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RESUMEN

Este estudio pretendia establecer una conexion entre el uso de videojuegos por parte
de los estudiantes de secundaria y la salud mental. Se plante6 un disefio correlacional
y la muestra estaba formada por 80 estudiantes de educacién secundario del cuarto
grado. Las herramientas que se emplearon fueron la Escala de Salud Mental Positiva,
un cuestionario diseflado por Lluch, y el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV),
gue fue propuesto por Chdliz y Marco. Los resultados muestran una fuerte correlacion
entre la salud mental de los estudiantes de secundaria y los videojuegos, siendo el
coeficiente de correlacion = 0,551 y el nivel de significancia =,0. También cabe resaltar
gue existe relacién significativa entre las dimensiones abstinencia y salud mental,
abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos, asi como también la

dimensién dificultad en el control y la salud mental.

Palabras clave: videojuegos, salud mental, estudiantes.
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ABSTRACT

This study aimed to establish a connection between the use of video games by high
school students and mental health. A correlational design was used and the sample
consisted of 80 fourth grade high school students. The tools used were the Positive
Mental Health Scale, a questionnaire designed by Lluch, and the Video Game
Dependence Test (TDV), which was proposed by Choliz and Marco. The results show
a strong correlation between the mental health of high school students and video
games, with the correlation coefficient = 0.551 and the significance level = ,0. It should
also be noted that there is a significant relationship between the dimensions
abstinence and mental health, abuse and tolerance, problems caused by video games,

as well as the dimension difficulty in control and mental health.

Key words: video games, mental health, students



I. INTRODUCCION

La internet como herramienta tecnolégica a nivel mundial se ha convertido
en prioridad en la sociedad aliviando las labores; sin embargo, el uso se ha
intensificado por los jovenes y adolescentes; recayendo en el uso excesivo de

videojuegos, acarreando una posible adiccién y dependencia (Morales. 2020).

En este contexto es importante determinar de qué forma esta dependencia
cala en los estudiantes y su desarrollo; ya que se viene identificando una
diversidad de nuevas conductas o comportamientos relacionados a uso de los

videojuegos (Morales. 2020).

El objetivo principal de un proyecto en Espafia por Chacon et al. (2018) era
determinar cdmo se relacionan el uso problematico de videojuegos y el
autoconcepto. El investigador sefiala que existe una fuerte correlacion entre
ambos factores y que jugar a videojuegos de forma problemética aumenta la

probabilidad de desarrollar un mal concepto de uno mismo.

Para conocer la conexién entre la problematica de la virtualidad en la que
estan los universitarios y el bienestar psicoldgico, Huaringa y Yactayo (2019)
realizaron una investigacion en la capital del Peru. Dicho estudio llega a la
conclusién de que los estudiantes presentan cambios psiquicos cuanto mas

descontroladamente utilizan las redes sociales.

Para conocer la correlacion entre el uso de videojuegos por parte de los
alumnos y sus habilidades sociales, Pillaca (2020) disefié un proyecto de
investigacion en la ciudad de Lima. El estudio concluye que cuantos mas
videojuegos utilizan los alumnos de un centro educativo, peores son sus
habilidades sociales. Los resultados mostraron una asociacion de relacion
significativa la inmersién en los videojuegos y el desarrollo de habilidades

sociales en la muestra de estudio.



En Arequipa, Arana y Butron (2016) investigaron la conexion del
temperamento de los estudiantes de ingenieria y la adiccion a los videojuegos.
Segun el investigador, el temperamento con el uso de videojuegos estan

relacionadas.

Para determinar si hay conexion entre la adiccion de jovenes a las redes
sociales con los niveles de bienestar psicologico (Valerio. et al, 2018)
desarrollaron una investigacién, no experimental y tuvo un alto grado de

correlacion.

Los instrumentos que Valerio y Serna emplearon fueron un Cuestionario de
Intensidad de Uso de Redes Sociales y la E B P (Escala de bienestar

psicoldgico).

Las discusiones mostraron una asociacion poco significativa entre la cantidad
de tiempo dedicado al uso de la tecnologia digital de entretenimiento (redes
sociales) y el bienestar psicologico. Segun el resumen del investigador, los
estudiantes universitarios con altos niveles de bienestar psicoldgico tienden a
utilizar menos las redes sociales, y aquellos con adiccién a las redes sociales
tienden a tener niveles mas bajos de bienestar psicoldgico tanto subjetivo como

material.

Segun Fernandez (2013), relaciona la adiccion a alguna sustancia nociva con
las conductas y habitos que se desprenden del elevado apego a la tecnologia
virtual. Asi mismo afirma que los mas vulnerables son las poblaciones de

adolescentes.

El apego a video juegos se debe a que son atractivos por gran creatividad y
presentacion original, también debido a la presencia de personajes llamativos

y/o legendarios, que gustan mucho a los estudiantes (Ledo.et al. 2015).

En opiniébn puablica la mayoria acepta que usar de manera excesiva las
portatiles es muy incidente para la salud social de las personas y estado mental

de alumnos y alumnas, ademas de la dependencia trae diversas consecuencias,



entre ellas: se puede apreciar una atraccion al contenido o potente, a la vez se
puede convertir en pasivo o divertido, 0 quiza presente - ausente; pero al final
puede ser muchas de las veces peligroso si no se tiene control; situacion que
conlleva a seguir investigando para determinar las diferentes incidencias en la

conducta mental de los alumnos de nivel secundaria (Ledo.et al. 2015).

En concreto, se investiga en torno a los videojuegos debido a la relacion
directa con la salud mental de los estudiantes, la convivencia familiar, repercute
en la educacion de los estudiantes y en la distribucion de su tiempo (Rodriguez.
2016).

