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RESUMEN

Este estudio busco conocer la relacion existe entre las variables dependencia
a los videojuegos e impulsividad, en alumnos de quinto grado de secundaria de la
Institucion Educativa (IE) Rafael Diaz de Moquegua, en el afio 2023. Esta
investigacion fue cuantitativa, basica, correlacional. La poblacion fue de 137
estudiantes y la muestra de 101. Se usé la encuesta como técnica, se usaron
cuestionarios, “Test de dependencia a los videojuegos (TDV)” y “Escala de
Impulsividad de Barratt (BISS-1T1)”. Los hallazgos indicaron la presencia de una
relacion directa significativa de nivel medio entre ambas variables (Sig: 0,000 y
Rho: 0,479). Se concluye que, a mayor dependencia a los videojuegos, sera también

mayor la impulsividad de un adolescente en edad escolar.

Palabras clave: dependencia, videojuegos, adiccion, impulsividad,

adolescente.



ABSTRACT

This study aimed to determine the relationship between the variables of
video game dependency and impulsivity in fifth-grade secondary school students at
Rafael Diaz Educational Institution (IE) in Moquegua, in 2023. The research was
quantitative, basic, and correlational. The population consisted of 137 students,
with a sample size of 101. The survey technique was employed, utilizing the "Video
Game Dependency Test (TDV)™" and the "Barratt Impulsiveness Scale (BISS-II1)"
questionnaires. The findings indicated a significant moderate direct relationship
between the two variables (Sig: 0.000 and Rho: 0.479). It was concluded that the
higher the dependency on video games, the greater the impulsivity of a school-age

adolescent.

Keywords: dependence, video games, addiction, impulsivity, adolescent.



INTRODUCCION
La investigacion titulada “Dependencia a los videojuegos e impulsividad en
alumnos de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 2023”7, empled como instrumentos dos test psicologicos: “Test de
dependencia a los videojuegos (TDV)” y “Escala de impulsividad de Barratt (BISS-
IT)”, ambos validados para su aplicacion en el Pert. Asimismo, la metodologia
utilizada abarco al enfoque cuantitativo, tipo basico, alcance correlacional y disefio

no experimental.

El contenido de este informa incluye cinco capitulos, como se detalla a

continuacion:

Capitulo I: El problema de la investigacion: Descripcion de la Realidad
problematica, definicion del problema, objetivos de la investigacion, justificacion

y limitaciones de la investigacion, variables, hipotesis de la investigacion.

Capitulo II: EI Marco tedrico: Antecedentes de la investigacion, bases

tedricas, marco conceptual.

Capitulo 11l: Método: Tipo de investigacion, disefio de investigacion,
poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, técnicas de

procesamiento y analisis de datos.

Capitulo 1V: Presentacion y andlisis de los resultados: Presentacion de
resultados por variables, contrastacion de hipoétesis, discusion de resultados.

Capitulo  V: Conclusiones y recomendaciones: Conclusiones,

Recomendaciones.



CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion de la Realidad Problematica

La dependencia o adiccién a los videojuegos se entiende como una
problematica de alcance global, y aunque su visibilidad aumentd drasticamente
durante la pandemia, este fendmeno preocupante ya venia siendo observado en todo
el mundo desde hace mucho tiempo. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
ha estado monitoreando de cerca esta tendencia y en febrero del afio pasado, dio un
paso significativo al clasificarla oficialmente como una enfermedad mental, para la
OMS, la incapacidad de detener el juego en linea 0 en consolas, junto con la
consecuente negligencia de relaciones sociales, la familia, los estudios y otros
aspectos de la vida diaria durante periodos prolongados, puede ser un signo de alerta
que requiere atencién y en algunos casos, la busqueda de ayuda profesional (Erbes,
2023).

Estas preocupantes tendencias en cuanto a la adiccion a los videojuegos se
pueden observar a nivel internacional, como lo sefiala Tokio AFP (2022), quien
refiere que, en Japdn, un estudio emitido por el Ministerio japonés de Educacién en
abril de 2022 indico que el 17% de los nifios de 6 a 12 afios pasan mas de cuatro
horas diarias jugando videojuegos, marcando un aumento significativo en
comparacion con el 9% registrado en 2017. Por otro lado, en Alemania, Un extenso
estudio realizado por el Hospital Universitario de Hamburgo y la aseguradora DAK
en 2023 ha sefialado un incremento del 100% en el nimero de nifios y adolescentes

con una conexion preocupante hacia los videojuegos en linea y las redes sociales



desde 2019, siendo que, cerca de 680mil personas en etapa adolescente pasan
aproximadamente cinco horas diarias inmersos en juegos, conversaciones y
publicaciones en linea (Kinkartz, 2023). Del mismo modo, en Espafia Segun el
"Informe sobre adicciones comportamentales (2020)", elaborado por el Ministerio
de Sanidad, el 82,2% de los estudiantes en Espafia reconoce haber jugado a
videojuegos en el ultimo afio, asimismo el informe sefala que el 26,1% de los
estudiantes de entre 14 y 18 afios experimentan un trastorno relacionado con los
videojuegos, dedicando en promedio mas de 5 horas al dia a esta actividad, es
importante destacar que esta problematica afecta de manera méas pronunciada a los
chicos. Ademas, el mismo informe en su version del 2021, resalta que 6/10
adolescentes espafioles toman a los videojuegos como su principal medio de
distraccion, siendo que mas de la mitad de consumen juegos fuera de su rango de

edad (Observatorio Espariol de las Drogas y las Adicciones, 2021).

También existen problemas relacionados a la dependencia a los videojuegos
a nivel nacional, De acuerdo con el portal HealthyChildren (2020), a lo largo de
un estudio de seis afios, se descubrid que aproximadamente el 10% de los
adolescentes presentaba signos de dedicar un tiempo excesivo a los videojuegos, y
esta tendencia empeoraba con el tiempo. Este hecho se puede apreciar en Huancayo,
donde segun Infobae (2023) se ha registrado un preocupante cuadro de ludopatia
entre 15 jévenes que fueron internados de emergencia por presentar una ludopatia
extrema, de acuerdo con sus padres, su deseo de jugar videojuegos los llevaba a
escapar de sus casas durante varios dias, por lo que incluso llegaron a presentar
denuncias por desaparicion en su comisaria local. Asimismo, diversos expertos en
psiquiatria infantil y adolescente del Hospital Guillermo Almenara de EsSalud han
manifestado preocupacion al observar que alrededor del 30% de los nifios que
acuden a consulta junto a sus protenitores presentan signos de un uso problematico
de Internet y conductas que indican la posibilidad de un trastorno de adiccion
(Ocampo, 2021).



Este problema puede también apreciarse a nivel local, pues conforme lo
advierte Moquegua Observadora (2021), el confinamiento derivado de la pandemia
ha generado un aumento significativo en la dependencia de videojuegos en nifios,
adolescentes y jovenes, esta situacion se ha producido como consecuencia del
aislamiento impuesto y la ausencia de interacciones con otros jovenes de su mismo
rango de edad, provocando una mayor busqueda de entretenimiento y conexion a

través de plataformas de juegos en linea.

1.2.Definicion del problema

1.2.1. Problema general.
¢Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion educativa
Rafael Diaz, Moquegua, 2023?

1.2.2. Problemas Especificos
PE.O01: ;Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
cognitiva en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion

educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023?

PE.02: ;Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
motora en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion

educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023?

PE.03: ;Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
no planificada en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023?

1.3. Objetivos de la Investigacion
1.3.1. Objetivo General.

Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion

educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.



1.3.2. Objetivos especificos.
OE.O1l: Determinar la relacion entre dependencia a los videojuegos y la
impulsividad cognitiva en los alumnos de quinto grado de secundaria de la

institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.

OE.02: Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad motora en los alumnos de quinto grado de secundaria de la

institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.

OE.03: Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad no planificada en los alumnos de quinto grado de secundaria

de la institucién educativa Rafael Diaz, Moguegua, 2023.

1.4. Justificacion y limitaciones de la investigacion.

El presente estudio se encontrd justificado metodologicamente, ya que para
su desarrollo se empled un enfoque metodoldgico que permite obtener resultados
precisos y fiables, que ademas aporta un sélido soporte para la elaboracién de
nuevos estudios que aborden estas mismas variables. Asimismo, los hallazgos
alcanzados podran ser discutidos por posteriores investigaciones, enriqueciendo

aln mas los conocimientos sobre el tema.

Este estudio también cont6 con una solida justificacién teorica al
profundizar en el entendimiento de la impulsividad y la adiccién a los videojuegos,
pues no solo se busco ampliar el conocimiento existente sobre ambas variables, sino
también explorar la interconexion entre ellas, enriqueciendo asi la base tedrica

relacionada con estos fendmenos.

La investigacion también consideré una justificacion practica, pues
conforme a los resultados que se obtuvieron se podran considerar nuevos abordajes
a los problemas asociados con la impulsividad y la dependencia a los video juegos,
estos abordajes podran incluir programas de concientizacion, estrategias educativas

y actividades de apoyo psicolégico.

Ademas, el estudio contd con una justificacion social, ya que la
impulsividad y la dependencia a los videojuegos se han convertido en desafios

significativos que impactan a la juventud contemporanea, ademas al abordar estos



problemas, se buscé no solo entenderlos mejor, sino también aportar a la creacion
de una comunidad méas saludable e imparcial, atendiendo las necesidades

especificas y preocupaciones que afectan a la juventud en la actualidad.

Por otro lado, la relevancia de este estudio se encuentra en su capacidad para
ofrecer datos significativos acerca de como la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad mantienen una correlacion en estudiantes de quinto afio de secundaria
de una escuela local, estos resultados se pueden emplear como base para disefiar
mejores intervenciones que contribuyan al bienestar de este grupo en particular, asi

como de comunidades similares en todo el pais.

Las limitaciones advertidas fueron minimas, dentro de estas resalto la
necesidad de coincidir con los horarios que los docentes del curso de tutoria de cada
salon ofrecieron para la aplicacion de los instrumentos, lo que conllevo a que el
investigador tuviera que acudir en varias ocasiones para completar la evaluacion de

los estudiantes.



1.5. Variables

Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Variable 2: Impulsividad

Tabla 1
Operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION DEFINICION .

