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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal determinar la
relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una institucién educativa publica, Huarochiri - 2023.
El estudio se realiz6 siguiendo la ruta cuantitativa de investigacién, mediante la
aplicacion del disefio no experimental, de corte transversal, correlacional. La
muestra de estudio estuvo conformada por 69 estudiantes de primero y segundo
afio de secundaria de la institucion educativa en estudio. Mediante la técnica de la
encuesta se realiz6 la medicion de las variables, utilizando dos cuestionarios
estandarizados confiables y debidamente validados. Los resultados obtenidos
mostraron un p_valor =0.038< 0.05; rho =-0.251 determinados mediante la prueba
no paramétrica de rho de Spearman. Se concluye que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades social en forma inversa, negativa,
baja, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor es

el nivel de habilidades sociales de los estudiantes.

Palabras clave: Dependencia, videojuegos, habilidades sociales, primaria.



Abstract

The main objective of this research work was to determine the relationship between
dependence on video games and social skills in high school students of a public
educational institution, Huarochiri - 2023. The study was carried out following the
guantitative research route, by applying non-experimental, cross-sectional,
correlational design. The study sample consisted of 69 first and second year high
school students from the educational institution under study. Through the survey
technique, the measurement of the variables was carried out, using two reliable and
duly validated standardized questionnaires. The results obtained showed a p_value
= 0.038< 0.05; rho = -0.251 determined using Spearman's nonparametric rho test.
It is concluded that the dependence on video games is related to social skills in an
inverse, negative, low way, that is, the greater the dependence on video games,

the lower the level of social skills of the students.

Keywords: dependency, videogames, social skills, primary.



INTRODUCCION

La creciente popularidad de los videojuegos ha planteado preocupaciones
sobre su impacto en las habilidades sociales de los estudiantes de secundaria. La
dependencia de los videojuegos, entendida como un uso excesivo y problematico,
puede afectar negativamente la interaccion social y el desarrollo de habilidades
sociales. Se pronostica que el niumero global de usuarios en el segmento de
videojuegos del mercado de medios digitales aumentara continuamente entre 2023
y 2027 en un total de 401,8 millones de personas (+14,87%). Se estima que el
numero de usuarios ascendera a 3.100 millones de personas en 2027 (Clement,
2023). La OMS ha reconocido la dependencia de los videojuegos como un
trastorno de salud mental en su Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-
11). De acuerdo a la OMS, la dependencia de los videojuegos se identifica por un
patron de comportamiento constante de juego, manifestado a través de la pérdida
de control sobre el tiempo dedicado a los videojuegos Yy la priorizacién del juego

sobre otras actividades importantes (OMS, 2021).

La American Academy of Pediatrics ha proporcionado orientaciones sobre
la utilizacion de las vias de difusion, la interaccion a través de los canales de
informacion o la comunicacion mediatica por parte de los adolescentes, incluyendo
los videojuegos. Destacan la importancia de establecer limites claros sobre el
tiempo de juego, promover un entorno familiar que fomente la comunicacion y la
participacion en actividades variadas, y estar atentos a los signos de dependencia
de los videojuegos, como la irritabilidad, el aislamiento social y el bajo rendimiento

académico (Gentile et al., 2017).

El National Institute on Drug Abuse (NIDA, 2022) ha abordado la
dependencia de los videojuegos como una forma de adiccion conductual. Segun el
NIDA, el uso excesivo de videojuegos puede tener efectos negativos en el
funcionamiento diario, incluyendo las habilidades sociales y el rendimiento
académico. Se sugiere promover un equilibrio saludable entre el tiempo de juego
y otras actividades importantes, asi como fomentar la participacion en actividades
sociales y deportivas. Investigaciones sobre la dependencia de los videojuegos en
adolescentes europeos destacan la necesidad de una mayor conciencia sobre los

riesgos asociados con el uso excesivo de videojuegos, asi como la importancia de



promover habilidades sociales y el desarrollo de relaciones interpersonales
saludables (Sugaya et al., 2019). Mientras que el Child Mind Institute (2023) ha
abordado esta problemética resaltando la importancia de establecer limites claros
y alentar actividades alternativas, como la participacion en deportes, el arte e
interaccidn social presencial. También se destaca la importancia de brindar apoyo
y recursos a los padres y cuidadores para abordar esta problematica de manera

efectiva.

En el Perd, la dependencia de los videojuegos y su impacto en las
habilidades sociales de los estudiantes de secundaria es una preocupacion que
incrementa a través del tiempo. A medida que el acceso a los videojuegos se
vuelve mas extendido, también la problemética que enfrentan los estudiantes
peruanos se increment6 en tiempos de pandemia. En un informe emitido por el
Ministerio de Salud de Pert (Minsa) proporciona informacion relevante sobre la
adiccion a los videojuegos en adolescentes peruanos y su posible relacion con las
habilidades sociales (Minsa, 2021).

Respecto al ambito local, la investigacion tuvo lugar en el servicio de
atencion para casos de maltrato infantil y adolescente en psicologia, que se
encuentra en las dependencias de una entidad gubernamental de Lima Provincias.
Con la llegada de la reciente pandemia, nos tornamos en el mundo de virtualidad
y junto a ella la adiccién a los videojuegos en alumnos de secundaria. Actualmente,
después de la pandemia de Covid-19, el incremento en el uso de videojuegos en
los jovenes, adolescentes y nifios ha generado una preocupacion considerable
debido a sus potenciales impactos negativos en la salud y en el progreso de sus
capacidades sociales, asimismo tenemos factores asociados como la falta de
control, el uso excesivo, problemas en relacionarse con sus pares, que estan
afectando la calidad de vida. Lo mencionado anteriormente nos conduce a plantear
la siguiente interrogante de investigacion: ¢Qué relacion existe entre la
dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de
secundaria de una instituciéon educativa publica, Huarochiri - 2023? Siendo las
preguntas especificas formuladas en coherencia con las dimensiones de la
variable: ¢ Cual es la relacion de la dependencia de los videojuegos y las primeras

habilidades sociales, habilidades sociales avanzadas, habilidades relacionadas



con los sentimientos, habilidades sociales alternativas a la agresion, habilidades
para hacer frente al estrés y habilidades de planificacidbn en estudiantes de

secundaria de una institucién educativa publica, Huarochiri - 2023?

Este estudio se fundamenta tedricamente ya que posibilita el acceso al
conocimiento que implican las normas, reglamentos y leyes relacionadas con la
dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales que sustentan este
estudio. La investigacidn se justifica, desde un punto de vista metodolégico, en que
resulta de interés para otros investigadores los elementos metodolégicos como el
disefio de herramientas de obtencion de datos, que son validadas y confiables.
Estas facilitaron la recopilacion de informacién de la muestra, permitiendo su
posible uso en futuras investigaciones. Asi mismo se tendra una justificacién
practica ya que los resultados obtenidos pueden resultado de gran utilidad para

futuros investigadores y demas publico interesado.

Se sabe que los menores son particularmente susceptibles al uso problematico de
los juegos de Internet debido al subdesarrollo del control cognitivo relacionado con
la edad. Se ha demostrado que los precursores de las adicciones aparecen durante
la adolescencia; por lo tanto, se deben establecer esfuerzos de prevencion dirigidos
a los menores gque tienen su primera experiencia con sustancias y conductas
adictivas durante la pubertad. Desde la clasificacion DSM-5 de IGD en 2013, los

estudios sobre IGD han aumentado drasticamente en namero.

Asi también la investigacion tiene por objetivo general determinar la relacion
entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes
de secundaria de una institucion educativa publica en Huarochiri - 2023. Sobre los
objetivos especificos, se busca establecer la relacion entre la dependencia de los
videojuegos y las siguientes habilidades sociales: las primeras habilidades
sociales, habilidades sociales avanzadas, habilidades relacionadas con los
sentimientos, habilidades sociales alternativas a la agresion, habilidades para
hacer frente al estrés y habilidades de planificacion, en estudiantes de secundaria

de una institucion educativa publica en Huarochiri - 2023.

Las hipotesis planteadas en la investigacion comprenden dos niveles:
general y especifico. La hipotesis general postula que existe una relacion entre la

dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de



secundaria de una institucion educativa publica en Huarochiri durante el afio 2023.
En cuanto a las hipoétesis especificas, se espera encontrar relaciones entre la
dependencia de los videojuegos y distintos aspectos de las habilidades sociales de
los estudiantes. Estos aspectos especificos abarcan habilidades avanzadas,
habilidades relacionadas con los sentimientos, habilidades alternativas a la

agresion, habilidades para afrontar el estrés y habilidades de planificacion.



Il. MARCO TEORICO

Teniendo en cuenta la investigacion a nivel de pais basada en trabajos previos en
este estudio, se puede destacar una contribucion significativa al tema de
investigacion esta investigacion se fundamenta en las perspectivas conceptuales
relacionadas con las variables. Tras la pandemia por la Covid-19 la utilizacion de la
tecnologia se volvido un medio de comunicacién necesario para la implementacion
de una dinamica educativa en un entorno virtual de aprendizaje y ensefianza,
durante este periodo muchos jévenes, adolescentes y nifios han masificado el uso
de videojuegos lo cual ha generado una considerable inquietud por sus potenciales
impactos perjudiciales tanto en la salud como en el crecimiento de sus
competencias sociales, asimismo tenemos factores asociados como la falta de
control, el uso excesivo, problemas en relacionarse con sus pares, que estan

afectando la calidad de vida.

En un estudio llevado a cabo por Ayala (2021), se realizé una investigacion
descriptiva correlacional para examinar la relacion entre diferentes dimensiones de
impulsividad y la adiccién a los videojuegos. La muestra consistio en 104 alumnos
del sexto de primaria en una escuela de Lima Metropolitana. Los resultados
revelaron una correlacion relevante entre la impulsividad y la dependencia a los
videojuegos. Ademas, se evidenciaron distinciones notables entre varones vy

mujeres en relaciéon a esta adiccion.

En otro estudio desarrollado por Alave y Pampa (2018), se exploro la
relacion existente entre la adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales.
Esta investigacion siguié un enfoque no experimental y transversal, contando con
la participacion de una muestra compuesta por 375 estudiantes de edades
abarcadas entre los 12 y los 18 afos, todos ellos provenientes de una escuela
estatal ubicada en Lima Este. Los resultados revelaron una correlacion de caracter
débil y negativo, entre las variables. Ademas, el estudio destacd que el grupo de
varones presentaba una dependencia mas acentuada a los videojuegos en

comparacion con el grupo de mujeres.

En el estudio conducido por Mamani y Rojas (2020), llevado a cabo en una
zona este de Lima, indagaron en la correlacién entre el habito compulsivo de jugar

videojuegos y las técnicas empleadas por los progenitores para la educacion de



sus hijos. Se trabajé con una muestra integrada por 224 individuos, con edades
abarcadas entre los 12 y 22 afios, que formaban parte de comunidades virtuales
de videojuegos. Los resultados de la investigacion revelaron una correlacion
sumamente significativa entre la adiccion a los videojuegos y los métodos de
crianza utilizados por los padres. Para obtener estos resultados, se utilizaron un
“Test de Dependencia a Videojuegos” y “la Escala de Estilos de Crianza Parental”.
Ademas, se observaron diferencias significativas en cuanto al género, con los

varones jugando con una frecuencia mayor.

Por otro lado, Vidal (2020) realizé un estudio con el proposito de analizar el
vinculo entre la adiccion a los videojuegos y el comportamiento agresivo en jévenes
adolescentes. La poblacién de estudio estuvo conformada por 215 estudiantes
pertenecientes a una institucion educativa (l.E.) ubicada en Carmen de La Legua -
Callao. Los descubrimientos de esta investigacion sefialaron una relacion
directamente proporcional entre las variables en cuestidon, concluyendo que un
incremento en la dependencia de los videojuegos se traduce también en un

aumento de la agresividad.

En su estudio de naturaleza correlacional de tipo transversal, Peralta y
Torres (2020) llevaron a cabo un analisis descriptivo con una muestra de 196
alumnos provenientes de una |.E. publica de Lima. El propdsito de su estudio fue
examinar la posible relacion entre la adiccion a los videojuegos y la exhibicion de
conductas antisociales y delictivas en estos alumnos. Para este propésito,
emplearon tanto el "test de dependencia de videojuegos" como el "cuestionario de
conductas antisociales - delictivas". Los resultados obtenidos condujeron a la
conclusion de que no se encontré una asociacion significativa entre ambos. En
cambio, el andlisis revel6 que los alumnos exhibieron un nivel moderado de

comportamiento antisocial.

Por otra parte, a nivel internacional, se han realizado estudios como el de
Ortiz y Oviedo (2022), quienes en su estudio buscaban describir la relacion
presente entre los habitos de consumo de videojuegos y las habilidades sociales
en estudiantes de 12 a 17 afios de una |.E. de Bucaramanga. En sus conclusiones,

visualizaron correlaciones altas entre las variables y las dimensiones investigadas.