Los videojuegos actualmente implican un patron persistente y recurrente de
juego que trae situaciones significativas en la sociedad, por ello es importante
conocer alternativas positivas que estos generan para direccionarlas a ser de

mayor provecho a su dia a dia (Carbonell, 2020).

Vinculado a ello, la salud mental del estudiante significa para la sociedad,
una elevada satisfaccion en sus vidas, tal vez un crecimiento personal y en
ocasiones la realizacion, por ello la investigacion tiene el propdsito de encontrar
alternativas que ayuden a los jugadores a seleccionar videojuegos que permitan
iImpulsar cada potencial de los individuos Yy encaminar su prosperidad

competente (Rangel y Alonso, 2010).

De lo anterior se redacta la pregunta que nos guiara ¢ Como se relaciona los
videojuegos con la salud mental en alumnos de nivel secundaria? Con el objetivo
de buscar relacionar los videojuegos y la salud mental de alumnos de nivel
secundaria. Asi mismo, las preguntas especificas estan en funcion a las
dimensiones de cada variable, ¢ Qué relacion hay entre el nivel de abstinencia a
los video juegos y la salud mental de los alumnos?, ¢ Como el abuso y tolerancia
de los videojuegos se relaciona con la salud mental?, ¢ Cudl es la relacion de los
problemas ocasionados por los videojuegos con la salud mental? y ¢ Como la
dificultad en el control hacia los videos juegos se relaciona con la salud mental

de los estudiantes?



Asi mismo en cuanto a objetivos especificos tenemos: Analizar la relacion la
salud mental y la abstinencia a los videojuegos; Analizar la relacion del abuso y
tolerancia con la salud mental; analizar la relacion de los problemas ocasionados
por los videojuegos con la salud mental; analizar la relacion de la dificultad en el

control hacia los videojuegos y la salud mental.

En este sentido, la hipotesis es: Existe una conexién entre la salud mental
de los alumnos de cuarto de secundaria y los videojuegos en un colegio publico.
Hay dos posibles resultados de este estudio: o no hay correlacion entre los

videojuegos y la salud mental o si la hay y existe una correlacién entre ambos.

La justificacion de estudio a nivel tedrico, es que los resultados, servirdn para
conocer los factores que intervienen en la inmersion de los estudiantes de
secundaria en los juegos en linea y la relacion con su salud mental; un estudio
desde un punto globalizado hasta nuestra institucion de aplicacion. Relacionar
los diversos videojuegos con la influencia en los estudiantes y su desarrollo

mental positivo o negativo.

A nivel metodologico, a partir de los resultados, se implementaran
alternativas de manejo de estos medios de entretenimiento encaminandolos al
aprovechamiento oportuno de sus capacidades para plantear mejoras en su

vida, en la IE o en la sociedad.

A nivel practico, la informacién de esta investigacion servird para bien de
los estudiantes, en la medida que aprenderan a elegir un videojuego y lo
relacionaran con una buena practica para su vida estudiantil, asi como despertar
el interés en nimeros o investigaciones exploratorias y/o de descubrimiento de

su entorno para darse calidad de vida.



II. MARCO TEORICO

Es una aplicacién cuyo fin es la interaccién y entretenimiento que posibilita
la simulacién de vivencias por medio de la pantalla, creando diversas realidades

segun el punto de vista del usuario (Etxeberria, 2000).

Segun Estallo (2006) dice que son juegos electrénicos a través de una
ventana digital que permiten al usuario concebir gréficos para entretenerse con

una o mas personas.

Los videojuegos son herramientas electronicas que permite la interactuacion
de dos o mas personas, con un sélo fin: entretenerse y divertirse por un
determinado de tiempo haciendo mediante maquinas recreativas (Farray et al.,
2002).

Fernandez (2013) coincide que es un aplicativo (software) formando una
red de interaccion en donde se conectan varias personas especialmente los
adolescentes a quienes les llama jugadores a través de celulares, PC, laptops

y/o cualquier aparato electrénico y asi obtener diversion o pasatiempo.

El uso de las nuevas tecnologias (TIC) ha alterado fundamentalmente la
vida de las personas y ha influido en nuevos tipos de socializacién desde que los
avances cientificos han hecho posible que la gente utilice la web (Lam-Figueroa
et al., 2011).

Debido a que posibilita el empleo y ofrece acceso instantaneo a la
informacion, conectividad y otros beneficios, Internet se ha convertido en un
instrumento indispensable en la vida de las personas (Vicente-Escudero et al.,
2019). Ademas, hizo posible el aprendizaje a distancia durante épocas de
aislamiento social, ofreciendo a los adolescentes opciones digitales para

terminar su educacion.

Aunque tener acceso a internet tiene muchos beneficios, se ha informado

de que algunos adolescentes lo utilizan en exceso, lo que puede dar lugar a



problemas psicolégicos asociados a la salud mental (Rojas-Jara et al., 2018).
Ademas, estas plataformas pueden aumentar los riesgos a los que se exponen
los adolescentes, como la informacion falsa, el ciberacoso u otros contenidos
inadecuados (De La Cruz, 2022).

Segun Torres (2021), indica que la inmersion en los juegos en red es
generada por la ilusion de una presencia espacial, aunque investigaciones

muestran que también sucede con la literatura, la television y el cine.

Lee (2004) nos habla de inmersion refiriéndose a este como una

experiencia virtual que se asume como real sea somatico o no.