1 CONCEPTUAL  OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
La presente I Instrumento:
variable de Absti . Irritabilidad 3,4,6,7, Cuestionario
estudio stinencia ntranquilidag 101113142125
consta de 25 ntranquifida Tipo de datos:

Patrén de items. _ Ordinales
desadaptacion En el cual tiene 4 !\lece3|dad de

respecto al uso de  dimensiones. Abuso y jugar Escala de Likert:
videojuegos, el Con tolerancia - 158912 0 = Totalmente

Dependencia cual Provoca una escala Likert Tiempo en desacuerdo

P un de Totalmente en EXCESIVO 2 =Un poco en
a los . -
S deterioro o desacuerdo =0, . desacuerdo
videojuegos Problemas Enfrentamiento ~
malestar un ocasionados por 16,17,19,23 3 = Neutral
clinicamente poco en los videoiue %s Mentiras T 4 = Un poco de
significativos desacuerdo =1, JUeg acuerdo
(Sueldo, 2020) neutral = 2, un Dificultad en el Desvelamiento 5 = Totalmente
poco de acuerdo  control de acuerdo
3y Totalmente Ideas de iuedo 2,15,18,20,22,24 Programa
de Jueg estadistico:
acuerdo = 4. SPSS v.25




Baremos por

niveles:
Alto, medio y
bajo
VARIABLE DEFINICION DEFINICION .
5 CONCEPTUAL  OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
Atencion 5,9*,11,20*,28 Instrumento:
Impulsividad Cuestionario
Los cognitiva Inestabilidad - .
pensamientos, Esta variable coqnitiva 6,24,26 Tipo de datos:
) 9 Ordinales
emociones o consta de 30
comportamientos  items. En la que I
que generan se evaltan 3 Motora 2,3,4,17,19,22,25 Es_cala de Likert:
. : - 1 = Raramente o
efectos negativos  dimensiones con impulsividad nunca
y autodestructivos una Likert de mor'zora 9=
.. a_fecFa_n d? manera  frecuencia: 1 = Perseverancia 16,21,23,30* Ocasionalmente
Impulsividad significativa la Raramente o 3=
EStab'I'.dad y nu_nca Frecuentemente
supervivenciadel 2= RS
. . 4 = Casi siempre
organismo, Ocasionalmente Autocontrol 1%, 7% 8% 12* 13* 14 -
) - 7 107505 265,295, 0 siempre
interfiriendo en 3=
su Frecuentemente
. . _ .. o Programa
funcionamiento 4 = Casi siempre  |mpulsividad no P
X ) puls estadistico:
esencial (Flores, o siempre planificada B SPSS V.25
2018). Complejidad 10% 15* 18,2729
cognitiva

Baremos por
niveles:
Alta, media, baja

Nota: *items con puntuacion invertida
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1.6. Hipotesis de la Investigacion.

1.6.1. Hipotesis general.

Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad en
los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 2023.

1.6.2. Hipodtesis Especifica.

HE.O1: Existe un nivel medio de dependencia a los videojuegos en los alumnos de
quinto grado de secundaria de la institucion educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 2023.

HE.O02: Existe relacién entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
motora en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.

HE.03: Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad no
planificada en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion

educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.

11



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Barbado y Diaz (2022), de Argentina, quienes se centraron en examinar la
relacion entre el consumir videojuegos de modo problematico y el manejo de los
impulsos en jovenes. En términos de la metodologia empleada, el estudio refirid
basarse en un enfoque descriptivo correlacional, se aplicaron test distintos para cada
variable y cuestionarios a una muestra de 213 adolescentes en etapa escolar. Los
resultados mostraron que, el 79,81% del total si es consumidor de videojuegos, de
los cuales son varones un 79,81% y mujeres un 30,59%, ademas, se identificé como
usuarios dependientes al 15,88% de la muestra; respecto a la impulsividad, se
detect6 una disparidad importante entre los jugadores que presentaban dependencia
y aquellos que no la tenian, ya que la media de impulsividad en los jugadores
dependientes fue méas de dos veces mayor (con una diferencia representada por "D
= 22,48") que la media de impulsividad en los jugadores no dependientes
(representada por "N = 10,17"). Concluyendo que, se presenta relacion indirecta
entre las variables de estudio.

Ortiz y Velastegui (2023), de Ecuador, llevaron a cabo una investigacion
para analizar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
en estudiantes. La metodologia, el estudio se clasific6 como cuantitativo, ademas
de ser no experimental y se ubicd en un nivel correlacional, ademas, se utilizaron
el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y la Escala de Impulsividad de Barrat
(BIS-11C) como instrumentos de medicion, su muestra fue de 403 estudiantes con
edades entre los 14 a 19 afos. Sus resultados mostraron que, en cuanto a la
dependencia predomino el nivel alto con un 46,7% de la muestra, seguido por el
nivel moderado con un 38% y el nivel bajo con un 15,4%; respecto a la impulsividad
predomino la motora, luego la no planeada y por ultimo la cognitiva con unas
medias de 28,6%; 25,2% y 22,1% respectivamente. Con relacion al nivel de

correlacion, se obtuvo un valor Rho = -0,109* y un p valor = 0,028. Concluyendo

12



que, se determind la presencia de una correlacion débil negativa inversa entre las
variables, pues segun el estudio, en la cultura ecuatoriana los jovenes recurren a

diversas formas de entretenimiento, como la participacion en deportes extremos.

Gonzélez (2020), de Panam@, cuyo objetivo de estudio estuvo centrado en
determinar los niveles de impulsividad de usuarios de videojuegos. El estudio
refirio ser de enfoque cuantitativo y disefio exploratorio y expo facto, se utilizo
como instrumento de medicién la Escala de Impulsividad de Barrat, la cual fue
aplicada a la muestra de 26 videojugadores con edades entre los 15 a 18 afios.
Respecto a sus resultados, se determind que el 73,1% de a menudo tienen actitudes
impulsivas, y un 26,9% suelen tenerlas de forma ocasional; con relacion a sus
dimensiones se encontrd que, el 69,23% presenta mayor impulsividad cognitiva, el
61,54% presenta mayor impulsividad no planificada y el 57,7% presenta mayor
impulsividad motora. Concluyendo que, existe un gran porcentaje de actitudes

impulsivas en los usuarios de videojuegos.

Espin (2023), de Ecuador, a través de su investigacion se propuso evaluar
el grado de dependencia a los videojuegos en adolescentes. El estudio se baso en
un enfoque cuantitativo, adoptando un disefio no experimental de nivel
correlacional, ademas se utilizé el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)
en una muestra de 150 estudiantes pertenecientes a una unidad escolar en Quero.
Los resultados mostraron que, un 76,7% de la muestra presentan niveles de
dependencia bajos, el 21,3% muestra un nivel moderado y el 2,0% presento niveles
altos. Concluyendo que, la mayoria de los participantes en el estudio exhibieron un
bajo nivel de dependencia a los videojuegos, posiblemente influenciado por las
particularidades sociodemograficas de la poblacion analizada, esto se debe al
entorno de la institucion educativa, la cual esta situada en un area rural con acceso

limitado a dispositivos electronicos y servicios de internet.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Reyes (2019), cuyo estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre
la dependencia a los videojuegos y la impulsividad en adolescentes escolares entre
el 3er afio y el 5to afio de secundaria, fue cuantitativo y nivel correlacional, se aplico

el test de Choliz y Marco y el test de el de Barratt a una muestra censal de 427
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escolares. Los resultados muestran un valor Rho = 0,433** y un p valor = 0,000. El
nivel de predominancia en la dependencia a los videojuegos fue el alto en varones
y nivel bajo en las mujeres, con un 40,5% y 47,9% respectivamente. Se concluye

que ambas variables analizadas estarian correlacionadas.

Silva (2022), con su estudio busco determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la impulsividad, fue un estudio de disefio no
experimental, tipo correlacional y corte transversal, su poblacion estuvo compuesto
por la totalidad de adolescentes entre 10 a 19 afios que residen en el distrito de San
Martin de Porres, tomando como muestra a 215 adolescentes. En cuanto a los
resultados, se obtuvo una correlacién directa significativa entre las variables de
estudio, con un coeficiente Rho de 0,460 y un p valor de 0,000. Asimismo, se midio
la correlacion entre la variable dependencia a los videojuegos y las dimensiones de
la impulsividad (cognitiva, motora y no planeada), obteniendo los coeficientes Rho

de 0,350; 0,550 y 0,200 respectivamente, todos estos con un p valor de 0,000.

Aguilar y Davila (2022), llevaron a cabo una investigacion con el proposito
de examinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad en
estudiantes de educacion secundaria. El estudio se identifico como un disefio no
experimental con un enfoque correlacional, donde se administr6 el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV) y la Escala de Impulsividad (UPP-S) a una
muestra conformada por 350 estudiantes. En cuanto a los resultados, se registro un
valor Rho de 0,458 y un valor p de <0,01. Concluyendo que, existe una relacion

positiva moderada entre las variables analizadas.

Garciay Sialer (2021), se propusieron analizar la relacion de la dependencia
a los videojuegos e impulsividad en adolescentes en edad escolar. El estudio se
definié como cuantitativo, descriptivo correlacional, y se emplearon el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV) y la Escala de Impulsividad de Barrat (BIS
11) como herramientas de evaluacion. Los resultados revelaron un valor Rho =
0,527 y un p valor = 0,000 entre las variables, concluyendo que existe una relacion
directa y significativa con nivel moderado entre las variables estudiadas. Asimismo,
se buscd determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las

dimensiones de la impulsividad (cognitiva, motoray no planificada). Los resultados
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mostraron una correlacion Rho de 0,408 para la dimensidn cognitiva, 0,448 para la
dimension motoray 0,517 para la dimension no planificada, con un p valor de 0,000
en todos los casos. Esto indica una relacion significativa entre la dependencia a los

videojuegos y cada una de las dimensiones de la impulsividad.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Variable 1: Dependencia a los videojuegos

2.2.1.1. Definiciones. La dependencia a los videojuegos es una compulsion
descontrolada hacia los videojuegos, donde una persona siente una necesidad
constante e irresistible de jugar, a menudo descuidando sus responsabilidades y
relaciones personales en favor del tiempo dedicado a los videojuegos, esta
compulsion puede generar efectos adversos en la vida cotidiana de la persona
(Peralta 'y Torres, 2020).

Segun Clifford et al. (2018), la dependencia a los videojuegos implica el uso
de estos como un recurso principal para evadir el estrés, la ansiedad o los problemas
emocionales constituyendo asi una forma de dependencia psicolégica, la cual puede
llevar a una incapacidad para controlar la cantidad de tiempo y energia invertidos

en los videojuegos.

