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RESUMEN

El presente trabajo tuvo como objetivo general determinar la relacion entre la adiccion a
videojuegos y el autoconcepto académico en los estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. La investigacion fue de enfoque
cuantitativo, tipo basica, nivel correlacional y disefio no experimental transversal. La
poblacion estuvo constituida por 322 estudiantes del 4° y 5° afio de secundaria, de entre los
cuales se extrajo una muestra de 185 adolescentes, utilizando para ello el muestreo
probabilistico. Para la recoleccion de datos se hizo uso de la psicometria como técnica,
mientras que para la medicion de las variables se empleé como instrumentos el Test de
Dependencia de Videojuegos de Chdliz y Marco (2011), adaptado por Salas-Blas et al.
(2017) y la Escala de Autoconcepto Académico (EAA) de Schmidt et al. (2008), revisada
por Diaz (2021). Los resultados pusieron en evidencia que existe una relacion significativa
e inversa entre la adiccion a los videojuegos y el autoconcepto de los estudiantes (rho=-
0.741), estableciéndose asi la hipotesis alterna. (p=0.000<0.05). Por otro lado, se encontro
que el 54.6% de los estudiantes presentan un nivel leve de adiccion a videojuegos, mientras

que el 48.1% un nivel medio de autoconcepto académico.

Palabras clave: Adiccién a videojuegos, autoconcepto académico, autoeficacia

académica y rendimiento percibido.
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ABSTRACT

The general objective of this study was to determine the relationship between video game
addiction and academic self-concept in high school students of the Public Educational
Institution "Mariscal Caceres", Ayacucho, 2022. The research had a quantitative approach,
basic type, correlational level and non-experimental cross-sectional design. The population
consisted of 322 students in the 4th and 5th years of high school, from which a sample of
286 adolescents was drawn, using probability sampling. For data collection, psychometrics
was used as a technique, while for the measurement of the variables, the Video Game
Dependence Test by Choliz and Marco (2011), adapted by Salas-Blas et al. (2017) and the
Academic Self-Concept Scale (EAA) by Schmidt et al. (2008), revised by Diaz (2021), were
used as instruments. The results evidenced that there is a significant and inverse relationship
between video game addiction and students' self-concept (rho=-0.741), thus establishing the
alternate hypothesis (p=0.000<0.05). On the other hand, it was found that 54.6% of the
students presented a mild level of video game addiction, while 48.1% presented a medium

level of academic self-concept.

Key words: Video game addiction, academic self-concept, academic self-efficacy and

perceived achievement.

xii



I. INTRODUCCION

Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) son cada vez mas indispensables
en la vida cotidiana. Su masificacion se debe a varios factores, como el avance en la telefonia
movil, el auge de las redes sociales y el aumento de la conectividad a internet.

Muy ligado a los anteriores se encuentra la industria del entretenimiento, es por ello que
los videojuegos se mueven en paralelo a la proliferacion de los anteriores. Asi, en el presente
hay una gran variedad de videojuegos disponibles para todos los gustos y para todas las
edades, lo que ha hecho que sean cada vez mas populares. Ademas, ellos se han convertido
en una forma de entretenimiento cada vez mas popular, lo que ha contribuido a su
masificacion.

Segun Rodriguez y Garcia (2021), en los ultimos diez afios ha aumentado el nimero de
adolescentes que participan en actividades de ocio que incluyen el uso de tecnologia, como
Internet, teléfonos maviles y videojuegos. Sin embargo, hay pruebas que sugieren que jugar
a videojuegos en un grado poco saludable, en particular a videojuegos en linea, puede ser
perjudicial y adictivo. Debido a la forma en que estan disefiados los videojuegos, puede
resultar dificil ejercer control sobre el juego. Esto, en combinacion con otras variables
personales y contextuales, puede hacer que los adolescentes se involucren en un uso nocivo
e inapropiado, asi como en conductas adictivas. Como resultado, las adicciones tecnologicas
son el tipo mas moderno de adicciones conductuales, y estan causadas por un consumo
desadaptativo y desmedido.

A todo esto, se agrega el hecho de que, con el fin de proteger su salud, la pandemia cambi6
la forma en que los individuos se comunican entre si, y se produjo una migracion al mundo
digital. El creciente uso de dispositivos moviles ha ampliado el uso de los videojuegos tanto
en Pert como en el resto del mundo.