Entonces podemos caracterizar a la inmersion que surge primero con la
idealizacién de un ambiente imaginario visual y espacial involucrando del nivel
cognitivo y capacidad de dominio; luego de esta primera escala en el juego se
forma la localizacion o ubicacion en el mundo espacial y la continuidad de
eventos en dicho evento virtual (Torres. et al. 2021).

Es importante enfatizar que estos momentos estan asociados a factores del

usuario y del medio.

El apego a los juegos en linea, igual que cualquier otra actividad, es toda
emocion que percibe el jugador, mostrando deseos por seguir el juego a pesar

de que la partida ya ha finalizado (Lemmens et al., 2009).

Funk (1992) especifica que la dependencia es la incapacidad para dejar
los videos juegos, en donde su vida se torna en una rutina girando en torno al
mundo de simulacién produciéndose un circulo vicioso, generando consigo
cambios fisicos y psicolégicos. Podemos decir también que dependencia es todo
patron o habito que el participante asume como lo mas importante a los juegos
en linea ante las demas actitudes que se asume deberian ser de prioridad para
él y lo que comenzé de forma pasajera se ha convertido en un apego profundo
(Fromme, 2003).



Esta priorizaciébn de manera recurrente, cronica y progresiva, va generando
alteraciones en la salud fisica y emocional afectando muchos ambitos de la vida
(Cuesta, 2006).

Fernandez (2001) nos da entender que es una enfermedad caracterizada
por una pretension enérgica de conectarse constantemente a los videos de
pantalla para jugar, aun sabiendo todas las consecuencias que interviene para

bien o para mal en su vida emocional y mental.

Ademas, el uso excesivo o0 la adiccion a los juegos digitales son toda
conducta compulsiva para saciar necesidades, debido a ello y a pesar de las
secuelas que se pueden acarrear en las conductas de los participantes los
estudiantes busca de alguna manera estar inmersos e involucrarse de esta

situacion (Farray et al., 2002).

En 2018, la Organizacién Mundial de la Salud declara al Gaming Disorder,
refiriéndose como una alteracion que tiene la caracteristica de una secuencia de
actitudes de juego reiterativo ("juego en internet" o "videojuego"), manifestado
por. Escasa determinacién para controlar tiempo de juego; Darle demasiado
interés al entretenimiento sobre otras actividades de la vida y responsabilidades
diarias; El juego continuo a pesar de las posibles consecuencias negativas.

Hace unas 40 décadas la adiccion era considerada como el uso excesivo
de sustancias alucinégenas o téxicas entre ellas hablamos del alcohol y el
tabaco, sin embargo en los ultimos 20 afios, las diversas investigaciones nos
presentan la posibilidad de desarrollar adiccion a ciertos comportamiento
(conducta), bajo la evidencia de conductas asociadas al juego (ejemplo: apostar)
gue activa al sistema de recompensas en el cerebro de manera parecida a las
consecuencias de las sustancias alucindgenas; todo esto se puede apreciar hoy
con ayuda de técnicas de neuro imagen (Zastrow. 2017).

Considerando lo anterior decimos que la adiccién estaria ligada al cerebro
especialmente al sistema de recompensas, de modo que el uso constante de

videojuegos libera un neurotransmisor llamado dopamina, que incide en algunas



areas del cerebro, conllevando a un estado de ansiedad y necesidad o estado
de craving (Valido. 2019).

Llamese salud mental al estado de bienestar de las personas, siendo éstas
conscientes de sus capacidades para lograr potenciar sus competencias
profesionales y sociales (Cuenca et al. 2020)

Segun la OMS la etapa adolescente es Unica y formativa en los estudiantes,
sin embargo el desarrollo emocional, fisico y social propio de la edad, pueden
hacerlos vulnerables a dificultades de salud mental. La atencion oportuna en esta
etapa es fundamental para garantizar el aprendizaje y bienestar psicologico de
los estudiantes para asi fortalecer la salud mental y construir bases solidas para
la edad adulta.

En la salud mental actian un conjunto de variables como: caracteristicas
sociodemograficas ya sea la edad, género, estatus socioecondmico y hasta el
lugar de procedencia, asi mismo considera las conductas de salud como
actividad fisica, la insercién a videojuegos y las variables psicoldgicas (sentido
de coherencia, autoestima, bienestar, optimismo, etc.) (C Chau.,et al 2017).

La OMS ya decia que la etapa crucial donde se desarrollan habitos tanto
emocionales como sociales, fundamentales para el bienestar mental de los
estudiantes es la adolescencia; entre estos habitos estan los habitos saludables
de suefio; mantener una rutina de ejercicios fisicos; habilidades para mantener
relaciones interpersonales; gestionar emociones para enfrentar situaciones
dificiles y resolver problemas de su entorno. Para asegurar el desarrollo 6ptimo
de los habitos saludables es imprescindible la presencia favorable y protectora
del hogar, la institucion educativa y en general la poblacion (OMS. 2018).

La constante incidencia de los medios de comunicacion como TV, redes
sociales, juegos en red conllevan al estudiante a un conflicto entre la realidad y
las percepciones para formar su personalidad. Se considera asi mismo
determinantes de la salud mental de un adolescente el nivel de relacién con sus
pares, el tipo de educacion (severa o persuasiva), nivel socioeconémico y/o

situaciones de bulling o violencia (OMS).



Pinillos (1975), ha definido emociébn como: una agitacion del animo
acompafada de conmocién somatica fuerte, por lo tanto, las emociones se

entienden como perturbaciones del estado de animo.

La Real Academia Espafola define estado emocional: la alteracion del
estado animico que puede ser agradable o penosa, intenso y pasajero que esta
acompafiado de alguna asonada alteracibn somdtica: resonancia de los

sentidos, ciertas ideas o recuerdos.