Segln Moge y Romano, (2020), es el uso excesivo y perjudicial de los
videojuegos se caracteriza por la incapacidad de detener o reducir el juego,
produciendo efectos perjudiciales en la vida del individuo, lo que puede repercutir

en el aislamiento social, la disminucion en el desempefio académico o laboral.

e Definicion de dependencia. Sloot et al. (2022) refiere que, la dependencia
es una relacion destructiva y compulsiva con una sustancia, actividad o
comportamiento, en la que una persona experimenta una necesidad
incontrolable y persistente de participar en esa actividad, a menudo a
expensas de su bienestar fisico, mental, emocional, relaciones personales y
responsabilidades. Esta relacion puede generar un ciclo continuo de
busqueda de gratificacion inmediata, seguido de remordimiento y deseo de

cambio, pero con dificultad para romper el ciclo debido a la poderosa
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influencia que ejerce sobre la vida del individuo, la adiccion puede variar
en naturaleza, desde sustancias como drogas Yy alcohol hasta
comportamientos como el juego, las compras compulsivas o incluso el uso
desmesurado de la tecnologia y las redes sociales, y suele requerir apoyo
profesional y esfuerzos personales significativos para superarla.

Definicion de videojuegos. De acuerdo con Volckmann (2023), los
videojuegos son programas informaticos disefiados para proporcionar una
experiencia interactiva a los usuarios, estos programas permiten a los
jugadores controlar personajes, objetos o situaciones en un entorno virtual,
a menudo con el objetivo de alcanzar metas especificas o simplemente
disfrutar de la jugabilidad, ademas, pueden presentar una amplia variedad
de géneros, desde aventuras y rompecabezas hasta simuladores y juegos de
disparos. A lo largo de las décadas, los videojuegos han experimentado un
proceso de desarrollo y transformacion que los ha llevado a asumir un nuevo
rol como una forma popular de entretenimiento, con una base de jugadores
diversa que abarca desde nifios hasta adultos, y los impactos y percepciones
gue producen a sus usuarios pueden variar segun la personay el contexto en

el que se utilicen

2.2.1.2. Etapas de la adiccion. De acuerdo con Gorski (1996) las etapas de

la adiccion son:

Experimentacion. En esta etapa inicial, las personas comienzan a
experimentar con la sustancia o la actividad adictiva por curiosidad, presion
de grupo o simplemente por probar algo nuevo. El uso es ocasional y no
necesariamente causa problemas significativos en la vida cotidiana.

Uso social o recreativo. A medida que continda la experimentacion, el uso
se vuelve mas regular, pero la persona todavia lo considera principalmente
social o0 recreativo. Puede estar asociado con eventos sociales y no
necesariamente se perciben problemas graves en esta etapa.

Abuso temprano. En esta etapa, el uso se vuelve mas frecuente y la persona

comienza a experimentar algunos efectos negativos. Pueden surgir
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problemas en las relaciones interpersonales, el trabajo o la salud, pero la
persona aun no ha desarrollado una dependencia fisica o psicoldgica total.
Dependencia o adiccion. En esta etapa critica, la persona se vuelve
completamente dependiente de la sustancia o la actividad adictiva.
Experimenta sintomas de abstinencia cuando intenta dejar de usar y no
puede controlar su consumo, la adiccidn ejerce un impacto notable respecto
a distintas facetas de la vida, dado que, no solo interfiere con su rutina diaria,
sino que también tiene repercusiones en sus relaciones interpersonales, asi
como en su bienestar fisico y mental.

Recuperacion o recaida. La ultima etapa puede ser la recuperacion o la
recaida. La recuperacion implica buscar tratamiento y apoyo para superar la
adiccion, lo que puede incluir terapia, grupos de apoyo y modificaciones en
la forma de vivir. La recaida implica volver al uso problematico después de
un periodo de abstinencia, lo que a menudo se ve como una oportunidad

para aprender y ajustar el enfoque hacia la recuperacion.

2.2.1.3. Caracteristicas de la dependencia. De acuerdo con Grafia et al.

(2009), las principales caracteristicas de una persona adicta son:

Compulsion. Una de las caracteristicas clave de la necesidad irresistible y
descontrolada de involucrarse en una actividad o consumo de una sustancia
al margen de sus efectos negativos que esta accion puede acarrear.

Tolerancia. Con el tiempo, las personas adictas pueden desarrollar
tolerancia, esto implica que requieren ingerir una cantidad mayor de la
sustancia o participar en la actividad adictiva con mayor frecuencia para
lograr el mismo efecto que solian obtener con cantidades menores.

Sintomas de abstinencia. Las personas que luchan contra una adiccion
pueden experimentar sintomas de abstinencia cuando intentan dejar de
consumir la sustancia o abandonar la actividad adictiva, estos sintomas
pueden manifestarse a nivel fisico o psicoldgico, lo que puede resultar en
sensaciones incomodas o dolorosas, ademas, estos sintomas pueden variar
y abarcar desde ansiedad, irritabilidad, agitacion, nauseas, hasta sudoracion

excesiva, entre otros.
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Pérdida de control. Las personas adictas a menudo tienen dificultades para
controlar su uso de la sustancia o su participacion en la actividad adictiva.
Pueden intentar reducir o dejar de usar, pero encuentran que no pueden
hacerlo por si solas.

Negacion. La negacion es comun en la adiccion. Las personas adictas
pueden minimizar la gravedad de su problema o negar que tengan un

problema en absoluto. Esta negacidn puede dificultar que busquen ayuda.

2.2.1.4. Teorias sobre la dependencia a los videojuegos

Teoria del reforzamiento. Esta teoria fue desarrollada por Skinner (1953),
se enfoca en como las repercusiones de un comportamiento afectan la
posibilidad de que se repita. Se fundamenta en dos clases de reforzadores:
el refuerzo positivo y el refuerzo negativo. El refuerzo positivo implica
ofrecer un estimulo gratificante después de un comportamiento con el fin de
incrementar su frecuencia, como dar un premio. El reforzamiento negativo
implica retirar un estimulo desagradable para incrementar la conducta, por
ejemplo, quitar una reprimenda. Ademas, la teoria incluye el castigo, que
busca disminuir la conducta afiadiendo un estimulo desagradable (castigo
positivo) o retirando uno agradable (castigo negativo). La extincion ocurre
cuando una conducta deja de ser reforzada, disminuyendo su frecuencia.
Esta teoria es crucial en educacidn, psicologia clinica y entrenamiento de
animales para modificar comportamientos.

El ""Modelo de Triple Pantalla™. Esta teoria fue elaborada por Griffiths
(2005) integra aspectos pedagogicos, tecnoldgicos y sociales en la
educacion moderna. Este modelo se enfoca en métodos de ensefianza,
planificacion curricular y evaluacion basadas en teorias educativas sélidas,
asegurando la efectividad educativa. Incorpora herramientas y plataformas
tecnoldgicas, como software educativo y recursos en linea, mejorando la
accesibilidad y calidad del aprendizaje. Ademas, considera la interaccion
entre estudiantes, maestros, la comunidad educativa y los docentes,
incluyendo el impacto de las redes sociales y comunidades de aprendizaje
en linea, promoviendo un entorno de aprendizaje colaborativo y socialmente

interactivo. Segun este modelo, la adiccion a los videojuegos no se atribuye
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a un solo factor, sino a la interaccion entre los aspectos individuales del
jugador, las caracteristicas del juego y el entorno de la persona, el modelo
puede analizar pedagdgicamente los efectos del uso prolongado y educar
sobre habitos saludables. Tecnoldgicamente, se pueden investigar
caracteristicas de juegos que contribuyen a la adiccion y desarrollar
herramientas para limitar el tiempo de juego. Socialmente, se considera la
influencia del entorno, promoviendo interacciones positivas y apoyo

comunitario para moderar el uso de videojuegos.

2.2.1.5. Dimensiones de la variable dependencia a los videojuegos. En el

presente estudio se utilizé las dimensiones empleadas en el Test de Dependencia a
los Videojuegos de Chdliz Marco (2011).

Dimensidn abstinencia. La dimension de abstinencia hace referencia a los
sintomas fisicos y psicolégicos que se manifiestan cuando se trata de dejar
de jugar o disminuir el tiempo que se dedica a esta actividad, estos sintomas
pueden abarcar ansiedad, irritabilidad, preocupacion, problemas para
dormir y dificultades para mantener la concentracion y un intenso deseo de
volver a jugar.

Dimension abuso y tolerancia. Esta dimension hace referencia a patrones
de comportamiento en los que se invierte un volumen de tiempo excesivo
en los videojuegos, con la exigencia de aumentar dicho tiempo para alcanzar
el mismo grado de satisfaccion o disfrute. Del mismo modo, la tolerancia
implica el tiempo que una persona necesita jugar para obtener la misma
sensacion de placer o emocion.

Dimension problemas ocasionados por los videojuegos. Esta dimensidn se
enfoca en las consecuencias negativas que los videojuegos pueden ocasionar
en la vida de un individuo, esto abarca desde dificultades en el desempefio
escolar o laboral, conflictos familiares, aislamiento social, afectaciones en
la salud integral, asi como otros impactos adversos derivados del exceso en
el juego.

Dimension dificultad en el control. Esta dimension hace referencia a la

falta de capacidad en una persona para controlar su conducta de juego a
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pesar de sus intentos de hacerlo, las personas que luchan con esta dimension
pueden prometer dejar de jugar o reducir su tiempo de juego, pero luego

recaen en patrones de juego excesivo.

2.2.2. Variable 2: Impulsividad

2.2.2.1. Definiciones. Segun Flack et al. (2023), la impulsividad alude a la
inclinacion de una persona a actuar sin pensarlo de forma adecuada o a reaccionar
de manera inmediata a un estimulo sin considerar las consecuencias a largo plazo.
Es la incapacidad de controlar los impulsos o la dificultad para detener una accion

impulsiva una vez que ha comenzado.

La impulsividad también puede ser la respuesta inmediata y no planificada
a una emocién intensa, como la ira o la frustracion, en este contexto, una persona
puede tomar decisiones apresuradas basadas en la emocion del momento sin

considerar completamente las consecuencias (Johnson et al., 2023).