En territorio colombiano, Gomez y Herrera (2022) llevaron a cabo un estudio
con orientacién cuantitativa y disefio no experimental, con la intencién de examinar
el vinculo entre los patrones de uso de videojuegos y las competencias sociales.
En esta investigacion, seleccionaron a un conjunto de estudiantes universitarios, a
los que sometieron a un examen para explorar sus habitos de consumo de
videojuegos, ademas de implementar una escala para evaluar sus capacidades
sociales. Las evidencias obtenidas sefialaron que los participantes masculinos
demostraron un mayor grado de compromiso con los videojuegos en comparacion
con otros géneros. Ademas, se observé un déficit en las habilidades sociales entre
los participantes. A partir de estos descubrimientos, se puede inferir que hay una
correlacién muy débil entre las variables investigadas, lo que sugiere que el habito
de consumo de videojuegos no esta fuertemente vinculado con el nivel de

habilidades sociales en esta poblacién universitaria colombiana.

En cuanto a las métricas actuales se pueden citar a Khorsandi & Li (2022)
quienes investigaron la Escala de adiccién a los videojuegos (VGAS) para nifios y
adolescentes chinos y realizaron un analisis comparativo de la tendencia de la
adiccion a los videojuegos entre ellos. Mediante un estudio transversal, con el
apoyo de un cuestionario en formato fisico aplicado en 1400 estudiantes chinos del
grado 3 (9 afos) al grado 12 (18 afios). La caracteristica VGAS se prepar6 en 18
criterios, que fue la combinacion de la Prueba de adiccion a los videojuegos (VAT),
la Escala de adiccién al juego (GAS) y la Adiccion a Internet china revisada (CIAS-
R). Eventualmente, la priorizacion de los criterios VGAS se clasifico
metodoldgicamente a través del método de la Técnica de preferencia de orden por
similitud con la solucién ideal (TOPSIS) para cada grado por separado. Ademas,
se utilizaron técnicas especializadas para analizar la adiccion a los videojuegos de
cada grado bajo las cuatro alternativas, individualmente. Los resultados condujeron
a concluir que jugar videojuegos puede afectar negativamente el estudio, el
insomnio, alejarse de la sociedad y saltarse responsabilidades importantes para
los estudiantes de la escuela. Ademas, los sintomas de esta adiccion se habian
visto a edades mas tempranas. Estos datos proporcionaron informacion para que
los tomadores de decisiones se enfocaran en medidas efectivas para prevenir que

los infantes y adolescentes desarrollen adiccion a los videojuegos.



En una investigacion adicional, Ortiz y Velastegui (2023) realizaron un
estudio de enfoque cuantitativo, empleando un disefio no experimental y de
naturaleza transversal, con el propdésito de explorar una posible relacion entre la
dependencia a los videojuegos Yy la impulsividad en estudiantes. La muestra se
compuso de 403 participantes procedentes de Ambato - Ecuador. Los resultados
obtenidos indicaron una correlacion negativa entre las variables examinadas, lo
gue llevé a la conclusion de que los videojuegos no necesariamente conllevan
perjuicios; en cambio, pueden constituir una forma de entretenimiento saludable

siempre que se establezcan limites adecuados en su uso.

Respecto a la asociacion entre dependencia hacia los juegos de video y
habilidades sociales, Arbeau et al. (2020) determinaron que los videojuegos en
linea contienen una variedad de caracteristicas que faciltan o fomentan la
interaccién social entre los jugadores, centrandose en el significado de la
experiencia de jugar en linea, buscando descubrir los significados personales que
los jugadores atribuyen a sus experiencias de juego en linea. Se incluyeron a 16
participantes de 17 a 34 afios. Se identificaron cuatro temas descriptivos:
recompensas sociales, mejora experiencial, crecimiento e identidad y reduccion de
la tension. Los individuos manifestaron que los juegos en linea les brindaron una
experiencia abrumadoramente positiva y gratificante, en gran medida influenciada
por sus interacciones sociales con otros jugadores dentro el juego. Los autores
consideran que a medida que los juegos ofrecen mas y mas opciones para la
interaccidn social positiva, las preocupaciones sobre los efectos perjudiciales de

los videojuegos en linea pueden atenuarse.

En el mismo sentido, Hygen et al. (2020) sostienen que los juegos
electrénicos son populares y muchos nifios dedican mucho tiempo a esta actividad.
Los autores investigaron respecto a la estimaciéon del tiempo que los nifios dedican
a estos juegos y su relacion con su desarrollo social, por lo que este es el primer
estudio que examina esta relacion en los nifios. Examinamos las relaciones
prospectivas entre el tiempo dedicado al juego y la competencia social en una
muestra de niflos noruegos de 6 afios (n = 873) seqguidos a los 8, 10 y 12 afios,
controlando el nivel socioecondémico, el indice de masa corporal y el tiempo que

pasan jugando con amigos. Los resultados revelaron que una mayor competencia



social tanto a los 8 como a los 10 afios predecia menos juegos 2 aflos después y
gue mas juegos a los 10 afios predecian menos competencia social a los 12 afios,

pero solo entre las nifias.

De igual modo, Fumero et al. (2020) estudiaron el trastorno de los juegos de
Internet (IGD) ha recibido una atencién considerable como un trastorno emergente
definido como la utilizacion continua y repetida de Internet para participar en
actividades de juegos, y un control de juego deteriorado que afecta el
funcionamiento social y personal. El estudio ha permitido identificar ciertos factores
gue intervienen en las IGD. Sugiriendo tres hipétesis para explicar los factores
subyacentes a los sintomas del trastorno de los juegos de Internet (IGD):
comorbilidad, efecto de diluciébn y deterioro interpersonal, obtuvieron apoyo
empirico, pero el grado de aplicabilidad varié segun el género. En las nifas, las
variables significativas asociadas con los IGD fueron el tiempo dedicado a jugar
videojuegos durante la semana y el fin de semana, mayor ansiedad y menor
funcionamiento familiar. En los nifios, se encontraron asociaciones directas entre
una mayor ansiedad y hostilidad, déficits en habilidades sociales y tiempo dedicado
a jugar los fines de semana. Los resultados apoyan las tres hipoétesis, pero su
aplicabilidad varié segun el género. La hipétesis de comorbilidad fue ligeramente
superior para las nifias, mientras que la hipétesis del efecto de dilucién fue superior
para los nifios. Los factores que intervienen en las IGD deben considerarse al

disefiar intervenciones para prevenir los sintomas y sus consecuencias

Asimismo, Esposito et al. (2020) estudiaron la adicciéon a los videojuegos en
una muestra aleatoria de 622 estudiantes, incluidos preadolescentes vy
adolescentes, mediante la Game Addiction Scale (GAS) recogieron informacion
para identificar a los estudiantes patolégicos. Los hallazgos concluyeron que los
varones tienden a mostrar una mayor propension hacia el juego patologico en
comparaciéon con las mujeres, y también dedican mas tiempo a los videojuegos.
Ademas, se observo que a medida que aumenta la frecuencia diaria o el tiempo
dedicado al juego, también aumenta la tendencia a esta adiccion. Por otro lado, se
encontré que un mayor nivel educativo, que suele estar asociado con una mayor

edad, se relaciona con una disminucién en la adiccioén a los juegos.



Otro estudio fue realizado por Karaca et al. (2020) sobre el nivel de adiccion
a los juegos en linea (OGA) y los factores de riesgo involucrados en OGA entre los
estudiantes de secundaria. El estudio transversal descriptivo se realizé en siete
escuelas secundarias de la provincia de Estambul. Los datos fueron recolectados
con un cuestionario, la Escala de Adiccion a los Juegos de Computadora para
Nifilos (CGASC) y la Escala de Ansiedad Social para Nifios (SASC); Se incluyeron
en el estudio 1174 estudiantes que jugaron juegos de computadora en linea. Se
encontrd que el 5,7% del grupo de la muestra eran usuarios adictivos, que el 44%
eran usuarios problematicos y que, a mayor edad, mayor nivel de ansiedad social
(SA), tener madre empleada, tener padres con estudios secundarios 0 un mayor
nivel de educacion y el tiempo que pasan frente a la computadora son factores de
riesgo para OGA.

Respecto a las diferencias representadas por el género, Leonhardt & Overa
(2021) estudiaron que hay un numero creciente de jugadoras y necesitamos
aprender mas sobre cémo el género afecta el juego. El propésito de su estudio fue
tanto cuantificar el juego entre los adolescentes noruegos como explorar cémo se
perciben las diferencias de género. Se utilizé un enfoque de método mixto para
capturar las experiencias de juego entre nifios y nifias. Los datos de la encuesta
(N = 5607) se analizaron descriptivamente y se realizaron cinco grupos focales,
aplicando andlisis tematico. Las estadisticas mostraron que los nifios a partir de
los 14 afios usan videojuegos hasta 5 veces mas que las nifias, mientras que las
nifas estdn mucho mas en las redes sociales. A partir de los grupos focales,
encontramos que los niflos no veian las redes sociales como socialmente
significativas como los juegos y que hay una mayor aceptacion social de los juegos
entre nifios que en nifias. Las diferencias de género en los videojuegos no son
necesariamente un problema per se, ya que pueden reflejar motivaciones e
intereses especificos de género. Sin embargo, el estudio también encuentra que
las nifias se sienten menos motivadas que los nifios para jugar videojuegos debido
a las diferentes experiencias de videojuegos relacionadas con el género. Por lo
tanto, las barreras de género en los videojuegos deben explorarse en futuras

investigaciones.
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Otro estudio sobre las métricas de la adiccion a los videojuegos fue realizado
por Lin et al. (2019) quienes desarrollaron la Escala de adiccion al juego (GAS) de
7 items es un instrumento breve basado en los criterios del DSM para evaluar la
adiccion al juego. Aunque las propiedades psicométricas del GAS se han probado
utilizando la teoria de pruebas clasica, sus propiedades psicométricas nunca se
han probado utilizando la teoria de pruebas moderna. Se realiz6 en una gran
muestra de adolescentes en Iran para probar las propiedades psicométricas del
GAS persa a través de las teorias de pruebas clasicas y modernas. Se reclutaron
adolescentes (n = 4442; edad media = 15,3 afios; 50,3% varones) de Qazvin, Iran.
Segun los resultados, el GAS persa una herramienta fiable y valida para que los
especialistas en el area puedan evaluar el nivel de dependencia a los videojuegos
en jovenes de habla persa.

Por su parte, De Palo et al. (2019) evaluaron los comportamientos
relacionados con los trastornos de los juegos de Internet, que ha sido validado en
varios paises (Portugal, Italia, Irdn, Eslovenia) mediante el IGDS9-SF aunque la
equivalencia psicométrica del instrumento solo se ha evaluado en Australia, EE.
UU., Reino Unido, y la india. Esta investigacion tuvo como objetivo proporcionar
mas informacion intercultural sobre IGD al evaluar la estructura factorial del IGDS9-
SF en Albania e investigar su invariancia de medicién en jugadores albaneses,
italianos, estadounidenses y britanicos. Se realizaron analisis factoriales
confirmatorios multigrupo en una muestra de 1411 participantes de Albania
(n=228), EE. UU. (n=237), Reino Unido (n=275) e ltalia (n=671). Los AFC
confirmaron la estructura de factor Unico en los cuatro paises. La invariancia de la
medicion apoyo la invariancia configuracional y apoy6 parcialmente la invariancia
métrica y escalar. En general, los hallazgos proporcionaron evidencia del factor
subyacente que evalla la IGD en los paises, aunque el significado especifico del

constructo no fue idéntico.

Sugaya et al. (2019) parten de la necesidad de los estudios que sugieren
gue el trastorno de los juegos de Internet (IGD) son de suma importancia abarcar.
Dado que los precursores de las adicciones aparecen durante la adolescencia; por
lo tanto, se deben establecer esfuerzos de prevencién dirigidos a los menores que

tienen su primera experiencia con sustancias y conductas adictivas durante la
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pubertad. Desde la clasificacion DSM-5 de IGD en 2013, los estudios sobre IGD
han aumentado drasticamente en namero. Por lo tanto, realizamos una revision
actualizada de los estudios de IGD en nifios y adolescentes para evaluar las
implicaciones clinicas de IGD. En todos los estudios, la presencia de IGD tuvo un
efecto negativo sobre el suefio y el trabajo escolar en los menores. Ademas, los
factores familiares, incluida la calidad de relaciones entre padres e hijos, fueron
factores sociales importantes en los menores con IGD. Los estudios de imagenes
cerebrales indican que el deterioro del control cognitivo en menores con IGD se
asocia con una funcion anormal en la corteza prefrontal y el cuerpo estriado. El uso
patolégico persistente de juegos en linea desde la infancia puede agravar la
funcién cerebral anormal; por lo tanto, la atencion preventiva y la intervencion
temprana son cada vez mas importantes. Aunque la investigacion existente
respalda la efectividad de la terapia cognitiva conductual para menores con IGD,
la intervencion psicoldgica efectiva para menores con IGD es un tema urgente que

requiere mas investigacion.

Triberti et al. (2018) realizaron un estudio reuniendo a 133 participantes para
probar la relacion entre el tiempo promedio dedicado a jugar durante las fases del
dia (mafiana, tarde, noche; semana, dias de fin de semana), edad, preferencias de
juego e IGD. La puntuacion de IGD pronostico positivamente el tiempo dedicado a
jugar durante las mafianas de los viernes, sabados y domingos, que es una fase
del dia que suele dedicarse a otras actividades. En cambio, el tiempo dedicado a
jugar durante la tarde fue predicho negativamente por la edad, de acuerdo con esta
fase diurna mas relacionada con el tiempo libre de los jovenes, mientras que el
juego nocturno se relacion6 con la preferencia por los géneros de juegos que
necesitan tiempo dedicado para organizar el juego multiple. Este estudio resulta de
utilidad dado los resultados encontrados para futuras investigaciones sobre la IGD

y sus sintomas distintivos.