Por lo que se puede decir que las vivencias que experimenta una persona
en un determinado momento influyen en los procesos psicolégicos (memoria y
pensamiento) y definen su estado emocional; la fuerza de estas vivencias
depende de cuan significativa sea la situacion dada para el estudiante
(Casacuberta, 2003).



1. METODO

3.1.Tipo y disefio de investigacion.

La investigacion es de tipo basico, cuya caracteristica es su permanencia
en un marco teérico, no los contrasta con ningun aspecto practico y solo
incrementa los conocimientos cientificos (Muntané, 2010). En consecuencia,
esta investigacion basica medira cada variable para comprender la relacion que

tienen en su momento dado.

Disefo correlacional. Estainvestigacion correlacional proporciona informacion
de la relacion entre dos variables de estudio en un determinado periodo (Huaire, 2019).
En este estudio se trata de relacional la adiccidén a los videojuegos y la salud

mental

3.2. Variables:

Variable 1: Los videojuegos

Variable 2: La salud mental de alumnos de nivel secundaria

3.3. Poblacién, muestray muestreo:

La poblacion esta constituida por 101 jovenes de 4to grado de educacion

basica nivel secundario de un colegio de Cajamarca.

Se utilizara el muestreo probabilistico - tipo aleatorio simple en el que
participara 80 alumnos de 4to grado de secundaria de un colegio publico de
Cajamarca. Los participantes todos son varones, con edades de 15y 16.

Con un margen de error del 5% y un nivel de confianza del 99%, este tamafio de
muestra es suficiente. Este computo garantiza que las conclusiones del estudio

seran tanto ampliamente aplicables como estadisticamente significativas.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y
confiabilidad:

Se empledé una encuesta que consiste en aplicar dicho instrumento
aprovechando el tiempo de manera eficaz para recolectar datos fehacientes de
toda la muestra considerada. Como dice Huaire et al., esta técnica aparte de ser
muy buena estrategia al reducir tiempo y espacio, también permite la

comunicacion rapida entre participantes e investigador de manera virtual.

Los datos se recogieron mediante dos pruebas: para la variable 1 se
utilizara el test de dependencia de videojuegos (TDV), desarrollado por Chdliz y
Marco en el area de Valencia (Espafia). Disponemos de un instrumento con 25
items tras el proceso de validacion y analisis psicométrico tipo Likert, ubicados
en cuatro dimensiones: Abstinencia, que es la agonia experimentada al evitar los
videojuegos, Abuso Yy tolerancia, se refieren a jugar demasiado o durante méas
tiempo del necesario, Problemas ocasionados por los videojuegos, se refieren a
los inconvenientes de jugar demasiado a los videojuegos y Dificultad en el
control, relacionados con los problemas que surgen cuando siguen jugando. La

consistencia interna del TDV es alta, con a = 0,94 (Sanchez. et al, 2021).

Para medir la variable 2 se utilizara la escala de Salud Mental Positiva, un
cuestionario de 39 items tipo Likert, disefiado por LLuch (1999). El indice alfa de
Cronbach del instrumento es de 0,922. (Calizaya. et al, 2022)

Terminado la aplicacidén de instrumentos, la informacion sera ingresada a
un estadistico para codificar y valorar, que luego se hara un andlisis de relacién
entre las variables a fin de determinar conclusiones y recomendaciones; se

procesara los datos a través del software estadistico SPSS.

3.5. Procedimiento.

Para la elaboracion del marco tedrico se partié de una revision bibliografica
especializada en repositorios, entre otras fuentes. También se recabaron

antecedentes e informacion a través de un cuestionario fisico que se elabor6 de
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acuerdo con las dimensiones de cada variable, para lo cual la investigacion
indic6 que se utilizaron los instrumentos validados anteriormente mencionados.
Para la aplicacion de los instrumentos se coordiné con el director y subdirector
de la Institucion Educativa para su respectiva aplicacién. Asi mismo se solicita la
firma del consentimiento informado de sus padres con el propdsito de dar a
conocer la finalidad de la investigacion y ademas se pide el asentimiento de los
estudiantes muestra.

Una vez listos los instrumentos, se utilizaron fisicamente y luego se procesaron
en una base de datos de Excel para exportarlos al programa estadistico SPSS y
generar los analisis pertinentes de acuerdo con los objetivos de este estudio.
Tras el analisis de la informacion, se llevé a cabo una discusion y se elaboraron

conclusiones para el trabajo académico.

3.6. Método de andlisis de datos. Se emple6 el aplicativo de apoyo
estadistico SPSS para analizar la informacion de encuestas, el SPSS es
considerado como el software que sirve para analizar datos y crear tablas y
graficas obteniendo importantes resultados y tomar decisiones importantes
(Quezada, 2014).

Tras la obtencion de los datos en Office Excel, se trabajé con el programa
informético IBM SPSS para determinar las medidas estadisticas, asi como para

visualizar la correlacion y el andlisis.

Los datos al no presentar una normal distribucién, se debe realizar una
prueba no paramétrica de Rho de Spearman porque el tamafio de la muestra de
80 es superior a 50, lo que indica que se utiliza la prueba de normalidad de

Kolmogérov-Smirnov y la Sig. es < 0,05.

