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RESUMEN

Objetivo: Determinar si existe relacion entre la adiccién a los videojuegos y la conducta
antisocial delictiva en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.
Materiales y métodos: El tipo de estudio fue correlacional y el disefio de la
investigacion fue de corte transversal. La muestra estuvo conformada por 196
estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa del distrito de San Juan de
Lurigancho. A nivel inferencial se empleé la prueba de Chi cuadrado con un nivel de
significancia menor e igual a 0.05. Resultados: No se encontré relacion entre la adiccion
a los videojuegos y conducta antisocial delictiva (p=0.791) y (p=0.951) respectivamente.
Por otro lado, se evidencio relacion entre la adiccion a los videojuegos, sexo y el tipo de
juego (p=0.031) y (p=0.029) respectivamente. Asimismo, se encontré asociacion entre
la adiccion a los videojuegos, el tiempo que le dedican a jugar y con quién juega
(p=0.001) y (p=0.048) respectivamente. También, se encontré relacion entre conducta
delictiva, con la edad y tiempo (p=0.013) y (p=0.039) respectivamente. Por ultimo, se
hall6é relacion entre conducta antisocial, con cursos desaprobados y repeticion de afio
(p=0.047) y (p=0.039) respectivamente. Conclusiones: Se concluye que no existe una
relacion entre la adiccion a videojuegos y la conducta antisocial delictiva, esto puede
deberse a que la Institucién Educativa ha estado promoviendo actividades dentro del
colegio, como campeonatos deportivos, danzas, lo cual pudo haber generado una baja
tasa de conducta adictiva. También, seria interesante realizar otro estudio en el cual se
amplie la muestra para poder generalizar los resultados.



ABSTRACT

Objective: To determine the relationship between video game addiction and antisocial
criminal behavior in secondary school students from a public school in North-west Lima.
Materials and methods: The scope of the study was correlational with a cross-sectional
design. The sample consisted of 196 secondary students from a school in the San Juan
de Lurigancho district. Likewise, the Chi square test was used with a level of significance
less than and equal to 0.05 at the inferential level. Results: No relationship was found
between video game addiction and criminal antisocial behavior (p=0.791) and (p=0.951)
respectively. On the other hand, relationship between video game addiction, sex and
type of game was evidenced (p=0.031) and (p=0.029) respectively. Likewise, a
relationship was found between video game addiction, the time they spend playing and
who do you play with (p=0.001) and (p=0.048) respectively. Also, there was a
relationship between criminal behavior, age and time (p=0.013) y (p=0.039) respectively.
Finally, a relationship was found between antisocial behavior, disapproved courses and
repetition of the school year (p=0.047) and (p=0.039). Conclusion: In conclusion, no
relationship was found between video game addiction and criminal antisocial behavior,
this may be due to the fact that the Educational Institution has been promoting activities
within the school, such as sports championships, dances, which generated a low rate of
addictive behavior. In addition to that, it would be interesting to carry out another study
in which the sample is expanded in order to generalize the results.
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INTRODUCCION

El presente estudio esta vinculado a una problemética inherente en la sociedad,
ya que en la actualidad los videojuegos se han convertido en las actividades preferidas
por nifios y adolescentes, causando malestar en las actividades diarias por su uso
excesivo, es por ello, que se considera nocivo para la salud del estudiante, debido a
que, afecta en diferentes aspectos de la vida de la persona (Marco y Choliz, 2011).
Ademas, la Organizaciéon Mundial de la Salud (Infocop, 2018) hace referencia de su
siguiente publicacién sobre la Clasificacion Internacional de Enfermedades CIE-11, que
entrara en vigencia en el 2022, el cual muestra el diagnéstico de “Trastorno por
videojuegos”.

Ademas, desde hace unos afios Pert ha ido acrecentando su tasa de
delincuencia. En relacion, Durand, Céaceres, Pefa, Hilario & Cabello (2018) refieren
sobre la base de los resultados del Censo Nacional de Comisarias, Encuesta Nacional
de Presupuesto por Resultados-Modulo de Seguridad Ciudadana, se presenta
informacion de Lima Metropolitana en el afio 2016, entre los distritos que conforman
Lima Metropolitana, el distrito que presenté un elevado namero de denuncias por
comision de una infraccion fue San Juan de Lurigancho con una cantidad de 14 mil 587
y 12 mil 745. Por lo tanto, estos comportamientos forman parte de la conducta antisocial
delictiva que se manifiestan en la sociedad ocasionando un problema y que se ve mas
afectada en el distrito de San Juan de Lurigancho.

Por esta razdn, esta investigacion cuyo titulo es: "Adiccién a los videojuegos y
conducta antisocial delictiva en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima
Noroeste", tiene como objetivo determinar si existe relacion entre la adiccion a los
videojuegos y conducta antisocial delictiva, el cual se realizara a un grupo de
adolescentes de lero, 2do y 3er afio de secundaria, debido a que los adolescentes son
MAas propensos a involucrarse en situaciones peligrosas, por ejemplo; estan inmersos a
comportamientos arriesgados, tales como; tener sexo sin proteccién, conducir en estado
de ebriedad y el abuso de sustancias (Crews y Hodge,2007). En cuanto a las ventajas
de la investigacion es que los instrumentos poseen adecuadas propiedades
psicométricas, sin embargo, una de las limitaciones, se da en la temporalidad, debido a
gue el estudio es de corte transversal.

Por otra parte, Griffiths (1991) indica que los videojuegos son potencialmente
adictivos y esto ha generado una serie de denuncias de delincuencia, incluido el robo.
Asi también, Greitemeyer (2018) en su investigacion encontré que existe relacion
significativa entre los videojuegos violentos y la agresividad en adolescentes. En otras
palabras, el autor resalta que existe una relacion directa entre la exposicion violenta a
los videojuegos y agresion, es decir, mientras mas exposicion violenta a los videojuegos
mayor agresividad en el jugador. Al respecto conviene decir que la Organizacién Mundial
de la Salud (Universidad Saludable, 2015) acerca de la adiccién indica que es una
dolencia que tiene caracteristicas tanto fisicas, psicolégicas como emocionales. Incluso,
estas caracteristicas pueden generar un habito dependiente hacia drogas, actividad o
relacion. También, sefiala que hay predisposicién genética, psicoldgica y social, puesto
gue, es una enfermedad progresiva e inevitable, por lo cual se caracteriza por
comportamientos tales como descontrol, los pensamientos no son acorde a la realidad
y rechazo de la problematica.
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Por lo expuesto, la importancia de este trabajo reside en ser fuente de
informacién para la comunidad educativa con el propésito de conducir a acciones tales
como; talleres, charlas educativas. Por lo tanto, el presente estudio plante6 como
hipétesis general que existe relacion entre la adiccion a los videojuegos y la conducta
antisocial delictiva en estudiantes de un colegio estatal de Lima Noroeste.

Ademas, la adiccion a los videojuegos se define como el empleo reiterado de
veces o0 inadecuado, causando que la persona pierda el control del tempo cuando esta
jugando. Incluso, esto puede ocasionar un dafio significativo debido a que la
dependencia no es saludable, si no disfuncional (Choliz, 2006). Del mismo modo, la
conducta antisocial delictiva se caracteriza por conductas disruptivas, tales como no
hacer caso a las leyes, robos a una persona o propiedad que a menudo se puede
presentar en comportamientos de oprobio en una sociedad que se guia por el
acatamiento de normas (Seisdedos (como se cit6 en Rosales, 2016). A continuacion, se
daréa a conocer cada capitulo que conforma la investigacion.

En el capitulo |, se encuentra el Problema de la investigacion, junto a esto se desarrolla;
la situacion problematica, formulacion del problema, justificacién de la investigacion,
objetivos generales y especificos e hipotesis.

En el capitulo Il, se encuentra el Marco Teorico, junto a esto se desarrolla; los
antecedentes de la investigacion tanto nacionales como internacionales y las bases
tedricas de ambas variables.

Capitulo 1ll, se encuentra Materiales y Métodos, junto a esto se desarrolla; el tipo de
estudio y disefio de la investigacion, asi como la poblacién y muestra, lo cual dentro de
esto se encuentra; el tamafio de la muestra, seleccion del muestreo y criterios de
inclusion y exclusién, asimismo, la definicion conceptual y operacionalizacion de las
variables, el plan de recolecciébn de datos e instrumentos, el plan de andlisis e
interpretacion de la informacion, las ventajas y limitaciones, aspectos éticos, aspectos
administrativos y cronograma de actividades.

Capitulo 1V, se encuentran los resultados.

Capitulo V, se encuentra la discusion, junto a esto se desarrolla; discusion, conclusion
y recomendaciones.



CAPITULO I. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Situacién problematica

La Organizacién Mundial de la Salud (Infocop, 2018) hace referencia de su
siguiente publicacién sobre la Clasificacion Internacional de Enfermedades CIE-11, que
entrard en vigencia en el 2022, el cual muestra el diagnostico de “Trastorno por
videojuegos”. Por consiguiente, las caracteristicas para que cumplan con el diagndstico
son; el uso desmesurado, asi como la ausencia para controlar su conducta de juego.
También, hoy en dia se percibe un aumento hacia el nivel de interés por los videojuegos,
en consecuencia, el comportamiento no cambia pese a saber que es dafino.

Por otra parte, en la investigacion de Vasquez (2017) realizado en el Pera sobre
la adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes en un colegio ubicado en el
distrito de los Olivos, encontré relacion significativa en cuanto a las dos variables siendo
el sexo masculino quien evidencia un mayor indice de agresividad en comparacién con
el sexo femenino. Por esta razén, la adicciéon a videojuegos y la conducta antisocial
estaria relacionada, debido a que, la agresividad es uno de los rasgos de la conducta
antisocial. Del mismo modo, Cruzado, Matos y Kendall (2006) mencionan a pacientes
internados por adiccion a internet, que se realizé en el Instituto Nacional de Salud Mental
Honorio Delgado-Hideyo Noguchi, lo cual los pacientes evidenciaron; ideacion suicida,
incluso, un porcentaje tuvo antecedentes de uso desmesurado de videojuegos. Ademas,
en la actualidad, Peru ha ido acrecentando su tasa de delincuencia. En relacion, Durand,
Caceres, Pefa, Hilario & Cabello (2018) refieren sobre la base de los resultados del
Censo Nacional de Comisarias, Encuesta Nacional de Presupuesto por Resultados-
Mdédulo de Seguridad Ciudadana, se presenta informacion de Lima Metropolitana en el
afio 2016, entre los distritos que conforman Lima Metropolitana, el distrito que presento
un elevado namero de denuncias por comisiébn de una infraccién fue San Juan de
Lurigancho con una cantidad de 14 mil 587. Por lo tanto, estos comportamientos forman
parte de la conducta antisocial delictiva que se manifiestan en la sociedad ocasionando
un problema y que se ve mas afectada en el distrito de San Juan de Lurigancho.

Por consiguiente, Pedreria (Como se citd en De la Pefia, 2005) menciona que
la conducta de agresién es el inicio de la conducta antisocial. Asimismo, Tejeiro,
Pelegrina y Gomez Vallecillo (2009) en su investigacion sobre los efectos psicosociales
de los videojuegos, resalta que el habito constante de videojuegos es en su mayoria
costosa, también afiade que los jugadores son nifios y adolescentes con mayor
frecuencia que no generan un ingreso, debido a que sus padres lo mantienen, en
consecuencia, pueden aparecer conductas antisociales o delictivas con el objetivo de
subvencionar la obtencién de los videojuegos. Otro aspecto, es que a nivel internacional
las estadisticas de jugadores que se presenta en Estados Unidos es que en cada casa
existen un promedio de dos jugadores, por ende, se concluye lo novedoso que puede
ser los videojuegos porque incluso lo juegan los diferentes grupos etarios, Entertainment
Software (como se citd en Soto,2014). Sin embargo, a nivel nacional, los diferentes
estudios demostraron que la adiccién a videojuegos esta relacionada con varios factores
como el rendimiento académico, habilidades sociales, agresividad.
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Por ultimo, a nivel local el estudio fue realizado en Lima, en una Institucién
Educativa ubicada en el distrito de San Juan de Lurigancho. El proyecto de investigacion
se enfoco en los estudiantes del nivel secundario de lero, 2do y 3ero. Por otro lado,
algunos docentes de la Institucion Educativa reportaron que los alumnos no asisten a
clase por quedarse jugando videojuegos en una cabina de internet, comentan que cerca
del colegio hay un mercado donde hay accesibilidad a locales de internet, agregaron
también que se observa carencia de normas de convivencia, asi como, peleas entre
comparieros fuera del colegio, segun refieren se citan para que se vean en la salida. Por
consiguiente, Gomez Sipion (2018) refiere que el Proyecto Educativo Institucional arrojo
como diagndstico cabinas de internet sin control y presencia masiva de juegos play
station que perjudican el rendimiento académico de los estudiantes, ademas, contexto
inseguro, debido a la influencia de estupefacientes, pandillaje, incluso, estudiantes que
se evaden de clases porque se aburren de las pocas estrategias que su maestro domina
y desercion escolar.

1.2. Formulacién del problema

1.2.1 Problema general:

¢, Cudl es la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial delictiva
en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste?

1.2.2 Problemas especificos:

1.- ¢(Cual es el nivel que predomina de adiccién a videojuegos en estudiantes de
secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste?

2.- ¢ Cudl es la prevalencia de la conducta antisocial en estudiantes de secundaria de
un colegio estatal de Lima Noroeste?

3.- ¢ Cual es la prevalencia de la conducta delictiva en estudiantes de secundaria de un
colegio estatal de Lima Noroeste

4.- ¢ Existe relacién entre la adiccion a los videojuegos y factores
sociodemogréaficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima
Noroeste.

5.- ¢Existe relacion entre la conducta antisocial y factores sociodemograficos en
estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste?

6.- ¢Existe relacién entre la conducta delictiva y factores sociodemogréaficos en
estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste?

1.3. Justificacién de la investigacion

Respecto a la justificacion teérica, esta investigaciéon es importante, debido a
gue, el origen del juego patolégico puede manifestarse durante la etapa de la
adolescencia, ya que esta fase se caracteriza por comportamientos tales como la
novedad, exploracion, busqueda de sensaciones e interacciones, incluso, conductas
gue incluyen altos niveles de riesgo. Del mismo modo, Crews y Hodge (2007) en su
investigacion refieren que los adolescentes son mas propensos a involucrarse en
situaciones peligrosas, por ejemplo; estan inmersos a comportamientos arriesgados,
tales como; tener sexo sin proteccion, conducir en estado de ebriedad y el abuso de
sustancias. Por consiguiente, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS,2017) refiere
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gue la etapa de la adolescencia atraviesa un proceso de cambios, tanto fisicos como
psicologicos, por ejemplo; se percibe la mayor cantidad de presiones en torno al grupo
de amigos para asumir conductas, estos pueden ser de alto riesgo, como, tener
relaciones sexuales a temprana edad, consumo de sustancias, que puede muchas
veces acabar en adicciones.

Por otra parte, este estudio aporta al debate actual sobre la influencia que
ejerce sobre la salud mental el uso de videojuegos, puesto que hay autores que
sustentan tanto los efectos negativos como positivos asociados a su uso. Por ejemplo,
Vifas (Como se citd en Vara, 2018) expresa lo positivo sefialando que el uso de
videojuegos trae consigo una serie de beneficios. Sin embargo, explica que su uso
excesivo influye en un desarrollo adecuado de los jugadores, esto se debe al tiempo de
horas que pasa frecuentemente en el videojuego causando muchas veces una
alteracion en las actividades diarias, pudiendo intervenir en los estados de animo,
somnolencia, actividades de recreacion y, sobre todo, la disminucion de tiempo
dedicado a sus tareas del colegio. Asimismo, Vara (2018) explica que en diversas
investigaciones algunos autores sefialan que los videojuegos se encuentran cargados
de contenidos violentos, incluso, se perciben acciones agresivas que acrecientan la
hostilidad y esto genera que los jugadores sean tolerantes a estas conductas. Ademas,
la presente investigacion contribuye a comprender mejor la conducta antisocial delictiva
relacionada con la adiccion a videojuegos, puesto que, el trastorno antisocial de la
personalidad parece asociarse al juego patolégico (Psiquiatria, 2013).

Con respecto a la justificacion practica, seria beneficioso para la Institucion
Educativa, puesto que, se les brindaréa los resultados sobre el estudio, con la finalidad
de conocer la problematica para la toma de conciencia. De esta manera, utilizar la
informacion obtenida para hacer intervencién de prevencién y promocion para los
estudiantes del colegio, por ejemplo, realizar charlas informativas. Por consiguiente,
encontramos implicaciones practicas en este estudio, debido a que, el tema principal ha
sido un tema frecuente en distintas partes del mundo. Por ultimo, con respecto a la
justificacidbn metodolégica, se utilizara el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV),
adaptado en poblacién peruana por Salas, Merino, Chdliz y Marco en el afio 2017.
Asimismo, se usara el cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D) de
Seisdedos, adaptado en el Peru por Rosales en el afio 2016.

1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1. Objetivo general

Determinar si existe relacion entre la adiccién a los videojuegos y la conducta antisocial
delictiva en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

1.4.2. Objetivos especificos

1.- Identificar el nivel que predomina en la adiccion a los videojuegos en estudiantes de
secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

2.- ldentificar la prevalencia en la conducta antisocial en estudiantes de secundaria de
un colegio estatal de Lima Noroeste.

3.- Identificar la prevalencia en la conducta delictiva en estudiantes de secundaria de un
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colegio estatal de Lima Noroeste.

4.- Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y factores
sociodemogréficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima
Noroeste.

5.- Determinar la relacion entre la conducta antisocial y factores sociodemogréficos en
estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

6.- Determinar la relacion entre la conducta delictiva y factores sociodemograficos en
estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

1.5. Hipotesis
Hipo6tesis general:

HI: Existe relacién entre la adiccién a los videojuegos y la conducta antisocial delictiva
en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

Ho: No existe relacion entre la adiccién a los videojuegos y la conducta antisocial
delictiva en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

Hipotesis especificas:

1) HI: Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y factores
sociodemogréficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de

Lima Noroeste.