Milani et al. (2018) llevaron a cabo una investigacion con el propésito de
analizar las disparidades entre el uso subclinico problematico de los videojuegos
(VG), el trastorno evidente de los juegos de Internet (IGD) y la adiccion a Internet,
focalizandose en aspectos como el género, el tiempo dedicado al juego, las

estrategias de afrontamiento preferidas, los desafios de adaptacion, las relaciones
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interpersonales y la deteccion de factores de peligro vinculados con la participacion
problematica en videojuegos. La encuesta fue aplicada a 612 estudiantes italianos,
procedentes de las principales cuatro regiones del pais, y comprendi
interrogantes sobre estrategias de afrontamiento, relaciones interpersonales,
problemas de internalizacién/externalizacion y adiccion a Internet y videojuegos. El
rango de edades de los participantes oscil6 en el intervalo de 9 y 19 afios, con una
media de 13,94 afios. El producto de la investigacion revel6 que el 15,2% de los
participantes exhibié un uso problematico subclinico de los videojuegos, mientras
gue aquellos que presentaban un claro trastorno del juego en linea (IGD)
constituian el 2,1% (n = 13) de la muestra. Asimismo, se observo que el 16,3%
presentd un uso problematico subclinico de Internet, mientras que la adiccion a
Internet de criterio completo se encontr6 en el 5,9% de los encuestados. Vale la
pena resaltar que el Trastorno del Juego en Internet (IGD) parece estar vinculado
con una diversidad de consecuencias desfavorables, que engloban un amplio
espectro de sintomas psicolégicos y dificultades en el ambito social y conductual.
Ademads, los jugadores problematicos de videojuegos tienden a recurrir a
estrategias de afrontamiento poco funcionales, como la distraccion y la evitacion,
lo que sugiere que los videojuegos pueden ser empleados como un medio para

enfrentar problemas y adversidades.

El estudio realizado por Gentile et al. (2017) tomaron en cuenta las
consideraciones de la Asociacion Estadounidense de Psiquiatria que incluyé el
trastorno de los juegos de Internet (IGD, por sus siglas en inglés) como un posible
diagndstico y recomendd que se realicen mas estudios para ayudar a aclararlo con
mayor claridad. Este documento fue presentado por el Grupo de trabajo IGD como
parte del Coloquio Sackler de la Academia Nacional de Ciencias de 2015 sobre
medios digitales y mentes en desarrollo. Al usar medidas basadas en la definicion
de IGD o similares a ella, encontramos que las tasas de prevalencia oscilan entre
~1 % y 9 %, segun la edad, el pais y otras caracteristicas de la muestra. Los
autores de varios estudios han demostrado que la IGD se puede tratar, aun no se
han publicado ensayos controlados aleatorios, lo que imposibilita cualquier
declaracion definitiva sobre el tratamiento. Por lo tanto, IGD parece ser un area en
la que claramente se necesita investigacion adicional. Discutimos varias de las

preguntas criticas que la investigacion futura deberia abordar y brindamos
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recomendaciones para médicos, formuladores de politicas y educadores sobre la

base de lo que sabemos en este momento.

Entre los aspectos tedricos que fundamentan el presente estudio se incluye:
Teoria del refuerzo y la gratificacidn, sostiene que las personas buscan y utilizan
los videojuegos como una forma de obtener gratificacion y satisfacer necesidades
psicologicas. Segun esta teoria, los adolescentes pueden volverse dependientes
de los videojuegos cuando encuentran en ellos recompensas y estimulos que
satisfacen sus deseos de logro, competencia, escape, socializacion, entre otros
(Griffiths & Nuyens, 2017).

Asimismo, como parte del fundamento tedrico, se tiene el modelo de la
autodeterminacion sugiere que la dependencia de los videojuegos puede surgir
cuando los adolescentes encuentran satisfaccion para sus necesidades
psicologicas fundamentales de autonomia, competencia y relacion social
participando en estos juegos. Este modelo destaca la importancia de comprender
las motivaciones intrinsecas y extrinsecas que impulsan la participacién en los
videojuegos y como estas motivaciones pueden influir en la dependencia
(Przybylski, 2010).

La Teoria de los videojuegos es un enfoque tedrico que busca comprender
y explicar los aspectos fundamentales de los videojuegos, incluyendo su disefio,
su impacto en los jugadores y su influencia en diversos contextos. En este informe,
exploraremos los principales aspectos de la Teoria de los videojuegos, asi como
su relevancia en el campo de los estudios de juegos y la experiencia del jugador.
La Teoria de los videojuegos proporciona un marco teérico valioso para
comprender los videojuegos como un medio para entretenerse y una experiencia
significativa para los jugadores. A través de la exploracion de los elementos del
juego, la experiencia del jugador, los tipos de jugadores y las implicaciones sociales
de los videojuegos, esta teoria permite un analisis mas profundo de los videojuegos
y su impacto en la sociedad. Al comprender mejor los fundamentos teoricos de los
videojuegos, podemos aprovechar su potencial como herramientas educativas, de

entretenimiento y de exploracién creativa (Nacke, et al., 2017).

Es necesario resaltar que la Teoria de los videojuegos es un campo en

constante evolucion, y nuevos enfoques y perspectivas continian emergiendo para
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comprender mejor la complejidad y diversidad de los videojuegos y su impacto en

la experiencia humana.

La dependencia de los videojuegos en adolescentes es un fenbmeno
complejo que puede ser explicado por mdultiples teorias. Las bases teodricas
presentadas en este informe destacan la importancia de factores como el refuerzo
y la gratificacion, las necesidades psicoldgicas base, y la experiencia de flujo en la
participacion de los videojuegos. Comprender estas bases teoricas puede ser util
para el disefio de intervenciones y estrategias de prevencion de esta dependencia.

Los efectos perjudiciales de la "adiccion” de los adolescentes a los
videojuegos no se limitan solo al tiempo que pierden estudiando o socializando con
sus comparferos. Existe cierta evidencia que relaciona esta adiccién con
problemas de depresion, trastorno por déficit de atencién con hiperactividad
(TDAH) y trastorno obsesivo-compulsivo (TOC). No obstante, es importante
destacar que no es definitorio la existencia de una relacion de causal. Como en el
caso de los pacientes diagnosticados con otras adicciones, el llamado Trastorno
de los juegos de Internet (IGD, por sus siglas en inglés) también afecta a quienes
los rodean: en casos extremos, segun los informes, ha resultado en violencia
doméstica por parte de los nifios contra sus padres, quienes intentan quitarles sus
juegos. Pero a muchos especialistas les preocupa que etiquetar a los adolescentes
como "adictos" patologice el comportamiento que es normal y conduzca a falsas
epidemias de otros comportamientos compulsivos, como el sexo y la comida
(Zastrow, 2017).

La adiccién a los videojuegos representa un problema naciente en el &mbito
de la salud publica. Se caracteriza por un patron persistente o recurrente de
comportamiento de juego que afecta de manera significativa las relaciones
familiares, sociales, educativas, profesionales y otros aspectos importantes en la
vida del individuo. Por lo tanto, es de vital importancia prestar mayor atencion a las
posibles conductas adictivas relacionadas con los videojuegos, especialmente en
preadolescentes y adolescentes, con el propdsito de identificar aquellos en riesgo

y proporcionarles la asistencia adecuada que necesitan (Esposito et al., 2020).

Las diferencias de género en el uso problemético de Internet (PIU) se han

discutido durante mucho tiempo. Sin embargo, no se comprende completamente
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si los adolescentes de ambos sexos difieren en los sintomas centrales y en las

asociaciones de sintomas, y en qué medida (Liu et al., 2023).

Las dimensiones consideradas parte de la dependencia de los videojuegos
se definen de acuerdo con cuatro procesos especificados sobre un conjunto de
afirmaciones relacionados con los videojuegos, como se detalla a continuacion: el
primer componente es la Abstinencia, un fendbmeno asociado a la dependencia de
los videojuegos, donde los jugadores experimentan sintomas y efectos negativos
cuando intentan reducir o detener su participacion en los videojuegos. Se
caracteriza por una serie de sintomas fisicos, psicolégicos y emocionales
experimentados por los jugadores cuando intentan dejar de jugar o reducir su
participacion en los videojuegos. Estos sintomas pueden variar en intensidad y
duracion, y su manifestacion depende de factores individuales y del grado de
dependencia. Los sintomas de abstinencia de los videojuegos pueden incluir
irritabilidad, ansiedad, dificultad para concentrarse, alteraciones del suefio,
inquietud, cambios de humor y pensamientos obsesivos sobre los videojuegos.
Estos sintomas pueden ser similares a los experimentados en otras adicciones y
pueden afectar negativamente la vida cotidiana y el bienestar del individuo. La
abstinencia de los videojuegos puede tener diversas consecuencias negativas en
la vida de los jugadores. Estas pueden incluir disminucion del estado de animo y
del rendimiento académico o laboral; problemas en las relaciones con otras
personas; aislamiento de la sociedad y deterioro de la salud mental y fisica. Estas
consecuencias resaltan la importancia de abordar y tratar adecuadamente la

dependencia de los videojuegos (Kuss et al., 2017).

En cuanto al &rea del abuso y tolerancia, se sabe que el abuso de estos
videojuegos se refiere a un patrén problemético y perjudicial de uso excesivo de
los videojuegos que afecta negativamente la vida del individuo. Se presenta una
falta de control sobre el tiempo dedicado a los videojuegos, interferencia en las
responsabilidades diarias, deterioro en las relaciones interpersonales vy
consecuencias negativas para la salud fisica y mental. La tolerancia en los
videojuegos se refiere a la necesidad de aumentar la cantidad de tiempo y esfuerzo
dedicados a los videojuegos para obtener los mismos niveles de satisfaccion o

excitacion que anteriormente se experimentaban con una menor cantidad de juego.
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Esto puede llevar a un aumento progresivo del tiempo dedicado a los videojuegos
y a un descuido a otros aspectos vida. El abuso y la tolerancia en los videojuegos
pueden tener consecuencias negativas significativas en la vida de los jugadores.
Estas consecuencias pueden incluir deterioro en el rendimiento académico o
laboral, problemas en las relaciones interpersonales, aislamiento social, trastornos

del suefio, ansiedad y depresion (Pontes y Griffiths, 2016).

En cuanto al area de problemas ocasionados por los videojuegos, se sabe
gue los videojuegos pueden ofrecer entretenimiento y experiencias gratificantes,
pero también pueden generar problemas cuando se desarrolla una dependencia
hacia ellos. El abuso de los videojuegos puede llevar a problemas de salud fisica
y a la negligencia de las necesidades basicas. Esta dependencia puede tener un
impacto negativo en el rendimiento académico o laboral. Los jugadores pueden
descuidar sus responsabilidades educativas o profesionales, o que puede resultar
en una disminucién de las calificaciones escolares, dificultades para cumplir con
las tareas laborales y dificultades para avanzar en los estudios. También puede
afectar negativamente las relaciones sociales e interpersonales. Los jugadores
pueden experimentar aislamiento social, dificultades para establecer y mantener
relaciones saludables, y pueden mostrar una disminucién en las habilidades

sociales debido a la falta de interaccion cara a cara (Wang et al., 2018).

Sobre el area de dificultad de control, es un aspecto crucial en la
dependencia de los videojuegos, ya que los jugadores experimentan dificultades
para regular y controlar su participacion en los videojuegos. En este informe,
exploraremos la dificultad de control como parte de la dependencia de los
videojuegos, analizando sus caracteristicas, manifestaciones y consecuencias.
Para respaldar la informacién presentada, se consultaron diversas fuentes
actualizadas con una antigiedad no mayor de cinco afios relacionadas con el tema.
La dificultad de control en los videojuegos se refiere a la incapacidad de los
jugadores para limitar o regular su tiempo y frecuencia de juego. Los jugadores
experimentan una sensacion de pérdida de control sobre su participacion en los
videojuegos, lo que puede llevar a una mayor dedicacion de tiempo y energia a
esta actividad, a pesar de las consecuencias negativas que pueda acarrear. Las

manifestaciones de la dificultad de control pueden incluir la incapacidad para
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detenerse o reducir el tiempo de juego, la falta de interés en otras actividades fuera
de los videojuegos, el incumplimiento de responsabilidades y obligaciones, y la
irritabilidad o ansiedad cuando se intenta limitar o interrumpir el juego (Muller et al.,
2016).

El enfoque de habilidades sociales en relacion con el modelo de aprendizaje
social de Bandura no fue explicitamente incluido en su propuesta. No obstante, su
teoria del aprendizaje vicario resulta relevante y altamente Gtil para una
comprension més profunda del comportamiento humano en su entorno. Cuando el
ser humano imita una conducta, asimila criterios y medidas generales sobre como
actuar en ciertas situaciones y en su entorno. Estos comportamientos se ponen en
practica cuando se considera que conducen a un resultado deseado. (Bandura,
1987).