3.7. Aspectos éticos. Se ha cumplido en esta investigacion con los tres
principios de la investigacion cientifica.

Respeto por las Personas. Este estudio contiene una muestra de personas
adolescentes quienes de manera voluntaria deciden participar, por lo que se
debe brindar informacion suficiente y accedan con fundamente a ser parte de

este estudio. En cuanto a la Beneficencia como otro aspecto ético el investigador
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tendra la obligacién de proteger a los sujetos participantes ante alguna forma de
dafio, y finalmente tenemos como principio humano la justicia, que conlleva a ser

equitativos en el manejo de informacion (Paz, 2018)
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IV. RESULTADOS

4.1. Prueba de normalidad

En la tabla 1 se aprecia la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov, se

distingue que los valores no estan con distribucion normal por lo que se procedi6

con los estadisticos no paramétricos como el Rho de Spearman para realizar los

analisis correspondientes.

Tabla 1.

Pruebas de normalidad

Kolmogo6rov-Smirnov Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig. Estadistico Gl Sig.
Video_juegos ,140 80 ,001 ,959 80 ,011
Salud Mental 121 80 ,006 ,880 80 ,000

Fuente: Escala aplicada en estudiantes de cuarto grado de secundaria, 2024.

Analizando la tabla 1 se puede apreciar que como la muestra es 80 > 50, entonces eso

indica que se utiliza la prueba de Kolmogoérov-Smirnov donde el nivel de Sig. es < a 0.05

se aplica una de Rho de Spearman (prueba no paramétrica) porgue los datos no tienen

una distribucion normal.
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4.2. Correlacién de Spearman de la variable 1 Videojuegos y la variable 2

Salud mental de los estudiantes de cuarto grado de secundaria

Tabla 2
Correlacién Videojuego — salud mental
Video-juegos Salud Mental
Coeficiente de correlacion 1,000 051
Video-juegos  gjg. (bilateral) ,000
Rho de Spearman N 80 80
Coeficiente de correlacion 551 1,000
Salud Mental Sig. (bilateral) ,000
N 80 80
P N
Videojuegos — Salud mental ,551 80

Fuente: Escala aplicada en estudiantes de cuarto grado de secundaria, 2024.

Se observa que los datos de la tabla 1 arroja que p < 0,05, por lo tanto, existe

correlacion positiva considerable entre los video juegos y la salud mental, es

decir que los video juegos tienen una influencia considerable en la salud mental

de los estudiantes, siendo el coeficiente de correlacion = 0,551. Quiere decir que

a mayor tendencia a los videos juegos la salud mental de los estudiantes de

cuarto grado del nivel secundario de un colegio de gestion publica se ve

afectada.
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4.3. Correlacion de Spearman de ladimension de lavariable 1 - Abstinencia

y salud mental de los estudiantes.

Tabla 3

Correlacion abstinencia — salud mental.
Abstinencia Salud_Mental

Coeficiente de correlacion 1,000 ,561"
Abstinencia Sig. (bilateral) . ,000
Rho de Spearman N . ) 80 o 80
Coeficiente de correlacion ,561 1,000
Salud_Mental Sig. (bilateral) ,000
N 80 80
p P N
Abstinencia — Salud mental ,561 0 80

Fuente: Escala aplicada en estudiantes de cuarto grado de secundaria, 2024.

El resultado presentado de p < 0,05, indica que, existe correlacion positiva
considerable entre la abstinencia y la salud mental, es decir que la abstinencia
tiene una influencia considerable en la salud mental de los estudiantes, siendo

el coeficiente de correlaciéon = 0,561.
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4.4. Correlacion de Spearman de la dimensiéon de la variable 1 - Abuso y

Tolerancia y salud mental de los estudiantes.

Tabla 4
Correlacion abuso y tolerancia — salud mental-
Abuso Salud_Mental
Coeficiente de correlacion 1,000 ,124
Abuso Sig. (bilateral) . 274
N 80 80
Rho de Spearman o .
Coeficiente de correlacion 124 1,000
Salud_Mental Sig. (bilateral) 274
N 80 80
p P N
Abuso y Tolerancia — Salud mental ,124 274 80

Fuente: Escala aplicada en estudiantes de cuarto grado de secundaria, 2024.

De acuerdo a los datos obtenidos en esta dimension se aprecia que si p > 0,05,
y r es 0.124, afirma que, aunque la correlacion es pequefia, sigue planteando la
posibilidad de que el abuso, la tolerancia y la salud mental estén correlacionados
positivamente. Esto indica que, en comparacion con los que juegan menos 0
nada, los participantes de la muestra que juegan mas a videojuegos tienden a

informar de una intervencién ligeramente mayor para su salud mental.
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4.5. Correlacion de Spearman de la dimension de la variable 1 - Problemas

causados por los videojuegos y salud mental de los estudiantes.

Tabla 5

Correlaciéon problemas causados por los videojuegos — salud mental.

Problemas Salud_Mental
videojuegos
Coeficiente de 1,000 174
Problemas_ correlacion
videojuegos Sig. (bilateral) ,123
N 80 80
Rho de Spearman o
Coeficiente de ,174 1,000
correlacion
Salud_Mental . )
Sig. (bilateral) ,123
N 80 80
p P N
Problemas por los videojuegos - Salud ,174 123 80

mental

Fuente: Escala aplicada en estudiantes de cuarto grado de secundaria, 2024.

Los resultados de la tabla 5 con un valor para p > 0,05, indica que hay pocas

pruebas de que exista una relacion sustancial entre los problemas relacionados

con los videojuegos y los problemas de salud mental, No obstante, el coeficiente

de correlacion de 0,174 indica un patron en los datos, lo que indica que algunas

métricas de salud mental tienden a aumentar junto con las dificultades

provocadas por los videojuegos. La muestra de 80 personas muestra una

correlacion moderadamente favorable, aunque no especialmente sustancial,

entre los trastornos relacionados con los videojuegos y la salud mental.