Es asi que, segun las conclusiones del informe Digital Market Outlook de Statista (2022),
Japdén ha mantenido su posicion entre los paises mejor clasificados en cuanto a la proporcién
de la poblacion general que se identifica como “gamer”. En 2017, el 53% de la poblacion
japonesa jugaba a videojuegos; actualmente, esa cifra ha aumentado hasta el 58% de la
poblacidn del pais. Ademas de estar entre las cinco primeras naciones, Corea del Sur pasara
al tercer puesto en el afio 2022. Se prevé que para el afio 2027, el Reino Unido habra superado
a Japon en cuanto al porcentaje de su poblacion que se identifica como “gamer”. Segln la
clasificacion de Newzoo, esto supondria unos ingresos previstos de 5,700 millones de

dolares en el afio 2022.
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Por otro lado, de acuerdo a Forbes Colombia (2022), con muchos méritos cuantitativos el
negocio de los videojuegos en América Latina ha crecido un 11% en los ultimos tres afios,
lo que la sitta en el tercer puesto de las regiones con mayor crecimiento. En esa misma linea,
y con 55,8 millones de jugadores que gastan en conjunto mas de mil millones de délares al
afio, México domina el negocio de los videojuegos en toda América Latina. Newzoo informa
que las exportaciones de animacion, videojuegos y software del pais lo sitdan entre los diez
primeros del mundo. De hecho, una encuesta realizada en 2021 revel6 que 8,4 millones de
mexicanos han participado en competiciones en linea, 6 millones han visto informacion
relacionada con videojuegos en plataformas especializadas o redes sociales y 11,1 millones
han asistido como espectadores a torneos profesionales en linea (El Pais, 2022).

Segun la Agencia Peruana de Noticias Andina (2022), en Peru hay 8 millones de personas
que utilizan diversos dispositivos electronicos como consolas, teléfonos moviles y
ordenadores. Esto sitda a Peru en el puesto 49 a nivel mundial. Segun los resultados del
Target Group Index (TGI), el 21% de los “centennials” juega videojuegos todos y cada uno
de los dias de la semana, mientras que el 24% lo hace entre dos y tres veces durante ese
periodo. El 25% de los “milennials” toca un instrumento al menos una vez a la semana.

La mayor disponibilidad de maquinas recreativas en Peru ha contribuido directamente al
florecimiento de las comunidades de videojuegos y “sports” en el pais. Segun reportes
oficiales, las ventas de PC para juegos en 2021 aumentaron un 40,6% en comparacion con
las ventas del afio anterior, pasando de casi 175 mil a mas de 245 mil unidades en total. La
subida més notable fue la de los portéatiles importados, que se incrementd en un 335,3%. Por
otro lado, se vendieron poco méas de 117 mil portatiles, lo que supone un incremento del
48,6% respecto al afio 2020. Segun el experto, finalmente, las computadoras ensambladas,
que son la opcién mas popular entre los peruanos, tuvieron un alza de 33%, con lo que el
total de unidades llegd a 126,525 (Forbes Perd, 2022).

Por otro lado, segun Estévez et al. (2014), los comportamientos que se manifiestan o
emulan a lo largo de la adolescencia son distintos de los que se muestran durante la infancia
y pueden colocar al adolescente en situaciones de peligro o incluso reportarles perjuicio
directo. La adolescencia es una fase en la que se producen estos cambios. Se han realizado
numerosos estudios para investigar las conductas de riesgo que adoptan los jovenes y
adolescentes. Una categoria de estos estudios se centra en el control de los impulsos, y el

uso problematico de los videojuegos es un ejemplo destacado de ello.
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Asi, los videojuegos también pueden afectar negativamente el autoconcepto académico
de los adolescentes, esto porque pueden ser altamente adictivos y pueden desviar la atencion
de los adolescentes de sus estudios, asi como también porque puede llevar a una disminucion
en el rendimiento académico y, por lo tanto, a una disminucién en el autoconcepto
académico.

