron a 25 items que
componen finalmente la escala TDV. EL
puntaje total que posee es elevada
consistencia interna (a = 0.94). La escala
esta compuesta por 4 dimensiones:
Abstinencia, siendo los items 3, 4, 6, 7,
10, 11, 13, 14, 21 y 25; Abuso y
Tolerancia consta de los items 1, 5, 8, 9
y 12; Problemas ocasionados por los

videojuegos conformado por los items

Tipo de investigacion:

El tipo de la
basica.

investigacién es

Disefio de investigacion:

El disefio de investigacion es No
Experimental de nivel descriptivo-
correlacional.

Poblacién y muestra

La poblacion estard compuesta 1006
estudiantes de segundo al quinto afio
de educacion secundaria de dos
instituciones educativas estatales de

Lima.

La muestra esta compuesta por 279
estudiantes de segundo a quinto
aflo de secundaria de dos
instituciones educativas estatales de

Lima.




16, 17, 19 y 23, y Dificultad en el control
siendo los items 2, 15, 18, 20, 22 y 24.

Variable 2

Impulsividad: Escala de Conducta
Impulsiva UPSS-P (Version breve en
espafiol) de Candido et al. (2012)
constituida  por las  siguientes
dimensiones: la urgencia positiva, la
falta de

urgencia negativa, la

perseverancia, la falta de
premeditacion y la bulsqueda de

sensaciones.

LA URGENCIA POSITIVA

LA URGENCIA NEGATIVA

LA FALTA DE
PERSEVERANCIA

LA FALTA DE
PREMEDITACION

LA BUSQUEDA DE
SENSACIONES

Impulsiva UPSS-P

Esta compuesta por 20 items, medidos
en escala Likert que varia entre 1 y 4,
indicando frecuencias (1 “rotundamente
de acuerdo”, 2 “algo de acuerdo”, 3 “algo
en desacuerdo” y 4 “rotundamente en
esta

desacuerdo”). El cuestionario

compuesto por cinco factores de
impulsividad cada una consta de 5
dimensiones. La primera Urgencia
positiva (UP), siendo los items 2, 10, 15
y 20; Urgencia negativa (UN), siendo 4,
7,12y 17, Falta de perseverancia siendo
los items 5, 8, 11 y 16; Falta de
premeditacion siendo 1, 6, 13y 19; y por
Ultimo Busqueda de sensaciones siendo

los items 3, 9, 14 y 18.




Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos (cuestionario 1)

MODELO DE ENCUESTA DE LA VARIABLE 1: DEPENDENCIA A
VIDEOJUEGOS

Test de Dependencia a los Videojuegos
Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola,

como de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente Un poco en Neutral Un poco de Totalmente
en desacuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
cuando comencé

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada
una a parientes o amigos

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
necesidad de jugar con ellos

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
incluso cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar
con compaferos, dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué
hacer

Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de
la videoconsola o el PC

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo
que antes, cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato

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

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

Creo que juego demasiado a los videojuegos



13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algun sitio

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos

0 1 2 3
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia

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

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC

Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aunque solo sea un momento

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase
o0 el trabajo es ponerme con mis videojuegos

He mentido a mi familia o0 a otras personas sobre el tiempo que
he dedicado a jugar

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

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con

algun videojuego para distraerme

Del 0 al 100 ¢ En qué medida consideras que estas enganchado a los

videojuegos?

4

Muchas veces

0%

10% 20% | 30% |40% |50% 60% | 70% |80%

90%

100%




Anexo 4. Instrumento de recoleccion de datos (cuestionario 2)

MODELO DE ENCUESTA DE LA VARIABLE 2: IMPULSIVIDAD
INSTRUCCIONES: Marque con una X la alternativa que consideras valida de

acuerdo al item en los siguientes casilleros:

Escala de Impulsividad B UPPS-P
Instrucciones: Las siguientes oraciones describen diferentes maneras de pensar
y de actuar. Lea con atencién cada oracién y piense si lo que dice se parece 0 ho
a usted. Para cada afirmacion, marca con un circulo el nUumero que corresponde a
Su respuesta para indicar cuanto le describe la frase. Las opciones de respuesta

son:

1 = Muy poco parecido a mi; 2 = Poco parecido a mi; 3 = Parecido a mi; 4 = Muy

parecido a mi
Muy Poco Pareci | Muy
poco parecid | doa parecid
parecid | oami mi 0 a mi
0 ami

1 | Si me siento mal y me dan ganas de
hacer algo, lo hago por mas que sea

algo malo.