Investigar las posibles interacciones entre estas dos variables y sus posibles

efectos en la salud mental de los encuestados es un punto de partida interesante.
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4.6. Correlacion de Spearman de la dimension de la variable 1 - Dificultad

en el control y salud mental de los estudiantes.

Tabla 6
Correlacion dificultad en el control - salud mental.

Dificultad_control Salud_Mental

Coeficiente de correlacion 1,000 426"
Dificultad_control  Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 80 80
Spearman Coeficiente de correlacion 426" 1,000
Salud_Mental Sig. (bilateral) ,000
N 80 80
P p N
Dificultad en el control — Salud mental 426 ,000 80

Fuente: Escala aplicada en estudiantes de cuarto grado de secundaria, 2024.

Los resultados de la prueba Rho de Spearman muestran que existe una
correlacion positiva de moderada a fuerte (p < 0,05) entre la dificultad de control
y la salud mental. Esto significa que el autocontrol al jugar a videojuegos puede

beneficiar la salud mental de los estudiantes (coeficiente de correlacion = 0,426).
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V. DISCUSION

Lineas arriba se sefiala que la OMS (2022) determina que la atraccién
excesiva a los videojuegos tiene persistencia en el comportamiento del
estudiante que incide en la salud mental de las personas especialmente

adolescente.

El objetivo principal de la presente era buscar si hay relacion en la salud
mental de alumnos de cuarto curso de secundaria y los videojuegos. Una vez
recopilada y procesada la informacion, se determiné que existia una correlacion
positiva significativa (0,551) entre las dos variables relativas al uso de
videojuegos Yy la salud mental en la muestra considerada. Esto sugiere que las
personas que juegan mas a videojuegos suelen tener tendencia a declarar
incidentes de salud mental. Las conclusiones del estudio también coinciden con

algunas de las demas conclusiones.

Con un grado de confianza muy alto, la correlacion observada es
estadisticamente significativa cuando se da el valor de p =0 (normalmente
entendido como p < 0,001). Esto indica que la probabilidad de que la relacién
sea producto del azar o de una muestra no representativa es bastante baja. Esto
sugiere que existe una fuerte correlacion en la muestra entre jugar a videojuegos

y la salud mental.

También recordamos nuestra hipotesis planteada y nos damos cuenta que
se valida ya que existe relacion significativa entre los videojuegos y la salud

mental en los estudiantes nivel secundario.

Los hallazgos son consistentes con un estudio de Chacoén et al. (2018), que
examinog la asociacién del uso problematico de los videojuegos y la percepcién
de uno mismo en 490 estudiantes universitarios de la ciudad de Granada que
tenian entre 20 y 29 afios. El estudio encontré una significativa relacion entre el
uso de videojuegos Yy el auto concepto social y académico. Los bajos niveles de
auto concepto social y académico pueden considerarse variables importantes

para la aparicion de la adhesion a los videojuegos, sefialan los investigadores.
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Sin embargo, Pillaca (2020) en Lima realiz6 un estudio sobre una muestra de
256 alumnos de ambos sexos para conocer la asociacién entre el uso de
videojuegos y las habilidades sociales en alumnos que asisten a una instituciéon
educativa. Descubrié una fuerte correlacion entre ambas variables, indicando
gue los niveles de habilidades sociales de los alumnos disminuyen a medida que

aumenta el uso de videojuegos.

Retomando los objetivos de la investigacion se encuentra validada por los
resultados estadisticos con un nivel de correlacion positiva y respaldada por el
nivel de significancia = ,0. Asi mismo contrastando las cuatro dimensiones de la
variable 1 con la salud mental se ha encontrado que entre la
Abstinencia referente al malestar cuando no usan videojuegos, el Abuso y
tolerancia, refiriéendose a jugar mas que al inicio o de forma excesiva; los
Problemas ocasionados por los videojuegos refiriéndose a las consecuencias
negativas por exceso de videojuegos y la dimension Dificultad en el control
vinculado a los problemas que ocasiona cuando no dejan de jugar, tienden a
incidir con la salud mental de los estudiantes de nivel secundario de gestion

publica.

Es imperativo reconocer las limitaciones de esta investigacion, incluido el
tamafio muy pequefio de la muestra de sélo 80 individuos y el posible sesgo de
seleccion o respuesta de los encuestados. La aplicabilidad de sus conclusiones
a diferentes poblaciones o circunstancias puede verse afectada por estas

limitaciones.

Estos resultados ofrecen una base teorica para futuras investigaciones sobre
los posibles efectos del uso de videojuegos en la salud mental de las personas,
particularmente en los estudiantes de secundaria, y pueden tener ramificaciones

para las intervenciones y la legislacién relacionadas con la salud mental.
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VI. CONCLUSIONES

Tras considerar los datos anteriores, llegamos a la conclusién de que,
entre los alumnos de cuarto curso de la escuela secundaria publica, los

videojuegos Yy la salud mental estan significativamente correlacionados.

De la misma forma hay relacion en la salud mental y la abstinencia a los
videojuegos; existe una ligera pero positiva asociacion entre la salud mental y la
tolerancia y el abuso con los videojuegos; en cuanto a la relacion de los
problemas ocasionados por los videojuegos con la salud mental la correlacién
tiende a aumentar o disminuir; y, finalmente la relacion de la dificultad en el
control hacia los videojuegos y la salud mental se encuentran significativamente

relacionadas.

Adicionalmente, debido a que el uso de videojuegos impacta
negativamente en la salud mental de los adolescentes, se determina que
requiere de un esfuerzo multidisciplinario y minucioso en muchas, si no todas,

las areas académicas en la escuela y principalmente en la familia.
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VIl. RECOMENDACIONES

Para averiguar en qué sentido va la asociacién entre jugar a videojuegos
y la salud mental, asi como para conocer mejor los mecanismos subyacentes y
las repercusiones a largo plazo, podria ser util una investigacion longitudinal o

experimental.