De acuerdo con Herman et al. (2023), la impulsividad se relaciona con la
busqueda de gratificacion instantanea en lugar de esperar una recompensa a largo
plazo, las personas impulsivas pueden preferir recompensas inmediatas, aunque
sean menos beneficiosas en comparacion con recompensas mas grandes que

requieren paciencia y autocontrol.

2.2.2.2. Caracteristicas de una persona impulsiva. De acuerdo con

Goodwin et al. (2023), una persona impulsiva se caracteriza por:

Actua sin pensar: Las personas impulsivas a menudo actan basandose en
el impulso del momento, sin tomarse el tiempo para sopesar las opciones o
considerar las posibles consecuencias. Esto puede llevar a decisiones impulsivas

que, mas tarde, pueden lamentar o encontrar problematicas.

Dificultad para esperar: La gratificacion instantanea es una prioridad para
las personas impulsivas. Pueden sentir una necesidad urgente de satisfacer sus
deseos inmediatamente, lo que puede llevar a compras impulsivas, elecciones

alimenticias poco saludables o decisiones financieras precipitadas.
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Falta de autocontrol: La falta de autocontrol es una lucha constante para las
personas impulsivas. Pueden tener dificultades para resistir tentaciones o para
detenerse una vez que han comenzado algo, lo que puede contribuir a
comportamientos adictivos, como el exceso de juego, la alimentacion descontrolada

0 el uso excesivo de dispositivos electronicos.

Cambios de humor rapidos: Las emociones de las personas impulsivas
pueden cambiar rapidamente en respuesta a estimulos externos o situaciones.
Pueden pasar de la felicidad a la ira o la tristeza en cuestion de segundos, lo que
puede hacer que sus relaciones interpersonales sean un desafio.

Toma de riesgos: Las personas impulsivas a veces son propensas a tomar
riesgos sin considerar completamente las consecuencias. Esto puede manifestarse
en comportamientos arriesgados en la conduccion, la inversion financiera o incluso

en las relaciones personales, lo que puede poner en peligro su seguridad y bienestar.

2.2.2.3. Causas que originan la impulsividad. De acuerdo con Jara et al.
(2019), la impulsividad puede originarse por diversos factores: Factores Genéticos:
Predisposicion heredada a la impulsividad. Neurobiologia: Desequilibrios quimicos
en el cerebro. Entorno Familiar: Ambientes disfuncionales o abuso infantil. Trauma
y Estrés: Eventos traumaticos o estrés cronico. Trastornos Psicologicos: TDAH,
TLP y otros trastornos relacionados. Consumo de Sustancias: Abuso de sustancias
que reduce la inhibicion. Factores de Desarrollo: Cambios en la impulsividad
durante el desarrollo. Factores Sociales/Culturales: Normas culturales y sociales
que influyen. Lesiones Cerebrales: Trauma cerebral o dafio en areas especificas.
Aprendizaje y Reforzamiento: Experiencia que refuerza comportamientos

impulsivos.

2.2.2.4. Consecuencias de la impulsividad. De acuerdo con Miiller et al.,
(2021), las consecuencias de ser una persona impulsiva se refieren a los resultados
y efectos que surgen de actuar sin pensar detenidamente o de ceder a los impulsos
de manera frecuente, estas consecuencias pueden abarcar diversas areas de la vida,
desde las relaciones interpersonales hasta la salud fisica y financiera; en términos
personales, ser impulsivo puede llevar a decisiones apresuradas, arrepentimiento

posterior y dificultades para alcanzar objetivos a largo plazo; en las relaciones, la
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impulsividad puede causar conflictos y malentendidos, ya que las acciones
impulsivas pueden herir a otros o llevar a malentendidos. Ademas, la impulsividad
puede tener repercusiones negativas en la salud fisica y financiera, ya que puede
dar lugar a riesgos innecesarios o gastos impulsivos. En resumen, las consecuencias
de la impulsividad suelen incluir decisiones precipitadas, desafios en las relaciones
y dificultades para lograr metas y objetivos a largo plazo.

2.2.2.5. Trastornos relacionados a la impulsividad. De acuerdo con

Squillace et al. (2011), los trastornos relacionados pueden ser:

e TDAH. Cuyas siglas significan Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad, se caracteriza por la impulsividad, la hiperactividad y la
incapacidad de mantener la concentracion, las personas con TDAH pueden
tener problemas para controlar sus impulsos, lo que puede llevar a conductas
impulsivas como interrumpir a otros, tomar decisiones apresuradas o tener
dificultades en la planificacion.

e TLP. Cuyas siglas significan Trastorno Limite de la Personalidad, es un
trastorno asociado con la falta de estabilidad emocional y las relaciones
interpersonales tumultuosas, la impulsividad es un sintoma central, y las
personas con TLP pueden tener dificultades para regular sus emociones y
tomar decisiones impulsivas en respuesta a situaciones emocionales
intensas.

e Trastornos de Control de Impulsos. Estos trastornos incluyen afecciones
como la cleptomania (robo compulsivo), la piromania (impulso de prender
fuego) vy la tricotilomania (arrancarse el cabello), todos estos trastornos se
caracterizan por la incapacidad de resistir impulsos especificos que llevan a
comportamientos perjudiciales.

e Trastornos de la Conducta Alimentaria. Algunos trastornos alimentarios,
como la bulimia nerviosay la ingesta compulsiva, pueden estar relacionados
con la impulsividad en términos de la pérdida de control sobre la
alimentacion y los atracones impulsivos.

e Trastornos de Adiccion. Los trastornos relacionados con el consumo y uso

de ciertas sustancias o conductos como el juego compulsivo, a menudo
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involucran una componente de impulsividad, ya que las personas pueden
sentirse impulsadas a buscar gratificacion inmediata a través del consumo

de sustancias o comportamientos adictivos.

2.2.2.6. Teorias sobre la impulsividad.

Teoria de la Autoregulacion de Bandura. Bandura (1997), en su libro
"Self-Efficacy: The Exercise of Control" (1997), plantea la Teoria de la
Autoregulacion, la cual sostiene que los individuos tienen la capacidad de
controlar sus propios pensamientos, emociones y comportamientos a través
de procesos de autoregulacion. Esto implica monitorear y regular la
conducta para alcanzar objetivos personales y ajustarse a las normas
sociales. La autoregulacion es esencial para manejar el estrés, resistir
impulsos y tomar decisiones deliberadas. La impulsividad, especialmente la
impulsividad no planificada, se manifiesta cuando hay fallos en los
mecanismos de autoregulacion. La dependencia a los videojuegos puede
afectar negativamente la capacidad de autoregulacion, llevando a
comportamientos impulsivos y no deliberados. La falta de autoregulacion
impide que los individuos planifiquen y controlen sus acciones, resultando
en respuestas impulsivas y una mayor propension a la impulsividad no
planificada.

Teoria de la Desinhibicion Online de Suler. Suler (2004), en su articulo
"The Online Disinhibition Effect"”, presenta la Teoria de la Desinhibicion
Online, que sugiere que los entornos virtuales disminuyen las restricciones
sociales y personales, promoviendo comportamientos impulsivos. Segun
Suler, la comunicacion en linea y los videojuegos pueden reducir las
inhibiciones de los individuos, permitiendo que se comporten de manera
mas libre y desinhibida que en contextos cara a cara. La desinhibicion online
explica como la exposicidn constante a estimulos rapidos y recompensas
inmediatas en los videojuegos puede disminuir la capacidad de los
individuos para controlar sus impulsos. Esto resulta en comportamientos
mas impulsivos, tanto en el &ambito cognitivo como en el motriz, ya que la

estructura del entorno virtual facilita respuestas rapidas y poco deliberadas.
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2.2.2.7. Dimensiones de la variable impulsividad. En el presente estudio

se utilizo las dimensiones empleadas en La Escala BIS-11de Barratt (Reise et al.,

2013).

Dimension impulsividad cognitiva. La dimension cognitiva de la
impulsividad esta vinculada a la manera en que una persona gestiona sus
pensamientos y procesos mentales. Si alguien tiene una alta puntuacién en
esta dimension, puede ser propenso a tener pensamientos impulsivos o a
tomar decisiones apresuradas sin pensar en las consecuencias.

Dimension impulsividad motora. La dimension motora de la impulsividad
se refiere a como una persona se comporta fisicamente. Si alguien obtiene
una puntuacion alta en esta dimension, es probable que sea propenso a la
accion impulsiva, lo que significa que podria realizar acciones espontaneas
sin una planificacion cuidadosa.

Dimensién Impulsividad no planificada. La dimension no planificada de la
impulsividad se relaciona con la capacidad de una persona para tomar
decisiones sin una planificacion adecuada. Si alguien muestra una alta
puntuacion en esta dimension, es probable que tome decisiones importantes
en el momento, sin considerar detenidamente las implicaciones a largo

plazo.

2.2.3. Teoria del sistemas de la familia

La Teoria de Sistemas Familiares sostiene que una familia debe entenderse

como un sistema completo, dindmico y profundamente interconectado, en el que

cada miembro cumple una funcion especifica. Este enfoque plantea que el

comportamiento de un individuo no puede analizarse de forma aislada, ya que

cualquier cambio que ocurra en un miembro afectara inevitablemente a los demas

y, por lo tanto, al sistema en su totalidad. En este sentido, la familia funciona como

un organismo vivo que busca mantener un equilibrio constante, incluso en

contextos de crisis o0 estrés. Cuando surgen factores desestabilizantes, el sistema

familiar tiende a reorganizarse para retornar a un estado de funcionamiento que

resulte comodo y funcional para sus miembros (Hammond et al., 2015).
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Dentro de esta teoria se destacan conceptos como los limites, que definen
quién pertenece al sistema y como se regulan las interacciones dentro y fuera de la
familia; el equilibrio, que se refiere a la capacidad del sistema para mantener su
estabilidad frente a las adversidades; y la bidireccionalidad, entendida como la
influencia mutua que ejercen los miembros entre si. Asi, un problema que afecta a
un integrante de la familia no es un fenémeno aislado, sino una manifestacion de
dindmicas relacionales mas amplias que operan dentro del sistema (Hammond
etal., 2015).

La teoria también reconoce que las familias tienen la capacidad de observar
sus propios procesos y cuestionar patrones disfuncionales, lo que les permite
identificar nuevas formas de interaccion que favorezcan sus metas colectivas. Por
ejemplo, cuando una familia enfrenta cambios significativos, como el
reasentamiento en un nuevo pais, se generan ajustes que afectan la estructura y los
procesos familiares. Investigaciones realizadas con familias migrantes han
demostrado que los conflictos culturales entre padres e hijos pueden generar
tensiones, debilitando los vinculos afectivos y promoviendo problemas de conducta
en los adolescentes. Estos hallazgos subrayan que las dificultades individuales
deben analizarse en el marco de las interacciones sistémicas que ocurren dentro de
la familia (Hammond et al., 2015).