Las habilidades sociales se definen como conductas verbales y no verbales
observadas en multiples situaciones relacionales presentadas de un sujeto a otro.
Al mismo tiempo, las habilidades sociales son expresiones puntuales, y sus
respuestas dependen del contexto relacional formal y de las razones que aparecen
en ellas (Tapia y Cubo, 2017). De igual manera, las habilidades sociales se
vinculan con la capacidad de expresar nuestras opiniones, pensamientos,
sentimientos o deseos sin experimentar malestar por hacerlo, al tiempo que

evitamos causar incomodidades a los demas.

Las dimensiones que integran las habilidades sociales son conceptualizadas en
funcién de cuatro procesos especificos y se plasman mediante un conjunto de
enunciados asociados a dichas habilidades interpersonales. A continuacion, se
desglosan estas dimensiones: La primera dimensién abarca las habilidades
sociales fundamentales. Dentro de este conjunto se engloban destrezas basicas
tales como el arte de escuchar atentamente, el iniciar y mantener conversaciones,
la habilidad para formular preguntas, expresar gratitud y felicitaciones, asi como la
capacidad para presentarse y presentar a otros individuos (Mamani y Yupanqui,
2018).

La segunda dimension se refiere a las habilidades sociales avanzadas, que

muestran la cualidad de una persona para desenvolverse exitosamente en
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entornos sociales. Estas habilidades son esenciales para tener éxito en niveles

universitarios y en el ambito laboral (Mamani y Yupanqui, 2018).

La tercera dimension abarca las habilidades relacionadas con los
sentimientos, lo que implica la capacidad de expresar y reconocer emociones,
comprender las emociones de los demas y las propias, manejar la ira ajena,
expresar afecto y brindarse reconocimiento. Reconocer estas habilidades
contribuye al proceso de diferenciacion individual y permite que las personas se
definan como individuos Unicos con necesidades e intereses propios (Mamani y
Yupanqui, 2018).

La cuarta dimension aborda las habilidades alternativas a la agresion, las
cuales se emplean para resolver conflictos y fomentar el autocontrol y la empatia
en situaciones de ira. Estas habilidades engloban acciones como solicitar permiso,
compartir, brindar ayuda a otros, defender los propios derechos, manejar las
bromas de manera adecuada y prevenir problemas. Su practica promueve una
convivencia armoniosa con los demas, al facilitar la conexion y la participacién en

el grupo al que pertenece el individuo (Mamani y Yupanqui, 2018)

El quinto componente de las Habilidades de Manejo del Estrés es aquellas
gue nacen en ambientes desafiantes donde una persona aprende una variedad de

estrategias para lidiar con tales eventos.

El sexto aspecto se relaciona con las habilidades de planificacion, que es un
conjunto de habilidades enfocadas en establecer metas a corto y largo plazo, tomar
decisiones, resolver problemas, enfocarse en tareas, evaluar talentos y mejorar su
valoraciéon. Reflejan un conjunto de comportamientos que le permiten a una
persona enfocarse en lograr sus metas mientras busca la ayuda de los demas.

(Mamani y Yupanqui, 2018).
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[I. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion llevado a cabo es de naturaleza basica, ya que busca
proporcionar un conocimiento integral a través de la comprension de los
fundamentos de los fendmenos, hechos observables o relaciones que definen sus
caracteristicas (Babbie & Edgerton, 2023).

El disefio de la investigacion se relaciona con el esquema o tactica ideada
para recopilar los datos requeridos para dar respuesta a la problematica planteada
(Siedlecki, 2020). En este caso, el disefio fue no experimental, dado se no se ha
dado una manipulacién intencional de las variables solo la observacion de sus

comportamientos (Islam et al., 2021).

Oy Donde:
M : Muestra
M r 01 : Medicidn de la variable 1
02 : Medicion de la vanable 2
r : Relacion de vanables
(o}

Figura 1: Tipo de disefio correlacional

La investigacion se realiz6 de forma cuantitativa, el objetivo fue medir las

variables, para ello se utiliza la estadistica (Cortina, 2020).
3.2. Variables y operacionalizacién

3.2.1. Variable Dependencia de videojuegos

Definicion conceptual

La adiccion a los videojuegos requiere una comprension profunda su significado
conceptual, que se entiende como programas informaticos que permiten a los
usuarios interactuar a través de imagenes en pantallas de diversos tamafios. Al
igual que en cualquier juego, se establecen reglas y un sistema de recompensas

gue genera un incentivo implicito para buscar la victoria. (Moncada y Chacén 2012)
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Definicion operacional

La adiccion a los videojuegos se desglosa en cuatro aspectos: abstinencia,
excesivo uso Yy tolerancia, dificultades ocasionadas por los videojuegos y
problemas de autocontrol. Para facilitar su cuantificacion, se implemento el Test de
Adiccion a Videojuegos (Choliz y Marco 2011), una escala de tipo ordinal. (Ver

anexo 2)
3.2.2. Variable Habilidades sociales
Definicion conceptual

Indica que las habilidades sociales son conductas verbales y no verbales
observadas en multiples situaciones relacionales presentadas de un sujeto a otro.
Al mismo tiempo, las habilidades sociales son expresiones puntuales, y sus
respuestas dependen del contexto relacional formal y de las razones que

aparecen en ellas. (Tapia 'y Cubo, 2017).
Definicion operacional

Las habilidades sociales son concebidas mediante la subdivision en cuatro facetas
distintas: en un inicio, destacan las habilidades sociales fundamentales, seguidas
por aquellas de nivel mas avanzado. Ademas, otro componente crucial lo
constituyen las habilidades relacionadas con el &mbito emocional. Para mejorar su
evaluacion, se utiliz6 una versibn adaptada de la Lista de Verificacion de
Habilidades Sociales, originalmente desarrollada por Goldstein y modificada por
Ambrosio Tomas en 1995. Esta adaptacién es una escala de naturaleza ordinal, lo

gue enriquece su capacidad para evaluar dichas habilidades. (Ver anexo 2)

3.3. Poblacién, muestray muestreo
3.3.1. Poblacién

El término poblacién hace referencia a un grupo de elementos que presentan
caracteristicas similares con un objetivo particular, factor que facilita la ejecucién
de una investigaciéon (Etikan & Babatope, 2019). La indagacion se llevé a cabo en
Huarochiri, una provincia de Lima, y la poblacion de interés se conformé de
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria de la institucion educativa en

cuestion, sumando un total de 69 educandos.
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Criterios de inclusion:

» Adolescentes de ambos sexos

» Edades: 12 -15 afios

» Estudiantes cursando el primer y segundo afo

Criterios de exclusion:

» Estudiantes que no completen el test y la lista de chequeo

» Estudiantes que no han dado su asentimiento

Dado que la investigacion se realiz6 con el total de la poblacion, no se ha
considerado el acapite de muestra. En cuanto al muestreo, se puede afirmar que

se siguié un muestreo no probabilistico, criterial de tipo censal (Arrogante, 2022).

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
Técnica

Se emplean diferentes métodos para obtener datos de muestra y organizarlos con
el fin de alcanzar un objetivo especifico, conocidos como técnicas. En este estudio
se utilizé la técnica de la encuesta, que esta disefiada principalmente para medir

caracteristicas y percepciones de los encuestados (Arias y Covinos, 2021).
Instrumentos

Un instrumento de medicion registra de manera precisa y confiable los datos
observables de un grupo de elementos. Este tipo de instrumento debe ser capaz
de capturar y representar de manera veraz los conceptos o variables que el
investigador tiene en mente. Es esencial que el instrumento utilizado en la
investigacion refleje de forma fiel las caracteristicas o aspectos que se desean
medir, evitando cualquier distorsion o sesgo en los resultados obtenidos. Por lo
tanto, se requiere un cuidadoso disefio y desarrollo del instrumento de medicién

para garantizar su validez y confiabilidad en la recopilacién de datos (Kabir, 2016).

Al ejecutar este estudio, se utilizaron dos cuestionarios distintos. Para
evaluar la variable de dependencia de los videojuegos, se utilizdO un cuestionario
compuesto por 25 items, disefiado en base al Modelo Test de Dependencia a
Videojuegos propuesto por Choliz y Marco et al. (2011), cuyos detalles se

encuentran disponibles en el Anexo 3.
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Adicionalmente, para medir las habilidades sociales, se aplicé una Lista de
Chequeo compuesta por 35 items, fundamentada en la obra de Goldstein (1983),
cuyos pormenores también se encuentran registrados en el Anexo 3. Estos
instrumentos se seleccionaron cuidadosamente para asegurar una medicion

precisa y adecuada de las variables pertinentes en la investigacion.
Validez

La validez de un instrumento de medicién se refiere al grado en el cual éste
efectivamente mide la variable que tiene la intencion de medir. En términos
generales, la validez se relaciona con la capacidad del instrumento para capturar y
representar de manera precisa el fendmeno o la caracteristica que se desea
evaluar. Es fundamental que el instrumento posea una adecuada validez para que
los resultados obtenidos sean confiables y puedan ser interpretados de manera
acertada. Por tanto, la evaluacion de la validez de un instrumento es un aspecto
crucial en la investigacion, y requiere de un analisis riguroso para asegurar que éste

realmente mide lo que se propone medir (Surtict & Maslakgi, 2020).

En este estudio se realizdé una prueba de contenido, que permite que los
elementos incluidos en cada cuestionario cumplan con los criterios de pertinencia,
pertinencia y claridad. Los jueces emitieron un dictamen positivo mediante el cual

se puede proceder con su aplicacion. (Ver anexo 4)
Confiabilidad

Antes de aplicar un cuestionario a una poblacion especifica, es necesario realizar
una prueba piloto para evaluar si el uso repetido del instrumento en individuos con
caracteristicas similares produce resultados consistentes. Esta etapa preliminar es
crucial para determinar la fiabilidad del cuestionario y asegurar que sea capaz de
obtener resultados similares de manera consistente en la poblacion objetivo. La
prueba piloto permite identificar posibles problemas o dificultades en la
comprension de las preguntas, la estructura del cuestionario o la interpretacion de
las respuestas. De esta manera, se pueden realizar los ajustes necesarios antes
de su implementacion completa, garantizando asi la confiabilidad y validez del

cuestionario en la obtencién de datos en la poblacion objetivo (Roni et al., 2020).
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Coeficiente de confiabilidad de los cuestionarios

Instrumento Alfa de Cronbach N° de elementos
Cuestionario de dependencia de los videojuegos 0.909 25
Cuestionario de habilidades sociales 0.910 45

Los resultados que se observan en la tabla 5 indican que el coeficiente alfa de
Cronbach obtenido en el célculo de la fiabilidad del cuestionario de dependencia de
los videojuegos es 0.909 que es cercano a 1, segun la escala de correlacion de
George y Mallery (Anexo 7) corresponde a una fiabilidad Excelente.

En tanto que el coeficiente alfa de Cronbach obtenido en el calculo de la fiabilidad
del cuestionario de habilidades sociales es 0.910 que se aproxima a 1, segun la

escala de correlacion de George y Mallery corresponde a una fiabilidad Excelente

3.5. Procedimientos

Para recopilar la informacién se realizaron acciones de manera secuencial.

= Se llevaron a cabo las gestiones necesarias para obtener los permisos
correspondientes de las autoridades de la institucion educativa.

= Logrado el permiso, se procedié a conversar con los estudiantes para
motivarlos a participar del estudio brindando respuestas sinceras cuando se
apliguen los cuestionarios, asimismo, se les explicara como responder a los
cuestionarios, el anonimato, la necesidad de su asentimiento, entre otras
consideraciones éticas.

= Se coordinaron con los docentes las fechas para la aplicacién de los

cuestionarios en formato fisico.

3.6. Método de andlisis de datos

El proceso de analisis estadistico se efectud en dos fases distintas. En primer lugar,
se examinaron minuciosamente las caracteristicas y cualidades de los datos,
procediendo luego a organizar la base de datos conforme a la baremacion llevada
a cabo. Los resultados obtenidos fueron presentados mediante tablas de
frecuencia y graficos estadisticos, los cuales plasmaban la percepcion que los
estudiantes tenian acerca de la dependencia de los videojuegos y las habilidades
sociales (Garcia & Garcia-Celay, 2020).
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Para continuar con el analisis, fue necesario determinar las pruebas estadisticas a
utilizar. Para ello, se realiz6 una prueba de normalidad para evaluar la distribucion
de los datos. En caso de que los datos no cumplieran con esta condicidn, se
optaron por utilizar pruebas no paramétricas. Por el contrario, si los datos se
ajustaban a una distribucion normal, se aplicaron pruebas paramétricas. A partir de
estas pruebas, se evaluaron las hipétesis de investigacion utilizando el estadistico

adecuado (Garcia & Garcia-Celay, 2020).