2 | Me gusta terminar las cosas que
empiezo.

3 | Me gusta pensar las cosas antes de
hacerlas.

4 | Cuando estoy de muy buen humor,
hago cosas que podrian meterme
en problemas.

5 | Cuando estoy muy, muy contento/a,
hago cosas sin pensar.

6 | Me gustaria saltar en paracaidas.

7 Trato de hacer las cosas de manera
cuidadosa.

8 | Cuando estoy molesto/a, muchas
veces hago cosas sin pensar.

9 | Me gustan las cosas nuevas y
emocionantes, por mas que den un
poco de miedo.

10 | Hago las cosas a tiempo.




11 | Cuando me siento rechazado/a,
muchas veces digo cosas de las
gue luego me arrepiento.

12 | Cuando estoy muy contento/a me
descontrolo. 12 3 4

13 | Me gustaria aprender a volar un
avion

14 | Siempre hago mis tareas (de la
casa y del colegio).

15 | Soy muy cuidadoso/a.

16 | Casi siempre termino los proyectos
gue empiezo.

17 | Muchas veces, cuando estoy
molesto/a, actud sin pensar, lo que
empeora las cosas

18 | Me gustaria bajar esquiando muy
rapido por una montafa.

19 | Antes de hacer algo pienso lo bueno
y lo malo de esa cosa.

20 | Cuando estoy muy contento/a, me
dejo llevar y hago lo que se me
ocurra.

Nota. Todos los items se invierten para puntuar. Es decir, se debe recodificar el 1
a 4 (cuatro); el 2a 3;el3a2yel4al. Para obtener las puntuaciones de cada
subescala se deben de sumar los siguientes items:

Urgencia Negativa: items 1;8;11;17;

[falta de] Perseverancia: items 2;10;14;16;

[falta de] Premeditacion: items 3;7;15;19;

Busqueda de Sensaciones: items 6;9;13;18;

Urgencia positiva: items 4;5;12;2



Anexo 5: Autorizacion de uso del instrumento

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS (TDV)

AUTORIZACION - TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEQJUEGOS (TDV) #ecibides x ¢ B B

mercedes davila hurtado mié, 3nov 17:03  {y
Buenas fardes Estimado Dr. Edwin Salas Blas Mi nombre es Mercedes Davila Hurtado, estudiante de psicologia de la Universidad César Vallgjo - Ate del X CICLO. El

Edwin Salas mié, 3nov 2047y &

para 100049752@cientifica.edu.pe, ROLANDO, Yeselin, evelinrodenasvera@gmail.com, javiercarlosB42@gmail, javiercarlos842@gmail.com, mi «

Estimados jovenes

Me disculpan por enviarles este correo en grupo y a algunos tardiamente. La prueba TDV es un instrumento creado por los Drs. Mariano Choliz y Clara Marco, de 1a Universidad
de Valencia. Lo que publicamos en Universitas fue una validacion con jovenes peruanos. Sin embargo el Dr. Mariano Chéliz me ha pedido que autorice a quienes me piden hacer
uso de la prueba y en ese contexto les doy el consentimiento para utilizarlo en sus respectivos estudios.

Cordialmente

Edwin Salas-Blas
Investigador de I3 Universidad de San Martin de Parres (Perd)
Investigador CONCYTEC: Pefil

Researchgate: hitps: w.researchgate net/profile/Edwin Salas?