Ho: No existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y
factores sociodemograficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de
Lima Noroeste.

2) HI: Existe relacion significativa entre la conducta antisocial y factores
sociodemogréficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de

Lima Noroeste.

Ho: No existe relacion significativa entre la conducta antisocial y factores
sociodemogréficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de
Lima Noroeste.

3) HI: Existe relacion significativa entre la conducta delictiva y factores
sociodemogréficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de
Lima Noroeste.

Ho: No existe relacion significativa entre la conducta delictiva y factores

sociodemogréaficos en estudiantes de secundaria de un colegio estatal de
Lima Noroeste.
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CAPITULO IIl. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

A nivel internacional

Greitemeyer (2018) en su investigacion titulada: “El impacto de la propagacién
de los videojuegos violentos en la agresion”, llevada a cabo en la Universidad de
Innsbruck en Austria, plantean como objetivo determinar la asociacion de los
videojuegos con la agresividad. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 998, lo
cual 499 fueron mujeres y 499 varones. Los instrumentos que se utilizaron fueron una
encuesta sobre si mismos y su red social (por ejemplo “he golpeado a otras personas”,
“he dicho cosas desagradables sobre otra persona”). También se empled una ficha
sociodemografica (por ejemplo “Con qué frecuencia usa los videojuegos”), luego se les
pidi6 que respondan preguntas sobre cinco personas mas cercanos y con quienes
hablaron de asuntos importantes en los ultimos meses. Los resultados demostraron que
los videojuegos y la agresion se relacionan significativamente, tanto por el participante
como los amigos. El impacto del videojuego violento de los amigos evidencié que el 95
% se relaciona con el participante. Sin embargo, el videojuego violento de los amigos
no estaba relacionado con la agresion del participante, lo que sugiere que cuando los
videojuegos contienen mucha violencia, los jugadores se tornan mas agresivos. En
conclusién, se demuestra que la exposicion violenta a los videojuegos aumenta la
agresion en el jugador.

Otro aporte es el de Garaigordobil (2017) en su investigacion titulada:
“Conexién con el bullying y cyberbullying, y estrategias de resolucion de conflicto”,
llevada a cabo por la Facultad de Psicologia en la Universidad del Pais vasco, Espafia.
La investigacidn presentd como obijetivo principal reconocer las relaciones que existen
entre la conducta antisocial, la implicacion en situaciones de bullying/cyberbullying y las
estrategias de resolucién de conflictos. El trabajo se realizé con una muestra de 3026
integrantes, cuyas edades oscilaban de 12 a 18 afos, siendo mujeres el 51.5%. Los
instrumentos que se emplearon fueron; el Cuestionario de Conductas Antisociales-
Delictivas, Escala de problema de conducta, Test Cyberbullying, Conflict Talk, tres
Autoinformes y un Cuestionario de Cumplimiento por los padres. Los resultados
demostraron el grupo etario de los adolescentesy jovenes, tanto hombres como mujeres
presentaron altas puntuaciones en conductas antisociales, evidenciaron resolver un
conflicto de manera agresiva y mostraron tener inclinaciéon en realizar conductas de
bullying y cyberbullying como ofensor, perjudicado y observador. Por consiguiente, los
participantes de sexo femenino que presentaron alta puntuaciéon en conducta antisocial
ante la resoluciéon de un conflicto usaban técnicas cooperativas. En conclusién, el
estudio sefiala que la muestra conformada tanto por adolescentes y jévenes obtuvo una
puntuacion alta en conducta antisocial, a su vez esto se relacionaria con un incremento
en situaciones de bullying y cyberbullying.

Jelinek & Kvéton (2016) en su investigacion titulada: “El juego violento de
videojuegos y sus relaciones con los comportamientos antisociales”, llevada a cabo por
la Academia Mundial de Ciencia, Ingenieria y Tecnologia. Asimismo, la investigacion
tuvo como finalidad evaluar la correlacién entre la exposicion violenta a los videojuegos
y los comportamientos agresivos que se presentan en la vida real, estos son; agresion
fisica y bullying en adolescentes. El trabajo se realiz6 con una muestra de 333
estudiantes, de los cuales 166 fueron de sexo masculino y 167 de sexo femenino, cuyas
edades fluctuan de 10 a 19 afios de primaria y secundaria. Los instrumentos utilizados
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fueron Olweus bully/victim Questionnaire, ademas, la agresion fisica se midié con dos
items (golpear o golpear a alguien y participar en peleas fisicas en los ultimos afios) y
el juego de videojuego violento se midio utilizando el método recomendado por
Anderson y Dill. Los resultados evidenciaron la importancia de la existencia de violencia
en los videojuegos reportados por los encuestados y también es considerablemente alto
en todas las variables. Por ejemplo, se mostré que juegan mas a menudo y los juegos
son violentos. Por consiguiente, se evidencio que el 25.7% de mujeres y el 10.4% en
varones indican relaciones significativas entre la manifestacion violenta a los
videojuegos, la agresion fisica y el acoso. Ademas, en la relacion de exposicion violenta
a los videojuegos y bullying en los varones se evidencié el 20%, mientras en nifias el
27.9%. Por lo tanto, en toda la muestra, hay correlaciones significativas entre la
exposicion violenta a los videojuegos y la agresion fisica, siendo el sexo femenino el
gue evidencia altas puntuaciones. En conclusion, se encontr6 que los videojuegos
violentos se asocian con la agresion fisica y el bullying. Asi como, se evidencia que
estas relaciones fueron ligeramente mas débiles en hombres que en mujeres.

Benalcazar (2016) en su investigacion titulada: “Efectos de los videojuegos en
la salud conductual de los nifios de la escuela Padre Doménico Leonati de la ciudad de
Otavalo”. El presente estudio tuvo como objetivo establecer los distintos efectos de los
videojuegos en la salud conductual de los nifios de una escuela. Trabajaron con una
muestra de 89 nifios y nifias de 7mo afio de educacion basica. El instrumento empleado
fue una encuesta la cual consta de 11 items de opcion mdltiple. Los resultados
evidenciaron que el 66,12% de la poblacion tiene 11 afios y son mujeres; el 88.76% son
nifios que les gusta jugar videojuegos en una computadora; el 4.83 % correspondientes
a las mujeres abusan de tiempo de los videojuegos, mientras que los hombres presentan
un valor de 14.8%, finalmente se demostré que los varones son los que usan de manera
frecuente los videojuegos que las mujeres, en cuanto a los juegos violentos y no
violentos, el 76.55% porcentajes de videojuegos no violentos y el 23.46% juegos
violentos que fueron juegos de lucha y de disparos; el 23.46% son participantes que
tienen videojuegos violentos lo que en consecuencia podria generar agresividad. En
conclusion, los participantes de sexo masculino son los que usan de manera frecuente
los videojuegos, muchas veces abusando del tiempo de uso, en consecuencia,
presentan alteraciones en la salud, por esta razoén, los videojuegos en exceso son
perjudiciales.

Oroval (2015) en su tesis titulada: “Influencia del uso de los videojuegos en la
conducta antisocial y agresividad de los adolescentes”, llevada a cabo en Espana. La
presente investigacion tuvo como objetivo analizar el nivel de influencia de los
videojuegos en la conducta antisocial y la agresividad de adolescentes de un centro
educativo. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 133 estudiantes de 15 a 19
afios, presentando de sexo masculino el 53.4%. Los instrumentos empleados fueron el
Cuestionario de Agresion (AQ) vy el inventario de Conductas Antisociales (CCA). Los
resultados evidencian que un 84.2% usa de manera frecuente los videojuegos, el 54.1%
pasa una hora o menos al dia jugando y el 69,31% usa los videojuegos en fin de
semana. En conclusién, se demostrd que el predominio del uso de videojuegos en la
conducta antisocial y agresividad no es significativo, por ultimo, con respecto al sexo no
hay evidencia que los varones tengan mas conductas antisociales o agresivas que las
mujeres.

15



Prokarym (2012) en su investigacion titulada: “El efecto de los videojuegos
sobre el comportamiento agresivo en estudiantes universitarios” llevada a cabo por la
Universidad de Texas en Arlington. La presente investigacion tuvo como finalidad
evaluar la influencia de la exposicién a los videojuegos sobre el comportamiento de un
individuo, especificamente la agresion. Asimismo, la muestra estuvo conformada por
167 participantes, de 18 afios a mas, lo cual el 53,4% tenia entre 18 y 21 afios, el 29.2%
tenia entre 22 y 25 afios y el 17.4% tenia 26 afios o mas, siendo el 50.9% de los
participantes varones y el 49.1% mujeres. Por otra parte, el 31,4% de los participantes
se identificaron como caucasicos, el 16% afroamericanos, 39.1% hispanos y 14.1%
asiaticos u otros. Los instrumentos utilizados fueron las encuestas auto administradas
lo cual se dividio en seis secciones. Los resultados demostraron que el 62.9% juegan
videojuegos, el 44.8% juega de 0-1 hora por dia, el 39.1% juega 2-3 horas y el 16.3%
juega de 4 a mas horas por dia. También, se evidencié que el 43.8% juega videojuegos
con contenido violento. Con respecto a los rasgos de personalidad agresivo el 38.3%
mostré estar enojado, extroversion 37.7% y muy de acuerdo el 28.7%. Cabe resaltar
que el 75.4% tenia problemas en la escuela, el 55.7% problemas en el hogar, el 78.4%
problemas con la ley y dafio fisico a una persona el 79.6%. En conclusion, se evidencio
gue no hubo una fuerte correlacion de videojuego y agresividad, el videojuego muestra
gue el juego y contenido no tiene efecto en la personalidad agresiva de un individuo.

Letona (2012) en su investigacion titulada: “Agresividad en adolescentes
ciberadictos”, llevada a cabo por la Universidad Rafael Landivar, Facultad de
Humanidades. El presente estudio tuvo como objetivo evaluar si existe relacion entre la
ciberadiccion y la conducta agresiva de los adolescentes. Asimismo, la muestra estuvo
conformada por 40 alumnos de primaria y secundaria, de edades que oscilan de 12 a
14 afios, de sexo tanto masculino como femenino. El instrumento empleado fue el
estudio fue el Test INAS-87. Los resultados evidenciaron que existe una correlacion
débil de agresividad con ciberadiccion y la conducta antisocial. Sin embargo, se
evidencio que hay elementos que pueden influir en la agresividad de los adolescentes,
tales como el ambiente social, familiar y personal que pueden generar este tipo de
conductas. En conclusién, se demostré que no hay relacion significativa entre la
ciberadiccion y conducta agresiva, pero la carencia de orientacion en el uso de
videojuegos favorece que los estudiantes utilicen temas que alteran su nivel de agresion.

Kim, Namkoong, Ku & Kim (2008) realizaron una investigacion titulada: “La
relacion entre la adiccion a los juegos en linea y la agresién, el autocontrol y los rasgos
de personalidad narcisista”, llevada a cabo en la Universidad de Yonsei en Corea del
Sur. La investigacién presenté como objetivo explorar la relacion entre la adiccién a los
juegos en linea y la agresividad, el autocontrol y los rasgos de personalidad narcisistas.
Asimismo, la muestra estuvo conformada por 1471 usuarios de juegos en linea, siendo
en su mayoria hombres (82.7%). Los instrumentos empleados fueron, la Escala de
Adiccién al Juego en Linea (modificada de la Escala de Adiccion a Internet de Young),
el Cuestionario de Agresion de Buss-Perry, una Escala de Autocontrol y la Escala de
Trastorno de Personalidad Narcisista. Los resultados demostraron que el 68.8% fueron
estudiantes, el 21.3% trabajadores y el 9.9% desempleados. Ademas, se evidenci6 que
la cantidad de tiempo empleado en el juego por dia fue de 5 horas y 22 minutos.
También, se realizdé un analisis de correlacién entre la adiccién y diversas variables
independientes lo que indicd que las caracteristicas narcisistas de personalidad y
agresion se relacionan positivamente con respecto a la adiccion al juego online, mientras
gue el autocontrol y puntuaciones de la escala de relacién social se relacionaron
negativamente con la puntuacion de la escala del juego en linea. En conclusion, la
investigacion indica que ciertas caracteristicas psicolégicas como la agresion, el
autocontrol y los rasgos de la personalidad narcisistas pueden predisponer a algunos
individuos a convertirse en adictos a los juegos en linea, ya que se evidencié que existe
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relacion entre los rasgos de agresividad y personalidad narcisista con la adiccién a los
juegos en linea.

A nivel nacional

Alave & Pampa (2018) en su estudio titulado:” Relaciéon entre dependencia a
videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de una institucion educativa estatal
de Lima Este”. La investigacién presentdé como objetivo determinar si existe relacién
entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales. Asimismo, la muestra estuvo
conformada por 375 estudiantes, de edades entre 12 y 18 afios de 1° a 5° afio de
secundaria de un colegio estatal, tanto masculino como femenino. Los instrumentos
empleados fueron el Cuestionario de Dependencia a Videojuegos (TDV) y la Lista de
Chequeo de Habilidades Sociales. El resultado evidencié que el 45.5% no depende de
los videojuegos; pero se encontrdé que el 29.9% presentd nivel moderado de
dependencia a los videojuegos y el 24.6% de los participantes presenti niveles altos de
dependencia. En conclusion, se evidencia una correlacion débil entre la dependencia a
videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de una institucion educativa estatal
de Lima Este.

Olarte & Taboada (2018) en su investigacion titulada: “Adiccion a los
videojuegos relacionado con el rendimiento académico” llevada a cabo en la Institucion
Educativa Luis Carranza en Ayacucho. La investigacion presentd como obijetivo
determinar si existe relacién entre la adiccidbn a los videojuegos y el rendimiento
académico de los estudiantes de 3ro, 4to y 5to del nivel secundaria. Asimismo, la
muestra estuvo conformada por 207 adolescentes. Los instrumentos empleados fueron
el Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos y Ficha de Ejecucién
de Rendimiento Académico del MINEDU. El resultado evidencia que el 19.8% de los
estudiantes tiene adiccion a los videojuegos, el 90.2% presenta un rendimiento
académico regular, el 7.3% evidencia un rendimiento académico deficiente y el 2.4%
tiene un rendimiento académico alto. En conclusion, se evidencio que existe correlacion
entre la adiccién a los videojuegos relacionada con el rendimiento académico.

Remigio (2017) en su investigacion titulada: “Adiccién a los videojuegos vy
agresividad en adolescentes de dos instituciones educativas publicas del distrito de Los
Olivos, 2017”. La investigacion presentd como objetivo establecer la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad. Asimismo, la muestra estuvo conformada
por 1984 adolescentes de ler a 5to secundaria de dos instituciones educativas publicas
del distrito de Los Olivos. Los instrumentos empleados fueron el Cuestionario de
agresividad de Buss y Perry y el Test- Hamm 1st de adiccion a los videojuegos. Los
resultados evidencian que el 28% evidencia conductas agresivas en un nivel muy alto,
el 32.3% presenta un nivel alto, el 29.1% un nivel medio, el 10% un nivel bajo y 0.6% un
nivel muy bajo. En conclusion, se demostré6 que la adiccion a los videojuegos y
agresividad se relacionan, en otras palabras, a mayor adiccién a los videojuegos se
evidencia una mayor conducta agresiva en los adolescentes, siendo los varones quienes
presentan un mayor indice de agresividad a comparacion con las mujeres.

Rivera & Cahuana (2016) en su investigacion titulada: “Influencia de la familia
sobre las conductas antisociales en adolescentes de Arequipa-Peru”. La investigacion
presentd como objetivo conocer la influencia de las familias sobre las conductas
antisociales en adolescentes no institucionalizados. Asimismo, la muestra estuvo
conformada por 929 adolescentes de 3ero, 4to y 5to afio de secundaria de 15
instituciones educativas tanto publicas como privadas de Arequipa Metropolitana, las
edades oscilan entre 13 y 17 afos. Los instrumentos utilizados fueron Se utilizaron
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instrumentos la Escala de Clima Social Familiar (FES), la Escala de Evaluacion del
Sistema Familiar (FACES Ill), la Escala de Satisfaccion Familiar (CSF), el Cuestionario
de Comunicacion Familiar de Barnes y Olson, y la Escala de Conductas Antisociales y
Delictivas (A-D). El resultado evidencié que existen diferencias significativas en las
conductas antisociales segun el estado civil de los padres, consumo de alcohol por parte
de los padres, violencia entre los padres, maltrato por parte de la madre. Sin embargo,
no se encontraron diferencias en cuanto al tipo de familia y los problemas econémicos
familiares. En conclusion, existe relacion significativa entre las conductas antisociales y
la influencia de factores familiares entre hombres y mujeres, tales como violencia de los
padres, el consumo de alcohol, el maltrato hacia la madre.

Apaza & Bedregal (2014) en su investigacion titulada: “Uso de videojuegos
relacionado a las habilidades sociales en adolescentes de la I.E. Peruano del Milenio
Almirante Miguel Grau- Cayma. Arequipa 2014”. La investigacién presenté6 como
objetivo evaluar la relacion que existe entre el uso de videojuegos y las habilidades
sociales. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 210 participantes de lero a 5to
afio de secundaria entre los 11 a 19 afios de edad. Los instrumentos utilizados fueron
el Cuestionario SCREENING vy la Lista de Evaluacion de Habilidades Sociales-MINSA.
Los resultados evidenciaron que el 49.53% tiene entre 14 y 15 afios, el 54.29% es de
sexo masculino. Con respecto al grado de estudio el 47.15 % son estudiantes de 4to y
5to. Ademas, se demostré que el 53.33% de los estudiantes juega en su casa, el 40.95%
juega algunas veces a la semana. En cuanto al tiempo de uso el 56.67% lo hace durante
30 minutos a 1 hora, el 56.67% consigue dinero para jugar de sus propinas y respecto
a las inasistencias, el 10.48% no asiste a clase por hacer uso del videojuego. En las
habilidades sociales se encontré que el 22.86% de los adolescentes se encuentran en
la categoria promedio y el 22.38% tiene categoria promedio baj6. En conclusion, existe
correlacion entre el uso de videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de la
Institucién Educativa Peruano del Milenio Almirante Miguel Grau.