Frente a esta situacion se formuld el problema de investigacion, que es la pregunta o
cuestion que se plantea al inicio de un estudio cientifico con el objetivo de obtener
informacion y conocimiento sobre un tema especifico, en este caso responden a las variables
de estudio. Es asi que como problema general se plante6: ¢Cual es la relacion entre la
adiccion a videojuegos y el autoconcepto academico en los estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, ;2022? De lo cual se
consideraron como problemas especificos los siguientes: (i) ¢Cual es el nivel de adiccion a
videojuegos en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal
Caceres”, Ayacucho, (20227 (ii) ¢Cual es el nivel de autoconcepto académico en los
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho,
¢2022? (iii) ¢ Cual es la relacién entre la adiccion a videojuegos y la dimension rendimiento
percibido en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal
Caceres”, Ayacucho, ;20227 (iv) ¢Cual es la relacion entre la adiccion a videojuegos y la
dimension autoeficacia académica en los estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, ;20227

Los objetivos de investigacion son los propdsitos o metas que se quieren alcanzar con la
realizacion de un estudio cientifico. Estos objetivos deben ser claros, especificos y
alcanzables, y deben estar relacionados con el problema de investigacion. En ese sentido, se
formul6 como objetivo general: Determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos v el
autoconcepto académico en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Pblica
“Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. Esto permitio derivar en los siguientes objetivos
especificos: (i) Identificar el nivel de adiccidn a videojuegos en los estudiantes de secundaria
de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. (ii) Identificar el
nivel de autoconcepto académico en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa
Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. (iii) Establecer la relacion entre la adiccion a
videojuegos y la dimensién rendimiento percibido en los estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Puablica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. (iv) Establecer la

relacion entre la adiccion a videojuegos y la dimension autoeficacia académica en los
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estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho,
2022.

Una hipotesis en investigacion es una afirmacion tentativa sobre la respuesta a una
pregunta de investigacion. Es una suposicion que se hace como punto de partida para llevar
a cabo un estudio y puede ser confirmada o refutada mediante el andlisis de datos. La
hipdtesis es un elemento esencial en el proceso de investigacion, ya que ayuda a guiar el
enfoque del estudio y a determinar qué datos son relevantes y como deben ser analizados.
Una vez que se han recogido y analizado los datos, se puede determinar si la hip6tesis es
valida o no, lo que permite obtener conclusiones precisas sobre el tema en cuestion. Es por
ello que en el presente trabajo se considerd6 como hipdtesis general: Existe relacion
significativa entre la adiccion a videojuegos y el autoconcepto académico en los estudiantes
de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. Ello
se tradujo en las siguientes hipdtesis especificas: (i) Existe prevalencia del nivel bajo de
adiccion a videojuegos en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica
“Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. (ii) Existe prevalencia del nivel medio de
autoconcepto académico en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica
“Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. (iii) Existe relacion significativa entre la adiccion a
videojuegos y la dimensién rendimiento percibido en los estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. (iv) Existe relacién
significativa entre la adiccion a videojuegos y la dimensién autoeficacia académica en los
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho,
2022.

El presente trabajo se justifica de manera tedrica porque permitid conocer ambos
constructos a través de la profundizacion en los fundamentos cientificos, las precisiones
definitorias, las discusiones en torno a ellas en la comunidad cientifica, asi como las distintas
aristas que de ellas derivan. Metodoldgicamente, el trabajo se constituyd en un antecedente
de investigacion respecto a las variables, ademas de proporcionar informacion vélida y
confiable respecto al Test de dependencia a los videojuegos (TVD) y a la Escala de
autoconcepto académico (EAA) como instrumentos de medicion. A nivel practico, la
informacion expuesta en el trabajo y los resultados estadisticos suponen un capital teérico
para la elaboracion de un diagndstico situacional de la institucién, asi como para el disefio

de algun programa interventivo respecto a los tdpicos tratados.
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Una vez concluido con esta seccion, se introduce a la relacionada con la revision de
investigaciones como parte de los antecedentes. Los antecedentes de una tesis correlacional
se refieren a la investigacion previa realizada sobre el tema de estudio. Esta investigacion
previa puede incluir estudios anteriores, informes, articulos, libros, etc. que han abordado el
tema de estudio. Esta investigacion previa ayuda a proporcionar un contexto para el estudio
actual y a identificar relaciones entre variables. Esto también ayuda a los investigadores a
comprender mejor el tema de estudio y a formular hipdtesis para el estudio. Los antecedentes
también ayudan a los investigadores a identificar posibles limitaciones en el estudio y a
considerar cOmo estas limitaciones podrian afectar los resultados.