ORCID: oreid.org /0000-0002-0625-0313

SCOPUS-ID: 57191970571: https.{/www.scopus.com/zuthid/detail uri?authorld=57131570571

Scholar Google: https:/(/schalarzoozle.zs /citstansPuser=-RopGRugAAAAI Bhl=2s

Autores-Redalyc: http:/fwnw.redslyc.ors/BusquedzAutorPorNombre oa?q=322+ Edwint+3zlas-Blas}l2

Linkedin: hitps://pe linkedin.com/in/edwin-salas-blas-1bb63755




Anexo 6: Autorizacidn de uso del instrumento

= M Gmail
* Correo Vi

Recibidos 2628

o

Destacados
Pospuestos
Importantes
Enviados

Borradores 2

9 9 9 2V U O =

Categorfas
parafraseo

TESIS KENIA

<

Mas

» Chatear +

» Espacios +

» Reunién

TEST DE IMPULSIVIDAD (BUPPS-P NA)

Q Buscar en todas las conversaciones ;;" @ Activo v @ @ 552 W?l’,.:c:vt

¢« B O B 0O @ ® O 3de5608 ¢ )
Autorizacion. @©eiie) » ecbioos x 80
Florencia Caneto <canetoflorencia@gmail com» 427 (hace2horas) Yy €@
parami v

Asolicitud de mi despacho.

Por medio de la presente y de conformidad con la Ley Federal del Derecho de Autor, autorizo a las estudiantes de nacionalidad peruana, Fiorella Victoria Aguilar Laura
y la Srta. Mercedes Erika Dévila Hurtado, pertenecientes de la Universidad César Vallejo para que realice el uso del instrumento revalidado por mi persona y equipo
de investigacion a cargo en la Validacion de la version breve en espaiiol de la escala UPPS-Pde impulsividad para nifios y adolescentes (BUPPS-P NA), por lo tanto

doy la autorizacion para que se aplique en la investigacion titulada ‘Dependencia a los videojuegos e impulsividaden estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas estatales de Lima, 2021".

Saludos.

€ Responder  Reenviar



Anexo 7: Formulario Google del Test de Dependencia a los Videojuegos

& C  # docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeK2e01B5 1xdQkZCh8KbwkXBGaWRLFFI8hvFMjhhJOZnDRV-g/viewform

DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS

En desacuerdo 0
Algo en desacuerdo 1
Ni en desacuerdo ni en acuerdo 2
Algo de acuerdo 3
Enacuerdo 4

Me siento inestable emocionalmente, desde tengo mas horas de video juegos.

(O 0Endesacuerdo

O 1 Algo en desacuerdo

O 2 Ni en desacuerdo ni en acuerdo
(O 3 Algodeacuerdo

O 4Enacuerdo

Me cuesta conciliar el suefio por motivo de los video juegos.

(O 0Endesacuerdo

@ L W T Y PR B A

URL: https://forms.qle/G801nGAGR099ZGsV9

[E78


https://forms.gle/G8o1nGAGRo9gZGsV9

Anexo 8: Formulario Google de la Escala de Impulsividad B UPPS-P

& C & docsgoogle.com/forms/d/e/1FAIpQLScar7sFOgS3SQDfYWydXv7g5LBj24UDDFhdOKg 1sZuS5S9jcsh/viewform

Test de ENCUESTA DE LA IMPULSIVIDAD

Marque con una X la alternativa que consideras vélida de acuerdo al ftem en los siguientes
casilleros

@ rgutierrezbr@ucvvirtual.edu.pe (no compartidos) @
Cambiar de cuenta

Si me siento mal y me dan ganas de hacer algo, lo realizo por mas que sea malo.