Calle & Gutiérrez (2006) en su investigacion “Uso de videojuegos por internet
y su relacién con el grado de agresividad en adolescentes. Distrito la Esperanza-Truijillo.
2006”. La investigacion presentd como objetivo evaluar la relaciéon entre el uso de
videojuegos por Internet, tanto en frecuencia, duracion, tipo de videojuego y el grado de
agresividad en adolescentes. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 149
adolescentes del distrito Esperanza. Los instrumentos utilizados fueron la aplicacién de
una encuesta sobre caracteristicas del uso de videojuegos por internet y Test de la
agresividad “AGA”. Los resultados evidenciaron que el 40.3% de los adolescentes
juegan todos los dias, el 60.4% juega de 1 a 2 horas. Cabe destacar que el mayor
porcentaje prefiere videojuegos con contenido de violencia, también se evidencia que
cuando el jugador dedica mas horas a los videojuegos la agresividad se incrementa. En
conclusion, existe relacién significativa entre el uso de videojuegos por internet y el
grado de agresividad en adolescentes.
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2.2. Bases teodricas

2.2.1 Adiccion de videojuegos
Modelo teérico-conceptual de la adiccion al juego

Segun Choliz (2006) quien ha realizado muchos estudios sobre las adicciones
conductuales, también es el creador del Test de Dependencia a Videojuegos (TDV). Por
consiguiente, él emplea tres criterios para la construccién de su instrumento, estas son;
en primer lugar, sefiala que las adicciones causan dependencia, puesto que las
personas van perdiendo autonomia; en segundo lugar, indica que depender del juego
de azar para ganar dinero o sobreponer pérdidas econémicas no es adaptativo, puesto
gue la persona sufre un malestar que se encuentra presente en la cotidianidad y en
tercer lugar, los individuos deben tener la capacidad para afrontar y solucionar
problemas que se les puede presentar sin depender de agentes externos como los
videojuegos.

Por otro lado, sefiala que el juego es una accién que esta vinculada a la
atencién, emocion, pensamiento, memoria, motivacién, entre otros, por tanto,
podriamos decir que el juego es importante para la obtencion de ciertas capacidades
intelectuales y para instaurar un modelo de relaciones interpersonales, debido a la carga
afectiva. Por tal razon, el juego es importante durante la etapa de la infancia, puesto que
es agradable, por ello tiene distintas funciones en el plano psicologico.

Ademads, el presente autor menciona el interés que puede tener el juego para
la obtenciébn de procesos cognitivos, tales como el aprendizaje y también en el
crecimiento personal. No obstante, el exceso trae consigo una serie de problemas,
como, por ejemplo, conducir a una demasia que en diversos casos termina en
dependencia. Incluso, se evidencia que muchos de los juegos favorecen al incremento
de tiempo dedicado. Por otra parte, al abuso de videojuegos se les designa “adicciones
tecnoldgicas” ya que llevan consigo un conjunto de caracteristicas tales como la
dependencia. En resumen, se evidencia que hay asociacidn entre procesos psicoldgicos
y el juego de azar, puesto que es una accién que produce satisfaccion e intervienen
funciones cognitivas como el aprendizaje, la adaptacion, el desarrollo, la motivacion.
Incluso, la importancia del juego y lo que los clientes llegan a gastar se concluye por el
reforzamiento positivo que se recibe, es decir, ganancias monetarias.

Chdliz (2006), argumenta su investigacion sobre la adiccién al juego en cuanto
a su desarrollo y consolidacion, es decir, la dependencia, se apoyé en el modelo de la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS). Ademas, refiere que este modelo presta
atencion a los antecedentes del juego y como estos logran mantenerse e incrementarse
para llegar a una adiccion.

Factores que predisponen segun Chdliz (2006)

El presente autor sefiala que hay factores predisponentes en la adiccion, estos
son; el &mbito familiar, cultural, social o personal, debido a que estos se encuentran
presentes durante el tiempo en que se produce la adiccién. Del mismo modo, junto a
esto aparece la primera relacion con el juego. No obstante, cuando el jugador es
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vulnerable a los factores que predisponen el juego es facil que llegue a una
dependencia.

Asimismo, determina algunos factores inmediatos involucrados en la adiccion,
estos pueden ser; lo mencionado anteriormente, puesto que, facilita la dependencia para
el juego, esto abstiene las acciones preventivas. Por consiguiente, se inicia el juego en
condiciones que predisponen la adiccion, sin tener en cuenta que es lo que pueda pasar
en el futuro. Muchas veces, esto se debe a factores inmediatos, tales como; que la
persona sienta presion social, oportunidad de jugar, encuentre tranquilidad y busque
nuevas emaociones.

Factores que consolidan la adiccion

Chdliz (2006) sefiala que el abuso de juegos de azar se debe muchas veces al
refuerzo que se obtiene al ganar, es decir, cuando las personas apuestan y el premio
es dinero. Incluso, se puede llegar a notar un reforzador positivo en cuanto al entorno,
el recibir halagos socialmente es fundamental, puesto que incrementa la conducta. Por
tal razén, cuando se inicia el juego es probable que junto a esto haya factores que
incrementan el que se apoya la conducta. En conclusion, se puede deducir que la
adiccion es un problema.

Criterios para dependencia de videojuegos

Chdliz & Marco (2011) crearon un instrumento, el Test de Dependencia a
Videojuegos (TDV). De la misma manera, para la elaboracion se basaron en los criterios
del Manual de psiquiatria DSM-V. Asimismo, plantearon como objetivo que el
instrumento pueda emplearse tanto en la psicologia clinica como herramienta para
futuras investigaciones. A continuacién, mencionaremos los criterios:

Segun Choliz & Marco (2011)

- Tolerancia; esto indica que el jugador requiere jugar durante mas tiempo, debido a
gue pasa de forma continuada mayor tiempo en los videojuegos y ya se habitué a
€eso.

- Abstinencia; esto hace referencia a los malestares tanto fisicos como emocionales al
suspender el juego.

- La persona juega de forma mas frecuente, incluso en demasia mas de lo que solia
hacer al comienzo.

- La persona desea abandonar el juego, sin embargo, pese a darse cuenta de la
problematica no lo deja.

- La persona utiliza en exceso el tiempo que dedica a jugas videojuegos, lo cual llega
a interferir en la vida cotidiana.

- La persona descuida las actividades que solia hacer antes por estar enfocado en

jugar cada dia mas.

La persona persiste en jugar pese a tener conciencia que es perjudicial.

Condicionamiento

Ferster y Skinner (citado en Chdéliz, 2006) plantean que la adiccion a
videojuegos se mantiene por reforzamiento positivo, puesto que el jugador obtiene una
ganancia exterior, tales como halagos por parte de las personas o dinero. Incluso,
indican que las primeras pérdidas que se dan en el inicio del juego no son notables, por
lo que no reduce la conducta, por el contrario, la incrementa. Por otro lado, para que
una conducta se establezca es necesario adquirir recompensas de vez en cuando,
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debido a que proporciona reforzamiento positivo con el propésito de conservar tasas
estables y elevar la conducta.

Estimulos condicionados y discriminatorios:

Segun lo referido anteriormente, el juego de azar, vista como conducta adictiva
se origina de manera estereotipada, ya que muchas personas con tan solo ver a una
persona jugar la pueden sefalar como adicto. Sin embargo, hay una serie de estimulos,
tales como; la presencia de la maquina, voces del croupier, el sonido de la ruleta y la
sensacion del alcohol que condicionan a los jugadores a seguir jugando. Por
consiguiente, las personas se condicionan con la manifestacion de recompensa, debido
a que los estimulos condicionados incentivan a la aparicibn de respuestas
condicionadas que apoyen al juego, en tanto los estimulos discriminativos guian la
presencia del refuerzo, lo cual estimula a jugar.

Reforzamiento negativo:

Por otro lado, las investigaciones refieren que cuando se quita la conducta
adictiva, esto genera como consecuencia un reforzamiento negativo, puesto que da
origen a un estado de animo aversivo, lo cual es una caracteristica fundamental del
sindrome de abstinencia. Del mismo modo, en el juego se halla un deseo intolerante por
jugar, asi como ansiedad o frustracién, lo cual puede conllevar a pensamientos
demandantes y obsesivos por el juego. No obstante, el problema se soluciona
insertandose de nuevo al juego. Ferster y Skinner (citado en Chéliz, 2006).

Teoria de Enrique Echeburtay Paz de Corral

Echeburta & Corral (2009) aceptan que la particularidad de una adiccion es la
pérdida de control y la dependencia. Asimismo, agregan que la mayoria de los
comportamientos adictivos estdn moderado en un principio por continuos reforzadores,
ya sea de recompensa como halagos que podria recibir, sin embargo, terminan siendo
moderadas por reforzadores de tipo negativos, en consecuencia, genera en la persona
adicta que se sienta aliviado, por ejemplo, podriamos sefialar cuando una persona
consume drogas de manera continua se denomina adicto, en conclusién son situaciones
muchas veces negativas; tales como, repetir el afio escolar, tener problemas de
conducta, comportamientos relacionado con la mentira, retraimiento social, entre otros.
Por lo tanto, todo lo mencionado hace que la persona tome conciencia de la seriedad
del problema.

De esta manera, los autores exponen gue en una conducta adictiva lo que
predomina mas es la frecuencia, asi como la pérdida de control de la persona, debido a
gue se tiene en consideracioén la relacidon de dependencia, tolerancia. En general, todo
ello hace referencia al aumento de la necesidad de efectuar la conducta. Por esta razén,
se mencionara un conjunto de caracteristicas sobre las adicciones sin sustancia, estas
son:

Segun Echeburta & Corral (2009)

- Para la persona esta conducta al efectuarse genera placer, por lo tanto, es
recompensante.

- Al realizar este comportamiento aparece el deseo de seguir jugando lo que hace que
la persona vuelva a ejecutar la accion.

- El comportamiento permanecera pese a que la persona esté presentando
consecuencias nocivas para su salud.
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Al no ejecutar la conducta, la persona experimenta pensamientos referidos a la

accion.

- A medida que las consecuencias negativas se agrandan, la persona intenta dejarla,
pero falla en el intento.

- La conducta se conserva por el alivio al malestar y no por placer.

- La conducta se agrava y la persona comienza a experimentar crisis en distintos

ambitos de su vida.

Segun Manuales Diagnésticos: Clasificacion Internacional de Enfermedades CIE
11 y Manual Diagnoéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales DSM-5

Segun Clasificacién Internacional de Enfermedades (CIE-11)

La Clasificacion Internacional de Enfermedades (ICD-11, 2018) explica en la
categoria de desdrdenes debido a comportamientos adictivos, lo cual pertenece al
capitulo seis del bloque dos. Por consiguiente, en la clasificacion se incluye el juego
desorden y gaming desorden, lo cual puede implicar comportamientos tanto on-line que
hace referencia a los juegos en linea como off-line que se refiere a patrones persistentes
por el juego que no es conducido principalmente por el internet. En consecuencia, un
comportamiento excesivo resulta suficiente para que la persona empeore, tanto es lo
personal, familiar, social, educativo, etc. Asimismo, se debe tener en cuenta algunas
caracteristicas para el diagnéstico, estas son, la persona debe tener un periodo de al
menos 12 meses, la prioridad incrementada que se le da la juego sobre las actividades
gue solia hacer, continua con el juego a pesar de las consecuencias negativas.

Segun Manual Diagnhdstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5)

El Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales (Psiquiatria,
2013) sefala el conjunto de caracteristicas propias de las adicciones conductuales, el
cual estd insertado en la categoria de Trastornos adictivos no relacionados a sustancias.
Habria que decir también, que dentro de esta categoria se encuentra el juego patolégico,
donde mencionan que el juego patoldgico se origina en el grupo etario de la
adolescencia y adulta. No obstante, se han visto casos particulares en pacientes que se
manifiestan en la edad adulta medio o mas adelante. En cuanto a las caracteristicas, la
mayoria de personas manifiestan un conjunto de sintomas, lo cual se incrementa
gradualmente. Ademas, cuando la persona juega de forma excesiva se ha demostrado
gue esta relacionada con la gravedad en si del trastorno y por ende con el tipo de juego.
Incluso, la cantidad de dinero que se suelen gastar efectuando una apuesta no indica
necesariamente un sintoma del juego patoldégico, debido a la percepcién de cada
persona, por ejemplo, en su mayoria, los individuos suelen apostar una suma elevada
al mes y no reflejan ninguin problema con el juego, sin embargo, otras personas ejecutan
apuestas pequefias, pero llegando a experimentar problemas relacionadas con el juego.

Asimismo, se expresa que los patrones de juego se clasifican en moderado o
episddico, ser persistentes o estar en remision. Incluso, cuando una persona manifiesta
estrés o depresion puede incrementar el juego, asi mismo, en circunstancias de
consumo de sustancias o abstinencia. Como resultado, se puede ocasionar remision
natural o espontanea del juego patoldgico, esto quiere decir, que hay disminucién de los
sintomas, pero no han desaparecido todos los sintomas, sin embargo, la mayoria de
personas minimizan el momento que se encuentran cuando pasan a esta etapa, puesto
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gue infieren erroneamente que podran controlarse a la hora de jugar, es por ello que
vuelven a recaer al mismo habito (Psiquiatria, 2013).

La manifestacion inicial del trastorno se da de manera habitual en personas de
sexo masculino. Sin embargo, la aparicion en etapas intermedias o tardias se percibe
mas en mujeres que en hombres, por ende, la evolucién temprana de la patologia del
juego esta relacionada con el abuso de sustancias y el comportamiento impulsivo.
Diversos de los estudiantes de secundaria y universitarios que desarrollan juego
patoldgico, se sobreponen al trastorno con el tiempo, en algunos casos continuara
siendo un problema durante toda la vida (Psiquiatria, 2013).

Por otro lado, las variaciones en el tipo de juego son distintas, eso se debe a la
edad y género, debido a que, una de las caracteristicas particulares del juego patologico
se desarrolla mas en el grupo etario de la adolescencia y juventud, dificilmente se da en
personas de mayor edad, esto se debe a que en los adolescentes genera una atraccion,
mientras que los adultos mayores suelen tener problemas con maquinas, en su mayoria
no entienden. Cabe resaltar, que los jévenes en su mayoria no acuden para el
tratamiento lo que indica que la tasa de tratamiento para el juego patolégico es baja en
todos los grupos de edad (Psiquiatria, 2013).

Por consiguiente, se indica que las personas que poseen una tendencia
elevada, son mas propensas a insertarse en el juego a lo largo de la vida, incluso,
desarrollan el trastorno en un ambito temporal mas corto. Ademas, las mujeres que
presentan juego patolégico tienen mayor probabilidad que los varones de padecer
trastornos depresivos, bipolares y ansiosos (Psiquiatria, 2013).

A continuacion, se hard mencion de los caracteristicas que debe tener la
persona para ser diagnosticada como juego patolégico, cabe resaltar, que se debe
presentar un deterioro o incomodidad clinicamente significativo para la persona.
También se debe tener en cuenta que la persona debe experimentar cuatro o mas
sintomas que se expondran durante un periodo de 12 meses (Psiquiatria, 2013).

- La persona siente la obligacién de querer apostar grandes cantidades de dinero para
asi sentirse bien.

- La persona se siente ansioso o con irritabilidad, esto se da cuando reduce el tiempo
0 abandona el juego.

- La persona se esfuerza por querer controlar, disminuir o dejar de jugar, pero con
frecuencia sin éxito.

- Con frecuencia esta pensando en apostar.

- Casi siempre realiza apuestas cuando se siente ansioso.

- Cuando pierde el dinero en las apuestas, suele regresar otro dia con la finalidad de
hacer el esfuerzo de ganar.

- Con frecuencia miente con el objetivo de esconder las ganas de jugar.

- La persona se ve afectada en su vida cotidiana, pierde relaciones importantes, en la
universidad, un trabajo, todo por el juego.

- Cuenta con el apoyo que le brindan las personas que le rodean para que le financien
Su situacién ansiosa por querer jugar.
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2.2.2 Conducta Antisocial

Seisdedos

Seisdedos (como se citd en Rosales, 2016) expone acerca de las conductas
antisociales, no explicitamente delictivas, estan relacionada a rasgos de conductas
singulares de sociépatas, que quebrantan las reglas sociales. De este modo, la
agrupacion de dichas conductas se denomina antisociales, ya que se percibe como
comportamientos infractores, lo que quiere decir que expresa un cambio en las normas
de un entorno socialmente regido por reglas. Es por esto que, se tomaron en cuenta lo
referido anteriormente para la elaboracion del instrumento EPQ-J de Eysenck en el afio
de 1995, con las siguientes escalas; inestabilidad (N), extraversion (E), mentalidad dura
(P) y sinceridad (S), asi mismo, esto permite agregar una escala de conductas
antisociales (CA). Como resultado, se esperaba que el evaluado puntle alto en las
escalas de mentalidad dura, extraversion e inestabilidad.