Los campos relacionados con la salud mental deberian investigar los
factores mediadores que pueden influir en la relacion entre los videojuegos y la

salud mental para tener un conocimiento mas profundo de esta relacion.

En las normas de la casa, los padres deben especificar limites de tiempo
frente a la pantalla, sugerir determinados géneros de videojuegos y vigilar de

cerca el uso que hacen los adolescentes de los videojuegos.

A la hora de supervisar los procedimientos educativos, los
administradores de los centros, tanto publicos como privados, deberian tener en
cuenta el uso saludable de los videojuegos por parte de los alumnos, dadas las

posibles ventajas para su bienestar mental.

Es crucial actuar con cautela a la hora de interpretar las conclusiones del
analisis. Es necesario seguir investigando para determinar la importancia de la
asociacion sefialada entre videojuegos y salud mental, ya que no es del todo
concluyente. Ademas, hay que tener en cuenta que cada persona es unica y

gue puede haber diferencias en la correlacion entre videojuegos y salud mental.
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ANEXOS

Variables y operacionalizacion

Variables | Definicion Definicion | Dimension | Indicadores
conceptual operacional | es
Variable 1:| Herramentas Husultados del | ADSINENCS fems 4, 4, B, F,
Los alpsirdnicas [= [ T di 10,11, 13, 14, 21
videnjuegu peErmite la | depefndencia a ¥ 25
5 interaciuscion de dos o | las ADLSS ¥ fems 1,5, 8 5y
mas parsonas, con un | videsjuegos. Tolersnacks iz
=dlo fin! entrabenenss Erohiemes Mems 16, 17, 19 ¥
diverirse por Ln acasansa0s 25
determinado de liemps par s
haciendo rrediante videouapos
mAQUNAas  recrestivas [ Dificeifad en & | Mems 2, 145, 18§, |
(Farray el al_, 2002). contral 20,32 y 24
Varable I Estado de | Resultados | Satisfaccion | 4,6, 7, 12, 14,
ta  #B) ionestar de las| de la escals | personal 31, 38y 34
::::::H :: personsl, de  Sslug| A pro| 13725y
nival conscientes de sus | Mental social
pecundarta | capacidedes para | Positive Autocontrol 4,5,21. 22y 20
ograr  patenciar Autonomia 10, 13,18, 33y
sus compefencias . a4
] Resolucian 18, 18, 17, 27,
profesicnales ¥ de problemas | 28, 26, 32, 35 y
sociales  (Cusnca ¥ auta | 28
et al. 2020} aciualizacion
Hakilidades 8,9 11, 18 20,
de  relacion | 24 v 30
interpersonal
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ASENTIMIENTO INFORMADOC
Mombre del estudio; Los videojusgos v la salud mental.
Universidad Casar Vallejo
Hala, me llamo Liliana Concepcion Mendo Cieza y estudio en la Universidad Cesar Vallejo y quiero
invitarte a participar en una investigacion que denominada “Los wideo juegos v ks salud mental en

estudiantes de secundaria”.

Ests investigacion busca analizar la relacion de los videojuegos v la salud mental de

estudiantes en educacion secundaria. Para eso necesito de tu ayuda completando un
cuestionario. Con tu participacion podré brindar pautas para un comecto uso de videojuegos. Esta
ayuda es voluntaria. Si decides participar, pero luego quieras dejar de hacerlo también es posible.
Toda informacion que sera confidencial, por o gue nadie conocera tus respuestas. Sdlo kos
riembros de la investigacién las conooeran v no =2 las enfregaran a nadie. Enfonces ; guieras
participar? Si quisres pardicipar debes marcar con una "X donde dice 51 50 no gquisres participar
solo basts con que dejes todo en blanco.
=l

Mombre y firma de la persona que obtiene el assnfimisnto:




Estimado paricipante:

El presente cuestionaric fiene como propasito recabar informacion sobre el Uso de
Wideojuegos por estudiantes de Secundaria. Consta de 25 preguntas; al leer cada
una de ellas concentre su atencion de manera que la respuests que emita ses
fidedigna y confiable. La informacion que sa recabe tiene por objeto |z realizacion
de un frabajo de investigacian relacicnado con dichos aspectos.

Mo hace falta su identificacion personal en el instrumento, sclo es de interes los
datos que pueds aportar de manera sincera v la colaboracion que pusda brindar
para llevar a buen tarming la presente recoleccion de informacion que se emprende.
Indica en gué medida estas de scuerdo o en desacuerdo con las siguientes
afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsals,
comao de PC y celular), toma comao referencis |a siguiente escala.