Asi, a nivel internacional, Chacon et al. (2017) en su trabajo procura establecer contrastes
y explicaciones entre el autoconcepto, el consumo de sustancias y el uso problematico de
videojuegos en un conjunto de estudiantes universitarios de Granada, Espafia. La
investigacion fue de tipo exploratoria, nivel descriptivo y disefio no experimental transversal.
La muestra estuvo compuesta por 490 estudiantes. Como instrumentos para medir las
variables se consideraron el Cuestionario de Autoconcepto de Garcia y Musitu (1999), el
Test para la Identificacion de Trastornos en el Uso de Alcohol de Saunders et al. (1993), el
Test para la Dependencia a la Nicotina de Heatherton et al. (1991) y el Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con Videojuegos de Chamarro et al., (2014). Los resultados
pusieron en evidencia que existe relacion significativa e inversa entre el uso problematico
de videojuegos y el autoconcepto académico (p<0.05), llegando a la conclusiéon que lo
primero se constituye en un factor de riesgo de lo segundo.

Espejo et al. (2018) realiz6 una investigacion cuyo propésito fue determinar el grado de
correlacion entre la incidencia del consumo de videojuegos en el autoconcepto académico-
fisico y otros de orden sociodemografico en un grupo de universitarios. Para ello se sirvio
de un enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo-comparativo y de disefio no experimental
transversal. Se contd con una muestra compuesta por 490 estudiantes. Para medir las
variables se hizo uso del Cuestionario CHCV vy el Cuestionario AF-5. Los resultados
pusieron en evidencia que existe una correlacion significativa entre el consumo de
videojuegos y el autoconcepto académico (p=0.035<0.05), concluyéndose de ellos que los
estudiantes que son consumidores deficientes de videojuegos suelen ser los que mejor
puntdan en cuanto a su autoconcepto académico.

Catota (2019) en su estudio se plante6 como meta establecer la influencia de los

videojuegos en el rendimiento academico de un grupo de estudiantes de Ecuador. La
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investigacion obedecié a un enfoque mixto, con un tipo de investigacion de campo
combinada con la bibliografica y realizado a un nivel descriptivo-correlacional. La muestra
estuvo compuesta por 132 sujetos de estudio. Para medir las variables se recurrié a la
elaboracion de dos Cuestionarios, los cuales fueron elaborados exclusivamente para el
estudio. Los resultados pusieron en evidencia que existe influencia del uso de los
videojuegos en el rendimiento académico de los estudiantes (x>=7.815).

Sanchez-Safra et al. (2019) realizaron una investigacion con el proposito de establecer la
relacion estadistica entre el autoconcepto y el uso de videojuegos en un grupo en un grupo
de estudiantes de Granada, Espafia. El estudio se guié de una metodologia de nivel
descriptivo-correlacional, de tipo comparativo y de disefio transversal. La muestra estuvo
constituida por 170 estudiantes. Para medir las variables se utiliz6 como instrumentos la
Escala de autoconcepto (AF-5) y el Cuestionario de Experiencia Relacionada con los
Videojuegos (CERV). Los resultados pudieron en evidencia que existe relacion significativa
entre el uso de videojuegos y el autoconcepto académico en los estudiantes evaluados
(p=0.007<0.05).

En el plano nacional, Carlos et al., (2021) en su trabajo se propuso como meta establecer
la relacion estadistica entre el autoconcepto y la adiccion a los videojuegos en un grupo de
estudiantes del interior del pais. La investigacion obedecié a un enfoque cuantitativo, nivel
correlacional y disefio de corte transversal, utilizando el método analitico como método de
investigacion. La muestra estuvo compuesta de 155 estudiantes adolescentes. Los
instrumentos utilizados para medir las variables fueron la Escala de Autoconcepto y el Test
de Dependencia a los Videojuegos. Los resultados pusieron en evidencia la existencia de una
correlacion significativa e inversa entre la adiccidén a redes sociales y el autoconcepto
(p=0.000<0.05; rho=-0.777).