O 1 Muy poco parecido a mi
() 2Poco Parecido a mi
(O 3Parecidoami

(O 4Muy parecido ami

Cuando me siento molesto suelo hacer las cosas sin pensar

O 1 Muy poco parecido a mi
() 2Poco Parecido a mi
() 3Parecidoami

(O 4Muy parecido ami

URL: https://forms.qle/8f7CEeX6vPkZglTh6

8


https://forms.gle/8f7CEeX6vPkZq1Tb6

Anexo 9: Carta de autorizaciéon

. _E )
P CARTA DE AUTORIZACION PARA EL DESARROLLO

DE
INVESTIGACION

Habiendo recibido la Institucion Educativa “Manuel Gonzalez Prada”
ubicado en Huaycéan - Ate la solicitud presentada por la Srta. Fiorella
Victoria Aguilar Laura identificada con DNI 76408526 y la Srta.
Mercedes Davila identificado con DNI :76408525,quienes pidieron que
se les brinde las facilidades y se les autorice llevar a cabo el recojo de
datos para desarrollar la investigacion de pregrado en la carrera de
Psicologia, titulada “Dependencia a los videojuegos e impulsividad
en estudiantes de secundaria de dos instituciones educativas
estatales de Lima, 2021”,se ha visto por conveniente .

Autorizar

A la Srta. Fiorella Victoria Aguilar Laura y la Srta. Mercedes Davila la
aplicacion de las encuestas y el desarrollo del estudio del estudio
respectivo; con el compromiso de que la informacién obtenida sea
compartida con la Institucion Educativa y se respeten las
consideraciones y principios éticos en la investigacion

Lima,18 de Noviembre de 2021

)
.)'.'/Jr:;{ 4

Mg. JAIME PENALOZA CHUCO
DIRECTOR DE LA IE N° MANUEL GONZALEZ PRADA




Anexo 10: Carta de autorizacion

CARTA DE AUTORIZACION PARA EL DESARROLLD
DE INVESTIGACION

Habizndo recibido la Insfitucién Educativa “Simon Bolivar
ubicado en Santa Eulalia - Huarochin la solicitud presentada por la Sra.

Fiorella Victoria Aguilar Laura entificada con DNI 78408526 v la Sria.
Mercedes Erika Davila Hurtado identificado con DMI:70876288 quienes
pidisron que se les brinde las facildades y se les autonce llevar 3 caba &l

recojo de datos para desarmallar [a investigacion de pregrado en |3 camera
de Psicologia, tiulada "Dependencia a los videojuegos & impulsividad
en estudiantes de secundana de dos instituciones educativas

estatales de Lima, 20217 52 ha visio por conveniente .

Autorizar

A& |a Sria. Fiorella Victoria Aguilsr Laura y |a Srta. Mercedes Erika Davila
Hurtado |3 aplicacion de las encussias v el dezarollo del estudio del

estudic respectivo; con el compramise de que ls informacion obtenida sea
compartida con I3 Institucion Educativa y se respeten las consideraciones
¥ principios eficos en la investigacian.

Lirna, 13 de noviembre de 2021



Anexo 11: Certificado de validez de contenido del cuestionario

mehm

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO

Observaciones:

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ]

Aplicable después de corregir [X ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr./ Mg. CRUZ VILCHEZ RUBI AZUCENA

DNI 44636866

FRcnioga
ChFs P 22120

No aplicable | ]

Formacién académica del validador: (asocindo & su calidad de experto en la variable y problemitica de investigaciin)

Instatueion Especialidad Penodo formativo
o1 UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO PSICOLOGIA EDUCATIVA 2019-2021
n PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD RICARDO PALMA SRANEAENL 2016- 2018

Experiencia profesional del validador: (ssociado o su calidad de experto en la variable y problemitica de investigaciin)

Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
o1 ucy DOCENTE LIMA 2018 - 2022 DOCENCIA
m ANALISTA TIMA RECLUTAMIENTO Y SELECCION DE
; 2017-
CICSA PERU vt )17- 2018 kit
» CDA LINDLEY A Gm“JST" LA 2015 - 2017 GESTION DEL TALENTO HUMANO

TPertinencia: El itam corresponde al concepto tedrico formuade.