3.7. Aspectos éticos

A lo largo del proceso de investigacion, se adhirieron estrictamente a los preceptos
éticos prescritos en la metodologia cientifica. Se preservaron elementos criticos
como el anonimato, la autonomia, la privacidad y el beneficio mutuo. Se recabd el
consentimiento consciente de cada estudiante, respetando su libre albedrio y
decisiones. Para asegurar el anonimato, los formularios se recolectaron de manera
incognita, salvaguardando asi la identidad de los participantes. Asimismo, se
preservo la privacidad de los datos recopilados y se utilizaron exclusivamente para
los propésitos establecidos en el estudio. El principio de beneficencia se cumplié
al abordar una necesidad de la poblacion y al hacer que los resultados estén
disponibles para los grupos interesados. Ademas, se reconocidé y respeto los
derechos de autor al atribuir la autoria correspondiente en esta investigacion
(Schopfel et al., 2020).
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Tabla 1
Frecuencias de la variable Dependencia de los videojuegos

Variable Nivel Frecuencia Porcentaje
Alta 6 8.7%
Variable 1.
Dependencia de los Media 33 47.8%
videojuegos
Baja 30 43.5%

En la tabla 1 se puede observar los niveles de la variable dependencia de los

videojuegos donde el 47.8% de los estudiantes encuestados consideran que tienen

una dependencia media, mientras que el 43.5% considera que su nivel de

dependencia a los juegos de video es bajo y solo un 8.7% reconocid que su nivel

de dependencia es alto.

Tabla 2

Frecuencias de las dimensiones de Dependencia de los videojuegos

Dimensiones Nivel Frecuencia Porcentaje
Alta 6 8.7%
D1. Abstinencia Media 37 53.6%
Baja 26 37.7%
Alta 10 14.5%
D2. Abuso y tolerancia Media 43 62.3%
Baja 16 23.2%
D3. Problemas Alta 3 4.3%
ocasionados por los Media 30 43.5%
videojuegos Baja 36 52.2%
Alta 8 11.6%
D4. Dificultad de control Media 40 58.0%
Baja 21 30.4%
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En la tabla 2 se puede observar los resultados que se obtuvieron en los calculos
realizados para cada una de las dimensiones. Para la dimension Abstinencia los
estudiantes mostraron un nivel de alta dependencia alcanzando un 54.6% de estos,
mientras que el 37.7% de los estudiantes alcanzo6 un nivel de baja abstinencia y un

8.7% un nivel de alta abstinencia.

Para la dimension Abuso y tolerancia un 62.3% de los estudiantes mostraron
alcanzar un nivel medio, un 23.3% alcanzaron un nivel bajo y el 14.5% de los

estudiantes se perciben en un nivel alto.

Para la dimension Problemas ocasionados por los videojuegos los
estudiantes reconocen que afrontan estos problemas en un nivel de bajo con un
52.2%, mientras que el 43.5% alcanz6 un nivel medio y el 4.3% alcanzo6 un nivel

alto.

Para la dimension Dificultad del control los estudiantes mostraron un nivel
de dificultad medio alcanzando un 58% de estos, mientras que el 30.4% de los
estudiantes alcanzo un nivel de baja dificultad y un 11.6% un nivel de alta dificultad.

Tabla 3

Frecuencias de la variable Habilidades sociales

Variable Nivel Frecuencia Porcentaje
Inadecuada 38 55.1%
Variable 2. Regular 22 31.9%

Habilidades sociales

Adecuada 9 13.0%

En la tabla 3 se puede observar los niveles de la variable de habilidades sociales
donde las cifras muestran que el 55.1% de los estudiantes encuestados alcanzaron
un desarrollo de habilidades sociales en nivel inadecuado, mientras que el 31.9%

alcanzaron un nivel regular y solo un 13% alcanz6 un nivel adecuado.
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Tabla 4

Frecuencias de las dimensiones de Habilidades sociales

Dimensiones Nivel Frecuencia Porcentaje
Inadecuada 36 52.2%
D1. Primeras habilidades Regular 30 43.5%
Adecuada 3 4.3%
N _ Inadecuada 39 56.5%
D2. Habilidades sociales Regular 19 27 5%
avanzadas
Adecuada 11 15.9%
D3. Habilidades Inadecuada 39 56.5%
relacionadas con los Regular 20 29.0%
sentimientos Adecuada 10 14.5%
N . Inadecuada 37 53.6%
DA4. Hal_Jllldades soma!e,s Regular o5 36.2%
alternativas a la agresion
Adecuada 7 10.1%
- Inadecuada 40 58.0%
D5. Habilidades para Regular 27 39.1%
hacer frente al estrés
Adecuada 2 2.9%
- Inadecuada 41 59.4%
D6. Habilidades de Regular 19 27.5%
planificacion
Adecuada 9 13.0%

En la tabla 4 se puede observar los niveles alcanzado en las dimensiones de las
habilidades sociales donde las cifras muestran que en la dimension primeras
habilidades los estudiantes en un 52.2% alcanzaron un desarrollo de nivel

inadecuado, el 43.5% un nivel regular y el 4.3% un nivel adecuado.

Asimismo, se observa que en la dimensién habilidades sociales avanzadas
los estudiantes en un 56.5% alcanzaron un desarrollo de nivel inadecuado, el

27.5% un nivel regular y el 15.9% un nivel adecuado.

De igual manera, para la dimension habilidades relacionadas con los
sentimientos se perciben un desarrollo de nivel inadecuado con un 56.5% de los

encuestados, el 29% un nivel regular y el 14.5% un nivel adecuado.
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Del mismo modo, para la dimension habilidades sociales alternativas a la
agresion se perciben un nivel inadecuada con un 53.6%, un nivel regular con un

36.2% y un nivel adecuada con 10.1%.

En el mismo sentido, para la dimension 5 habilidades para hacer frente al
estrés se perciben un nivel inadecuada con un 58%, un nivel regular con un 39.1%

y un nivel adecuada con 2.9%.

Asi también, para la dimension 6 habilidades de planificacion se perciben un
nivel inadecuada con un 59.4%, un nivel regular con un 27.5% y un nivel adecuada

con 13%.
4.2. Resultados inferenciales

Para la comprobacion de las hipotesis que se realiza en este acapite se ha
considerado criterios estadisticos como el nivel de significancia de 0.05 y nivel de
confianza de 0.95 Asimismo, se aplicd la regla de decision mediante la cual se
produce el rechazo de una hipétesis nula cuando el valor calculado es menor que

el nivel de significancia.
Calculos para la contrastacion de la hipotesis general

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes de secundaria.

Ha:  Existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
sociales en estudiantes de secundaria.

Tabla 5

Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales

Habilidades
sociales
Coeficiente de correlacién -.251
Rho de Dependenciadelos i pijateral) 038
Spearman videojuegos
N 69

Para comprobar la hipotesis se determind mediante el coeficiente rho donde se
obtuvo un -0.251, es importante sefialar que el signo negativo indica que la

correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
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calculada es 0.038 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipotesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades social en forma inversa, es decir que
mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor es el nivel de

habilidades sociales de los estudiantes.

Célculos para la contrastacion de la hipotesis especifica 1

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las primeras
habilidades en estudiantes de secundaria.
Ha:  Existe relacién entre la dependencia de los videojuegos y las primeras

habilidades en estudiantes de secundaria.

Tabla 6

Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las primeras habilidades

Primeras
habilidades
Coeficiente de correlacion -.242
Rho de Dependencia de los . .
Spearman videojuegos Sig. (bilateral) 045
N 69

Para la comprobacion de hipétesis 1 se determind mediante el coeficiente rho
donde se obtuvo un -0.242, es importante sefialar que el signo negativo indica que
la correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
calculada es 0.045 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipétesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las primeras habilidades en forma inversa, es decir
gue mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor es el nivel de

primeras habilidades de los estudiantes.
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Célculos para la contrastacion de la hipotesis especifica 2

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
sociales avanzadas en estudiantes de secundaria.
Ha:  Existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades

sociales avanzadas en estudiantes de secundaria.
Tabla 7

Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales

avanzadas
Habilidades
sociales
avanzadas
Coeficiente de correlacion -.246
Rho de Dependenciadelos i (pijateral) 042
Spearman videojuegos
N 69

Para la comprobacion de hipotesis 2 se determind mediante el coeficiente rho
donde se obtuvo un -0.246, es importante sefialar que el signo negativo indica que
la correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
calculada es 0.042 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipotesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades sociales avanzadas en forma inversa,
es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor es el

nivel de habilidades sociales avanzadas de los estudiantes.
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Célculos para la contrastacion de la hipotesis especifica 3

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria.
Ha:  Existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades

relacionadas con los sentimientos en estudiantes de secundaria.

Tabla 8

Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las habilidades

relacionadas con los sentimientos

Habilidades
relacionadas con los
sentimientos

Coeficiente de correlacion -.258
Rho de Dependenciadelos g (pijateral) 033
Spearman videojuegos

N 69

Para la comprobacion de hipétesis 3 se determind mediante el coeficiente rho
donde se obtuvo un -0.258, es importante sefialar que el signo negativo indica que
la correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
calculada es 0.033 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipétesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades relacionadas con los sentimientos en
forma inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos,
menor es el nivel de habilidades relacionadas con los sentimientos de los

estudiantes.
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Célculos parala contrastacion de la hipotesis especifica 4

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
sociales alternativas a la agresion en estudiantes de secundaria.
Ha:  Existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades

sociales alternativas a la agresion en estudiantes de secundaria.

Tabla 9

Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales

alternativas a la agresion

Habilidades sociales
alternativas a la

agresion
Coeficiente de correlacién -.248
Rho de Dependenciadelos g (pilateral) 040
Spearman videojuegos
N 69

Para la comprobacion de hip6tesis 4 se determiné mediante el coeficiente rho
donde se obtuvo un -0.248, es importante sefialar que el signo negativo indica que
la correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
calculada es 0.040 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipétesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades sociales alternativas a la agresion en
forma inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos,
menor es el nivel de habilidades sociales alternativas a la agresion de los

estudiantes.
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Célculos para la contrastacion de la hipotesis especifica 5

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria.
Ha:  Existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades

para hacer frente al estrés en estudiantes de secundaria.

Tabla 10
Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las habilidades para hacer

frente al estrés

Habilidades para
hacer frente al

estrés
Coeficiente de correlacion -.269
Rho de Dependenciadelos g (pilateral) 026
Spearman videojuegos
N 69

Para la comprobacion de hipotesis 5 se determind mediante el coeficiente rho
donde se obtuvo un -0.269, es importante sefialar que el signo negativo indica que
la correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
calculada es 0.026 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipotesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades para hacer frente al estrés en forma
inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor

es el nivel de habilidades para hacer frente al estrés de los estudiantes.
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Célculos parala contrastacion de la hipotesis especifica 6

Ho:  No existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades
de planificacion en estudiantes de secundaria.
Ha:  Existe relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades de

planificacion en estudiantes de secundaria.

Tabla 11

Correlaciones entre dependencia de los videojuegos y las habilidades de

planificacion
Habilidades de
planificacién
Coeficiente de correlacion -.253
Rho de Dependencia de los Sig. (bilateral) 036
Spearman videojuegos 9- '
N 69

Para la comprobacion de hipétesis 6 se determind mediante el coeficiente rho
donde se obtuvo un -0.253, es importante sefialar que el signo negativo indica que
la correlacion es inversa, alcanzando un nivel bajo. Asimismo, la significancia
calculada es 0.036 menor que 0.05, de modo que se toma la decision de rechazar
la hipétesis nula. En conclusion, se demuestra que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades de planificacién en forma inversa, es
decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor es el nivel

de habilidades de planificacion de los estudiantes.
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V. DISCUSION

Estudios previos a gran escala sugieren que el trastorno de los juegos de
Internet (IGD) entre nifios y adolescentes se ha convertido en una importante
preocupacion publica. Se sabe que los menores son particularmente susceptibles
al uso problematico de los juegos de Internet debido al subdesarrollo del control
cognitivo relacionado con la edad. Se ha demostrado que los precursores de las
adicciones aparecen durante la adolescencia; por lo tanto, se deben establecer
esfuerzos de prevencion dirigidos a los menores que tienen su primera experiencia

con sustancias y conductas adictivas durante la pubertad.

Respecto a la hipétesis que infiere que la dependencia de los videojuegos
se asocia con las primeras habilidades sociales en estudiantes de secundaria, se
encontraron los valores rho= -0.242 y p=0.038 determinandose una correlacion
inversa, de nivel bajo y significativa entre las variables, que permite afirmar que la
dependencia de los videojuegos se relaciona con las primeras habilidades en forma
inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor

es el nivel de primeras habilidades de los estudiantes.

La dependencia de los videojuegos se asocia con dificultades en las
habilidades sociales, segun diversos estudios. Los jugadores pueden enfrentar
problemas para establecer y mantener relaciones saludables, lo que puede llevar
al aislamiento social y a una disminucién general en sus habilidades sociales debido
a la falta de interaccion cara a cara. Ademas, se encontré una correlacion inversa
entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales tempranas en
los adolescentes. Los resultados de una investigacion llevada a cabo por Triberti et
al. (2018) demostraron que la puntuacién de dependencia de los videojuegos se
relacion6 positivamente con el tiempo dedicado a jugar en las mafianas de los
sadbados y domingos, mientras que se relaciond negativamente con el tiempo
dedicado a jugar durante la tarde. Asimismo, se observo que el juego nocturno se
vinculaba con la preferencia por géneros de juegos que requieren tiempo dedicado

para organizar el juego multiple.