Artezano (2020) desarrollé un trabajo con el proposito de cuantificar el nivel de adiccion
a videojuegos de unos estudiantes. La investigacion recurrio a una metodologia de disefio no
experimental transversal y nivel descriptivo-correlacional. La muestra estuvo compuesta por
340 estudiantes. El instrumento empleado para medir la variable fue el Test de Dependencia
de Videojuegos (TDV) basado en el DSM-5. Los resultados identificaron que el 45.1% de
los estudiantes evaluados presentan un nivel bajo de adiccion a videojuegos, el 26.1% un
nivel medio y el 28.8% un nivel alto. Esto permitio llegar a la conclusién de que el nivel de

incidencia de problemas con esta adiccion es relativamente alto en la institucion.
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Suarez (2019) en su investigacion propuso hallar la relacién estadistica entre la
autoestima y la adiccion a los juegos en red en un grupo de escolares de Pilcomayo, en el
departamento de Huancayo, Peru. El trabajo de gui6 por una metodologia basica en cuanto
a su tipo, descriptivo-correlacional en relacion a su nivel y no experimental transversal
respecto al disefio empleado, a la par utilizé el método analitico. Para la medicion de las
variables, se empleo el Inventario de Autoestima de Coopersmith y la Escala HAMM-1ST
de videojuegos. Los resultados evidenciaron la existencia de una correlacion inversa entre la
autoestima y la adiccion a videojuegos (p=0.000<0.05; rho=-0.495).

A nivel local, Olarte y Taboada (2018) realizaron un trabajo titulado con la finalidad de
establecer la relacion estadistica entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento
académico en un grupo de estudiantes de Huamanga, Ayacucho. Para lograr ello, la
investigacion se basé en un enfoque cuantitativo, nivel descriptivo-correlacional, disefio
transversal. La muestra fue compuesta por 207 estudiantes. Para medir las variables se hizo
uso del Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos de Chamarro et al. y
la Ficha de ejecucion del rendimiento académico del Ministerio de Educacién. Los
resultados pusieron en evidencia que existe relacion entre las variables (p=0.000<0.05).

Torre (2019), en su investigacion en la cual propuso establecer la relacion estadistica entre
el uso de videojuegos y la actitud hacia la actividad fisica en un grupo de estudiantes del
distrito de San Juan, Ayacucho. El trabajo recurrio a una metodologia de enfoque
cuantitativo, nivel correlacional y disefio transversal. La muestra estuvo compuesta de 154
estudiantes. Los instrumentos para medir las variables fueron un Cuestionario de uso de
videojuegos de Torre y la Escala de actitud hacia la actividad fisica de Dosil. Los resultados
evidenciaron gue existe relacion significativa entre el uso de videojuegos y las actitudes
hacia la actividad fisica (p=0.000<0.05).

En esta nueva seccién se presenta el marco tedrico que sustenta la investigacion, en el
cual se describen y analizan los conceptos y teorias relevantes para el estudio, asi como se
hace la revision de la literatura existente en relacion al tema, lo cual sirve como base para la
construccion del marco conceptual y la justificacion de la metodologia utilizada en la
investigacion.

En los dltimos afios, se ha visto un aumento en la prevalencia de diversos tipos de
adicciones, como la adiccién a las drogas, el alcohol, el juego, Internet y las redes sociales.

Esto se ha atribuido en parte a la mayor disponibilidad de sustancias adictivasy a la creciente
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presencia de estas en la vida cotidiana a través de la tecnologia. La adiccidn puede tener
graves efectos en la salud mental y fisica de la persona, asi como en su vida social y laboral.

Hace poco menos de medio siglo atras, el uso de la palabra “adiccidén” era sindnimo
estandarizado y unico del abuso de sustancias toxicas como el alcohol, los cigarrillos y otros
estupefacientes. Sin embargo, desde el primer quinquenio del presente siglo el concepto de
que también se puede ser adicto a una conducta 0 a un comportamiento ha ganado
popularidad entre los investigadores. Esto se debe a la evidencia empirica de que hay
actividades relacionadas con el juego que activan el sistema de recompensa del cerebro de
una manera comparable a la de una droga o sustancia psicoactiva, y esto es algo que se puede
ver a través de técnicas de neuroimagen (Zastrow, 2017).