2.3. Marco Conceptual

2.3.1. Irritabilidad
Sensacion de malestar y frustracion cuando se impide jugar a videojuegos, a
menudo resultante de la interrupcién del juego (Reise et al., 2013).

2.3.2. Intranquilidad

Una inquietud constante y ansiosa relacionada con la necesidad de jugar
videojuegos, lo que puede dificultar la relajacion o la concentracién en otras
actividades (Reise et al., 2013).

2.3.3. Necesidad de jugar

Un fuerte deseo o compulsion de participar en actividades de juego, incluso a pesar
de tener responsabilidades o compromisos importantes que requieren atencién
(Chdliz, 2011).
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2.3.4. Tiempo excesivo
El dedicar una cantidad desproporcionada de tiempo a los videojuegos en
comparacion con otras actividades significativas de la vida diaria, lo que puede

resultar en una pérdida de tiempo productivo (Chdliz, 2011).

2.3.5. Enfrentamiento

Los conflictos y enfrentamientos que surgen entre la persona que juega en exceso
y sus seres queridos, colegas o responsabilidades debido a la priorizacion del juego
(Chdliz, 2011).

2.3.6. Mentiras
Esconder o modificar la verdad acerca del tiempo dedicado a jugar videojuegos con

el proposito de eludir criticas o evitar conflictos con otras personas (Choliz, 2011).

2.3.7. Desvelamiento
Mantenerse despierto hasta altas horas de la noche o renunciar a horas de suefio
para poder jugar videojuegos, lo que puede resultar en impactos adversos para la

salud tanto fisica como mental (Chdliz, 2011).

2.3.8. ldeas de juego

Obsesion constante con los videojuegos incluso cuando no se esta jugando
fisicamente, lo que puede llevar a pensar constantemente en estrategias de juego,
tramas o nuevas adiciones al juego, distraido de otras actividades y preocupaciones
(Chdliz, 2011).

2.3.9. Desgana intelectual
Se relaciona con la falta de motivacién o el desinterés en actividades que requieren
pensar mucho o esfuerzo mental, implica una aversion a comprometerse en tareas

intelectualmente demandantes (Reise et al., 2013).

2.3.10. Caminar

Se refiere a la tendencia de una persona a dar pasos o actuar sin pensar demasiado
en las consecuencias. Implica tomar decisiones sin una planificacion cuidadosa
(Reise et al., 2013).
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2.3.11. Andar rapidamente

Indica la inclinacion de alguien a moverse a un ritmo acelerado sin considerar
pausadamente las opciones. Refleja una accion impulsiva y apresurada (Reise et al.,
2013).

2.3.12. Orientacién hacia el presente

La orientacion hacia el presente significa que alguien se enfoca principalmente en
el aqui y ahora, sin prestar mucha atencion al futuro, esto implica una preferencia
por disfrutar de las recompensas inmediatas en lugar de pensar en metas o

consecuencias a largo plazo (Reise et al., 2013).
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CAPITULO 111

METODO

3.1. Tipo de investigacion
Esta investigacion fue de enfoque cuantitativo, considerando que sus
resultados se expresaron en datos numéricos obtenidos tras el empleo de estadistica

descriptiva e inferencial (Hernandez y Mendoza, 2018).

Asimismo, su tipo de estudio fue basico, atendiendo a lo expuesto por
Sheard (2018), a tratarse del estudio de un fendmeno sobre el cual se efectuaron
indagaciones que pudieron los conocimientos del fendmeno analizado, ademas de

brindar un soporte a futuras aplicaciones practicas.

3.2. Disefio de investigacion

En este estudio se empled un disefio no experimental, teniendo en cuenta
que en su desarrollo no se llegé a efectiian ninguna manipulacién de variables, sino
que solo se recogid informacion de dos variables mediante el uso de instrumentos
(Herndndez y Mendoza, 2018).

Asimismo, sobre el alcance de investigacion, este estudio fue correlacional,
pues en su desarrollo se procedid a correlacionar dos constructos a través de la
estadistica, con lo que se pudo comprobar el cumplimiento de las hipotesis

planteadas (Hernandez y Mendoza, 2018).
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Donde:

M = Muestra
V1 = Variable 1
V2 = Variable 2

r = Correlacién entre dichas variables

3.3. Poblacién y muestra
3.3.1. Poblacion

Un poblacion es un conjunto de casos con caracteristica en comdn, que
permite estudiar una variable en una investigacion a través del recojo de datos con
un instrumento (Nguyen etal., 2023). En este estudio, la poblacion estuvo
compuesta por 137 estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Rafael Diaz de Moquegua, distribuidos en las 5 secciones

correspondientes a este nivel académico.

Criterios de inclusién:

— Alumnos que cursen el quinto grado de secundaria
— Contar con un consentimiento informado

— Elegir voluntariamente participar en la investigacion

Criterios de exclusién:

— Alumnos de otros grados de estudio

— Padecer de enfermedad mental grave que pueda afectar la capacidad de

participar en la investigacion.

— Haber participado en otro estudio con tematica similar, es decir abocado en

la adiccion a videojuegos e impulsividad.
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3.3.2. Muestra

La muestra, que es un subconjunto de la poblacion, se selecciona de manera
que sea representativa de la poblacion completa, asi, cualquier conclusion obtenida
a partir de la muestra se puede generalizar para aplicarse a toda la poblacién
estudiada (Ovanez, 2023).. En este caso, la muestra estuvo compuesta por 101

estudiantes

N*Zz*p*q
“e(N—1)+Z2xpxq

n

Donde:

— n = tamafio de muestra buscado

— N =poblacién = 140

— E =margen de error = 0.05

— Z =grado de confianza = 1.96

— p = probabilidad de que ocurra el evento = 0.05

— (= (1-p) = probabilidad de que no ocurra el evento = 0.05

Para esta investigacion la muestra sera de 101 alumnos.

3.3.3. Muestreo

El muestreo es el proceso para elegir a un subconjunto de elementos dentro
de una poblacion de mayor tamafio, para esta investigacion se empleara un muestreo
probabilistico aleatorio simple, el cual segln Arias et al. (2016), es una manera de
componer una muestra, en la cual cada elemento de la poblacién tiene la misma

posibilidad de formar parte de la muestra.

3.3.4. Unidad de analisis
La unidad de analisis en este estudio se centrd en los estudiantes que cursan
el quinto grado de secundaria en la institucion educativa Rafael Diaz, estos alumnos

suelen ser menores de alrededor de 16 afios, mayormente pertenecientes a la etnia
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mestiza, con un nivel econdmico medio y que residen en hogares que disponen de

servicios basicos.

3.4. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1. Técnica

En este estudio se hizo uso de la técnica denominada encuesta, misma que
consiste en la administracion de enunciados que reflejan la operacionalizacion de
una variable, acompafiados de alternativas de respuesta que el encuestado debe
elegir (Manstein et al., 2023).

3.4.2. Instrumento

Segun Supo (2009), hay herramientas de investigacion adecuadas para cada
método. En el contexto de esta investigacion, que empled la encuesta como técnica,
el instrumento mas apropiado fue el cuestionario, el cual es una herramienta
sistematica y estandarizada para recolectar datos especificos sobre un tema de

interés.

3.4.2.1. Test de dependencia a los videojuegos (TDV)

e Descripcion del instrumento. Este instrumento, tiene por objeto medir el
nivel de dependencia o adiccion que una persona tiene hacia los
videojuegos, contiene 25 items, los cuales evalGan cuatro dimensiones que
son abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los
videojuegos, y por ultimo dificultad para el control, las opciones de
respuesta se encuentran en escala Likert de acuerdo. Los rangos de las
puntuaciones van del 0 al 100 para la escala general, los niveles que pueden
obtenerse tras su calificacion son leve, moderado y grave. Su administracion
puede ser de manera individual o grupal, tiene un publico objetivo de 10 a
16 afios.

e Validez. La validacion de este instrumento en el contexto peruano fue
efectuada por Sueldo (2020), quien efectu6 un andlisis factorial
confirmatorio que confirm6 la consistencia del modelo original con 4
factores, dados los valores de X2/gl = 3.25 que indica que el modelo posee
un ajuste de parsimonia aceptable; SRMR = .048 que refiere un apropiado
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indice de ajuste absoluto. Asimismo, el valor CFI de 0,971 que indica un
adecuado ajuste comparativo y el valor TLI de 0,967 que se considera
aceptable. Las dimensiones confirmadas son: i) Abstinencia; ii) Abuso y
tolerancia; iii) Problemas ocasionados por los videojuegos; iv) Dificultad en
el control; todos los cuales mostraron apropiados valores de correlacion
interfactor, con valores que oscilaron entre 0,712 a 0,887.

Confiabilidad. Este instrumento fue también sometido a un proceso de
confiabilidad en el contexto peruano, el cual fue efectuado por Sueldo
(2020), se hizo uso de la confiabilidad por consistencia interna por Alfa de
Cronbach y el Omega de McDonald en una muestra de 304 adolescentes,
obteniéndose un coeficiente de confiabilidad por alfa de Cronbach de 0,971
para la escala general; ademas de coeficientes que oscilaron entre 0,856 a
0,932 para las cuatro dimensiones. Asimismo, se obtuvo un coeficiente por
Omega de MacDonald de 0,971 para la escala general y para las 4
dimensiones valores que oscilaron entre 0,883 a 0,934. Por lo tanto, se
comprobd la confiabilidad del instrumento.

3.4.2.2. Escala de Impulsividad de Barratt (BIS-11)

Descripcidn del instrumento. Esta escala fue elaborada por Ernest Barratt,
Jimh Patton y Matthrw Standford, se emplea en el area psiquiatrica, social
y educativa, tiene por objeto medir el nivel de impulsividad, consta de 30
items que evaldan 3 dimensiones, estas son: impulsividad cognitiva,
impulsividad motora e impulsividad no planeada, sus opciones de respuesta
se encuentran en escala Likert de 4 alternativas de frecuencia. Los rangos
de sus puntuaciones van del 0 al 120 para la escala general. Su
administracion puede efectuarse de modo individual o colectivo, y tiene
como publico objetivo a los adolescentes.