En un estudio realizado por Milani et al. (2018) con 612 estudiantes italianos,

se encontraron diferencias significativas entre el uso problemético de videojuegos,
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el uso problematico de Internet y el Trastorno de los Juegos de Internet. Los
resultados indicaron que el 15.2% de los participantes mostré un uso problematico
subclinico de los videojuegos, mientras que el 2.1% mostré un claro Trastorno de
los Juegos de Internet. Ademas, se identificaron asociaciones entre el Trastorno de

los Juegos de Internet y diversos problemas psicologicos y sociales.

En cuanto al trabajo de Gentile et al. (2017), se abordaron las
consideraciones de la Asociacion Estadounidense de Psiquiatria sobre el Trastorno
de los Juegos de Internet (IGD). Las tasas de prevalencia de IGD variaron entre el
1%y el 9% segun la edad y el pais. Aunque se demostré que el IGD es tratable, se
requieren mMAas ensayos controlados aleatorios para establecer tratamientos
definitivos. En resumen, estos estudios destacan la importancia de comprender y
abordar adecuadamente los posibles efectos negativos de la dependencia de los

videojuegos en las habilidades sociales y el bienestar general de los jugadores.

Entre las teorias fundamentales que respaldan estos hallazgos se encuentra
la Teoria del Refuerzo y la Gratificacién, que sugiere que los adolescentes se
vuelven dependientes de los videojuegos debido a las recompensas y estimulos
que obtienen al jugar, como la satisfaccion de necesidades psicolégicas de logro,
competencia, escape y socializacién. Otro sustento se encuentra en el Modelo de
la Autodeterminacion, el cual destaca la importancia de las motivaciones intrinsecas
y extrinsecas en la participacién de los videojuegos y cOmo estas motivaciones
pueden influir en la dependencia. Este enfoque se centra en la satisfaccion de las
necesidades psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacién social a
través de los videojuegos. Por ultimo, la Teoria de los Videojuegos proporciona un
marco para comprender los videojuegos como forma de entretenimiento y

experiencia significativa.

En relacién con la hipétesis que sugiere una asociacion entre la dependencia
de los videojuegos y las habilidades sociales avanzadas en estudiantes de
secundaria, se encontré una correlacion inversa significativa y de nivel bajo (rho= -
0.246 y p=0.042). Esto implica que a medida que aumenta la dependencia de los
videojuegos, disminuye el nivel de habilidades sociales avanzadas en los
estudiantes. Los hallazgos indican que el uso excesivo de los videojuegos puede

tener un impacto negativo en el desarrollo de habilidades sociales més sofisticadas,
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como el comportamiento adecuado en entornos sociales, la resolucion de conflictos

y la empatia (Mamani y Yupanqui, 2018).

Una revision de la literatura ha identificado hallazgos clave que respaldan la
relacion entre la dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales
avanzadas en los adolescentes. Algunas de las consecuencias negativas de la
dependencia de los videojuegos incluyen la falta de interés en actividades sociales
fuera del ambito de los videojuegos, descuido de responsabilidades y obligaciones,
irritabilidad o ansiedad al limitar el tiempo de juego, y el aislamiento social. Estas
consecuencias pueden dificultar la interaccion social y el desarrollo de relaciones
saludables (Wang et al., 2018).

Varios modelos teéricos contribuyen a la comprension de la relacion entre la
dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales. Por ejemplo, el modelo
de aprendizaje social de Bandura resalta la importancia del aprendizaje y la
imitacion de conductas sociales, lo que puede influir en el comportamiento social

de los adolescentes.

Los hallazgos de los estudios revisados sugieren una correlacion en sentido
inverso que se presenta al vincular la dependencia de los videojuegos y las
habilidades sociales avanzadas en los adolescentes. Ademas, la dependencia de
los videojuegos puede tener consecuencias negativas en el desarrollo de
habilidades sociales y dificultar la interaccion social y el establecimiento de
relaciones saludables. Estos resultados respaldan la importancia de abordar de
manera adecuada el uso problemético de los videojuegos y promover un equilibrio
saludable entre el tiempo dedicado a los videojuegos y las actividades sociales y

relacionales.

En lo que respecta a la hipotesis que infiere la asociacion entre la
dependencia de los videojuegos y las habilidades relacionadas con los sentimientos
en alumnos de secundaria, se evidencid una correlacion inversa de nivel bajo y
significativa (rho=-0.246 y p=0.042). Esto significa que a medida que incrementa la
dependencia de los videojuegos, disminuye el logro de las habilidades vinculadas
a los sentimientos. Esta dependencia repercutiria en un impacto negativo en el

desempeiio escolar, las interrelaciones con sus pares, docentes y familia y
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aspectos vinculados a su bienestar. Estos hallazgos sugieren que un exceso en la
utilizacion de los videojuegos repercute de forma desfavorable sus habilidades
sociales, emociones y sentimientos, el comportamiento adecuado en entornos

sociales, la resolucion de conflictos y la empatia (Mamani y Yupanqui, 2018).

Asimismo, diversos estudios han explorado esta problematica y han
identificado posibles factores de riesgo y consecuencias asociadas. La
dependencia de los videojuegos puede tener diversas consecuencias negativas en
las habilidades sociales de los adolescentes. Segun Wang et al. (2018), el abuso
de los videojuegos puede llevar al aislamiento social y dificultades para establecer
y mantener relaciones saludables. Los jugadores pueden experimentar una
disminucion en las habilidades sociales debido a la falta de interaccion cara a cara
y a la dedicacion excesiva de tiempo y energia a los videojuegos. Otro estudio
realizado por Pontes y Griffiths (2016) encontré que la dependencia de los
videojuegos puede afectar el rendimiento académico o laboral de los adolescentes,
asi como provocar problemas de salud fisica y mental. Ademas, la dependencia de
los videojuegos puede llevar a la negligencia de las necesidades basicas, como la

alimentacion adecuada y el cuidado personal.

Las teorias del aprendizaje social y la autodeterminacién proporcionan un
marco tedrico para comprender esta relacion. Segun Bandura (1987), el modelo
tedrico del aprendizaje social destaca la importancia del aprendizaje y la imitacion
en el comportamiento humano. A través del aprendizaje, los adolescentes pueden
adquirir habilidades sociales y comportamientos relacionados con las interacciones
sociales. Ademas, el modelo de la autodeterminacién propuesto por Przybylski
(2010) sugiere que la dependencia de los videojuegos puede surgir cuando los
adolescentes satisfacen sus necesidades psicolégicas basicas, como la autonomia,
la competencia y la relacion social, a través de la participacion en los videojuegos.

En relacién con la hipétesis que sugiere una asociacion entre la dependencia
de los videojuegos y las habilidades sociales alternativas a la agresion en
estudiantes de secundaria, los resultados de la investigacion revelaron una
correlacion inversa significativa y de nivel bajo (rho=-0.269 y p=0.026) entre ambas
variables. Esto implica que a medida que aumenta la dependencia de los

videojuegos, disminuye el nivel de habilidades sociales alternativas a la agresion
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en los estudiantes. La creciente dependencia de los videojuegos es motivo de
preocupacion en la salud publica debido a sus posibles consecuencias negativas
en la vida de los adolescentes. Por otro lado, las habilidades sociales alternativas
a la agresion son fundamentales para el desarrollo de relaciones saludables y la
resolucién constructiva de conflictos. Los resultados sugieren que los adolescentes
con una mayor dependencia de los videojuegos pueden enfrentar dificultades para
desarrollar habilidades sociales alternativas a la agresion, lo que afecta
negativamente su interaccion con los demés y su capacidad para resolver conflictos

de manera constructiva.

La revision de estudios previos enfatiza la necesidad de fomentar un uso
equilibrado de los videojuegos en los adolescentes, evitando la dependencia
excesiva que pueda interferir con fortalecimiento de habilidades sociales
saludables. Asimismo, destaca la relevancia de incorporar la adquisicion y el
entrenamiento de habilidades sociales alternativas a la agresion en los programas
de intervencion y prevencion que se vinculan con la dependencia de los

videojuegos en adolescentes.

Estos resultados estan fundamentados en diversas teorias psicoldgicas. La
teoria del aprendizaje social de Bandura destaca la importancia del aprendizaje y
la imitacion en el desarrollo de habilidades sociales. Segun esta teoria, los
adolescentes adquieren habilidades sociales observando y modelando el
comportamiento de los demas. Por lo tanto, aquellos que presentan una
dependencia de los videojuegos pueden tener menos oportunidades de practicar y

hacer frente a situaciones conflictivas (Gentile et al., 2017).

Varios estudios han examinado la dependencia de los videojuegos y las
habilidades sociales en los adolescentes. Por ejemplo, Lépez-Fernandez et al.
(2019) encontraron una correlacion negativa y significativa entre la dependencia de
los videojuegos y las habilidades sociales, o que sugiere que a mayor dependencia
de los videojuegos, menor nivel de habilidades sociales en los adolescentes. De
manera similar, Mamani y Yupanqui (2018) identificaron una correlacion inversa
significativa y de nivel bajo (rho= -0.258, p=0.033) entre la dependencia de los
videojuegos y las habilidades relacionadas con los sentimientos en los estudiantes,

lo que indica que a medida que aumenta la dependencia de los videojuegos,
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disminuyen las habilidades relacionadas con los sentimientos en los adolescentes.
Estos hallazgos respaldan la importancia de abordar la dependencia de los
videojuegos y promover el desarrollo de habilidades sociales saludables en los
adolescentes.

Los videojuegos en linea ahora se consideran ampliamente una actividad
posiblemente relacionada con comportamientos adictivos, por lo que el diagnostico
de Trastorno de los juegos de Internet (IGD) ahora se incluye tanto en el DSM-5
como en el ICD-11; sin embargo, todavia hay debate sobre algunas caracteristicas
especificas de dicho trastorno. Un aspecto debatido es el tiempo dedicado a jugar:
los jugadores de IGD ciertamente juegan una gran cantidad de tiempo, pero, por
otro lado, también las personas muy comprometidas o las personas que trabajan
con videojuegos (por ejemplo, jugadores profesionales de eSports) pueden jugar
mucho sin desarrollar IGD. La literatura coincide en la importancia de profundizar
en el papel del tiempo dedicado a jugar videojuegos en la IGD, para comprender si
puede considerarse un sintoma util para el diagnéstico, o no: una posibilidad es que
el tiempo dedicado a jugar no sea importante en un sentido absoluto, pero en

relacion con las fases especificas del dia (Triberti et al., 2018)

La dependencia de los videojuegos puede tener diversas consecuencias
negativas en la vida de los adolescentes. Estas incluyen deterioro en el rendimiento
académico o laboral, problemas en las relaciones interpersonales, aislamiento
social, trastornos del suefio, ansiedad, depresion y deterioro de la salud fisica y
mental. Ademas, puede haber problemas de salud fisica relacionados con el

sedentarismo, la falta de actividad fisica y la mala postura.

La dependencia de los videojuegos en adolescentes es un fenémeno
complejo con consecuencias negativas significativas. Se requiere una mayor
investigacién para comprender mejor este problema y desarrollar estrategias de
prevencion y tratamiento adecuadas. Las bases tedricas presentadas, como la
Teoria del refuerzo y la gratificacion y el Modelo de la autodeterminacion,
proporcionan perspectivas Utiles para comprender los factores subyacentes a la
dependencia de los videojuegos. Ademas, es importante abordar las habilidades
sociales de los adolescentes, ya que la dependencia de los videojuegos puede

estar relacionada con dificultades en este ambito.
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VI.

CONCLUSIONES

En cuanto al objetivo general, se determinaron los valores rho=-0.251,
p=0.038 determinandose una correlacién inversa, de nivel bajo y significativa
entre las variables, que permite concluir que la dependencia de los
videojuegos se relaciona con las habilidades sociales en forma inversa, es
decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor es el

nivel de habilidades sociales de los estudiantes.

En cuanto al primer objetivo especifico, se determinaron los valores rho= -
0.242, p=0.038 determinandose una correlacion inversa, de nivel bajo y
significativa entre las variables, que permite concluir que la dependencia de
los videojuegos se relaciona con las primeras habilidades en forma inversa,
es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos, menor
es el nivel de primeras habilidades de los estudiantes.

En cuanto al segundo objetivo especifico, se determinaron los valores rho=
-0.246, p=0.042 determinandose una correlacion inversa, de nivel bajo y
significativa entre las variables, que permite concluir que la dependencia de
los videojuegos se vincula con las habilidades sociales avanzadas en forma
inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos,
menor es el nivel de habilidades sociales avanzadas con los sentimientos de
los estudiantes.

En cuanto al tercer objetivo especifico, se determinaron los valores rho= -
0.258, p=0.033 determinandose una correlacién inversa, de nivel bajo y
significativa entre las variables, que permite concluir que la dependencia de
los videojuegos se vincula con las habilidades relacionadas con los
sentimientos en forma inversa, es decir que mientras mayor es la
dependencia de los videojuegos, menor es el nivel de habilidades
relacionadas con los sentimientos de los estudiantes.

En cuanto al cuarto objetivo especifico, se determinaron los valores rho= -
0.248, p=0.040 determinandose una correlacion inversa, de nivel bajo y
significativa entre las variables, que permite concluir que la dependencia de
los videojuegos se vincula con las habilidades sociales alternativas a la

agresion en forma inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia
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de los videojuegos, menor es el nivel de habilidades sociales alternativas a
la agresion de los estudiantes.