Teoria de la personalidad delictiva de Eysenck

Esta teoria que propone Eysenck acerca de la personalidad delictiva, lo elabor6
teniendo en cuenta las caracteristicas sobre su teoria de la personalidad, explicando
acerca de la conducta antisocial. De esta manera, Eysenck (Como se cité en De la Pefia,
2005) indica que la mayoria de las conductas disruptivas, incluso, conductas que
guebrantan la ley provienen del disfrute del placer, no obstante, los seres humanos
adquieren un comportamiento habitual para la sociedad, con limites y reglas. Ademas,
sefala que las personas con comportamientos delictivos violan las normas sociales,
pero al mismo tiempo se establecen los castigo por parte de los padres, incluso,
mediante modificacion de conducta, utilizando, por ejemplo, el condicionamiento clasico
como base la persona podra corregir su conducta, es decir, controlar su impulsividad a
cometer una infraccion. En contraste con lo anterior, habrd algunas personas que no
logren la modificacion de conducta con el condicionamiento y esto genera mayores
limitaciones para la toma de conciencia, en consecuencia, se producird mas impulso
para mantener la conducta antisocial.

Teoria de las personalidades antisociales de Lykken

Lykken (Como se citd en De la Pefia, 2005) distingue dos modelos de
delincuentes, estos son; los psicopatas, lo cual se relaciona con lo biologico e interfiere
en aspectos cognoscitivos, como, por ejemplo; el anhelo por correr riesgos, la
agresividad, incluso, la ausencia de temor, otro aspecto es el ambito familiar, la falta de
preparacion de los padres en muchas oportunidades es un factor que incrementa,
debido a que, no ponen reglas en el hogar. El segundo modelo es los llamados
sociépatas, en su mayoria con una gran cantidad que se encuentran en el grupo de
personalidades antisociales, dado que, se debe a la carencia de limites por parte de los
padres.

Teoria de la asociacion diferencial

Sutherland (como se cité en De la Pefia, 2005) sefiala que el ambiente en
donde se encuentra la persona condiciona a que pueda llegar a ser criminal. Como
resultado, dentro de su teoria cuyo titulo es “Teoria de la asociacion diferencial” o
también llamada de los contactos diferenciales, indica que los rasgos para tener una
conducta delictiva muchas veces son aprendidos, puesto que las personas siempre
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estamos interactuando, esto se da en el contexto familiar como la sociedad, relacién va
formando los limites o las reglas que tienes que seguir en la sociedad, por ejemplo;
aquella persona que su vinculo social es de pares que trasgreden los derechos humanos
y fomentan acciones delictivas, en consecuencia esté inclinado a copiar las conductas
gue se dan en su grupo.

Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5)

Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales (Psiquiatria, 2013)
hace referencia a la conducta antisocial, lo cual se encuentra dentro de los trastornos
de personalidad que conforma el grupo “B”, a pesar de que, no sera abordado en la
presente investigacion, sin embargo, es fundamental mencionarlo. Dicho lo anterior,
daremos pase a mencionar las caracteristicas que conforman la conducta antisocial,
estas son; la violacion de los derechos de los demas, irresponsabilidad, cuyo punto de
partida se origina en el grupo etario que corresponde a la nifiez 0 adolescencia temprana
y persiste en la adultez. Por consiguiente, se encuentra presente la humillacién. De
manera que, estas conductas repetitivas se elaboran antes de los 15 afios de edad.

Ademas, los rasgos que suelen tener el individuo para tener este trastorno son;
carencia de empatia, insensible, audaz, desdefioso frente a los sentimientos. También,
son arrogantes, obstinados, engreidos y poseen una alta concepcion de si mismo,
abuso de las relaciones sexuales, incluso, no tienen la capacidad de mantener una
relacion mondégama, cabe resaltar, que estas caracteristicas es particularidad de la
psicopatia. Con respecto al rol del padre, se muestra ausencia de limites con los hijos,
asi como malnutricion, muchas veces no son autosuficientes.

Por ultimo, la conducta antisocial puede presentar malestar, estrés, incluso, no
son capaces de tolerar el aburrimiento y depresién. En consecuencia, pueden presentar
trastornos de ansiedad, depresivos, somatizacion, de control de impulso, consumo de
sustancias, juegos patoldgicos. También, suelen presentar caracteristicas que
obedecen a criterios de otros trastornos, como limite, narcisista, histrionica. Como
resultado, en la vida adulta incrementa la posibilidad de que evolucione un trastorno.
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CAPITULO Ill. MATERIALES Y METODOS
3.1. Tipo de estudio y disefio de la investigacion

La presente investigacion, cuyo alcance investigativo es de tipo correlacional,
debido a que busca conocer la relacion entre nuestras dos variables. Asimismo, el
disefio que se realiz6 es de corte transversal. (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado,
& Baptista Lucio, 2013)

3.2. Poblaci6on y muestra

La poblacion del estudio estuvo establecida por 401 alumnos de lero, 2do y
3ro de secundaria, de género tanto masculino como femenino, de la institucion educativa
“Maestro Victor Raul Haya de la Torre N°0148” de San Juan de Lurigancho ubicado al
Noroeste de Lima.

Adquirido del Proyecto Educativo Institucional (Gomez Sipion, 2018).
3.2.1. Tamafio de la muestra

Para medir el tamafio de la muestra se empleé la siguiente formula:
(Férmula para poblacién finita).

=)

(N(Z) (p)1- p)
(V-1))’ +(Z) (p)1-p)

n:

Datos obtenidos:

n: Tamafo de la muestra

N: Tamafio de la poblacién

Z: Factor de la curva Z segun en Nivel de Confianza elegido

p: Proporcion de individuos que poseen caracteristicas de interés

(1-p): Proporcién de individuos que no poseen la caracteristica de interés. En varios

textos le denomina “q
e: Error maximo tolerable (precision)

En este caso el valor de P es desconocido por lo que P=0,5

- (401)(1.96)%{0,5)(1=0,5)
" (401=1)(0,05)24(1.96)2(0.5)(1=0.5)

n=196
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Por lo tanto, el tamafio de la muestra quedo constituida por 196 escolares, de
sexo masculino y femenino, las edades oscilan entre 11 y 14 de una Institucion
Educativa del distrito de San Juan de Lurigancho.

3.2.2. Selecciéon del muestreo

Para la seleccion del muestreo se ejecutd un muestreo no probabilistico por
conveniencia, debido a que seran seleccionados conforme a la accesibilidad de los
mismos. Ademas, este proyecto no intenta generalizar mas alla de la muestra, es decir,
los resultados solo seran para la Institucion Educativa estudiada.

3.2.3. Criterios de inclusion y exclusién

Criterio de inclusioén:

- Estudiantes que se ubiquen en ler, 2do y 3ero de secundaria en el afio 2019.

- Estudiantes de género masculino y femenino.

- Estudiantes que hayan presentado un asentimiento y consentimiento firmado tanto
por el apoderado como por ellos.

- Estudiantes menores de 18 afios.

Criterios de exclusioén:

- Estudiantes que no realicen todas las preguntas.
- Estudiantes con alguna discapacidad fisica o cognitiva.
- Estudiantes que hayan resuelto la prueba al azar.

3.3. Variables

3.3.1. Definicién conceptual y operacionalizacion de variables
Variable: Adiccién a videojuegos
Definicién conceptual

Chdliz (2006) sefiala que la utilizacion de manera inapropiada y el uso frecuente
a los juegos produce la pérdida del control de la persona en relacién al juego. Incluso,
esto puede ocasionar un dafo significativo, puesto que la dependencia no es saludable,
si no disfuncional, por ejemplo, el juego al azar puede causar dependencia de acuerdo
a la intensidad y frecuencia del jugador. No obstante, indica que un consumo normal de
sustancias, como el alcohol, opiaceo o el juego no genera adiccién, pero la dependencia
se incrementa cuando la persona siente necesidad de su consumo en exceso. Por
consiguiente, expone gue el abuso del juego es denominado juego patolégico. También,
sefiala que el impulso muchas veces de jugar se debe a reforzadores externos como la
recompensa del dinero o los halagos.

Operacionalizacién

La adiccidn a los videojuegos es una variable categorica ordinal. También,
posee dimensiones las cuales son abstinencia, abuso y tolerancia, problemas
ocasionados por videojuegos y dificultad en el control. Asimismo, para el presente
estudio se utilizard el Test de dependencia de videojuegos (TDV), la prueba dispone de
las siguientes caracteristicas; contiene 25 items, de los cuales todas las preguntas son
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politdbmicas; es decir, se desarrolla en base a 4 opciones donde el evaluado podra
marcar al que mas se inclina. Por consiguiente, en cuanto a la puntuacion, son las
mismas para todas las preguntas, estas son; no hay puntaje cuando la respuesta es
(totalmente en desacuerdo), 1 punto para la respuesta (un poco en desacuerdo), 2
puntos para la respuesta (neutral), 3 puntos para la respuesta (un poco de acuerdo) y 4
puntos para la respuesta (totalmente de acuerdo).

Con respecto a su calificacion, se obtendra la suma total del evaluado, por
consiguiente, se pasara a ubicar en cada categoria, las cuales son; de 0 a 25 puntos se
clasifica como (uso ligero), de 26 a 50 puntos de (uso medio), de 51 a 75 puntos de
(abuso) y de 76 a 100 de (uso patolégico).

Variable: Conducta Antisocial-Delictiva
Definicién conceptual

Seisdedos (como se citd en Rosales, 2016) expresa que las conductas
antisociales, no necesariamente delictiva, se inclina a las caracteristicas que encajan en
comportamientos de socidpatas, estas conductas disruptivas como no hacer caso a las
leyes son caracteristicas de conductas antisociales que la gran mayoria de veces se
manifiestan en conductas que producen oprobio a la sociedad que se guia por el no
acatamiento de normas. Por esa razon, indica que las conductas delictivas ocasionan
un agravio a la sociedad, ya que en multiples ocasiones se dan afrentas tanto fisicas
como robos a una persona o propiedad.

Operacionalizacién

La conducta antisocial es una variable cualitativa ordinal. Asimismo, para el
presente estudio se utilizd el Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D),
lo cual mide dicha conducta en alto, medio y bajo. Ademas, la prueba consta de 40
preguntas en total, los cuales se dividen en 20 que evalla conducta antisocial y 20 items
gue evalla conducta delictiva, para la resolucion de la prueba el evaluado encontrara
dos formas de respuesta Si, cuyo puntaje sera (1) y NO, cuyo puntaje sera (0).

Con respecto a su calificacion, se obtendran puntajes directos, los cuales se
localizaran en tablas de Baremos (Anexo 3), se muestran dos tablas, la primera esta
asociada a conducta antisocial y la segunda asociada a la conducta delictiva la cual
presenta una divisidn asociada al sexo. Por ultimo, se ubicara en alto que abarca de 99-
75, medio que abarca de 74-25 y bajo que abarca de 24-01, estos puntajes se extraen
de los baremos.

Variable Sociodemograficas

Con respecto a las variables sociodemografica se otorgara una ficha
sociodemografica (Anexo 4). Para el sexo; es una variable cualitativa, nominal,
dicotomica (femenino y masculino). Para la edad del adolescente; es una variable
cuantitativa, numérica, discreta de razén (no presenta categorias). Grado que cursa el
estudiante; se utilizara porcentajes, ademas, es una variable cualitativa, ordinal,
politbmica (lero. secundaria, 2do. secundaria y 3ero. secundaria). Cursos jalados; se
utilizara porcentajes, ademas, es una variable cualitativa, nominal, dicotémica (Si o No).
Ha recibido llamadas de atencion; se utilizar4 porcentajes, ademas, es una variable
cualitativa, nominal, dicotébmica (Si o No). Ha repetido el afio escolar; se utilizara
porcentajes, ademas, es una variable cualitativa, nominal, dicotomica (Si o No).
Frecuencia de uso del videojuego; se utilizar4 porcentajes, ademas, es una variable
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cualitativa, nominal, politémica (poca, bastante, muy a menudo). Tipo de juego que usas
habitualmente; se utilizara porcentajes, ademas, es una variable cualitativa, nominal,
politémica (simulacion, online, estrategia, juegos de mesa, arcade, accion, ninguno).
Cantidad de tiempo que dedican al videojuego; se utilizara porcentajes, ademas, es una
variable cualitativa, politémica (de 0-2 horas, entre 2-4 horas, entre 4-6 horas, mas de 6
horas). Con quien juega; se utilizard porcentajes, ademas, es una variable cualitativa,
nominal, politomica (solo, con amigos, con familia). Edad de inicio, es una variable
cualitativa, nominal, politbmica (menos de 7, 7 a 10 afos, 11 a 12 afios, 13 a 14 afios,
15 a 16 afos). Tipo de familia, es una variable cualitativa, nominal, politomica (nuclear,
monoparental, extensa, reconstruida). Quién imparte las normas en casa; se utilizara
porcentajes, ademas, es una variable cualitativa, nominal, politbmica (mama, papa,
otros familiares). Nivel educativo del padre; se utilizara porcentajes, ademas, es una
variable cualitativa, ordinal, politbmica (primaria, secundaria, técnico, superior). Nivel
educativo de la madre; se utilizara porcentajes, ademas, es una variable cualitativa,
ordinal, politémica (primaria, secundaria, técnico, superior). Para la edad del padre; es
una variable cuantitativa, numérica, discreta de razon (no presenta categorias). Para la
edad de la madre; es una variable cuantitativa, numérica, discreta de razén (no presenta
categorias).

3.4. Plan de recoleccién de datos e instrumentos

Las autoras que conforman esta investigacion utilizaron dos instrumentos para
la evaluacion, aplicandolo de manera colectiva. Para ello, se ingresé a cada salén que
ha sido escogido mediante el muestreo por conveniencia. No obstante, antes se debera
seguir con los pasos respectivos de las autoridades. Es asi que, se registrara el proyecto
de tesis en el departamento de investigacion para su verificacion y conformidad, en caso
de ser aprobada se enviard al comité de ética de la Universidad Catdlica Sedes
Sapientiae, lo cual de ser aprobada se presentd una solicitud al decanato de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae lo cual nos proporcionara una carta enfocada a
la directora de la institucion educativa para el ingreso a las aulas. Luego, esa carta sera
llevada al colegio para su aprobacién, por consiguiente, se procedera con la aplicacion
de los instrumentos en los salones respectivos. Por lo tanto, se hizo uso de la guia de
instrucciones, acatando la estandarizacion de los principios que conduce la
investigacion. Finalmente, durante la aplicacién de las pruebas a los escolares se
debera verificar el asentimiento y consentimiento firmado tanto por los padres como
ellos, indicando que se tendra consideracién de la misma manera a quienes decidan
participar o no para la investigacion. Ademas, se les informara a los padres sobre la
investigacion, solicitando su aprobacion para que su menor hijo(a) participe de forma
voluntaria en este estudio. También, se les informard que la investigacién no tiene
ningun beneficio econdémico. Por esta razén, se realizé la visita ya programada al colegio
con el objetivo de recoger datos, para ello se explicara acerca de los cuestionarios,
donde encontraran los dos instrumentos y la ficha sociodemogréfica. Posteriormente, se
les informara que la prueba tendra una duracién de 30 minutos aproximadamente. Al
final de la prueba se pasara a recoger los cuestionarios y se agradece. Por altimo, se
llevé a cabo la correccidon manual de las pruebas y los resultados se codificaron.

Asimismo, los instrumentos para medir Adiccion a Videojuegos y Conducta
Antisocial-Delictiva presentan con exactitud buenas propiedades psicométricas de
confiabilidad y validez, ademas, se verificd que estén adaptados en poblacion peruana,
en especial en adolescentes. Salas-Blas, Merino-Soto, Chéliz y Marco (2017) autores
gue elaboraron el cuestionario para estimar la adiccion a videojuegos mediante el Test
de Dependencia de Videojuegos (TDV).
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También, en cuanto a su elaboracion, para su adaptacién aplicaron una
muestra de 467 adolescentes de 1ero, 2do, 3ero, 4to y 5to afio del nivel secundaria, de
11 a 18 afios que se realizé en el distrito de Lima Metropolitana, asimismo con respecto
a su confiabilidad, la muestra se realizé dos veces, por lo que la primera muestra tuvo
una confiabilidad de 0.96 y la segunda de 0.94, esto indica una alta confiabilidad (Salas-
Blas, Merino-Soto, Choliz y Marco, 2017). Por otra parte, la validez que se efectué fue
de constructo y de contenido, en primer lugar, la validez de constructo que se mide es
la dependencia a videojuegos, lo cual es valido, en segundo lugar, la validez de
contenido fue verificado por el criterio de 10 psicologos clinicos que funcionaron como
jueces expertos, como resultado ellos validaron la escala que representan todas las
preguntas de la prueba tal como lo mide (Salas-Blas, Merino-Soto, Choliz y Marco,
2017).

Por otro lado, el instrumento para medir la variable de Conductas Antisociales-
Delictivas es El Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D), asi mismo, el
autor que elabor6 esta prueba fue Seisdedos. No obstante, Rosales (2016) hace su
respectiva adaptacion en el Perl, modificando la poblacién para nifios y adolescentes.
Con respecto a su confiabilidad, indicé que para el sexo tanto masculino y femenino fue
de 0.86, por otra parte, para medir si la prueba mide para lo que fue disefiada se
consiguié por medio de un analisis factorial que se utiliz6 tanto para la conducta
antisocial como delictiva, para esta elaboracion se hizo la interpretacion de los factores
utilizando la rotacién varimax y para el andlisis la normalizacion con kéiser, como
resultado se obtuvo un nivel de confianza menor o igual a .01.

Finalmente, se us6 para la presente investigacion los siguientes instrumentos,
para la variable adiccion a los videojuegos se emplea el Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) y para la variable conducta antisocial delictiva se aplicara
Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas (A-D). Por consiguiente, las
caracteristicas de Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) son; contiene 25
preguntas, ademas, es una prueba que presenta varias opciones las cuales son las
mismas para todos los items y son las siguientes: totalmente en desacuerdo (0), un poco
en desacuerdo (1), neutral (2), un poco de acuerdo (3) y totalmente de acuerdo (4),
asimismo se calificar4 mediante el puntaje directo que se obtendra, posteriormente se
ubicaran en las siguientes categorias de uso ligero (0-25), uso medio (26-50), abuso
(51-75) y uso patolégico (76-100). Por otra parte, el Cuestionario de Conductas
Antisociales-Delictivas (A-D) que contiene 40 preguntas. los cuales se dividen en 20
items que evallan conducta antisocial y 20 items que evallan conducta delictiva,
presenta la modalidad de respuesta Sl (1) y NO (0), se calificara los puntajes obtenidos
ubicandolos en tablas de baremos (Anexo 3), se presentan dos tablas, la primera
relacionada a conducta antisocial y la segunda relacionada a conducta delictiva la cual
se divide por sexo, por ultimo, se obtendran los percentiles y se ubicara en alto (99-75),
medio (74-25) y bajo (24-01).