Validez. En el contexto peruano, Flores (2018) llevé a cabo la validacién de
este instrumento, adaptando linglisticamente sus elementos para su
aplicacion en adolescentes de 12 a 17 afios, lo cual fue necesario dado que
algunos aspectos del instrumento hacian referencia a temas como trabajo,

dinero, viajes y cambio de domicilio, los cuales no eran relevantes para la
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poblacion peruana, asimismo, para lograr esta adaptacion, se inicié con una
traduccion certificada del instrumento original en inglés y posteriormente
se sometio a una revision por parte de expertos en lingistica para asegurar
una adaptacion linguistica precisa. El instrumento también fue sometido a
la validez de contenido por V de Aiken, obteniéndose valores superiores a
0,7 para los 30 items del instrumento.

e Confiabilidad. Para evaluar la confiabilidad, Flores (2018) aplico la prueba
de coeficiente de confiabilidad Alfa de Cronbach, obteniéndose un general
para la escala de 0,7. Asimismo, hizo obtuvo un coeficiente omega de
McDonald de 0,708 al trabajar con cargas factoriales. Por lo que se

comprobd la confiabilidad del instrumento.

3.5. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Se inici6 con la aplicacién de los instrumentos en la muestra de estudio
seleccionada, posteriormente los instrumentos fueron calificados y sus datos
trasladados a una base de datos para su sistematizacion, en dicha base de datos se
realizaron las sumatorias para la obtencion del puntaje total de las variables y sus
dimensiones; luego se transportara esa informacion al programa de procesamiento
SPSS para lograr la estadistica descriptiva e inferencial, finalmente, los hallazgos

se mostraron en tablas e ilustraciones para simplificar su entendimiento
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.1. Presentacion de resultados por variables

4.1.1. Variable 1: Dependencia a los videojuegos

Tabla 2
Dependencia a los videojuegos
Nivel Frecuencia %

Bajo 80 79,21%
Medio 20 19,80%
Alto 1 0,99%

Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024).

Como se aprecia en la Tabla 2, denominada “Dependencia a los
videojuegos”, que constituye la variable 1. Puede apreciarse que la mayoria de los
encuestados (79,21%) tienen un nivel bajo de dependencia a los videojuegos, un
19,80% tienen un nivel medio, y solo un pequefio porcentaje (0,99%) tienen un alto
nivel de dependencia a los videojuegos.
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Figura 1
Dependencia a los videojuegos

Dependencia a los videojuegos
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Nivel bajo Nivel medio Nivel alto

Porcentaje 79.21% 19.80% 0.99%

Nota. Aplicacién del Test de dependencia a los videojuegos (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 1, en la cual se representan los niveles evidenciados
de la dependencia a los videojuegos, se puede distinguir que la mayoria de los
alumnos (79,21%) tienen un bajo nivel de dependencia a los videojuegos, lo que es
un indicativo positivo de que los estudiantes evaluados, en general, no son
dependientes de los videojuegos. Sin embargo, la presencia de un 19,80% en el
nivel medio y un 0,99% en el nivel alto sefala la necesidad de estar atentos y de

implementar medidas preventivas y de intervencion de ser necesarias.
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Tabla 3

Abstinencia

Nivel Frecuencia %

Bajo 82 81,19%
Medio 18 17,82%
Alto 1 0,99%

Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024).

Como se aprecia en la Tabla 3, denominada “Abstinencia”, que constituye
la primera dimension de la variable 1. Puede apreciarse que la mayoria de los
encuestados (81,19%) tienen un nivel bajo de abstinencia respecto a su dependencia
a los videojuegos, un 17,82% tienen un nivel medio, y solo un pequefio porcentaje
(0,99%) tienen un alto nivel de abstinencia respecto a su dependencia a los

videojuegos.

Figura 2
Abstinencia
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Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 2, en la cual se representan los niveles evidenciados
de abstinencia a los videojuegos, se puede distinguir que la mayoria de los alumnos

(81,19%) tienen un bajo nivel de abstinencia a los videojuegos, 10 que es un
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indicativo positivo de que los estudiantes evaluados, en general, no sufren efectos
negativos importantes al reducir su uso de videojuegos. Sin embargo, la presencia
de un 17,82% en el nivel medio y un 0,99% en el nivel alto sefiala la necesidad de
estar atentos y de implementar medidas preventivas y de intervencion de ser

necesarias.

Tabla 4
Abuso y tolerancia
Nivel Frecuencia %

Bajo 88 87,13%
Medio 13 12,87%

Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024).

Como se aprecia en la Tabla 4, denominada “Abuso y tolerancia”, que
constituye la segunda dimension de la variable 1. Puede apreciarse que la mayoria
de los encuestados (87,13%) tienen un nivel bajo de abuso y tolerancia respecto a
su dependencia a los videojuegos, mientras que un 12,87% tienen un nivel medio.

No hay datos de un nivel alto de abuso y tolerancia en esta muestra.
Figura 3

Abuso y tolerancia

Abuso y tolerancia

100.00%
90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

Porcentaje

Nivel bajo Nivel medio
Porcentaje 87.13% 12.87%

Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).
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Atendiendo a la Figura 3, en la cual se representan los niveles evidenciados
de abuso y tolerancia a los videojuegos, se puede distinguir que la mayoria de los
alumnos (87,13%) tienen un bajo nivel de abuso y tolerancia a los videojuegos, lo
que es un indicativo positivo de que los estudiantes evaluados, en general, no
muestran comportamientos problematicos relacionados con el uso excesivo o la
necesidad de aumentar el tiempo de juego para obtener la misma satisfaccion. Sin
embargo, la presencia de un 12,87% en el nivel medio sefiala la necesidad de estar

atentos y de implementar medidas preventivas de ser necesarias.

Tabla 5
Problemas ocasionados por los videojuegos
Nivel Frecuencia %

Bajo 70 69,31%
Medio 25 24,75%
Alto 6 5,94%

Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024).

Como se aprecia en la Tabla 5, denominada “Problemas ocasionados por los
videojuegos”, que constituye la tercera dimension de la variable 1. Puede apreciarse
que la mayoria de los encuestados (69,31%) reportan un nivel bajo de problemas
ocasionados por los videojuegos, un 24,75% reportan un nivel medio, y un 5,94%

reportan un alto nivel de problemas ocasionados por los videojuegos.
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Figura 4
Problemas ocasionados por los videojuegos
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Nota. Aplicacién del Test de dependencia a los videojuegos (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 4, en la cual se representan los niveles evidenciados
de problemas ocasionados por los videojuegos, se puede distinguir que la mayoria
de los alumnos (69,31%) tienen un bajo nivel de problemas ocasionados por los
videojuegos, lo que es un indicativo positivo de que los estudiantes evaluados, en
general, no experimentan problemas significativos en su vida diaria debido al uso
de videojuegos. Sin embargo, la presencia de un 24,75% en el nivel medio y un
5,94% en el nivel alto sefiala la necesidad de estar atentos y de implementar medidas

preventivas y de intervencion de ser necesarias.
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Tabla 6
Dificultad en el control
Nivel Frecuencia %

Bajo 79 78,22%
Medio 21 20,79%
Alto 1 0,99%

Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024).

Como se aprecia en la Tabla 6, denominada “Dificultad en el control”, que
constituye la cuarta dimensién de la variable 1. Puede apreciarse que la mayoria de
los encuestados (78,22%) tienen baja dificultad en el control de su dependencia a
los videojuegos, un 20,79% tienen una dificultad media, y solo un pequefio
porcentaje (0,99%) tienen una alta dificultad en el control de su dependencia a los

videojuegos.

Figura 5
Dificultad en el control
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Nota. Aplicacion del Test de dependencia a los videojuegos (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 5, en la cual se representan los niveles evidenciados
de dificultad en el control del uso de videojuegos, se puede distinguir que la mayoria

de los alumnos (78,22%) tienen un bajo nivel de dificultad en el control de su uso
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de videojuegos, lo que es un indicativo positivo de que los estudiantes evaluados,
en general, pueden gestionar su tiempo y comportamiento relacionado con los
videojuegos de manera efectiva. Sin embargo, la presencia de un 20,79% en el nivel
medio y un 0,99% en el nivel alto sefiala la necesidad de estar atentos y de

implementar medidas preventivas y de intervencion adecuadas de ser necesarias.

4.1.2. Variable 2: Impulsividad

Tabla 7

Impulsividad

Nivel Frecuencia %
Bajo 20 19,80%
Medio 80 79,21%
Alto 1 0,99%

Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024).

Como se aprecia en la Tabla 7, denominada “Impulsividad”, que constituye
la variable 2. Puede apreciarse que la mayoria de los encuestados (79,21%) tienen
un nivel medio de impulsividad, un 19,80% tienen un nivel bajo, y solo un pequefio

porcentaje (0,99%) tienen un alto nivel de impulsividad.

Figura 6
Impulsividad
Impulsividad
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Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).
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Atendiendo a la Figura 6, en la cual se representan los niveles evidenciados
de impulsividad, se puede distinguir que la mayoria de los alumnos (79,21%) tienen
un nivel medio de impulsividad, lo que indica que estos estudiantes muestran un
grado moderado de comportamientos impulsivos. Un 19,80% de los alumnos tienen
un bajo nivel de impulsividad, lo que sugiere que estos estudiantes tienden a tener
un buen control sobre sus acciones y decisiones. Sin embargo, la presencia de un
0,99% en el nivel alto sefiala la necesidad de estar atentos y de implementar medidas

preventivas y de intervencion de ser necesarias.

Tabla 8
Impulsividad cognitiva
Nivel Frecuencia %

Bajo 32 31.68%
Medio 64 63.37%
Alto 5 4.95%

Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024).

Como se aprecia en la Tabla 8, denominada “Impulsividad cognitiva”, que
constituye la primera dimensién de la variable 2. Puede apreciarse que la mayoria
de los encuestados (63,37%) tienen un nivel medio de impulsividad cognitiva, un
31,68% tienen un nivel bajo, y un 4,95% tienen un alto nivel de impulsividad

cognitiva.
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Figura 7
Impulsividad cognitiva
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Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 7, en la cual se representan los niveles evidenciados
de impulsividad cognitiva, se puede distinguir que la mayoria de los alumnos
(63,37%) tienen un nivel medio de impulsividad cognitiva, lo que indica que estos
estudiantes muestran un grado moderado de impulsividad en sus procesos de
pensamiento. Un 31,68% de los alumnos tienen un bajo nivel de impulsividad
cognitiva, sugiriendo que tienden a tener un buen control sobre sus pensamientos
impulsivos. Sin embargo, la presencia de un 4,95% en el nivel alto sefala la
necesidad de estar atentos y de implementar medidas preventivas y de intervencion

adecuadas de ser necesarias.