De alli que, Cosacov (2007) considera estos nuevos elementos dentro de su espectro
definitorio de la adiccion como una dependencia que suele ser esencial, urgente y dificil de
borrar asociado al consumo de cigarrillos, alcohol y sustancias psicotrdpicas, asi como a
comer en exceso, jugar, ver television ¢ incluso a una persona a quien se dice “amar”, por lo
cual el término se utiliza cada vez mas para todo tipo de dependencia, incluida la emocional.
En ellas se encuentran presentes dos componentes un tanto artificiales: 1) dependencia fisica,
que hace referencia a las reacciones corporales una vez privados del objeto de adiccién; y
dependencia psicolodgica, que se refiere a las distintas alteraciones del estado de &nimo, pero
que no afectan la salud fisica del individuo.

En resumidas cuentas, y de acuerdo a una definicion propuesta por esta investigadora, la
adiccion es una enfermedad mental caracterizada por una dependencia compulsiva y dificil
de controlar hacia una sustancia, comportamiento o actividad. Esto lleva a una necesidad
constante y urgente de consumir la sustancia o realizar la actividad, a pesar de las
consecuencias negativas que pueda tener en la vida personal, social y laboral del individuo.

Referente a los videojuegos, ellos han sido conceptualizados dependiendo del enfoque
que se tenia de ellos y del tiempo de la construccion semantica. Asi, los videojuegos son
juegos electronicos que se juegan en un dispositivo de visualizacion, como una computadora,
consola de videojuegos o telefono movil, caracterizados por tener un componente de
interactividad en tiempo real, donde el jugador puede controlar y manipular los elementos
del juego a través de una interfaz de usuario, pudiendo ser ademas de diversos géneros, como
aventuras, accion, deportes, estrategia, simulacion, entre otros, y suelen contar con una trama
u objetivo especifico que el jugador debe cumplir para avanzar en el juego. Sanchez et al.

(2010) propone que un videojuego consta de la combinacion de elementos visuales y sonoros
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y también requiere dispositivos anexos de respuesta tactil como por ejemplo el raton, el
joystick y demas, para permitir y facilitar la interaccion entre el sujeto y el objeto, es decir,
el usuario y el equipo.

Es en este sentido que esta investigadora puede ensayar definir la adiccion a los
videojuegos como una forma de dependencia psicoldgica que se produce cuando una persona
se encuentra obsesionada con el juego y se siente incapaz de controlar su tiempo de juego y
su necesidad de seguir jugando, lo cual puede llevar a una serie de problemas en la vida
diaria, incluyendo la pérdida de interés en otras actividades, conflictos sociales y familiares,
y problemas académicos o laborales.

En esta misma linea, el Manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales de la
Asociacion Americana de Psiquiatria (APA, 2014) toma en cuenta la adiccion a los
videojuegos en linea como una categoria diagnostica independiente y la describe
caracterizandola por la participacién recurrente y prolongada en videojuegos, normalmente
en grupo, durante un gran periodo de tiempo, lo que provoca dolor o malestar clinicamente
significativos. Esto requiere la participacion en intercambios sociales, asi como,
frecuentemente, la participacion en deportes de equipo. Al menos cinco de los sintomas de
este trastorno deben estar presentes a lo largo de un afio para que se lo clasifigue como
adiccion. Esto contrasta con lo que algunos autores han propuesto, que consistia en situarlo
en el espectro impulsivo-compulsivo como categoria diagndstica del trastorno.

Mas recientemente, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2022) en su
Clasificacion internacional de enfermedades, 112 revision, (CIE-11) ha descrito este
fendmeno conductual como un patron de conducta de juego persistente o recurrente, que
puede darse en linea o fuera de linea, y que se caracteriza por: 1. escaso control sobre el
juego (p. €j., inicio, frecuencia, intensidad, duracion, finalizacion, contexto); 2. dar al juego
mas importancia que a otros intereses y actividades de la vida diaria; y 3. continuar o
aumentar el juego.