3.5. Plan de analisis e interpretacion de la informacidn

En esta presente investigacion se empled el programa STATA 14 para realizar
el analisis estadistico, lo cual accede al analisis y correlacion de las dos variables. De
esta manera, poder recoger los datos y conseguir los resultados de la muestra estudiada
en estudiantes.

Por otro lado, para especificar las variables cualitativas se utilizo frecuencias y
porcentajes. Para las variables cuantitativas se utiliz6 media y desviacion estandar.
Ademas, para el andlisis bivariado, para evaluar su normalidad se aplicé la prueba de
Kolmogorov Smirnov. Ademas, para la asociacion entre las variables cuantitativas con
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cualitativa politbmica se usdé Anova, ya que presentaban distribucion normal y para
variables cuantitativas con categoricas dicotomicas se usé T de student ya que
presentaban una distribucion normal. Por ultimo, para el analisis inferencial se utilizara
la siguiente prueba estadistica, teniendo en cuenta que para las variables principales se
calculara con Ji cuadrado con niveles de significancia de 0.05 y con un p-value menor a
0.05.

3.6. Ventajas y limitaciones

La presente investigacion es (til ya que los instrumentos poseen adecuadas
propiedades psicométricas.

Asimismo, en cuanto a las limitaciones, se da en la temporalidad, puesto que
en el estudio no se podra observar las variables a largo tiempo por ser de corte
transversal. Por consiguiente, siendo una investigacion de tipo correlacional solo nos
proporciona saber la conexién entre las variables con el objetivo de pronosticar o
explicar su comportamiento, pero no una razén exacta de por qué existe.

3.7. Aspectos éticos

Este estudio tiene presente el respeto, puesto que es un principio ético
fundamental ya que el trabajo se realizard con seres humanos. Al mismo tiempo, se
fomenta el bienestar hacia los demas y hacia uno mismo, teniendo en cuenta que cada
persona es Unica. Igualmente, se debe respetar cada aspecto que conforma, tanto
biolégico, psicoldgico, social y espiritual. Habria que decir también, que los integrantes
gue conforman la investigacion se rigen bajo ideales, valores y juicios determinados por
las facultades concernientes y por certeza propia. También, estara presente el principio
de integridad, considerando la veracidad y transparencia de las acciones personales
gue corresponde a la investigacion.

Ademads, esta investigacion sostiene firmeza cientifica, esto quiere decir, que
brinda resultados de calidad confiable. A continuacion, se detalla los criterios por el cual
se rige este estudio bajo el cdédigo de deontologia.

Respeto de la confidencialidad y politica 'y de proteccion de datos

Ante todo, las pruebas que se obtuvieron mediante la aplicacion a cada
estudiante seran confidenciales, es decir, no seran divulgadas, de esta manera,
cuidamos y preservamos los datos recopilados. Incluso, se comunicara a los estudiantes
sobre la finalidad del estudio.

Ademas, los datos obtenidos de cada una de las pruebas fueron codificadas y
guardadas en un USB con uso Unico de acceso para las tesistas y asesora del estudio.
A su vez, los test aplicados seran guardados en un ambiente confiable, lo cual se
conservara por un estadio de 7 afos.

Respeto de la privacidad

Las integrantes de este estudio se caracterizan por ser respetuosas acerca de
los derechos de los participantes, puesto que son libres de comunicar las situaciones
gue puedan considerarse necesarias para la aplicacién, como, por ejemplo; el tiempo
de duracion de la prueba, la cantidad de informacion que quiera brindar. En conclusion,
se muestra el respeto de la libertad que posee cada persona y la importancia sobre los
aspectos privados de la privacidad de cada estudiante.
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No discriminacion y libre participacion

La presente investigacion se guia bajo el ideal de justicia, puesto que busca
una equidad entre todos los participantes, respetando la verdad y libertada de su
decision; de esta manera, aquellos escolares que deseen formar parte del estudio lo
ejecutaran, no se hara diferencias en cuanto al nivel econémico, racial o género. Es
necesario recalcar que, en este punto hacemos la diferencia en cuanto a la apreciacion
de exclusion e inclusion, porque son considerados con fines metodologicos para la
investigacion cientifica.

Consentimiento y asentimiento informado a los participantes de la investigacion

En el presente estudio se requirid el consentimiento y asentimiento firmado
tanto por los participantes como apoderados respectivamente. Es necesario recalcar
qgue, se les dard a conocer sobre la finalidad del estudio y uso de la informacién
resultante de los datos obtenidos. Ademas, las indicaciones fueron expuestas de
manera explicita, obviando palabras técnicas. De la misma manera, se informara a los
participantes que el estudio no posee ningun riesgo y sobre todo no compromete a
gastos. Por ultimo, corroboramos antes de aplicar las pruebas tener el consentimiento y
asentimiento firmado, por consiguiente, se indicara que en cualquier momento pueden
renunciar a la realizacién de los cuestionarios y que esta accion no trae ningun tipo de
consecuencias para el participante.

Respeto por la calidad de la investigacién, autoria y eso de los resultados

En primer lugar, este proyecto de tesis pretende fomentar la exploracion en el
Perd. Ademas, el titulo de nuestro estudio aporta al campo de la psicologia educativa y
clinica, ya que contribuye al beneficio del estudiante. A su vez, hemos ahondado en
investigaciones actuales tanto nacionales como internacionales, Por otro lado, los
procedimientos metodolégicos poseen ventajas estadisticas, tal como se puede valorar
el tamafio de error en la muestra; asi mismo, los instrumentos adaptados en poblacién
peruana disponen buenas propiedades psicométricas de validez y confiabilidad. Con
respecto a la recolecciébn de datos, la informacién obtenida de las pruebas sera
codificadas y guardadas con uso Unico de acceso para las tesistas y asesora, lo cual
sera conservada durante un periodo de 7 afos; referente al andlisis estadistico, se
utilizara el programa STATA version 14. Por ultimo, los resultados seran mostrados de
manera objetiva y exacta.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

De los 196 escolares que fueron encuestados, los que presentaron adiccion a
videojuegos en uso ligero fueron un 54.08%. Del mismo modo, se percibié que un
42.86% poseen un nivel medio de conducta antisocial, mientras que se observo un
71.43% de un nivel bajo en conducta delictiva. Asimismo, el 50% fueron tanto hombre
como mujeres, se distinguid que el promedio de edad fue 13.60, el 48.98% de los
estudiantes se encontraban en lero de secundaria, el 54.08% ha jalado cursos, han
recibido llamadas de atencion el 56.63%, se notd que el 76.02% no ha repetido el afio
escolar, se mostré que el 71.94% tiene una poca frecuencia de uso de videojuegos, el
42.35% de los estudiantes utiliz6 el tipo de juego online y el 75% de ellos le destino entre
0 a 2 horas al dia a jugar, ademas, el 46.43% juega con amigos y la edad de comienzo
del uso de videojuegos fue entre los 11 a 13 afios. Acerca del tipo de familia el 51.53%
viene de una familia nuclear, quien imparte las normas en casa es la mama segun lo
expresado por el 60.20% de los encuestados. Se consiguen observar los resultados
restantes en la tabla 1.

Tabla 1. Descripcion de factores

N %

Adiccién alos videojuegos

Uso ligero 106 54.08

Uso medio 53 27.04

Abuso 29 14.80

Uso patolégico 8 4.08
Conducta Antisocial

Alto 34 17.35

Medio 84 42.86

Bajo 78 39.80
Conducta Delictiva

Alto 33 16.84

Medio 23 11.73

Bajo 140 71.43
Sexo

Femenino 98 50.00

Masculino 98 50.00
Edad (mzDS) 13.69 + 0.56
Grado que se encuentra

lero de secundaria 96 48.98

2do de secundaria 23 11.73

3ero de secundaria 77 39.29
Has jalado cursos

Si 106 54.08

No 90 45.92
Has recibido llamadas de atencion

Si 111 56.63

No 85 43.37
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Alguna vez has repetido el afio escolar

Si
No

Frecuencia de uso de videojuegos
Poca
Bastante
Muy a menudo

Tipo de juego que utilizas
Simulacién
Online
Estrategia
Juegos de mesa
Arcade
Accion
Ninguno

Horas que le dedicas al dia
Entre 0-2 horas
Entre 3-5 horas
Mas de 6 horas

Con quien juegas
Solo
Con amigos
Con familia

A qué edad comenz0 a jugar videojuegos

De 8-10
De 11-13
De 14 amas

Tipo de familia
Nuclear
Monoparental
Extensa
Reconstruida

Quien imparte las normas en casa
Mama
Papa
Otros familiares

Nivel educativo del padre
Primario
Secundario
Técnico
Superior

Nivel educativo de la madre
Primario
Secundario
Técnico
Superior

Edad de tu madre (mDS)

Edad de tu padre (m+DS)

47
149

141
31
24

46
83

11

49

147
38
11

78
91
27

62
128

101
40
47

118
58
20

42
113
22
18

29
116

28

23
40.67

43.19

I+

23.98
76.02

71.94
15.82
12.24

23.47
42.35
2.04
5.61
1.02
0.51
25.00

75.00%
19.29%
5.61%

39.80
46.43
13.78

31.63%
65.31%
3.06%

51.53

20.41

23.98
4.08

60.20
29.59
10.20

21.43

58.16

11.22
9.18

14.80
59.18
14.29
11.73
7.04

7.20
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No se evidenci6 correlacion entre la adiccion a los videojuegos y la conducta antisocial-delictiva (p=0.791) y (p=0.951).
Tabla 2. Asociacion entre adiccién alos videojuegos y conducta antisocial-delictiva

Conducta Antisocial Conducta Delictiva
Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo
N (%) n (%) n (%) P-value n (%) n (%) n (%) P-value
Adiccion a los
videojuegos 0.791 0.951

Uso ligero 19 17.92% 43 40.57% 44 41.51% 17 16.04% 12 11.32% 77 72.64%

Uso medio 6 11.32% 26 49.06% 21 39.62% 9 16.98% 8 15.09% 36 67.92%

Abuso 7 24.14% 12 41.38% 10 34.48% 6 20.69% 2 6.90% 21 72.41%

Uso 2 25.00% 3 37.50% 3 37.50% 1 12.50% 1 1250% 6 75.00%

patolégico
Sexo 0.223 0.448

Femenino 19 19.39% 36 36.73% 43 43.88% 19 19.39% 13 12.27% 66 67.35%

Masculino 15 15.31% 48 48.98% 35 35.71% 14 14.29% 10 10.20% 74 75.51%

Edad 13.70 +0.57 13.69 +0.58 13.69 10.54 0.812 1354 10.71 13,60 +0.65 13.7 +0.49 0.013
4

Grado en que se 0.144 0.670

encuentra

1ro de sec. 17 17.71% 34 35.42% 45 46.88% 16 16.67% 13 13.54% 67 69.79%

2do de sec. 2 8.70% 11 47.83% 10 43.48% 6 26.09% 2 8.70% 15 65.22%

3ero de sec 15 19.48% 39 50.65% 23 29.87% 11 14.29% 8 10.39% 58 75.32%

Cursos 0.047 0.435
desaprobados

Si 20 18.87% 37 34.91% 49 46.23% 21 19.81% 13 12.26% 72 67.92%

No 14 15.56% 47 52.22% 29 32.22% 12 13.33% 10 11.11% 68 75.56%
Llamadas de 0.605 0.353
atencion

Si 18 16.22% 51 45.95% 42 37.84% 15 13.51% 13 11.71% 83 T4.77%
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No

Repeticién del afio
escolar

Si

No

Frecuencia de uso
a los videojuegos
Poca

Bastante
Muy a
menudo
Tipo de juego
Simulacién
Online
Estrategia

Juegos de
mesa
Arcade
Accién
Ninguno
Tiempo que dedica
Entre 0 a 2
horas
Entre 3 a 5
horas
Mas de 6
horas
Con quién juegas
Solo
Con amigos

16

29

25

10

26

16

18.82%

10.64%
19.46%

17.73%
12.90%
20.83%

10.87%

19.38%

25.00%
9.09%

0.00%
100%
20.41%

17.69%

10.53%

36.36%

20.51%
16.48%

33

16
68

63
12

24
29

23

59

21

33
39

38.82%

34.04%
45.64%

44.68%
38.71%
37.50%

52.17%
34.94%
50.00%
36.36%

100%
0.00%
46.94%

40.14%

55.26%

36.36%

42.31%
42.86%

36

26
52

53
15
10

17
38

16

62

13

29
37

42.35%

55.32%
34.90%

37.59%
48.39%
41.67%

36.96%
45.78%
25.00%
54.55%

0.00%
0.00%
32.65%

42.18%

34.21%

27.27%

37.18%
40.66%

0.039

0.791

0.280

0.200

0.842

18

27

27

11
19

21.18%

12.77%
18.12%

19.15%
9.68%
12.50%

15.22%
18.07%
0.00%

18.18%

50.00%
100%
14.29%

16.33%

10.53%

45.45%

14.10%
20.88%

10

18

17

O Fr © b

o O

20

11

11.76%

10.64%
12.08%

12.06%
6.45%
16.67%

8.70%
10.84%
25.00%
0.00%

0.00%
0.00%
18.37%

13.61%

5.26%

9.09%

14.10%
8.79%

57

36
104

97
26
17

35
59

33

103

32

56

67.06%

76.60%
69.80%

68.79%
83.87%
70.83%

76.09%
71.08%
75.00%
81.82%

50.00%
0.00%
67.35%

70.07%

84.21%

45.45%

71.79%
70.33%

0.637

0.446

0.429

0.039

0.548
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Con familia

Edad que comenzo
a jugar
videojuegos
De 8-10
afios
De 11-13
afios
De 14 amas
afios
Tipo de familia
Nuclear

Monoparent
al
Extensa

Reconstruid
a
Quién imparte las
normas en casa
Mama

Papa

Otros

familiares
Nivel educativo del
padre

Primario

Secundario
Técnico
Superior

Nivel educativo de
la madre

23

16

11

19

20

11.11%

14.52%

17.97%

33.33%

15.84%
17.50%

23.40%
0.00%

16.10%
15.52%
30.00%

11.90%
17.54%
31.82%
11.11%

12

30

51

46
11

24

50
29

20
52

44.44%

48.39%

39.84%

50.00%

45.54%
27.50%

51.06%
37.50%

42.31%
50.00%
25.00%

47.62%
45.61%
22.73%
38.89%

12

23

54

39
22

12

49
20

17
42
10

44.44%

37.10%

42.19%

16.67%

38.61%
55.00%

25.53%
62.50%

41.53%
34.48%
45.00%

40.48%
36.84%
45.45%
50.00%

0.543

0.075

0.299

0.298

0.736

13

19

21

20

11.11%

20.97%

14.84%

16.67%

19.80%
20.00%

10.64%
0.00%

17.80%
25.52%
15.00%

11.90%
17.54%
27.27%
11.11%

16

11

12

14.81%

11.29%

12.50%

0.00%

10.89%
10.00%

17.02%
0.00%

9.32%
15.52%
15.00%

19.05%
10.53%
9.09%
5.56%

20

42

93

70
28

34

86
40
14

74.07%

67.74%

72.66%

83.33%

69.31%
70.00%

72.34%
100%

72.88%
68.97%
70.00%

69.05%
71.93%
63.64%
83.33%

0.741

0.380

0.785

0.450

0.192

37



Primario
Secundario
Técnico
Superior

Edad del madre

Edad del padre

5
22
5

38.88

41.97

17.24%
18.97%
17.86%
8.70%
+6.72

7.6

44.83%
44.83%
32.14%
42.48%
+6.50

+6.42

11
42
14
11
41.73

4412

37.93%
36.21%
50.00%
47.83%
+7.63

+7.75

0.131

0.28

17

40.27

41.63

31.03%
14.66%
17.86%
8.70%
+6.92

+7.44

4
16

40.56

43.26

13.79%
13.79%
3.57%
8.70%
+6.59

+6.04

16
83
22
19
40.7

43.5

55.17%
71.55%
78.57%
82.61%
+7.1

+7.31

0.92

0.38

38



Se evidencio relacién entre adiccién a videojuegos y sexo (p=0.031), se percibio que el 64.29% de los estudiantes del sexo femenino mostraron tener un uso ligero en
adiccion a videojuegos. Ademas, se hallo relacion entre adiccién a videojuegos y tipo de juego (p=0.029), se observd que el 73.47% tenian un uso ligero en cuanto a
adiccion a videojuegos los cuales en el tipo de juego prefirieron la categoria ninguna. Asimismo, se encontré una relacion entre el tiempo que dedica y la adiccion a
videojuegos (p=0.001), de los evaluados el 60.54% le destinan entre 0 a 2 horas al juego, presentando un uso ligero respecto a la adiccion a videojuegos. De la misma
manera se percibié una relacién entre con quien juegas y adiccién a videojuegos (p=0.048), de los 61.54% de los estudiantes prefieren jugar solos y presentan un uso
ligero referente a la adiccion a videojuegos. Por ultimo, se mostré una relacién entre edad de la madre y adiccion a videojuegos (p=0.384), siendo a la edad promedio
de las madres 44.25 (m=8.63) las cuales presentaban uso patolégico respecto a la adiccion a videojuegos.