Tabla 9
Impulsividad motora
Nivel Frecuencia %

Bajo 17 16,83%
Medio 80 79,21%
Alto 4 3,96%

Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024).
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Como se aprecia en la Tabla 9, denominada “Impulsividad motora”, que
constituye la segunda dimension de la variable 2. Puede apreciarse que la mayoria
de los encuestados (79,21%) tienen un nivel medio de impulsividad motora, un
16,83% tienen un nivel bajo, y un 3,96% tienen un alto nivel de impulsividad

motora.

Figura 8
Impulsividad motora
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Porcentaje 16.83% 79.21% 3.96%

Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 8, en la cual se representan los niveles evidenciados
de impulsividad motora, se puede distinguir que la mayoria de los alumnos
(79,21%) tienen un nivel medio de impulsividad motora, lo que indica que estos
estudiantes muestran un grado moderado de comportamientos impulsivos en sus
acciones fisicas. Un 16,83% de los alumnos tienen un bajo nivel de impulsividad
motora, lo que sugiere que estos estudiantes tienden a tener un buen control sobre
sus acciones fisicas impulsivas. Sin embargo, la presencia de un 3,96% en el nivel
alto sefiala la necesidad de estar atentos y de implementar medidas preventivas y de

intervencién de ser necesarias.
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Tabla 10
Impulsividad no planificada
Nivel Frecuencia %

Bajo 32 31,68%
Medio 68 67,33%
Alto 1 0,99%

Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024).

Como se apreciaen la Tabla 10, denominada “Impulsividad no planificada”,
que constituye la tercera dimension de la variable 2. Puede apreciarse que la
mayoria de los encuestados (67,33%) tienen un nivel medio de impulsividad no
planificada, un 31,68% tienen un nivel bajo, y un 0,99% tienen un alto nivel de

impulsividad no planificada.

Figura 9
Impulsividad no planificada
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Nota. Aplicacion de la Escala de impulsividad de Barratt (2024). Fuente:
Elaboracion propia (2024).

Atendiendo a la Figura 9, en la cual se representan los niveles evidenciados

de impulsividad no planificada, se puede distinguir que la mayoria de los alumnos
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(67,33%) tienen un nivel medio de impulsividad no planificada, lo que indica que
estos estudiantes muestran un grado moderado de comportamientos impulsivos sin
planificacion previa. Un 31,68% de los alumnos tienen un bajo nivel de
impulsividad no planificada, sugiriendo que tienden a tener un buen control sobre
sus decisiones impulsivas. Sin embargo, la presencia de un 0,99% en el nivel alto
sefiala la necesidad de estar atentos y de implementar medidas preventivas y de

intervencion de ser necesarias.

4.2. Contrastacion de hipétesis
4.2.1. Prueba de normalidad

Tabla 11
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov

Variables o )
Estadistico gl Sig.

Dependencia a los videojuegos ,157 101 ,000

Impulsividad ,076 101 ,157

Nota. prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov (2024).

Considerando que la muestra estuvo integrada por 101 personas, se opt6 por
emplear la prueba de normalidad de Kolmogorov Smirnov, la cual es aplicada a
muestras mayores a 50 unidades. Obteniendo como resultado un valor de
significancia de 0,000 para la variable 1 y 0,157 para la variable 2; lo que quiere
decir que solamente la variable 2 tiene una distribucion normal. Por lo tanto,
corresponde el uso de la estadistica no paramétrica para la prueba de hipotesis,

especificamente la prueba de correlacion de Spearman.
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4.2.2. Prueba de hipdtesis

4.2.2.1. Correlacion de variables

H1: Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion educativa Rafael
Diaz, Moquegua, 2023.

HO: No existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad en los alumnos de quinto grado de secundaria de la institucién

educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.
Regla de decision:
Si Valor p > 0,05 se acepta la HO y se rechaza H1
Si Valor p < 0,05 se acepta H1 y se rechaza HO
Tabla 12

Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad
Dependencia a

Correlacién de Spearman o o
los videojuegos Impulsividad

*k

Dependencia a los Coeficiente de correlacién 1,000 479
videojuegos Sig. (bilateral) : ,000
N 101 101
Impulsividad Coeficiente de correlacion ,479™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 101 101

Nota. Aplicacion de la prueba de correlacion de Spearman (2024).

Conforme a la Tabla 12, al aplicar el estadistico de correlacion de Spearman
en la correlacion de la dependencia a los videojuegos y la impulsividad, se obtuvo
un valor de significancia de 0,000 < 0,05 y un coeficiente de correlacién de 0,479**;
por lo que, en aplicacién de la regla de decisidn se acepta la H1 y se rechaza la HO,
es decir que existe una relacion de nivel medio entre la dependencia a los
videojuegos y la impulsividad en alumnos de quinto grado de secundario de la

institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.
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4.2.2.2. Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la

dimension impulsividad cognitiva

Tabla 13

Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la dimension
impulsividad cognitiva

Dependencia a Impulsividad

Rho de Spearman los videojuegos cognitiva
Dependencia a Coeficiente de 1,000 425"
los videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 101 101
Impulsividad Coeficiente de 425" 1,000
cognitiva correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 101 101

Nota. Aplicacion de la prueba de correlacion de Spearman (2024).

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos
y la impulsividad cognitiva.

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la

impulsividad cognitiva.

Conforme a la Tabla 13, al aplicar el estadistico de correlacion de Spearman
en la correlacion de la dependencia a los videojuegos y la impulsividad cognitiva,
se obtuvo un valor de significancia de 0.000 < 0.05 y un coeficiente de correlacion
de 0.425**; por lo que, en aplicacion de la regla de decision se acepta la H1 y se
rechaza la HO, es decir que existe una relacion de nivel medio entre la dependencia
a los videojuegos y la impulsividad cognitiva en alumnos de quinto grado de

secundaria de la institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.
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4.2.2.3. Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la

dimension impulsividad motora

Tabla 14

Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la dimension
impulsividad motora

Dependencia a

los Impulsividad

Rho de Spearman videojuegos motora
Dependencia a Coeficiente de 1,000 ,359™
los videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 101 101
Impulsividad Coeficiente de 359" 1,000
motora correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 101 101

Nota. Aplicacion de la prueba de correlacion de Spearman (2024).

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos

y la impulsividad motora.

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la

impulsividad motora.

Conforme a la Tabla 14, al aplicar el estadistico de correlacion de Spearman
en la correlacion de la dependencia a los videojuegos y la impulsividad motora, se
obtuvo un valor de significancia de 0.000 < 0.05 y un coeficiente de correlacion de
0.359**; por lo que, en aplicacion de la regla de decision se acepta la H1 y se
rechaza la HO, es decir que existe una relacion de nivel medio entre la dependencia
a los videojuegos y la impulsividad motora en alumnos de quinto grado de

secundaria de la institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.
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4.2.2.4. Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la

dimension impulsividad no planificada

Tabla 15

Correlacion entre la dependencia a los videojuegos y la dimension

impulsividad no planificada

Dependencia a

los Impulsividad

Rho de Spearman videojuegos no planificada
Dependencia a Coeficiente de 1,000 235"
los videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) ,018

N 101 101
Impulsividad no Coeficiente de 235" 1,000
planificada correlacion

Sig. (bilateral) ,018

N 101 101

Nota. Aplicacion de la prueba de correlacion de Spearman (2024).

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos

y la impulsividad no planificada.

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la

impulsividad no planificada.

Conforme a la Tabla 15, al aplicar el estadistico de correlacién de Spearman

en la correlacién de la dependencia a los videojuegos y la impulsividad no

planificada, se obtuvo un valor de significancia de 0.018 < 0.05 y un coeficiente de

correlacion de 0.235*; por lo que, en aplicacion de la regla de decision se acepta la

H1 y se rechaza la HO, es decir que existe una relacion de nivel bajo entre la

dependencia a los videojuegos y la impulsividad no planificada en alumnos de

quinto grado de secundaria de la institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua,

2023.
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4.3. Discusion de resultados

Para esta investigacion se emplearon dos instrumentos reconocidos en el
campo de la psicologia, siendo estos el "Test de Dependencia a los Videojuegos
(TDV)" y la "Escala de Impulsividad de Barratt (BISS-I1)", ambos administrados
en los estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa Rafael
Diaz en Moquegua. Los resultados referidos al objetivo general, es decir la
correlacion de las variables, revelaron una conexion significativa de nivel medio
entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad (coeficiente de correlacion
de Spearman: 0,479** y valor p: 0,000). Pasando a los resultados de los objetivos
especificos, los cuales consistieron en determinar la correlacion entre la variable
dependencia a los videojuegos con las dimensiones de la impulsividad (cognitiva,
motora y no planificada), obteniendo como resultados los coeficientes Rho de
0,425**; 0,359** y 0,235** respectivamente.

Los hallazgos mencionados fueron organizados de acuerdo con los objetivos
de la investigacion. Al abordar el objetivo general, que fue establecer la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad, se identifico una
correlacion positiva significativa de nivel medio entre ambas variables en la
poblacién examinada, dada la obtencion del coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0,479** y un valor P de 0,000; estos resultados son consistentes con
las conclusiones de Reyes (2019), quien llevo a cabo un estudio con adolescentes
escolares y obtuvo un coeficiente Rho de 0,433** y un valor P de 0,000. De manera
similar, el estudio realizado por Aguilar y Davila (2022), que compartia el mismo
objetivo general, reveld una correlacion positiva de nivel medio con un Rho de
0,458 y un valor P de 0,000. En resumen, se puede afirmar que existe una relacion
positiva de nivel medio entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad,
estos resultados estan en concordancia con la teoria del reforzamiento, un enfoque
psicolégico que analiza como las consecuencias de un comportamiento afectan la
probabilidad de que dicho comportamiento se repita en el futuro. B.F. Skinner, un
destacado psicologo conductual, es uno de los principales tedricos asociados con
esta perspectiva, la teoria sugiere que la impulsividad puede estar vinculada a la

capacidad del individuo para regular sus acciones y resistir impulsos, y en el
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contexto de los videojuegos, la falta de regulacién podria contribuir a la
dependencia.