Hoy existen muchas formas de clasificar los videojuegos, por lo cual, en esta seccién se
considerara la gama segun el dispositivo que lo contiene segin Chingay y Herrera (2021).
En tal sentido, se tiene a los siguientes:

Videojuegos celulares. La forma de presentar los videojuegos ha cambiado
significativamente a medida que la tecnologia avanza y altera profundamente nuestra vida
cotidiana. En una pantalla en blanco y negro, una linea que consumia cuadrados fue donde

empezd todo. Los videojuegos moviles dieron sus primeros pasos en 1998 con el
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lanzamiento del juego “Snake” en el iconico teléfono movil Nokia. Con el lanzamiento del
iPhone en 2008 y su tienda de aplicaciones en linea, donde se podia descargar y jugar una
variedad de videojuegos que estaban disponibles en ese momento, es como comienza la
historia de los videojuegos en dispositivos mdviles. Como resultado de su creciente
popularidad y su precio cada vez menor, los teléfonos Android se han convertido en el
dispositivo preferido para jugar. Cada dia hay mas dispositivos especializados con areas de
juego. Desde los primeros juegos en 2D y blanco y negro hasta los modernos optimizados
con graficos en 3D y colores llamativos para los consumidores de este tipo de
entretenimiento virtual, ahora hay accesorios especializados que se pueden afiadir para
facilitar el juego en dispositivos mdviles. Se puede acceder a estos accesorios mediante una
compra facil y sencilla a través de una tienda fisica o en linea.

Videojuegos en ordenadores. Hoy en dia, los ordenadores son una herramienta necesaria
para el lugar de trabajo, y llevan muchos afios desarrollandose. Muchos de los expertos méas
importantes creen que “Tennis for Two” es el primer videojuego de la historia por la sencilla
razon de que fue el primer juego de ordenador hecho para el entretenimiento, es decir, el
primer juego que no se utilizo con fines académicos. Dado que los ordenadores se han vuelto
indispensables, también han adoptado un papel en el entretenimiento y diferentes
programadores han desarrollado una gran variedad de juegos. Fue desarrollado en 1958 e
incluia dibujos vectoriales, un ordenador analégico y un osciloscopio como pantalla. Con el
paso del tiempo, los ordenadores fueron adquiriendo cada vez méas importancia en el mundo
de los videojuegos, mejorando la jugabilidad, el aspecto visual y afiadiendo nuevos géneros.
Ahora que estamos en la era moderna, donde los ordenadores y los teléfonos moviles
permiten jugar con amigos, familiares o desconocidos al otro lado del mundo, los
videojuegos han evolucionado hasta convertirse en torneos mundiales que atraen a jovenes
y mayores a este tipo de entretenimiento basado en la pantalla.

Videojuegos en consolas. Recientemente, los sistemas de videojuegos han ganado
popularidad. Una consola de videojuegos es un ordenador disefiado con componentes
internos y externos especificos para jugar a videojuegos. Un mecanismo de almacenamiento
o transmisién de software, una CPU (hardware) y el control de mando componen la mayor
parte de una de ellas. Dado que las consolas no requieren equipos adicionales para su
funcionamiento, a diferencia de los PC, se han hecho bastante populares en el negocio de los
videojuegos. Por el contrario, los ordenadores deben cumplir unos criterios especificos para

que los juegos funcionen correctamente; de lo contrario, es posible que el juego no se instale
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0 que s6lo muestre problemas mientras se juega. Como las consolas estdn hechas
expresamente para jugar, esto no ocurre con ellas. Sin embargo, son caras, se actualizan y
mejoran con frecuencia y lanzan nuevas versiones de consolas, que también cuentan con
juegos exclusivos que sélo pueden jugarse en determinadas videoconsolas. Xbox One X,
Play Station 4, Xbox 360 y Nintendo Switch son algunas de ellas.