Tabla 3. Asociacion entre factores sociodemograficos y adiccion alos videojuegos

Adiccion alos videojuegos

Uso ligero Uso medio Abuso Uso patolégico P-
value
n (%) n (%) n (%) n (%)

Sexo 0.031
Femenino 63 64.29% 21 21.43% 10 10.20% 4 4.08%
Masculino 43 43.88% 32 32.65% 19 19.39% 4 4.08%

Edad 13.75 +0.51 13.66 +0.55 13.48 +0.73 13.87 +0.35 0.0948

Grado en que se 0.833

encuentra

1ro de sec. 51 53.13% 28 29.17% 15 15.63% 2 2.08%

2do de sec. 14 60.87% 5 21.74% 3 13.04% 1 4.35%

3ero de sec 41 53.25% 20 25.97% 11 14.29% 5 6.49%

Cursos jalados 0.282
Si 54 50.94% 34 32.08% 13 12.26% 5 4.72%

No 52 57.78% 19 21.11% 16 17.78% 3 3.33%
Llamadas de 0.311
atencién

Si 61 54.95% 33 29.73% 12 10.81% 5 4.50%

No 45 52.94% 20 23.53% 17 30.00% 3 3.53%
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Repetido el afio
escolar

Si

No

Frecuencia de uso
a los videojuegos
Poca

Bastante

Muy a
menudo
Tipo de juego

Simulacién
Online
Estrategia

Juegos de
mesa
Arcade

Accion
Ninguno
Tiempo que dedica

Entre 0 a 2
horas
Entre 3 a 5
horas
Mas de 6
horas

Con quién juegas

Solo
Con amigos

24
82

82
13
11

23
38

o

89

16

48
42

51.06%
55.03%

58.16%
41.94%
45.83%

50.00%
45.78%
25.00%
63.54%

0.00%
100%
73.47%

60.54%

42.11%

9.09%

61.54%
46.15%

17
36

39

13
28

40

18
30

36.17%
24.16%

27.66%
25.81%
25.00%

28.26%
33.73%
50.00%
27.27%

100%
0.00%
10.20%

27.21%

23.68%

36.36%

23.08%
32.97%

24

16

16

15

18

10.64%
16.11%

11.34%
22.58%
25.00%

17.39%
19.28%
0.00%
9.09%

0.00%
0.00%
8.16%

10.20%

23.68%

45.45%

10.36%
19.78%

O r B N

0.346

2.13%
4.70%
0.194

2.84%
9.68%
4.17%

0.029
4.35%
1.20%
25.00%
0.00%

0.00%
0.00%
8.16%
0.001
2.04%

10.53%

9.09%

0.048
5.13%
1.10%
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Con familia

Edad que comenzo

ajugar videojuegos
De 8-10 afios
De 11-13
afios
De 14 a mas
afios

Tipo de familia

Nuclear
Monoparental
Extensa
Reconstruida

Quién imparte las
normas en casa
Mama
Papa

Otros

familiares
Nivel educativo del
padre

Primario

Secundario
Técnico
Superior

Nivel educativo de
la madre
Primario

Secundario

16

34
71

55
22
24

67
31

21
54
10
10

16
63

59.26%

54.84%
55.47%

16.67%

54.46%
55.00%
51.06%
62.50%

56.78%
53.45%
40.00%

50.00%
57.02%
45.45%
55.56%

55.17%
54.31%

16
34

28

15

27
18

13
30

32

18.52%

25.81%
26.56%

50.00%

27.72%
20.00%
31.91%
25.00%

22.88%
31.03%
40.00%

30.95%
26.32%
31.82%
16.67%

27.59%
27.59%

5

10
18

12

19

15

16

11.11%

16.13%
14.06%

16.67%

11.88%
20.00%
17.02%
12.50%

16.10%
12.07%
15.00%

14.29%
13.16%
18.18%
22.22%

10.34%
13.79%

o O N O

ol

N

11.11%

3.23%
3.91%

16.67%

5.94%
5.00%
0.00%
0.00%

4.24%
3.45%
5.00%

4.76%
3.51%
4.55%
5.56%

6.90%
4.31%

0.493

0.735

0.708

0.961

0.757
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Técnico

Superior
Edad de tu madre
Edad de tu padre

16
11
40.27
43.28

57.14%
47.83%
+7.49
+7.51

5
8
41.30
43.40

17.86%
34.78%
1+6.10
+6.65

7
3
40.03
42.27

25.00%
13.04%
+6.50
+6.92

0
1
44.25
44.75

0.00%
4.35%
+8.63
+8.39

0.384
0.834
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Se evidenci6 correlacion entre edad y conducta delictiva (p=0.013), siendo la edad promedio de 13.54 (m=0.71) quienes tenian una conducta delictiva alta. Ademas, se
encontrd una relacion entre cursos desaprobados y conducta antisocial (p=0.047), siendo el 52.22% de los estudiantes que no desaprobaron cursos los cuales
presentaron una conducta antisocial media. Asimismo, se evidencid una relacion entre repeticion del afio escolar y conducta antisocial (p=0.039), el 55.32% de los
estudiantes repitieron el afio escolar fueron quienes tenian una conducta antisocial baja. Por Ultimo, se encontré una relacion entre tiempo que dedica y conducta delictiva
(p=0.039), siendo el 84.21% de los escolares que le dedican entre 3 a 5 horas los que presentaron una conducta delictiva baja.

Tabla 4. Asociacion entre factores sociodemograficos y conducta antisocial-delictiva

Conducta Antisocial Conducta Delictiva
Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo
n (%) n (%) n (%) P-value n (%) n (%) n (%) P-value
Sexo 0.223 0.448

Femenino 19 19.39% 36 36.73% 43 43.88% 19 19.39% 13 12.27% 66 67.35%

Masculino 15 15.31% 48 48.98% 35 35.71% 14 14.29% 10 10.20% 74 75.51%

Edad 13.70 +0.57 13.69 +0.58 13.69 +0.54 0.812 13.54 +0.71 13,6 +0.65 13.74 £0.49 0.013
0

Grado en que se 0.144 0.670

encuentra

1ro de sec. 17 17.71% 34 35.42% 45 46.88% 16 16.67% 13 13.54% 67 69.79%

2do de sec. 2 8.70% 11 47.83% 10 43.48% 6 26.09% 2 8.70% 15 65.22%

3ero de sec 15 19.48% 39 50.65% 23 29.87% 11 14.29% 8 10.39% 58 75.32%

Cursos 0.047 0.435
desaprobados

Si 20 18.87% 37 34.91% 49 46.23% 21 19.81% 13 12.26% 72 67.92%

No 14 15.56% 47 52.22% 29 32.22% 12 13.33% 10 11.11% 68 75.56%
Llamadas de 0.605 0.353
atencion

Si 18 16.22% 51 4595% 42 37.84% 15 1351% 13 11.71% 83 T4.77%

No 16 18.82% 33 38.82% 36 42.35% 18 21.18% 10 11.76% 57 67.06%
Repeticién del afio 0.039 0.637
escolar

Si 5 10.64% 16 34.04% 26 55.32% 6 1277% 5 10.64% 36 76.60%
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No 29 19.46% 68 45.64% 52 34.90% 27 18.12% 18 12.08% 104 69.80%

Frecuencia de uso a 0.791 0.446
los videojuegos
Poca 25 17.73% 63 44.68% 53 37.59% 27 19.15% 17 12.06% 97 68.79%
Bastante 4 12.90% 12 38.71% 15 48.39% 3 9.68% 2 6.45% 26 83.87%
Muy a 5 20.83% 9 37.50% 10 41.67% 3 12.50% 4 16.67% 17 70.83%
menudo
Tipo de juego 0.280 0.429
Simulacién 5 10.87% 24 52.17% 17 36.96% 7 15.22% 4 8.70% 35 76.09%
Online 16 19.38% 29 34.94% 38 45.78% 15 18.07% 9 10.84% 59 71.08%
Estrategia 1 25.00% 2 50.00% 1 25.00% 0 0.00% 1 25.00% 3 75.00%
Juegos de 1 9.09% 4 36.36% 6 54.55% 2 18.18% O 0.00% 9 81.82%
mesa
Arcade 0 0.00% 2 100% 0 0.00% 1 50.00% O 0.00% 1 50.00%
Accion 1 100% 0 0.00% 0 0.00% 1 100% 0 0.00% 0 0.00%
Ninguno 10 20.41% 23 46.94% 16 32.65% 7 14.29% 9 18.37% 33 67.35%
Tiempo que dedica 0.200 0.039
Entre 0 a 2 26 17.69% 59 40.14% 62 42.18% 24 16.33% 20 13.61% 103 70.07%
horas
Entre 3 a 5 4 10.53% 21 55.26% 13 34.21% 4 10.53% 2 5.26% 32 84.21%
horas
Mas de 6 4 36.36% 4 36.36% 3 27.27% 5 45.45% 1 9.09% 5 45.45%
horas
Con quién juegas 0.842 0.548
Solo 16 20.51% 33 42.31% 29 37.18% 11 14.10% 11 14.10% 56 71.79%
Con amigos 15 16.48% 39 42.86% 37 40.66% 19 20.88% 8 8.79% 64 70.33%
Con familia 3 11.11% 12 44.44% 12 44.44% 3 11.11% 4 14.81% 20 74.07%
Edad que comenzé 0.543 0.741
a jugar videojuegos
De 8-10 afios 9 14.52% 30 48.39% 23 37.10% 13 20.97% 7 11.29% 42 67.74%
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De 11-13
afos
De 14 a mas
afos
Tipo de familia
Nuclear
Monoparental
Extensa
Reconstruida
Quién imparte las
normas en casa
Mama
Papa
Otros
familiares
Nivel educativo del
padre
Primario
Secundario
Técnico
Superior
Nivel educativo de la
madre
Primario
Secundario
Técnico
Superior
Edad de la madre

Edad del padre

23

16

11

19

20

22

2
38.88

41.97

17.97%

33.33%

15.84%

17.50%

23.40%
0.00%

16.10%
15.52%
30.00%

11.90%
17.54%
31.82%
11.11%

17.24%
18.97%

17.86%
8.70%

+6.72

+7.6

51

46
11
24

50
29

20
52

13
52

40.42

42.83

39.84%

50.00%

45.54%
27.50%
51.06%
37.50%

42.31%
50.00%
25.00%

47.62%
45.61%
22.73%
38.89%

44.83%
44.83%

32.14%
42.48%

+6.50

+6.42

54

39
22
12

49
20

17
42
10

11
42

14
11

41.73

44.12

42.19%

16.67%

38.61%
55.00%
25.53%
62.50%

41.53%
34.48%
45.00%

40.48%
36.84%
45.45%
50.00%

37.93%
36.21%

50.00%
47.83%

+7.63

+7.75

0.075

0.299

0.298

0.736

0.131

0.28

19

20

17

40.27

41.63

14.84%

16.67%

19.80%
20.00%
10.64%
0.00%

17.80%
25.52%
15.00%

11.90%
17.54%
27.27%
11.11%

31.03%
14.66%

17.86%
8.70%

+6.92

+7.44

16

12

12.50%

0.00%

10.89%
10.00%
17.02%
0.00%

9.32%
15.52%
15.00%

19.05%
10.53%
9.09%
5.56%

13.79%
13.79%

3.57%
8.70%

+6.59

+6.04

93

70
28
34

86
40
14

29
82
14
15

72.66%

83.33%

69.31%
70.00%
72.34%
100%

72.88%
68.97%
70.00%

69.05%
71.93%
63.64%
83.33%

55.17%
71.55%

78.57%
82.61%

+7.1

+7.31

0.380

0.785

0.450

0.192

0.92

0.38
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CAPITULO V. DISCUSION

5.1. Discusién

Con respecto a los resultados conseguidos en la muestra, se encontré que no
hay correlacion entre adiccién a los videojuegos y conducta antisocial-delictiva. A su
vez, se han obtenido resultados importantes, tales como relacién entre la adiccion a los
videojuegos y el tipo de juego, tiempo que le dedican a jugar. Por ultimo, referente a la
conducta antisocial, se evidencio relacién con la edad, cursos desaprobados, repeticion
del afio y relacion con el tiempo.

En el presente estudio, no se evidencié correlacion entre la adicciéon a los
videojuegos y conducta antisocial-delictiva. Lo cual concuerda con el estudio de Oroval
(2015) donde explica que los videojuegos no se asocian con las conductas antisociales
ni agresivas. Ademas, cabe mencionar que en la muestra de estudio se hallaron niveles
bajos de adiccién a videojuegos lo cual es similar a los hallazgos de Oroval (2015) quien
argumenta que los estudiantes juegan menos de 2 horas, resultado similar a la muestra
de estudio, hallazgos que podrian deberse a las medidas que adopta el colegio; tales
como campeonatos, elencos de danzas en donde los estudiantes realizan actividades
deportivas. Asimismo, el habito de realizar deportes es un factor preventivo respecto a
las conductas agresivas y antisociales en menores de edad y adolescentes, sobre todo
entre la edad de 13 a 15 afios. (Pelegrin Mufioz, Garcés de Los Fayos Ruiz y Canto
Chirivella, 2010). También, podria deberse a que el 70% de estudiantes refieren poca
frecuencia en el uso de videojuegos. Asimismo, Palaus, Marron, Viejo-Sobera y Redolar-
Ripoll (2017) sefialan que las personas con adiccion a videojuegos evidencian cambios
a nivel cerebral, entre los efectos conductuales manifestaban comportamiento no
adaptativos, agresivos y sin empatia, cabe mencionar (Lépez Soler y Lépez Lépez,
2003) que estas conductas se asemejan a las conductas antisocial delictiva dentro de
sus rasgos de personalidad, mencionando agresividad, impulsividad, egocentrismo,
falta de autocontrol, despreocupacion y atrevimiento. No obstante, en la muestre de este
estudio no se encontrd relacién estadisticamente significativa entre las variables. Cabe
mencionar que hay investigaciones donde afirman la relacién entre ambas variables y
gue sustentan la asociacion entre un uso excesivo de videojuegos y comportamientos
antisociales (Jelinek y Kvéton, 2016) Sin embargo, existen algunos estudios que afirman
lo contrario (Oroval, 2015). En suma, hay evidencias cientificas que fomentan seguir
investigando al respecto considerando una serie de factores que podrian ampliar el
rango de explicacion al respecto.

De igual manera, se evidencié una relacion entre adiccion a los videojuegos y
sexo, en el cual la gran mayoria del sexo femenino presenté un uso ligero. Un estudio
nacional corrobora este resultado, sefialando que las mujeres presentan un menor uso
en cuanto a los videojuegos en comparacion con el sexo masculino que presentan un
abuso de estos (Remigio, 2017). Ademas, en un estudio se demostrd que el ser mujer
se asociaba con el uso adictivo de las redes sociales, mientras que el ser hombre se
asociaba significativamente con el uso adictivo de los videojuegos (Andreassen et al.,
2016). También, en otra investigacion, se observé que las mujeres hacen uso solo los
fines de semana de videojuegos y menor tiempo a comparacion de los chicos, ya que
en ellos se da la utilizacion habitual, es decir, los usan todos los dias, esto podria
deberse a que los videojuegos son direccionados para chicos y responden a las
afinidades, los deseos y las aficiones de los varones (Terrén Bafiuelos et al., 2004). A
la vez podria deberse a que las mujeres maduran fisica y cerebralmente mas rapido que
los hombres (Verona et al., 2003).
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Se hallé una relacién entre adiccion a los videojuegos y el tipo de juego, en el
cual se observa que 38 estudiantes tienen mayor afinidad por el juego de tipo online.
Una investigacién mostrd que solo el 25% de los alumnos jugaba el tipo de videojuego
accion de manera online (Farfan y Mufioz, 2018). Cabe mencionar, que en una
investigacion se encontrd relacion entre el uso excesivo a videojuegos de tipo online
ligado al trastorno de juego en internet o adiccion a los videojuegos (Lemmens y
Hendriks, 2016). Asimismo, en una investigacion expresa que los videojuegos online
son la nueva droga de los adolescentes ya que al no saber ponerse limites se
enganchan por muchas horas (Colomé, 2021). Una posible explicacién, podria deberse
a las actividades extracurriculares que se han venido dando en la I.E. como, por ejemplo,
campeonatos y danzas, esto ha generado que los estudiantes no vayan con frecuencia
a una cabina de internet y ello podria verse reflejado en el resultado de uso ligero por la
mayoria de estudiantes.

De igual manera, se observo que la adiccion a los videojuegos se relaciona con
el tiempo que le dedican a jugar, en donde se aprecia que a menos horas de juego existe
menor adiccién. Un estudio corrobora este resultado sefialando que la mayoria de los
estudiantes encuestados usan videojuegos entre 1 a 2 horas, asimismo estos
estudiantes perciben que no sobrepasan el tiempo de uso y que no tienen problemas ni
discusiones con sus padres (Restrepo Escobar, Arroyave, Taborda y Arboleda Sierra,
2019). Los participantes del estudio pueden presentar un mayor porcentaje en nivel uso
ligero de 0 a 2 horas debido a que los estudiantes podrian estar haciendo un uso
responsable, incluso los videojuegos pueden resultar beneficioso para los adolescentes
con un limite de tiempo, por ejemplo, puede hacer que mejore sus reflejos, la rapidez de
pensamiento o ensefarles técnicas para mediar con la violencia (Lacasa, 2011). Cabe
mencionar que la cantidad de horas de uso de videojuegos estan asociadas con una
mayor impulsividad (Buono, et al, 2017). Asi como, se ha demostrado que existe una
relacion entre el uso problematico y la cantidad de horas totales en el uso de
videojuegos, mostrando un consumo mas intensivo entre 2-4 horas y mayor de 4 horas
en chicos en un dia normal (Garcia Oliva, Piqueras y Marzo, 2017).