Respecto al primer objetivo especifico, que consistia en determinar la
relacion entre dependencia a los videojuegos y la impulsividad cognitiva, se
identifico una correlacion positiva significativa de nivel moderado entre ambas
variables en la poblacion examinada, con un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0,425** y un valor p de 0,000. Estos resultados coinciden con las
conclusiones de Garcia y Sialer (2021), quienes obtuvieron un coeficiente Rho de
0,408 y un valor p de 0,000, indicando también una correlacién positiva
significativa entre dependencia a los videojuegos e impulsividad cognitiva. De
manera similar, el estudio realizado por Silva (2022) revel6 una correlacion positiva
con un Rho de 0,350 y un valor p de 0,000. En resumen, se acepta la hipotesis
alternativa (H1): "Existe relacion significativa entre la dependencia a los
videojuegos y la impulsividad cognitiva", y se rechaza la hipétesis nula (HO): "No
existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad cognitiva". Estos hallazgos pueden ser entendidos a través de la
Teoria de la Desinhibicion Online de (Suler, 2004). Segun esta teoria, los entornos
virtuales de los videojuegos disminuyen las restricciones sociales y personales,
promoviendo comportamientos impulsivos. La exposicion constante a estimulos
rapidos y recompensas inmediatas en los videojuegos reduce la capacidad del
individuo para inhibir respuestas impulsivas, lo que explica la relacion observada

entre dependencia a los videojuegos e impulsividad cognitiva.

Respecto al segundo objetivo especifico, que consistia en determinar la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad motora, se
identificé una correlacion positiva significativa de nivel moderado entre ambas
variables en la poblacién examinada, con un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0,359** y un valor p de 0,000. Estos resultados son comparables con
las conclusiones de Garcia y Sialer (2021), quienes obtuvieron un coeficiente Rho
de 0,448 y un valor p de 0,000, indicando también una correlacién positiva
significativa entre dependencia a los videojuegos e impulsividad motora. De
manera similar, el estudio realizado por Silva (2022) revel6 una correlacion positiva

maés alta con un Rho de 0,550 y un valor p de 0,000. En resumen, aunque el
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coeficiente de correlacion en nuestro estudio es ligeramente menor, sigue existiendo
una relacion positiva significativa entre dependencia a los videojuegos e
impulsividad motora, consistente con los estudios previos en la materia. Por lo
tanto, se acepta la hipotesis alternativa (H1): "Existe relacion significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la impulsividad motora", y se rechaza la hipétesis
nula (HO): "No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos
y la impulsividad motora”. Estos hallazgos pueden ser entendidos a través del
"Modelo de Triple Pantalla” de Griffiths (2005). Este modelo sugiere que la
adiccion a los videojuegos no se atribuye a un solo factor, sino a la interaccion
compleja entre los aspectos individuales del jugador, las caracteristicas del juego y
el entorno de la persona. En el contexto de la impulsividad motora, el modelo
destaca como las caracteristicas del juego, como la necesidad de respuestas rapidas
y la gratificacion inmediata, pueden fomentar comportamientos impulsivos.
Ademas, los factores individuales, como una predisposicion a la impulsividad, y el
entorno, como la disponibilidad constante de videojuegos, contribuyen a esta

relacion

Respecto al tercer objetivo especifico, que consistia en determinar la
relacién entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad no planificada, se
identificd una correlacion positiva significativa de nivel bajo entre ambas variables
en la poblacién examinada, con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de
0,235* y un valor p de 0,018. Estos resultados son comparables con las conclusiones
de Silva (2022), quien obtuvo un coeficiente Rho de 0,200 y un valor p de 0,000,
indicando también una correlacion positiva significativa, aunque de nivel bajo,
entre dependencia a los videojuegos e impulsividad no planificada. Sin embargo,
los resultados difieren de los encontrados por Garcia y Sialer (2021), quienes
reportaron un coeficiente Rho de 0,517 y un valor p de 0,000, indicando una
correlacion positiva de nivel moderado. En resumen, aunque nuestro estudio y el de
Silva (2022) encontraron una correlacion de nivel bajo, existe evidencia consistente
de una relacion positiva significativa entre dependencia a los videojuegos e
impulsividad no planificada. Estos resultados permiten rechazar la hipotesis nula
(HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la

dimensién impulsividad no planificada) y apoyar la hipotesis alternativa (H1:

53



Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la dimensién
impulsividad no planificada). Del mismo modo, estos hallazgos pueden ser
entendidos a través de la Teoria de la Autoregulacion de Bandura (1997). Segun
esta teoria, la autoregulacion implica la capacidad de los individuos para controlar
sus propios pensamientos, emociones y comportamientos hacia el logro de sus
objetivos. En el contexto de la impulsividad no planificada, la falta de
autoregulacion puede llevar a comportamientos impulsivos y no deliberados. La
dependencia a los videojuegos puede interferir con la capacidad de autoregulacion,
ya que los jugadores pueden priorizar la gratificacion inmediata proporcionada por
los videojuegos sobre la planificacion y el control de sus acciones a largo plazo.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

5.1.1. General

Se comprobd la hipétesis de investigacion, que indicaba la existencia de una
relacion entre la dependencia a los videojuegos y la impulsividad en los estudiantes
de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa Rafael Diaz durante el
afio 2023. El andlisis estadistico revela que dicha relacion es significativa (Sig:
0.000) y de nivel medio (rho: 0.479*%).

5.1.2. Especificas

Se concluyd que existe una relacion significativa entre la dependencia a los
videojuegos y la impulsividad cognitiva en los estudiantes de quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Rafael Diaz durante el afio 2023, con un

coeficiente de correlacion Rho de 0.425** y un valor p de 0.000.

Se concluyd que existe una relacion significativa entre la dependencia a los
videojuegos y la impulsividad motora en los alumnos de quinto grado de secundaria
de la Institucion Educativa Rafael Diaz durante el afio 2023. El analisis mostro un

coeficiente de correlacién Rho de 0.359** y un valor p de 0.000.

Se concluyd que existe una relacion significativa entre la dependencia a los

videojuegos y la impulsividad no planificada en los alumnos de quinto grado de
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secundaria de la Institucion Educativa Rafael Diaz durante el afio 2023. El anélisis
reveld un coeficiente de correlacion Rho de 0.235* y un valor p de 0.018.

5.2. Recomendaciones

Se recomienda a los directivos de la Institucion, implementar programas
educativos que aborden la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
impulsividad en los estudiantes de secundaria, estos programas deben centrarse en
el desarrollo de estilos de crianza positivos y la mejora de las habilidades

emocionales y de autorregulacion.

Se recomienda a los docentes del area de tutoria, organizar talleres y
capacitaciones dirigidos a padres de familia, con sesiones que enfaticen una mejor
comprension de los estilos de crianza efectivos y estrategias para promover la
inteligencia emocional en los jovenes, estas actividades deben incluir técnicas
especificas para ayudar a los estudiantes a gestionar impulsos y tomar decisiones
mas reflexivas, conectando directamente con la prevencion de la impulsividad no

planificada

Se recomienda a los docentes en general, integrar contenidos relacionados
con la inteligencia emocional en el curriculo escolar de manera que también
aborden explicitamente la gestion de la impulsividad, esto puede incluir ejercicios
practicos y teorias sobre como la inteligencia emocional puede mitigar
comportamientos impulsivos, preparando a los estudiantes para enfrentar

situaciones que requieren autorregulacion.

Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa Rafael Diaz,
establecer servicios de orientacion psicologica dentro de la institucion, estos
servicios pueden brindar apoyo emocional a los estudiantes y proporcionar

herramientas efectivas de afrontamiento.

Se recomienda a los directivos de la Institucion, adherir a su plana de
personal la presencia de profesionales de la salud mental, quienes contribuiran a
abordar los desafios emocionales que puedan surgir entre los estudiantes,
incluyendo aquellos relacionados con la dependencia a los videojuegos y la

impulsividad.
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Anexo 01: Matriz de consistencia.

Dependencia a los videojuegos e impulsividad en alumnos de quinto grado de secundaria de la institucion educativa Rafael Diaz, Moquegua, 2023.

Problemas

Problema General

¢ Cual es la relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad en los alumnos
de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Mogquegua, 2023?

Problema Especifico 1

¢Cual es la relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad cognitiva en los
alumnos de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Mogquegua, 2023?

Problema Especifico 2
¢Cual es la relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad motora en los
alumnos de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 20237

Objetivos

Obijetivo General
Determinar la relacion entre
la dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad en los alumnos
de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 2023.

Objetivo Especifico 1
Determinar la relacion entre
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad cognitiva en los
alumnos de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 2023.

Objetivo Especifico 2
Determinar la relacion entre
la dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad motora en los
alumnos de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Moquegua, 2023.

Hipotesis

Hipétesis General

Existe relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad en los alumnos
de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Mogquegua, 2023.

Hipotesis Especifica 1

Existe relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad cognitiva en los
alumnos de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Mogquegua, 2023.

Hipotesis Especifica 2
Existe relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad motora en los
alumnos de quinto grado de
secundaria de la institucion
educativa Rafael Diaz,
Moqguegua, 2023.

Variables
Variable 1
Dependencia a los
videojuegos

Dimensiones:

- Abstinencia

- Abuso y tolerancia

- Problemas ocasionados
por los videojuegos

- Dificultad en el control

Variable 2
Impulsividad

Dimensiones:

- Impulsividad cognitiva
- Impulsividad motora

- Impulsividad no
planificada

Metodologia

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Bésica

Disefio: No experimental
Poblacion: 140 alumnos
de sexto de primaria del
colegio Rafael Diaz.
Muestra: 101 alumnos

Recojo de datos:
Encuestas
Anélisis de datos:
Coeficiente de correlacion
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Problema Especifico 3

¢ Cual es la relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad no planificada
en los alumnos de quinto
grado de secundaria de la
institucion educativa Rafael
Diaz, Moquegua, 2023?

Obijetivo Especifico 3
Determinar la relacion entre
la dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad no planificada
en los alumnos de quinto
grado de secundaria de la
institucion educativa Rafael
Diaz, Moquegua, 2023

Hipdtesis Especifica 3
Existe relacion entre la
dependencia a los
videojuegos y la
impulsividad no planificada
en los alumnos de quinto
grado de secundaria de la
institucion educativa Rafael
Diaz, Moquegua, 2023.
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