*Relevancia: E| item es apropiado para representar al componente o dimens on especifica del constructo

‘Claridad: Se entiende sin dficutad aguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dce suficenda cuando los tems planteados son suficlentes pam madr la dimension

07 de abril de 2022



[ J—

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO

Observaciones:
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez valldador: SOLANO MELO CRISTIAN
DNI: 40289653
Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacion)
Institucion Especialidad Periodo formativo

o1 UNMSM Magister en psicologia dinica 2009-2010
02 UNFV Terapia cognitivo conductual 2015-2016

iado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacién)

Experiencia profesional del valldador: (a

Institucion Cargo Lugar Perioda labaral Funciones

o UNMSM Docente Lima 2018-2022 Docente universitario
02 ucv Docente Lima 2018-2022 Docente universitario
03 MINJUS Director Lima 2019-2021 Director de CJDR-Lima

' Pertinancia: EI tery comesponde al concepto tedrico formuiado

Etlboer o

ol

piacdo para tepr al conmp
1Claridad: Se enbence sn ddcuitad aguna of enunciado dal Hem 85 conciso, eeact y drecto

Nota: Suficiencia, sa dos suficiencia cuando s s plantesdos son sufcentes para madr la Gmensitn

s

07 de abril de 2022



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO

Observaciones: Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:Noel Bravo Gina Paola

DMI: 40435400

Formacion académica del validador: {asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

Institucion Ezpecizlidad Perodo formativo
o Universidad de San Martin de Porres Psictloga Organizacional 1885 2003
0z Universidad Cesar Valleio Maestria en Educacidr| 2020

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)

Institucian Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
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Anexo 12: Resultados de frecuencias sobre la dependencia alos videos

Frecuencias sobre la dependencia a los videos (n=350)

Bajo Medio Alto
f % f % f %
Variable 1: Dependencia a los 62 17,7% 137 39,1% 151 43,1%

videojuegos

Dimensioén 1: Abstinencia 55 15,7% 172 49,1% 123 35,1%
Dimensién 2: Abuso y tolerancia 65 18,6% 223 63,7% 62 17,7%
Dimensioén 3: Problemas 50 14,3% 121 34,6% 179 51,1%

ocasionados por los videojuegos
Dimension 4: Dificultad en el control 110 31,4% 193 55,1% 47 13,4%

De acuerdo con la tabla, se muestra que en relacién con la variable 1, el
43,1% de los estudiantes tuvo nivel alto de dependencia a los videojuegos; seguido
por el 39,1% que tuvo nivel medio de dependencia. Por otro lado, sobre la
dimension 1, el 49,1% de los estudiantes tuvo nivel medio de dificultad para
abstenerse de los videojuegos; seguido por el 35,1% que tuvo nivel alto. A su vez,
en relacion con la dimension 2, el 63,7% presento6 nivel medio de abuso y tolerancia
sobre los videojuegos; seguido por el 18,6% que presentd nivel bajo. Por su parte,
sobre la dimension 3, el 51,1% de los estudiantes tuvo nivel alto de problemas
ocasionados por los videojuegos; seguido por el 34,6% que tuvo nivel medio.
Finalmente, en cuanto a la dimension 4, se observa que el 55,1% de los estudiantes
tuvo nivel medio de dificultad en el control; seguido por el 31,4% que tuvo nivel bajo

de dificultad en el control.



Anexo 13: Resultados de frecuencias sobre laimpulsividad

Frecuencias sobre la impulsividad (n=350)

Bajo Medio Alto

f % f % f %
Variable 2: Impulsividad 71 20,3% 147 42,0% 132 37,7%
Dimension 1: Urgencia negativa 58 16,6% 204 58,3% 88 25,1%
Dimension 2: Urgencia positiva 68 19,4% 208 59,4% 74 21,1%