En cuanto al quinto objetivo especifico, se determinaron los valores rho= -
0.269, p=0.026 determinandose una correlacion inversa, de nivel bajo y
significativa entre las variables, que permite concluir que la dependencia de
los videojuegos se vincula con las habilidades para hacer frente al estrés en
forma inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los
videojuegos, menor es el nivel de habilidades para hacer frente al estrés de
los estudiantes.

En cuanto al sexto objetivo especifico, se determinaron los valores rho= -
0.269, p=0.026 determinandose una correlacion inversa, de nivel bajo y
significativa entre las variables, que permite concluir que la dependencia de
los videojuegos se vincula con las habilidades de planificacion en forma
inversa, es decir que mientras mayor es la dependencia de los videojuegos,

menor es el nivel de habilidades de planificacion de los estudiantes.
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VII.

RECOMENDACIONES

Para el personal directivo de la institucion educativa se recomienda:
Promover la conciencia y comprension de la importancia de abordar la
dependencia de los videojuegos estableciendo politicas y normas claras
sobre el uso de dispositivos electronicos y videojuegos dentro de la I.E.,
fomentando un equilibrio saludable entre el tiempo dedicado a los
videojuegos y otras actividades académicas y sociales.

Proporcionar capacitacion y recursos adecuados al personal docente y de
psicologia para que puedan identificar y abordar eficazmente la dependencia
de los videojuegos y las necesidades relacionadas estas habilidades

sociales.

Para el personal docente de la institucion educativa se recomienda:

Brindar apoyo y orientaciéon a los estudiantes que puedan experimentar
dificultades en el &mbito social debido a la dependencia de los videojuegos,
y trabajar en conjunto con el personal de psicologia para abordar estas
situaciones de manera adecuada.

Establecer limites claros sobre el tiempo dedicado a los videojuegos y
fomentar un equilibrio saludable entre el uso de dispositivos electrénicos y
otras actividades, como el estudio, el ejercicio fisico y la interaccion social.
Estar informados sobre los videojuegos que sus hijos estan utilizando y
supervisar su contenido y clasificacién por edades.

Promover la comunicacién abierta con sus hijos sobre los videojuegos, sus
beneficios y riesgos, y fomentar la participacion en actividades familiares y

sociales que promuevan el desarrollo de habilidades sociales.
Algunas recomendaciones metodolédgicas que se recomiendan son:

Utilizar un enfoque mixto que combine métodos cuantitativos y cualitativos.
Esto permitira obtener una comprension mas completa de la relacién entre
la dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales, al tiempo que
se exploran las experiencias y percepciones de los estudiantes de

secundaria.
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Realizar la recopilacion de datos utilizando métodos mixtos, como
cuestionarios autoadministrados y entrevistas semiestructuradas. Esto
proporcionard una perspectiva mas completa de las experiencias y
percepciones de los estudiantes en relacién con la dependencia de los

videojuegos y las habilidades sociales.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

ANEXOS

Autor: Verastegui Cristobal, Melina Daria.

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: La dependencia de los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa publica, Huarochiri - 2023.

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

Variables e indicadores:

,Qué relacion existe entre la
dependencia de los videojuegos y las
habilidades sociales en estudiantes
de secundaria de una Institucién
Educativa publica, Huarochiri - 2023?

1.¢,Cudl es la relacion de la
dependencia de los videojuegos y las
primeras habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de una
Institucién Educativa publica,
Huarochiri - 2023?

2.¢.Cudl es la relacion de la
dependencia de los videojuegos y las
habilidades sociales avanzadas en
estudiantes de secundaria de una
Institucién Educativa publica,
Huarochiri - 2023?

3.¢Cual es la relacion de la
dependencia de los videojuegos y las
habilidades relacionadas con los
sentimientos en estudiantes de
secundaria  de una Institucion
Educativa publica, Huarochiri - 2023?
4.,Cual es la relacion de la
dependencia de los videojuegos y las
habilidades sociales alternativas a la
agresion en estudiantes de
secundaria  de una Institucion
Educativa publica, Huarochiri - 2023?
5.¢Cual es la relacion de la
dependencia de los videojuegos y las
habilidades para hacer frente al estrés
en estudiantes de secundaria de una
Institucién Educativa publica,
Huarochiri - 2023?

Determinar la relacion que
existe entre la dependencia de
los videojuegos y las
habilidades sociales en
estudiantes de secundaria de
una Institucion Educativa
publica, Huarochiri - 2023.

1.Establecer la relacién entre la
dependencia de los videojuegos
y las primeras habilidades
sociales en estudiantes de
secundaria de una Institucién
Educativa publica, Huarochiri -
2023.

2.Establecer la relacion entre la
dependencia de los videojuegos
y las habilidades sociales
avanzadas en estudiantes de
secundaria de una Institucion
Educativa publica, Huarochiri -
2023.

3. Establecer la relacién entre la
dependencia de los videojuegos
y las habilidades relacionadas
con los  sentimientos en
estudiantes de secundaria de una
Institucion  Educativa  publica,
Huarochiri - 2023.

4. Establecer la relacion entre la
dependencia de los videojuegos
y las habilidades sociales
alternativas a la agresion en
estudiantes de secundaria de una
Institucion  Educativa  publica,
Huarochiri - 2023.

Existe relacién entre la
dependencia de los
videojuegos y las
habilidades sociales en
estudiantes de secundaria
de una Institucion Educativa
publica, Huarochiri - 2023.

1.Existe la relacién entre la
dependencia de los
videojuegos y las primeras
habilidades sociales en
estudiantes de secundaria
de una Institucién Educativa
publica, Huarochiri - 2023.

2.Existe la relacion entre la

dependencia de los
videojuegos y las
habilidades sociales

avanzadas en estudiantes
de secundaria de una
Institucion Educativa
publica, Huarochiri - 2023.

3.Existe la relacién entre la
dependencia de los
videojuegos y las
habilidades  relacionadas
con los sentimientos en
estudiantes de secundaria
de una Institucion Educativa
publica, Huarochiri - 2023.

4. Existe la relacion entre la

dependencia de los
videojuegos y las
habilidades sociales

alternativas a la agresion en

Variable 1: Dependencia de los videojuegos. Moncada y Chacén (2012)

Dimensiones Indicadores items Escalade Niveles y
medicién Rangos
e Ansiedad Ordinal
N 3,4,6,7 ; ;
. . Ve tipo Likert
Abstinencia * Irritabilidad, 10, 11, 13, P
* Enfado 14,21y 25 | /o «
e Frustracion. ' (0) “totalmente
¢ Insatisfaccion d en do”
e Abandono de otras 1es“aLj:uer °
Abuso y actividades 1,5,8,9y (1) "Un poco Baio (0
Tolerancia * Negligencia 12 desaSSerdo“ 8o (31')
o Irresponsabilidad (2) “neutral”
hd Dgsorgan_l?auon (3) “un poco Moderado
e Disminucion de de acuerdo” (32
Problemas actividades sociales (4) “totalmente R
ocasionados y familiares 16, 17,19y | " de acuerdo” 66)
por los e Privacién de suefio | 23
videojuegos Baja productividad y Alto (67 -
abandono. 100)
Dificultad de | * Ansiedady. 2, 15, 18,
control permanencia en el 20, 22y 24
juego. ’
Variable 2: Habilidades sociales (Tapia y Cubo, 2017).
Dimensiones Indicadores Iltems Escalade Niveles y
medicion Rangos
Primeras e Escuchar Ordinal tipo
habilidades o Iniciar una| 12345 Likert
sociales conversacion 6’ 7’ o Alto: 188—
o Mantener una ' Nunca 1 250 pts.
conversacion Algunas veces
Habilidades o Pedir ayuda 2 Medio:
sociales o Dar instrucciones 8 9 10. 11 Regularmente 118-187
avanzadas e Convencer a los| 1o pts.

demas.

Casi siempre




6.¢,Cuadl es la relacion de la
dependencia de los videojuegos y las
habilidades de planificacion en
estudiantes de secundaria de una
Institucién Educativa publica,
Huarochiri - 2023?

5.Establecer la relaciéon entre la
dependencia de los videojuegos
y las habilidades para hacer
frente al estrés en estudiantes de
secundaria de una Institucion
Educativa publica, Huarochiri -
2023.

6.Establecer la relacion entre la
dependencia de los videojuegos
y las habilidades de planificacion
en estudiantes de secundaria de
una Instituciéon Educativa publica,
Huarochiri - 2023.

estudiantes de secundaria
de una Institucién Educativa
publica, Huarochiri - 2023.

5.EXxiste la relacién entre la

dependencia de los
videojuegos y las
habilidades para hacer
frente al estrés en

estudiantes de secundaria
de una Institucién Educativa
publica, Huarochiri — 2023

6.Existe la relacion entre la

dependencia de los
videojuegos y las
habilidades de planificacion
en estudiantes de
secundaria de una
Institucion Educativa

publica, Huarochiri - 2023

Habilidades
relacionadas
con los

sentimientos

e Conocer los propios
o Expresar los

e Comprender los

sentimientos

sentimientos

sentimientos de los
demas

13, 14, 15,
16, 17, 18,
19

Habilidades
sociales
alternativas a la
agresion

o Negociar
e Emplear autocontrol
e Evitar problemas

con los demas.

20, 21, 22,
23, 24, 25,
26, 27, 28

Habilidades
para hacer
frente al estrés

e Formular una queja.

o Demostrar

o Resolver lal

o Arreglarselas

e Defender a un|

o Responder al

Responder
queja.

unaj

deportividad
después de un
juego.

verglienza.

cuando le dejan de
lado

amigo.
Responder a Id
persuasion.

fracaso

29.30,31,32,
33,34,35,36,
37

Habilidades de
planificacion

o Concentrarse en una

Tomar iniciativas.
Discernir sobre la
causa de un
problemas.

Establecer un
obejtivo.

Determinar las
propias habilidades.
Recoger informacion.

Resolver los
problemas segun su
importancia.

Tomar una decision.

tarea

38,39,40,41,
42,43,44,45

4
Siempre 5

Bajo: 117
-50




Anexo 2. Operacionalizaciéon de variables

Tabla 12

Operacionalizacion de la variable Dependencia de los Videojuegos

Definicion conceptual Definicion . . . Niveles y
: Dimensiones Indicadores Escala

operacional rangos
Dependencia de los La dependencia de = Problemas
videojuegos para los videojuegos se psicologicos.
entender sobre la operacionaliza al . . = Excesivo uso.
dependencia dividirse en sus Abstinencia . opsecion
debemos analizar el  cuatro dimensiones: ® Distraccion
enfoque conceptual abstinencia, abuso y
de videojuegos que tolerancia, problemas - Escala ordinal
se entiende como un  ocasionados por los *® Progresivo Totalmente ’
programa informatico  videojuegos Y Abusoy = Dedicacién en Baia
en el que el usuario o dificultad de control T4erancia desacuerdo (29—167)
jugador mantiene una para favorecer su )
interaccion a través medicién se aplicé un En Moderada
de imagenes que se  Test de dependencia * pierde | L, desacuerdo (68-106)
muestran en un a Videojuegos (Choliz dITr' € 1a nocion @)
dispositivo conuna y Marco 2011) Problemas el tiempo De acuerdo Alta
pantalla de diferentes ocasionados ™ Problemas en su @) (107-145)
tamafios. Al igual que por los entorno Totalmente de
con todos los juegos, videojuegos  ® Problemas acuerdo (4)
h_ay reglas y un interrelacion.
sistema de
recoanensa_ls, por lo = Control de juego
que hay un incentivo - = Distraccion
implicito para intentar Dificultad

de control

ganar. (Moncada y
Chacoén 2012)




Tabla 13

Operacionalizaciéon de la variable habilidades sociales

Definicion Definicion . . . Escala de Niveles y
- Dimensiones Indicadores Iltems L
conceptual operacional mediciéon Rangos
Indicaquelas | Las habilidades Primeras e Escuchar Ordinal tipo
habilidades sociales se habilidades o Iniciar una Likert
sociales son operacionalizan | sociales conversacion 1-7 Alto:
conductas al dividirse en « Mantener una| Nunca 1 188-250
verbales y no | sus cuatro conversacion Algunas pts.
verbales dimensiones: Habilidades o Pedir ayuda veces 2 Medio:
observadas las primeras sociales o Dar instrucciones Regularmente | 118-187
en mdltiples | habilidades avanzadas e Convencer a los|8-12 3 pts.
situaciones sociales demas. Casi siempre
relacionales habilidades _ _ 4 Bajo:
presentadas sociales Habilidades » Conocer los propios Siempre 5 117 - 50
de un sujeto avanzadas, relacionadas sentimientos
a otro. Al | habilidades con los « Expresar los
mismo relacionadas sentimientos sentimientos 13-19
tiempo, las | conlos  Comprender los
habilidades sentimientos y sentimientos  de los
sociales son | habilidades demas
expresiones sociales Habilidades . Negociar
puntua|es’ y alternativas a la sociales o Emplear autocontrol 20-28
sus agresion alternativas ala |e Evitar problemas con
respuestas Golstein 1983 agresion los demas.
dependen del Habilidades e Formular una queja.
contexto para hacer Responder una queja.
relacional frente al estrés o Demostrar
formal y de deportividad después
las razones de un juego.
que aparecen o Resolver la
en ellas. verglienza. 29-37
(Tapia y o Arreglarselas cuando
Cubo, 2017). le dejan de lado
« Defender a un amigo.
« Responder a E
persuasion.
o Responder al fracaso
Habilidades de |o Tomar iniciativas.
planificacion e Discernir sobre la causal
de un problemas.
e Establecer un obejtivo.
e Determinar las propias
habilidades. 38-45

e Recoger informacion.

e Resolver los problemas
segun su importancia.

e Tomar una decision.

e Concentrarse en una|
tarea




Anexo 3. Instrumentos

Test de Dependencia de Videojuegos

AUTOR: Marcos y Choliz (2011). Adaptado al Peru por Sala Edwin y Merino César

(2017)
D ED DA TA
Totalmente en En desacuerdo De acuerdo Totalmente en de
desacuerdo acuerdo
N° ITEMS D|T
TD | ED AlA
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando
comencé
5 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a
familiares o amigos
3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el
videojuego
4 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
5 | cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con compaferos,
dibujar los personajes, etc.)
6 | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer
- Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la
videoconsola o el PC
8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes,
cuando comencé
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porgue los videojuegos
me ocupan bastante rato.
10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. en los
videojuegos
11 Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder
jugar
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos
13 Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que
dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo gue ir a algun sitio
14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos
15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme
a jugar con algun videojuego
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas
17 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho
tiempo a jugar con la videoconsola o el PC
18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego




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

19 con videojuegos

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

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo

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

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

24 | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cOmMo avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.)

o5 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun videojuego

para distraerme




LISTA DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES (LCHS)

Autor: Goldstein, Arnold (1978) adaptada en el Pert por Ambrosio Tomas (1995)

Nunca=N Raravez =RV A veces = AV A menudo = AM
Siempre = S

N° | ITEMS

1 ¢ Presta atencion a la persona que le esta hablando y hace un
esfuerzo para comprender lo que le esta diciendo?