Taotalmente en desacuerdo (0), un poco en desacuerdo (1), nautral (2), un poco de
acuerdo (3), totalmente de acuerdo (4]

MNE [ ITEM RESPUESTA

o123

4

1 | Juego mucho mas tiempo con bos videojuegos que cuando

COmMenca

2 | Si no me funciona |la videoconsola o el PC le pido prestada

una a parientes o amigos

3 | Me afects mucho cuando quierc ugar ¥y no funciona la

videoconsola o el videojuego

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la

necesidad de jugar con ellos

L] Dedico mucho tiempo exira con los femas de mis
videojuegos incluso cusndo no estoy jugando con ellos (ver

revistas, hablar con companeros, sig)

& | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no se gue

hacer

T | Meirrita cuando no funciona bien el videojusgo por culpa de

la videoconsola o el PC




Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de

tiempo que antes. cuando comence

Dedico menos fiempo a haoer otras actividades, porgue los

videojuegos me ocupan bastante rato

10

Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prastigio, efc.,

en ks videojuagos

11

Si no me funciona un videcjuego, busco ofro rapidamente

para poder jugar

12

Creo gue jusgo demasiado a los videojuegos

13

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
aungue tenga que dejarlo porgue me llaman mis padres,

amigos o tengo que ir a algun sitio

14

Cuando me encuentre mal me refugio en mis videojuegos

15

Lo primero gue hago los fines de semana cuando me levanto

&5 ponerme a jugar con algun videojuego

16

He llegado & estar jugando mas de fres horas seguidas

17

He discutido con mis padres, familiares o amigos porgue

dedico mucho tempo a jugar con la videoconsola o el PC

18

Cuando estoy shurrido me pongo con un videcjuego

19

Me he acostado mas tarde o he dormidoc menos por

quedarme jugando con videojuegos

20

En cuanto tengo un poco de tempo me pongo un

videcjuego, aungue solo sea un momento

21

Cuando estoy jugande pierdo la nocion del tiempo

22

Lo primero que hago cuando Bego a casa despues del

colegio es ponerme con mis videojuegos

23

He mentido & mi familia o a otras personas sobre el iempo

que he dedicado a jugar

29

Incluso cuando estoy hacendo ofras tareas (a2n clase, con
mis amigos, estudiando, efc) pienso en mis videojuegos

(comio avanzar, superar alguna fase o alguna prueha, etc)

25

Cuando tengo slgun problema me pongo & jugar con slgun

videojuego para distraerme




Estimado participante:

El presente cuestionario tiene como propésito recabar informacion sobre la Salud
Mental de los estudiantas de Secundaria. Consts de 38 preguntas; sl leer cada una
de ellas concenfre su stencion de manara gue la respussta que emita sea fidedigna
y confizble. La informacion que se recabe tiene por objeto |a reslizacion de un
trabajo de investigacion relacionado con dichos aspectos.

Mo hace falta su identificacion personal en el instrumento, solo es de interés los
datos que puedsa aporiar de manera sincara vy la colaboracion que pueda brindar
para llevar a buen término la presente recoleccion de informacion que se emprende.

iMuchas gracias, por su colaboracion!

En las proposiciones o reactivos que se presentan a continuacion existen cuatro
alternatives de respuesta, margue con una X segln su apreciacion, siguiendo la
leyenda:

Siemprefcasi siempre = 4, con bastante frecuencia = 3, algunas wveces = 2,

nunca'casi nunca= 1.

ME ITEM RESPUESTA

4 (3|2

1

1 | Me resulta especialmente dificil aceptar a los otros cuando tienen

actitudes distintas a las mias

Los problemas me bloguean facilmenta

Me resulta especialments dificil escuchar a las personas que mea

cuentan sus problamas

4 | Me gusto coma soy

f | Soy capaz de confrolarme cuando expernments emocionss
negativas.

G | Me siento 8 punto de explotar

7 | Para mi, la vida es sburmida y monotona

& | A mi, me resulta especialmente dificil dar apoyo emocional

8 | Tengo dificultades para establecer relaciones interpersonales

profundas y safisfactonas con algunas personas




Me preccups mucho lo gue los demas piensan de mi

10

11| Creo que tengo mucha capacidad para poneme en el lugar de los
demas y comprendear sus respuestas

12| Weo mi futuro con pesimismo

12| Las opinicnes de los demas me influyen mucho a la hora de fomar
mis decisionas

14| Me considero una persona menos importante gue el resto de las
PErSONaSs que me rodean

15| Soy capaz de tomar decisiones por mi mismo

18| Imtento sacar los aspectos positives de las coses malas gue me
suceden

17| Intento mejorar como persona

18| Me considero "un buen estudiante", las personas wiensn s mi
cuando tienen problemas

18| Me preocupa que la gente me critique

20| Creo gue soy una persona socighle

21| Soy capaz de controlarme cuando tengo pensamientos negativos

22| Soy capar de manfener un buen nivel de autocontrol en las
situaciones conflictivas de mi vida

23| Pienso gue soy una persona digna de confianza

24| Me resulta dificil entender los sentimientos de los demas

25| Pienso en las necesidades de los demas

28| Siaestoy viviendo presiones exteriores desfavorables soy capaz de
continuar manteniendo mi equilibric personal

27 | Cuando hay cambics en mi entormo intento adaptarme

22| Delante de un problems sov capaz de solicitar informacicn

28| Los cambios que ocurren en mi rutina habitual me estirmulan

30| Tengo dificultades para relacionarme sbietameante con  mis
profesores

31| Creo gue soy un inutil ¥ no sirvo para nada

32| Trato de desarrcllar y potenciar mis buenas aptifudes

33| Me resulta dificil tener opinionas personales




ﬂfeedchk studio LILIANA CONCEPCION MENDO CIEZA  vide:

I ‘I' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

PROGRAMA ACADEMICO DE SEGUNDA
ESPECIALIDAD

INNOVACION EDUCATIVA Y MENTALIDAD
EMPRENDEDORA

Trabajo de Investigacion

Los videojuegos y la salud mental de alumnos de nivel secundaria

Presentada por:
Mendo Cieza Liliana Concepcion (hitps://orcid orgi0009-0003-0224-9379)

Asesor:

Huaire Inacio Edson (htips;//oreid,or

TRUJILLO - PERU

2024

Ntmero de palabras: 5350

Versién solo texto del Informe

Alta resolucion (SRS

10 %

vsip.info <1%