Dimension 3: Falta de 15 4,3% 215 61,4% 120 34,3%
perseverancia
Dimensién 4. Falta de 136 38,9% 122 34,9% 92 26,3%
premeditacion
Dimensiébn 5: Busqueda de 180 51,4% 138 39,4% 32 9,1%

sensaciones

Segun la tabla, se evidencia que sobre la variable 2, el 42,0% de los
estudiantes presentd nivel medio de impulsividad; seguido por el 37,7% que tuvo
nivel alto de impulsividad. Por su parte, en lo referente a la dimension 1, se muestra
gue el 58,3% tuvo nivel medio de urgencia negativa; seguido por el 25,1% que tuvo
nivel alto. Por otro lado, sobre la dimension, 2 observa que el 59,4% tuvo nivel
medio de urgencia positiva; seguido por el 21,1% que tuvo nivel alto. A su vez, en
lo concerniente a la dimension 3, el 61,4% tuvo nivel medio de falta de
perseverancia; seguido por el 34,3% tuvo nivel alto. Por otro lado, en lo
concerniente a la dimension 4, el 38,9% tuvo nivel bajo de falta de premeditacion;
seguido por el 34,9% que tuvo nivel medio. Finalmente, acerca de la dimension 5,
el 51,4% de los estudiantes tuvo nivel bajo de busqueda de sensaciones; seguido

por el 39,4% que tuvo nivel medio de busqueda de sensaciones.



Anexo 14: Prueba de normalidad

Prueba de normalidad (n=350)

Z p
Variable 1: Dependencia a los videojuegos ,125 <0,01
Dimension 1: Abstinencia ,121  <0,01
Dimension 2: Abuso y tolerancia 113 <0,01

Dimension 3: Problemas ocasionados por los videojuegos ,156  <0,01
Dimension 4: Dificultad en el control 135  <0,01
Variable 2: Impulsividad ,072  <0,01

Nota. Z = Valor calculado de Kolmogorov-Smirnov con correccion de

significacién de Lilliefors; p = Valor de probabilidad

Se aprecia en la tabla, que ambas variables y las dimensiones de
Dependencia a los videojuegos presentan valores que no tienen distribucion normal
(p <,05). Por lo cual es propicio utilizar la estadistica no paramétrica, en especifico

la prueba de Spearman para realizar el andlisis correlacional.



Anexo 15: Resultados de la prueba de confiabilidad

Coeficiente Alfa sobre la confiabilidad del instrumento sobre impulsividad

Cantidad de items Alfa

Dimension 1: Urgencia negativa 4 , 792
Dimension 2: Urgencia positiva 4 , 756
Dimension 3: Falta de perseverancia 4 , 154
Dimension 4: Falta de premeditacion 4 124
Dimension 5: Busqueda de ,862
sensaciones 4

Variable 2: Impulsividad 20 , (64

En la tabla, se aprecian valores de Alfa de cada dimension entre 0,724 hasta
0,862. De manera que las dimensiones de Impulsividad, de acuerdo a George y
Mallery (2003), presentan aceptables confiabilidades. A su vez, la variable
Impulsividad present6 un Alfa de ,764. De manera que la variable en su conjunto

posee aceptable confiabilidad.



Anexo 16: Resultados de la validez del instrumento

V de Aiken sobre la validez del instrumento sobre impulsividad
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Se observa en la tabla, que hubo valores de V de Aiken superiores a 0,8 con

relacion a cada cualidad analizada de cada pregunta evaluada por los 5 jueces

expertos en el tema. Por lo cual el instrumento posee evidencias de validez de

contenido (Robles, 2018).



Anexo 17: Percentiles de acuerdo con la encuesta piloto

Niveles y percentiles de la dependencia a los videojuegos y sus dimensiones

Nivel Variable 1 Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3 Dimension 3
Bajo <43 <17 <8 <5 <12
Medio 43 59 17 25 08 13 05 09 12 16
Alto 59< 25< 13< o< 16<

Niveles y percentiles de la dificultad en el control y sus dimensiones

. _ Dimension Dimension Dimension Dimension Dimension
Nivel Variable 2
2 3 3 3

Bajo <51 <9 <10 <8 <11 <12
Medio 51 59 09 12 10 13 08 12 11 13 12 14
Alto 59< 12< 13< 12< 13< 14<
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