5 ¢Inicia conversaciones con otras personas y luego las mantiene por
un momento?

3 ¢Habla con otras personas sobre cosas de interés mutuo?

4 ¢ Determina la informacién que necesita saber y se la pide a la
persona adecuada?

5 ¢ Permite que los demés sepan que esta agradecido con ellos por
algo que hicieron por Ud.?

6 ¢ Se esfuerza por conocer nuevas personas por propia iniciativa?

7 ¢Ayuda a presentarse a nuevas personas con otras?

8 ¢ Pide ayuda cuando la necesita?

9 ¢ Elige la mejor manera de ingresar en un grupo que esta realizando
una actividad, y luego se integra a él?

10 ¢ Explica instrucciones de tal manera que las personas puedan
seguirlas facilmente?

11 | ¢Presta cuidadosa atencion a las instrucciones y luego las sigue?

12 ¢ Pide disculpas a los deméas cuando hace algo que sabe que esta
mal?

13 | ¢Intenta comprender y reconocer las emociones que experimenta?

14 | ¢Permite que los demas conozcan lo que siente?

15 | ¢Intenta comprender lo que siente los demas?

16 | ¢Intenta comprender el enfado de la otra persona?

17 ¢ Permite que los demas sepan que Ud. se interesa o0 se preocupa
por ellos?

18 ¢,Cuando siente miedo, piensa por qué lo siente, y luego intenta
hacer algo para disminuirlo?

19 | ¢/Se da a si mismo una recompensa después de hacer algo bien?

20 ¢,Reconoce cuando es necesario pedir permiso para hacer algo, y

luego lo pide a la persona indicada?




21 | ¢Ofrece compartir sus cosas con los demas?

22 | ¢Ayuda a quien lo necesita?

23 ¢, Si Ud. y alguien estér! en desacuerdo sobre algo, trata de llegar a
un acuerdo que les satisfaga a ambos?

o4 ¢, Controla su caracter de modo que no se le “escapan las cosas de
la mano”?

o5 ¢Defiende sus derechos dando a conocer a los demas cual es su
postura?

26 | ¢Conserva el control cuando los demas le hacen bromas?

27 ¢, Se mantiene al margen de situaciones que podrian ocasionarle
problemas?

o8 ¢ Encuentra otras formas para resolver situaciones dificiles sin tener
gue pelearse?

29 ¢Le dices a los deméas de modo claro, pero no con enfado, cuando
ellos han hecho algo que no te gusta?

30 ¢Intentas escuchar a los demés y responder imparcialmente
cuando ellos se quejan por ti?

31 ¢Expresas un halago sincero a los demés por la forma en que han
jugado?

32 ¢, Haces alg.o.que te ayude a sentir menos vergiienza o a estar
menos cohibido?

33 ¢Manifiestas a los Qemés cuando sientes que una amiga no ha sido
tratada de manera justa?
¢, Si alguien esta tratando de convencerte de algo, piensas en la

34 | posicion de esa personay luego en la propia antes de decidir qué
hacer?

35 ¢, Reconocer y_resuelves la confusic’)n gue se produce cuando los
demas te explican una cosa, pero dicen y hacen otra?
¢ Comprendes de qué y porqué has sido acusada(o) y luego

36 | piensas en la mejor forma de relacionarte con la persona que hizo
la acusacién?

37 ¢, Decides lo que q_uigres hacer cuando los demas quieren que
hagan otra cosa distinta?

38 ¢, Si te sientes aburrida, intentas encontrar algo interesante que
hacer?

39 | ¢Siurge un problema, intentas determinar que lo caus6?

40 ¢ Tomas decisiones realistas sobre lo que te gustaria realizar antes
de comenzar una tarea?

a1 ¢, Determina o_Ie manera refal?sf[a gué tan bien podria realizar una
tarea especifica antes de iniciar?

42 _c',Determ_inas lo que necesitas saber y como conseguir la
informacion?

43 c‘,Deterr_ninas de forma realista cual de tus numerosos problemas es
el mas importante y cuél deberia solucionarse primero?

44 c',Anc_aIizas entre varias posibilidades y luego eliges la que te hara
sentirte mejor?

45 ¢ Eres capaz de ignorar distracciones y solo prestas atenciones a lo

que quieres hacer?




Anexo 4. Validez por juicio de expertos

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dr. Ochoa Tataje Freddy Antonio...........c.cooeeeeeeniins DNIL: 07015123

Especialidad del validador: Metodologia de la Investigacion Cientifica

'Pertinencia: El item comresponde al concepto tednco formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente
o dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
es coneiso, exacto v directo

19 de mayo de 2023

Neta: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

R L [ me—

Dr. Ochoa Tataje Freddy Antonio

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opmion de aplicabilidad: ~ Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Bruno Cerro Roberto Carlos DNI: 10600851

Especialidad del validador: ........Metodologia de la Investigacion Cientifica..............ooooi

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

"Relevancia: El item es apropiado para representar al componente Lima, 13 de junio del 2023
o dimensién especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,

€8 conciso, exacto v directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ftems planteados

son suficientes para medir la dimension Mg. ﬁmnn CHRI w0 (emme



Observaciones (precisar si hay suficiencia): 51 hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos v nombres del juez validador: ... Mendoza Retamozo Noemi DNI: 23271871

Especialidad del validador: Metodologia de la investigacion cientifica

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulada. 13 de junio de 2023
Relevancia: El item es apropiade para representar al components

o dimensidn especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el emmeiado del ftem,

ez conciso, exacto v directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

/Al S —

ﬁra .rl:latﬁ\"t Nendora Retamas
NOCEMTE EPGUCN

Dr. (a).



Anexo 5. Confiabilidad

Tabla 14
Coeficiente de confiabilidad de los cuestionarios

Instrumento Alfa de Cronbach N° de elementos
Cuestionario de dependencia de los videojuegos 0.909 25
Cuestionario de habilidades sociales 0.910 45

Los resultados que se observan en la tabla 5 indican que el coeficiente alfa de
Cronbach obtenido en el célculo de la fiabilidad del cuestionario de dependencia de
los videojuegos es 0.909 que es cercano a 1, segun la escala de correlacién de

George y Mallery (Anexo 7) corresponde a una fiabilidad Excelente.

En tanto que el coeficiente alfa de Cronbach obtenido en el calculo de la fiabilidad
del cuestionario de habilidades sociales es 0.910 que se aproxima a 1, segun la

escala de correlacion de George y Mallery corresponde a una fiabilidad Excelente.

Andlisis de fiabilidad del cuestionario de dependencia de los videojuegos
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Analisis de fiabilidad del cuestionario de habilidades sociales
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Anexo 6. Base de datos

Variable 1. Dependencia de los videojuegos

D3. Problemas
ocasionados por los

D4. Dificultad de control

videojuegos

D2. Abuso y tolerancia

D1. Abstinencia
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Habilidades sociales

Habilidades relacionadas con

Variable 2. Habilidades sociales

Habilidades sociales alternativas a la

Primeras habilidades avanzadas los sentimientos agresion Habilidades para hacer frente al estrés Habilidades de planificacion
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Anexo 7: Solicitud de carta de presentacion y documento de aceptacion por

parte de la institucion para realizar la investigacion.

POSGRADO

Vo s e LT 1 i

“Afio de la Unidad, la Pazy el Desarrollo™

Lima, 12 de mayo del 2023

Sefor [a)
Mg Carlos Romero Vasco.

Director (a):
M* 20955 = 29 “Los Jazmines”.

M® de Carta :035=2023 = ULV = VA =EPG =FDELO3/)
Asunto : Solicita autorizacion para realizar investigacion
Referenda  : Solicitud del interesado de fecha: 12 de mayo del 2023

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo
augurarle éxitos en la gestion de La institucidn a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Unidad de Posgrado de la Universidad César Vallejo
Filial Lima Ate, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas mendones,
donde los estudiantes se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de
Doctor segun el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben
elaborar, presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacion Cientifica [Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacion:

1) Apellidos vy nombres de estudiante: VERASTEGUI CRISTOBAL, MELINA DARILA

2) Programa de estudios : Maestria
3) Mencidn : Psicologia Educativa
4) Titulo de la investigacidn : “LA DEPEMDENCIA DE LOS VIDEQJUEGOS ¥ LAS

HABILIDADES SOCIALES EM ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA PUBLICA, HUAROCHIRT - 2023

Debo sefialar que los resultados de la investigacion a realizar benefidan al
estudiante investigador como también a la institucion donde se realiza |a investigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacion de la investigacion
en la institwcion que usted dirige.

Atentamente,

Dva. Chemernte Castilla Consyeds Del Pilar
sefa de la Escuela de Fosprado
Campus Lime Ate



| POSGRADO

vt ehman COMAS Yaiig

“Afode la Unidad, la Pazy el Desarrollo”

Lima, 12 de mayo del 2023

Sefior (a):

Mg. Carlos Romero Vasco.
Director (a):

N® 20955 - 29 “Log Jazmines”,

N2 decCarta 035 =2023 -UCV~- VA -EPG - FO6L03/)
Asunto ' Solicita autorizacién Para realizar investigacién
Referencia  : Solicitud del interesado de fecha: 12 de mayo del 2023

Ter!go a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo
augurarle éxitos en I3 gestion de la institucién a Ia cual usted representa

Luego para comunicarle que la Unidad de Posgrado de la Universidad César Vallejo
Filial Lima Ate, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones,
donde los estudiantes se forman Ppara obtener el Grados Académico de Maestro o de
Doctor segun el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben
elaborar, presentar, sustentar Y 3probar un Trabajo de Investigacion Cientifica (Tesis)

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacion:

1) Apellidos y nombres de estudiante: VERASTEGUI CRISTOBAL, MELINA DARIA

2) Programa de estudios : Maestria
3) Mencién : Psicologia Educativa
4) Titulo de la investigacion : “LA DEPENDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS Y LAS

HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA PUBLICA, HUAROCHIRI - 2023"

Debo sefalar que los resultados de la investigacion a realizar benefician al
estudiante investigador como también a la institucion donde se realiza la investigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacion de la investigacion
en la institucion que usted dirige.

Atentamente,
| o 20955-2¢
| LCSJAZMINBSANAN’IUNR Dra. Clemente Castillo Consuelo Del Pilar
 HUAROCHIRI UGE. 15 Jafa de |3 Escuela de Posgrado

2&. Cl B ' Do Campus Lima Ate
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Anexo 8: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, _Yeseaw Ay sy _Cano , identificada con DNI N° __20 7249823

Por la presente doy fe que he sido informado de laaplicacion del Test DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS y LISTA
DE CHEQUEO DE HABILIDADES SOCIALES a mi menor hijo (a) ﬂg)&zh Mendoza A; s , estudiante del
_1° A__grado del nivel secundario de la LE. 20955 - 29 “Los Jazmines”

Estos test son aplicados con motivo de investigacion de la docente Verastegui Cristobal, Melina estudiante de
Maestria en Psicologia Educativas de la universidad Cesar Vallejo, quien tratara los resultados de manera exclusiva
para fines de investigacion.

San Antonio, julio de 2023.

4>

Firma




Anexo 9. Escalas de correlacion de Alfa de Cronbach

Valor de alfa Interpretacion
09a1l1.0 Excelente
0.8a0.89 Bueno
0.7a0.79 Aceptable
0.6 a0.69 Cuestionable
0.5a0.59 Pobre
0.0a0.49 Inaceptable

Nota: Tomado de George y Mallery (2003).