Se detecto asociacion entre adiccion a videojuegos y con quien juega, respecto
al mayor porcentaje que reporta jugar solo presenta un uso ligero. Esto se asemeja con
la investigacion de Farfan y Mufioz (2018) quienes encontraron que la mayoria de los
estudiantes que juegan solo no presentan dependencia a videojuegos, esto se puede
explicar ya que los que juegan en equipo experimentan sensaciones de triunfo, lo que
es reforzado al ganar y aumenta el deseo de jugar. Por el contrario, Apaza Apaza &
Bedregal Callata (2014), indican que la mayoria de los encuestados adolescentes juega
en su casa Y solo, en relacion, Gaetan, Bonnet & Pedinielli (2012) mencionan que los
adolescentes adictos a los videojuegos prefieren jugar solos debido a que perciben su
ser virtual como mas competente y adaptado al entorno que su ser actual y mas
satisfactoria que la vida real en comparacién con otros adolescentes, es decir, a través
del juego el adolescente puede vivir una nueva versién de si mismo, como consecuencia
esta experiencia virtual es uno de los factores que explican la adiccion a los videojuegos.
Ademas, Gabbiadini & Riva (2018) menciona que el jugador solitario que interactia con
videojuegos violentos fomenta inclinaciones agresivas de los adolescentes. Asimismo,
la persona al realizar esta conducta de jugar solo se genera placer y es recompensante,
esto produce deseo y hace mas frecuente la accion, por lo cual la persona va a
conservar la conducta, aunque presenta consecuencias negativas (Echeburda y De
Corral, 2009). De la misma manera, los participantes del estudio pueden presentar
relacion entre la adiccion a los videojuegos y con quien juega por lo tanto les parece
mas atractivo jugar solo, ademas, en la muestra se encontré que la gran parte de los
encuestados juega online lo que es corroborado por los docentes, ya que un grupo de
estudiantes encuestados evaden de clase para ir a cabinas de internet y jugar en linea.
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Sin embargo, no lo harian muy a menudo debido a que el colegio ha adoptado medidas
tales como campeonatos, elencos de danzas en donde los estudiantes realizan
actividades deportivas.

Por otra parte, se hallé asociacion entre conducta delictiva y edad, siendo el
promedio de edad 13 afios. En una investigaciéon se indica que los menores con bajo
rendimiento académico es un factor predictor de la conducta delictiva, el Cl no siempre
afecta de una manera directa la aparicién de dicha conducta. Asimismo, expresa que
los delitos durante la adolescencia se dan entre los 13 a 19 afios. Los factores que
mantienen la delincuencia son, conductas problematicas como comportamientos
agresivos, impulsivos y desobediencia antes de los 12 afios, conductas delictivas antes
de los 15 afios y familias problematicas (Lopez, 2008). Una posible explicacion de los
resultados es que, en la Teoria de la asociacion diferencial, indica lo que describe al
comportamiento delincuencial como algo adaptado es aprendido por lo que los humanos
siempre estan interactuando, tanto en la esfera social como la familiar, por ende, aquella
persona que se rodea de individuos que trasgreden las normas y promocionan actos
delictivos que causen dafio a la sociedad, son mas expuestos a repetir dichas condcutas
(como se citdé en De la Pefia, 2005). Por otro lado, los participantes presentan una
relacion significativa entre conducta delictiva y edad debido a que la adolescencia se
caracteriza por una etapa vulnerable llena de cambios, ademas, los menores de edad
tienden a ser impulsivos por ello suelen tener una predisposicion a la conducta delictiva
(Requena, 2014).

Ademds, se hall6 una conexion entre conducta antisocial y cursos
desaprobados. Este resultado es similar con la investigacién realizada por Gonzales
Vasquez, Espinoza Rodriguez & lzquierdo Marin (2017), en la cual presentaron una
relacion entre conducta antisocial-delictiva y rendimiento académico, esto puede
deberse ya que los escolares estan pasando por el periodo de la adolescencia, en el
cual se destaca por buscar independencia, al igual que la pertenencia a un grupo, en
consecuencia dejan en segundo plano las actividades escolares conllevandolos a
desaprobar los cursos. Una potencial justificacion de los resultados es que mas de la
mitad de los escolares encuestados se hallaban atravesando el primer afio de
secundaria y hay investigaciones como el de Gonzales Vasquez, Espinoza Rodriguez
& Izquierdo Marin (2017) en la cual reporta la conducta antisocial-delictiva relacionada
con el rendimiento académico en estudiantes del 4° y 5° grado de secundaria. Esto
podria ser una posible explicacion ya que los de lero de secundaria cuenta con una
intervencidon mas rigurosa de los padres en paralelo con los estudiantes de 5to de
secundaria. También, podria deberse a que la personalidad juega un elemento
indispensable, segin Eysenck el psicoticismo, neuroticismo y extraversion debe estar
relacionado con la conducta antisocial y delictiva, siendo las siguientes caracteristicas
para la conducta antisocial impulsividad, excitabilidad, tensién emocional (L6pez Soler
y Lopez Lopez, 2003). En una investigacion se evidencié que el rendimiento académico
se relaciona directamente con la emociéon expresada e indirectamente con el
comportamiento antisocial a través de la critica percibida de los padres y la depresién,
es decir, una mayor critica percibida de los padres contribuye indirectamente con un
mayor comportamiento antisocial (Lue, Wu & Yen, 2010).

También, se encontrd asociacién entre la conducta antisocial y la repeticion del
afio escolar, con un mayor porcentaje en la conducta antisocial baja. Los resultados
evidenciados en otros estudios se acercan a este encuentro, como Sanchez Velasco,
Galicia Moyeda & Robles Ojeda (2018) demostraron que los estudiantes que repiten el
afio escolar presentan mas conductas antisociales y delictivas, una posible explicacion
es que la historia previa del estudiante en el ambito escolar, ya que aquellos estudiantes
gue repiten el afio escolar suelen presentar algunos o todos los cursos reprobados. Lo
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cual podria explicarse que la conducta antisocial esta conformada por caracteristicas
como violacién de los derechos de los demas, irresponsabilidad, el punto de partida se
origina en la infancia o adolescencia temprana y persistira en la vida adulta, este patrén
se elabora antes de los 15 afios de edad (Psiquiatria, 2013). Por otro lado, Hofmann &
Muller (2018) sus resultados indicaron que niveles mas altos de comportamientos
prosocial entre los comparieros de clase predicen niveles mas bajos de comportamiento
antisocial futuro de los estudiantes individuales, lo cual podria explicar que una conducta
antisocial baja se debe a la influencia positiva de los compafieros de la escuela ya que
desarrollan comportamientos prosociales en el aula lo cual es un factor preventivo.

Por ultimo, la conducta delictiva también se asocio6 con el tiempo que le dedican
a jugar, presentando un alto porcentaje en conducta delictiva baja y un tiempo de 0 a 2
horas. Lo cual se asemeja con la investigaciéon de Smith, Ferguson & Beaver (2018)
donde menciona que el papel de los videojuegos violentos en el desarrollo de la
psicopatologia o la delincuencia juvenil es muy poco, la falta de una relacion entre la
exposicion a los juegos de disparos y los problemas de comportamiento criminal pueden
entenderse dentro del contexto del Modelo de catalizador. Desde otra perspectiva,
Greitemeyer (2018) en su investigacién encontrd que existe relacion significativa entre
los videojuegos violentos y la agresividad en adolescentes. En otras palabras, el autor
resalta que se evidencia una asociacion directa entre la exposicién violenta a los
videojuegos y agresion, es decir, en tanto mas exposicion violenta a los videojuegos
mayor agresividad en el jugador. Al mismo tiempo, la Organizacion Mundial de la Salud
(Universidad Saludable, 2015) acerca de la adiccion indica que es una dolencia que
tiene caracteristicas tanto fisicas, psicolégicas como emocionales. Incluso, estas
caracteristicas pueden generar un habito dependiente hacia drogas, actividad o
relacion. También, sefiala que hay predisposicidn genética, psicoldgica y social, puesto
que, es una enfermedad progresiva e inevitable, por lo cual se caracteriza por
comportamientos tales como desviacion del pensamiento, descontrol y actitud negativa
ante la enfermedad.

5.2. Conclusiones

En la presente investigacion no se evidencié asociacion entre la adiccién a
videojuegos y conducta antisocial delictiva; sin embargo, se evidencia que existe un
grupo de alumnos con abuso y uso patolégico de los videojuegos; por lo tanto, dicho
resultado es objeto de andlisis. Ademas, se evidencié un porcentaje considerable de
conducta antisocial media en la muestra de estudio. Estos hallazgos podrian explicarse
por la adolescencia, que se distingue por ser un periodo vulnerable lleno de cambios,
en dicha etapa también puede que se presenten las conductas antisociales y delictivas,
las cuales pueden manifestarse con comportamientos agresivos, problematicos,
ademas se sefala que el grupo con quien interactla el adolescente influye mucho ya
gue por las relaciones interpersonales aprenden distintas conductas. Los adolescentes
encuestados, la gran mayoria asiste a las actividades que ofrece el colegio como
campeonatos deportivos y danzas, en dichas actividades tienen la oportunidad de
socializar, compartir con otros adolescentes y tener nuevas experiencias.

Asimismo, no existe relacién entre las variables principales, puede ser ya que
la Institucién Educativa viene fomentando en el colegio diversas actividades, como
contiendas deportivas y grupos de danza, los cuales podrian haber generado una baja
tasa de conducta delictiva y adiccién a los videojuegos, a la vez tener al alcance otras
opciones para sus tiempos libre. Un factor de prevencion ante las conductas agresivas
y antisociales altas en adolescentes, sobre todo entre los jovenes de 13 a 15 afios suele
ser el habito del deporte. También, podria deberse a que el 70% de estudiantes refieren
poca frecuencia en el uso de videojuegos.
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Por otra parte, se evidencié que la mayoria de los video jugadores pertenecen
al sexo masculino y pasan mayor tiempo en los videojuegos, en paralelismo con el sexo
femenino que lo hacen en menor medida, pero lo compensan con el excesivo uso de
redes sociales lo cual se puede explicar debido a que los videojuegos son realizados
paralos varonesy responden a las afinidades, los deseos y las aficiones de los varones.
Del mismo modo, se evidencié una asociaciéon entre adiccion a los videojuegos y el tipo
de juego, donde un mayor porcentaje de estudiantes que juegan online presentan un
uso ligero, esto se veria reflejado en los adolescentes encuestados ya que dedican
hasta 2 horas a los videojuegos. Cabe mencionar que la cantidad de horas de uso de
videojuegos estan asociadas con una mayor impulsividad, también ha probado que hay
una relacion entre el uso problematico y el total de horas que usan los videojuegos,
manifestando un uso mas extenuante entre 2-4 horas y mayor de 4 horas en chicos en
un dia normal. Ademas, se evidencié que los adolescentes juegan solos y en casa ya
gue perciben mayor competitividad y satisfaccién que la vida real, por medio del juego
el adolescente experimenta una interpretacién nueva de si mismo, por lo cual esta
practica virtual seria un factor que justificaria la adiccién a los videojuegos.

Asimismo, se evidencié que la variable conducta antisocial esta relacionada
con los cursos desaprobados esto puede deberse a que los adolescentes pasan por una
etapa donde estan en busqueda de la independencia y de pertenencia de grupo.
Ademas, los encuestados presentaron una conducta antisocial baja en relaciéon a la
repeticion del aflo escolar, se percibe que al existir comportamientos prosociales
disminuye la influencia e imitacion de conductas antisociales.

Referente a la conducta delictiva se hall6 una asociacion con la edad
presentando que resalta la edad de 13 afios como promedio, estos hallazgos pueden
ser explicados ya que los delitos durante la adolescencia se perciben entre los 13 a 19
afios. También esta variable se relaciona con el tiempo que le dedican a jugar los
estudiantes que son de 0 a 2 horas, este rango de horas no resulta significativo para
una adiccién ya que no sobrepasan el tiempo de uso y no manifiestan problemas por el
uso de videojuegos.

5.3. Recomendaciones

- Se recomienda fomentar un uso considerado de los pasatiempos virtuales.

- Se sugiere realizar otro estudio en el cual se aumente la muestra para poder
universalizar los resultados o considerar estudiantes de otros colegios en el cual se
permita realizar comparaciones, asi como considerar otras variables con la finalidad
de tener un margen mas amplio de explicacion.

- Ademas, seria recomendable realizar un estudio longitudinal

- Continuar promoviendo actividades deportivas, ya que el habito de realizar un
deporte puede ser considerado como un factor para prevenir dichas conductas en
menores y adolescentes.

- Implementar talleres de prevencion y promocion con respecto a conductas
antisociales con la finalidad de progresar con el bienestar psicolégicos de los
alumnos.

- Por dltimo, se recomienda un trabajo en equipo, es decir, contar con el apoyo de la
institucion educativa y los padres de los estudiantes para una adecuada intersecciéon
con aquellos escolares que pueden estar en riesgo de adiccién a los videojuegos.
También, es recomendable una orientacién a los tutores de los menores de edad
para que puedan conocer la problematica y poder identificarla ya que puede afectar
el bienestar y rendimiento académico.
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ANEXOS

ANEXO 1. Operacionalizacion de las variables

Variable: Adiccién a videojuegos

variables Tipo de Instrumento Dimensiones Indicador o numérico segun
variable categoria
Adiccién a los Test de -Abstinencia Puntos obtenidos en la prueba
videojuegos Cualitativ | Dependencia de -Abuso y tolerancia en general.
a, ordinal | Videojuegos -Problemas ocasionados

(TDV)

por videojuegos
-Dificultad en el control

- Uso ligero (0-25)

- Uso medio (26-50)

- Abuso (51-75)

- Uso patolégico (76-100)

Variable: Conducta Antisocial-delictiva

Tipo de Instrumento Dimensiones Indicador numérico | Percentil
variables | variable segun categoria
Conducta Cuestionario -Antisocial Conducta antisocial | -Alto (75-99)
antisocial- | Cualitativ | de Conductas | -Delictiva Alto (8-18) -Medio (25-74)
delictiva a, ordinal | Antisociales- Medio (2-8) -Bajo (24-01
Delictivas (A-D) Bajo (0-1)

Conducta Delictiva
Hombres

Alto (1-11)

Medio (0-1)

Bajo (0)

Mujeres

Alto (1-10)

Medio (0-1)

Bajo (0)




Variables sociodemogréficas

Variable Clasificacion Indicadores Instrumento
sociodemogréfica
Sexo - Cualitativa, - Masculino Ficha
nominal, - Femenino sociodemografica
dicotémica
Edad del estudiante - Cuantitativa,
numeérica, Ficha
discreta. sociodemografica
Grado del estudiante - Cualitativa, - lerode Ficha
ordinal, secundaria sociodemografica
politbmica - 2dode
secundaria
- 3erode
secundaria
Alguna vez has - Cualitativa, Ficha
jalado cursos nominal, - Si sociodemografica
dicotémica - No
Ha recibido - Cualitativa, - Si Ficha
llamadas de Nominal, - No sociodemografica
atencion dicotémica
Alguna vez has - Cualitativa, - Si Ficha
repetido el afio nominal, - No sociodemogréfica
escolar dicotémica
- Cualitativa, - Poca Ficha
Frecuencia que nominal, - Bastante sociodemografica
utiliza los politébmica - Muy A menudo
videojuegos
- Simulacién Ficha
- Online sociodemografica
- Cualitativa, - Estrategia
nominal, - Juegos de
Tipo de juego que politémica mesa
utiliza habitualmente - Arcade
- Accion
- Ninguno
- De 0-2 horas Ficha
- Entre 2-4 horas | sociodemogréfica
Cuantas horas al - Cualitativa, - Entre 4-6 horas
dia te dedicas a nominal, - Més de 6 horas
jugar el videojuego politbmica
Con quién juegas - Cualitativa, - Solo Ficha
nominal, - Con amigos sociodemografica
politébmica - Con familia
A los cuantos afios - Cualitativa, - Menosde 7 Ficha
comenzaste a jugar nominal, - 7-10 afios sociodemografica
videojuegos politdmica - 11-12 afios
- 13-14 afos
- 15-16 afios
Tipo de familia - Cualitativa, - Nuclear Ficha
nominal, - Monoparental sociodemografica
politdmica - Extensa
- Reconstruida
Quién imparte las - Cualitativa, - Mama Ficha
normas en casa nominal, - Papa sociodemografica

politdmica

Otros familiares




Cual es el nivel - Cualitativa, - Primaria Ficha
educativo de tu ordinal, - Secundario sociodemografica
mama politdmica - Técnico
- Superior
Cual es el nivel - Cualitativa, - Primario Ficha
educativo de tu papa ordinal, - Secundario sociodemografica
politbmica - Técnico
- Superior
Edad de tu madre - Cuantitativo, Ficha
numeérica, sociodemografica
discreta.
Edad tu padre - Cuantitativo, Ficha
numeérica, sociodemografica
discreta.

ANEXO 2: Test de dependencia a videojuegos (TDV)

Sexo:
Edad:

INSTRUCCIONES

Indique una de las siguientes opciones para cada item: totalmente en desacuerdo (0),
un poco en desacuerdo (1), neutro (2), un poco de acuerdo (3) y totalmente de acuerdo

(4).

Respuestas:
- Totalmente en desacuerdo............ (0)
- Un poco en desacuerdo................. (1)
- Neutro........ooiii (2)
- Unpoco de acuerdo...................... 3)
- Totalmente de acuerdo.................. (4)
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que 01 2 3 4

cuando comenceé.

2 Si no me funciona la videoconsolao el PCle pidoprestada | 0 1 2 3 4
una a familiares o amigos.

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 01 2 3 4
videoconsola o el videojuego.

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 01 2 3 4
necesidad de jugar con ellos.

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis 01 2 3 4
videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras cosas
(ver revistas, hablar con compaferos, dibujar los
personajes, etc.).

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé 01 2 3 4
qué hacer.

7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuegopor | 0 1 2 3 4
culpa de la videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de 01 2 3 4
tiempo que antes, cuando comencé.




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

10

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

11

Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente
para poder jugar.

12

Creo que juego demasiado a los videojuegos.

13

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

14

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

15

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




ANEXO 3. Cuestionario de Conducta Antisocial-Delictiva

Sexo:
Edad:
Colegio: Fecha

INSTRUCCIONES

El examinador sefialar4 el momento en que se iniciara la prueba.

Posteriormente, encontrara una fila de frases las cuales refieren a cosas que realizan
alguna vez las personas, probablemente usted haya ejecutado alguna de esas cosas.
Proceda a leer cada frase y marque Si cuando su respuesta hacia la frase sea positiva
y NO cuando su respuesta sea negativa.

Ademas, se le aclara que cada prueba sera manejada de forma confidencial, lo cual
quiere decir, que las pruebas seran reservadas, por lo cual se le solicita que marque las

respuestas con total sinceridad. Intente no dejar items sin responder.

Conteste Si o NO las frases siguientes

1. Alborotar o silbar en una reunion, lugar publico o de trabajo. Sl NO
2. Salir sin permiso (del trabajo, de casa o del colegio). Sl NO
3. Entrar en un sitio prohibido (jardin privado, casa vacia). Sl NO
4. Ensuciar las calles/ aceras, rompiendo botellas o volcando botes de basura. Sl NO
5. Decir “groserias” o palabras fuertes. Sl NO
6. Molestar o engafiar a personas desconocidas. Sl NO
7. Llegar tarde al trabajo, colegio o reunion. Sl NO
8. Hacer trampa (en examen, competencia importante, informacién de resultados). Sl NO
9. Tirar basura al suelo (cuando hay cerca una papelera o cubo). Sl NO
10. Hacer grafitis o pintadas en lugares prohibidos (pared, banco, mesa, etc). Sl NO
11. Tomar frutas de un jardin o huerto que pertenece a otra persona. Sl NO
12. Romper o tirar al suelo cosa que son de otra persona. Sl NO
13. Gastar bromas pesadas a la gente, como empujarlas dentro de un charco o quitarles la silla Sl NO
cuando van a sentarse.




14. Llegar a proposito, mas tarde de lo permitido (a casa, trabajo, obligacion). Sl NO
15. Arrancar o pisotear flores o plantas de un parque o jardin. Sl NO
16. Llamar a la puerta de alguien y salir corriendo. Sl NO
17. Comer. Cuando estéa prohibido, en el trabajo, clase, cine, etc. Sl NO
18. Contestar mal a un superior o autoridad (trabajo, clase o calle ). Sl NO
19. Negarse a hacer las tareas encomendadas (trabajo, clase o casa). Sl NO
20. Pelearse con otros (con golpes, insultos o palabras ofensivas). Sl NO
21. Pertenecer a una pandilla que arma lios, se mete en peleas o crea disturbios. Sl NO
22. Tomar el coche o la moto de un desconocido para dar un paseo con la Unica intencién de Sl NO
divertirse.

23. Forzar la entrada de un almacén, garaje, bodega o tienda de abarrotes. Sl NO
24. Entrar en una tienda que esta cerrado, robando o sin robar algo. Sl NO
25. Robar cosas de los coches. Sl NO
26. Llevar algin arma (cuchillo o navaja)por si es necesaria una pelea. Sl NO
27. Planear de antemano entrar en una casa, apartamento, etc. para robar cosas de valor (y hacerlo | Sl NO
si se puede).

28. Tomar la bicicleta de un desconocido y quedarse con ella. Sl NO
29. Forcejear o pelear para escapar de un policia. Sl NO
30. Robar cosas de un lugar publico (trabajo o colegio) por valor mas de 100 soles. Sl NO
31. Robar cosas de almacenes, supermercados o tiendas de autoservicio, estando abierto. Sl NO
32. Entrar en una casa apartamento, etc. y robar algo (sin haberlo pedido antes). Sl NO
33. Robar materiales o herramientas a gente que esté trabajando. Sl NO




34. Gastar frecuentemente en el juego mas dinero del que se puede. Sl NO
35. Robar cosas o dinero de las maquinas tragamonedas, teléfono publico etc. Sl NO
36. Robar ropa de un tendedero o cosas de los bolsillos de ropa colgada de un perchero. Sl NO
37. Conseguir dinero amenazando a personas mas débiles. Sl NO
38. Tomar drogas. Sl NO
39. Destrozar o dafar cosas en lugares publicos. Sl NO
40. Entrar en un club prohibido o comprar bebidas prohibidas. Sl NO




ANEXO 4. Ficha Sociodemogréfica

1.

N

Sexo

Femenino.
Masculino

¢ Cuantos afios tienes?

11
12
13
14

¢En qué grado estas?

lero de secundaria
2do de secundaria
3ero de secundaria

¢, Has jalado cursos?

Si
No

¢Ha recibido llamadas de atencion?

Si
No

¢Alguna vez has repetido el afio
escolar?

Si
No

¢, Con qué frecuencia utilizas los
videojuegos?

Poca
Bastante
Muy A menudo

¢, Qué tipo de juego utilizas mas
habitualmente?

Simulacién (Independence war2,
Forza motorsport 3, Gran Turismo 5,
Guitar Hero Il, Project Gotham
Racing 4, Pro Evolution Soccer)

Online ((World of Warcraft, Dota 2.,
World of Tanks, Eve Online, Call of
Duty, Counter Strike, Fortnite,
League of Legends)

Estrategia (StarCraft I, Dota2,
Dungeon Keeper, Into the Breach,
Pikmin, Empire)

Juegos de mesa(Catan, Carcassone,

11.

13.

14.

17.

A los cuantos afios comenzaste a
jugar videojuegos?

Menos de 7
7-10 afios

11-12 afos
13-14 afos
15-16 afos

. Tipo de familia

Nuclear
Monoparental
Extensa
Reconstruida.

¢, Quién imparte las normas en casa?

Mama
Papa
Otros familiares

¢,Cual es el nivel educativo de tu
mama?

Primario
Secundario
Técnico
Superior

. ¢, Cual es el nivel educativo de tu

papa?

Primario
Secundario
Técnico
Superior

. Edad de tu madre

Edad tu padre




Ajedrez, Parchis, Juego de la Oca,
Uno, Serpientes y escaleras,
Scrabble)

Arcade (Pac-Man, Donkey Kong,
Super Dragon Ball Heroes, Team
Sonic Racing)

Accion (Red Dead Redemption,
Marvel's Spider-Man, God of War,
Kingdom Hearts, Danganronpa

Trilogy)
Ninguno

¢ Cuéantas horas al dia te dedicas a
jugar el videojuego?

De 0-2 horas

Entre 2-4 horas
Entre 4-6 horas
Mas de 6 horas

. ¢,Con quién juegas?

Solo
Con amigos
Con familia




ANEXO 5. Consentimiento informado
Consentimiento informado

Adiccion a los Videojuegos y Conducta Antisocial-Delictiva en estudiantes de lero, 2do
y 3er de secundaria de un colegio estatal de Lima Noroeste.

Finalidad del estudio:

La presente investigacion tiene como finalidad establecer la correlacion entre la Adiccion
a Videojuegos y Conducta Antisocial-Delictiva en una Institucion Educativa ubicada en
el distrito de San Juan de Lurigancho. De esta manera, conocer el nivel de Adiccién a
Videojuegos que predomina en los estudiantes.

Es por esto que, se solicita que los estudiantes participen de este estudio, para ello se
les brindara tres cuestionarios, que son; la ficha sociodemogréafica, el Test de
Dependencia a Videojuegos y el Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas, lo
cual tendran que llenar. Por ultimo, se les proporcionara 30 minutos aproximadamente
para resolver las pruebas.

Riesgo del estudio:

La presente investigacion no conlleva ningun riesgo para usted.

Costo:

La participacion no tendra ningin costo.

Beneficio, finalidad y uso de los resultados del estudio:

El estudio no conlleva ningdn beneficio para el alumno. Ademas, los resultados
recabados solo se utilizaran con fines de investigacion.

Procedimiento para la aplicacion del cuestionario:

En primer lugar, se les brindara informacion acerca de los cuestionarios, se explicara
gue hay dos cuestionarios y una ficha sociodemografica que tendran que resolverlos,
para ello tendran un tiempo de 30 minutos aproximadamente. Por consiguiente, se les
entregara 3 hojas en las cuales encontraran todo lo referido anteriormente. Por ultimo,
una vez que finalicen la resolucion de los cuestionarios, se verificara que no haya ningun
error. Al finalizar todo se le agradecera por su participacion.

Requisitos para la participacién:

Autorizacion voluntaria para que su hijo(a) participe del proyecto de investigacion.

Si tiene alguna duda o pregunta acerca de la participacién de su hijo (a) en el estudio,
puede comunicarse al numero: 945372324/ 947364140 o al correo:

ladyluzperalta@gmail.com

En conclusion, si desea que su menor hijo (a) participe debera rellenar la siguiente
autorizacion.



AUTORIZACION

Yo, madre, padre o apoderado del alumno

(@) doy mi consentimiento para que mi menor
hijo(a) participe de la investigacion.

Firma: Madre/Padre/Apoderado Fecha:



ANEXO 6. Asentimiento

Asentimiento informado para participantes

Buenas tardes, somos Lady y Cecilia, estudiantes de la carrera de psicologia de la
Universidad Catdlica Sedes Sapientiae. La finalidad de este escrito, es porque estamos
realizando una investigacién acerca de la Adiccion a Videojuegos y Conducta Antisocial-
Delictiva con el objetivo de conocer la correlacion que hay entre ambas, para ello,
solicitamos que nos apoyes.

También, recalcar que tu participacion en el estudio es voluntaria, con esto quiero decir,
inclusive cuando tus padres hayan dicho que puedes participar, si ti no quieres hacerlo
puedes decir que no. Es tu decision si participas 0 no en el estudio. Asimismo, es
fundamental que sepas que si durante la resolucion de los cuestionarios no deseas
continuar no habra ningun problema.

Por otra parte, decirte que los datos obtenidos de las pruebas son confidenciales, en
otras palabras, las respuestas no seran divulgadas, solo tendran acceso las
investigadoras del estudio.

Para finalizar, si aceptas participar en la presente investigacion coloca (Si) y coloca tu
nombre y si ho deseas participar, escribe (No) y ho escribas tu nombre.

Deseo participar ()

Nombre:

Firma del estudiante



ANEXO 7. Matriz de Consistencia

Problema Objetivos Hipotesis | Variabl | Poblacion | Disefi | Instrumento | Analisis estadistico
ese y muestra 0 s
indicad
ores
Problema General: | Objetivo Hipdtesis - Estudiante | El Adiccién a Analisis descriptivo:
¢,Cual es larelacién | general: generales: | Adiccié | sdel nivel | estudi |los
entre la adiccion a Determinar si| HI: Existe | nalos | secundario | o esde | videojuegos: | Variables
los videojuegos y la | existe relacion | relacion videoju | (lero, 2ero | tipo principales:
conducta antisocial | entre la adiccion | entre la | egos y 3ero) de | correla | Test de
delictiva en a los | adiccion a una cional. | Dependencia | _Para conducta
estudiantes de videojuegos y la | los institucion | Adema | de antisocial se utiliza
secundaria de un conducta videojuegos | - educativa |s, el | Videojuegos | porcentajes, ademas,
colegio estatal de antisocial y la [ Conduc | de San disefio | (TDV) es una variable
Lima Noroeste, en delictiva en | conducta ta Juan de que se | autores son cualitativa, politémica,
el 2019? estudiantes de | antisocial Antisoci | Lurigancho | realiza | Salas, Merino | ordinal.
secundaria de | delictiva en | al- ubicada al | ra sera | Choliz, &
Problemas un colegio | estudiantes | Delictiv | Noroeste de Marco -Para la adiccion a los
especificos: estatal de Lima | de a de Lima. corte (2017). videojuegos se utiliza
1.- ¢(Cudl es el nivel | Noroeste. secundaria transv porcentajes, ademas,
gue predomina de de un Muestreo | ersal, Conducta es una variable
adiccion a | Objetivos colegio Muestra puesto | Antisocial- cualitativa, politémica,
videojuegos en | Especificos: estatal de probabilisti | el Delictiva: ordinal.
estudiantes de | 1.- Identificar el | Lima ca objetiv
secundaria de un | nivel que | Noroeste. estratificad | o Cuestionario | Variables
colegio estatal de | predomina en la a princip | de Conductas | Sociodemogréficas:
Lima Noroeste? adiccion a los | Ho: No P= 401 al es | Antisociales-
videojuegos en | existe M= 196 explor | Delictivas (A- | -Para el sexo; se
2.- ¢Cual es la| estudiantes de | relacién M/P=0,5 ar la| D) adaptado | utilizara porcentajes.
prevalencia en la | un colegio | entre la relacié | en el Pera Ademaés, es una
conducta antisocial | estatal de Lima | adiccion a Criterios n entre | por Rosales variable cualitativa,
en estudiantes de | Noroeste. los de la en el afio nominal, dicotémica.
secundaria de un videojuegos inclusion: | adicion | 2016. - Para la edad del
colegio estatal de | 2.- ldentificar la |y la - de los adolescente; se
Lima Noroeste? prevalencia en | conducta Estudiante | videoju utilizara porcentajes.
la conducta | antisocial s que egos y Ademas, es una
3.- ¢Cudl es la| antisocial en | delictiva en estén la variable cualitativa,
prevalencia en la | estudiantes de | estudiantes matriculad | condu nominal politdmica
conducta delictiva | secundaria de | de un os ler, 2do | cta -El grado que cursa el
en estudiantes de | un colegio | colegio y 3ero en antisoc estudiante; se utilizara
secundaria de un | estatal de Lima | estatal de el afio ial porcentajes. Ademas,
colegio estatal Noroeste. Lima 20109. delictiv es una variable
de Lima Noroeste? Noroeste. - a. cualitativa, ordinal,
3.- ldentificar la | Hipotesis Estudiante politbmica.
4.- ¢Existe relacion | prevalencia en | especificos S mayores -Si tiene cursos
entre la adiccion a | la conducta | 1) de 18 jalados; se utilizari
los videojuegos vy | delictiva en | HI:  Existe afnos. porcentajes. Ademas,
factores estudiantes de | relacion - es una variable
sociodemograficos secundaria de | significativa Estudiante cualitativa, nominal,
en estudiantes de | un colegio | entre la sde dicotémica.
secundaria de un | estatal de Lima | adiccibn a ambos -Si ha recibido
colegio estatal de | Noroeste. los Sexos. llamadas de atencion;
Lima Noroeste? videojuegos - se utilizara
4.- Identificar la | y factores Estudiante porcentajes. Ademas,
5.- ¢Existe relacion | relacion entre la s que es una variable
entre la conducta | adicciébn a los | sociodemog hayan cualitativa, nominal,
antisocial y factores | videojuegos vy | raficos presentado dicotémica.
sociodemograficos | factores HO: No un -Si ha jalado el afio
en estudiantes de | sociodemografi | existe asentimien escolar; se utilizara




secundaria de un
colegio estatal de
Lima Noroeste?

6.- ¢Existe relaciéon
entre la conducta
delictiva y factores
sociodemograficos
en estudiantes de
secundaria de un
colegio estatal de
Lima Noroeste?

cos en
estudiantes de
secundaria de
un colegio
estatal de Lima
Noroeste.

5.- ldentificar la
relacién entre la

conducta
antisocial y
factores
sociodemogréfi
cos en

estudiantes de
secundaria de
un colegio
estatal de Lima
Noroeste.

6.- ldentificar la
relacién entre la

conducta
delictiva y
factores
sociodemografi
cos en

estudiantes de
secundaria de
un colegio
estatal de Lima
Noroeste.

relacion

significativa
entre la
adiccion  a
los
videojuegos
y factores
sociodemog
raficos.

2)

HI:  Existe
relacion
significativa
entre la
conducta
antisocial y
factores
sociodemog
raficos.
HO: No
existe
relacion
significativa
entre la
conducta
antisocial y
factores
sociodemog
raficos.

3)

HI:  Existe
relacion
significativa
entre la
conducta
delictiva vy
factores
sociodemog
raficos.
HO: No
existe
relacion
significativa
entre la
conducta
delictiva vy
factores
sociodemog
raficos.

toy
consentimi
ento
firmado.
Criterios
de

Estudiante
S que no
hayan
contestado
todas las
preguntas.
Estudiante
s con
alguna
discapacid
ad
cognitiva 'y
fisica.
Estudiante
s que
resuelvan
la prueba
al azar.

porcentajes. Ademas,
es una variable
cualitativa, nominal,
dicotémica.

-La frecuencia de uso
del videojuego; se
utilizaré porcentajes.
Ademas, es una
variable cualitativa,
nominal, politbmica.
-El tipo de juego que
usas habitualmente;
se utilizara
porcentajes. Ademas,
es una variable
cualitativa, nominal,
politomica.

-La cantidad de tiempo
gue dedican al
videojuego; se utilizara
porcentajes. Ademas,
es una variable
cualitativa, ordinal y
politbmica.

-Con quien juega; se
utilizaré porcentajes.
Ademaés, es una
variable cualitativa,
nominal, politémica.
-Edad de inicio; se
utilizara porcentajes.
Ademaés, es una
variable cualitativa,
ordinal y politédmica.
-Tipo de familia; se
utilizara. Ademas, es
una variable
cualitativa, nominal,
politémica.

-Quién imparte las
normas en casa; se
utilizara porcentajes.
Ademas, es una
variable cualitativa,
nominal, politémica.
-Nivel educativo del
padre; se utilizara
porcentajes. Ademas,
es una variable
cualitativa, ordinal y
politbmica.

-Nivel educativo de la
madre; se utilizara
porcentajes. Ademas,
es una variable
cualitativa, ordinal y
politbmica.

- Para la edad del
padre; se utilizara
media, mediana.
Ademas, es una




variable cuantitativa,
discreta.

- Parala edad de la
madre; se utilizara
media, mediana.
Ademas, es una
variable cuantitativa,
discreta.

Andlisis inferencial
Variables
Principales:

- Ji Cuadrado
Variables
sociodemogréficas:

- Ji Cuadrado
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