Ademas de lo anterior, Chingay y Herrera (2021) considera otra clasificacion referente a
los videojuegos segun su contenido. Asi, se tiene a los siguientes: 1) Videojuegos de accion.
El jugador se coloca en una posicion en la que debe superar barreras, destruir al adversario,
poner a prueba su capacidad de respuesta y disfrutar del placer del ataque y la movilidad
continuos. 2) Videojuegos con combate. Presenta a dos personajes en una escena de luchay
se ha convertido en uno de los juegos mas populares desde su lanzamiento. Hay que destruir
por completo la salud del adversario. Con el paso del tiempo, este tipo de juegos ha
experimentado algunos cambios, como la posibilidad de utilizar numerosos combatientes en
la batalla utilizando artes marciales o armas especificas y otros talentos, la transicion de
escenarios 2D a 3D, y otros avances. 3) Videojuegos de violencia. Aungue hay algunas
excepciones, se intenta avanzar en el juego mientras se emplea una variedad de armamento
para combatir al oponente. Esto se debe a que estas acciones se centran Unicamente en la
jugabilidad llena de accion que proporcionan los videojuegos. 4) Videojuego arcade. Aunque
todos estos videojuegos arcade fueron enormemente populares en las décadas de 1980 y
1990, se les ha denominado arcade durante mucho tiempo debido a su simplicidad, repeticion
y énfasis en la accion rapida. Pensemos en Pac-Man. Videojuego de aventuras. Sigue siendo
uno de los estilos de juego mas populares, aunque el jugador pueda explorar a través de
visuales y texto sencillos. 5) Videojuegos de tematica de supervivencia. El objetivo
fundamental de esta categoria, que incluye aspectos de aventura y accién, es soportar
circunstancias terrorificas. Este tipo de videojuegos incluyen municion limitada y pocas
armas, o0 ninguna, para la autodefensa. “Silent Hill2 y “Resident Evil”, como ejemplos. 6)
Videojuegos con tematica deportiva. Como todos estos son juegos de tematica deportiva,
aqui no hay mucha explicacion. Fatbol, por ejemplo, tiene “FIFA y PES”. 7) Videojuegos
llenos de violencia. Hay muchos tipos de videojuegos, pero los que méas alarma despiertan
son los que tienen contenidos violentos y censurables para los jugadores jovenes. Dado que
muchos de ellos se ocultan tras videojuegos que pueden verse como normales o divertidos,
seria dificil intentar enumerarlos todos dada la amplia gama de estos juegos que hay

actualmente. Podemos descubrir juegos con escenas violentas como The Forest, un juego de
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supervivencia en el que se nos sitda en una isla y debemos utilizar todos los recursos
disponibles para vivir. Los canibales nos acechan. Una sociedad diversa y populosa, los
canibales. Aungue al principio no mostraban signos de antagonismo, con el paso del tiempo
empezaran a hacerlo y comenzaran a atacar. Aunque estos adversarios carecen de un alto
nivel de conocimientos, emplearan diversas tacticas para rodearnos o socavar nuestras
defensas, lo que dificultara su derrota. A estos canibales hay que matarlos, ya que aparecen
en momentos truculentos en los que puedes usar una cuchilla para despedazarlos, quitarles
sus partes o incluso quemarlos vivos.

Griffiths y Fargues (2008) consideran por su parte, que la tnica forma de demostrar si las
adicciones comportamentales son adictiva en el més alto sentido, es que encajen dentro de
los siguientes seis parametros clinicos de las adicciones convencionales: 1) Focalizacion,
que se da cuando el videojuego ocupa el primer orden en la escala de prioridades del sujeto,
a nivel cognitivo, afectivo y conativo. 2) Modificacion del estado de animo, que se refiere a
la experiencia sensorial del sujeto relacionado a la euforia o sentimiento de bienestar debido
al carécter seductor del videojuego. 3) Tolerancia, que supone el aumento gradual del nivel
de consumo del videojuego por parte del sujeto, a fin de conseguir la misma experiencia de
bienestar y euforia que se tenia al principio. 4) Sintomas de abstinencia, que son la reacciones
fisicas y psicoldgicas a causa de la interrupcion del consumo de videojuegos por parte del
sujeto, lo que le lleva muchas veces a sufrir episodios de ansiedad, irritabilidad e
intolerancia. 5) Conflicto, que se refiere a problemas suscitados en razon de la cantidad
considerable de tiempo consagrado a los videojuegos, problemas sobre todo con la familia,
con los comparieros, asi como consigo mismo. 6) Recaida, que hace referencia a la repeticion
de patrones de comportamiento ladicos que realizaba el sujeto antes de interrumpir el
consumo del objeto de adiccidn, siendo muchas veces de caracter ciclico por un periodo de
tiempo.

En cuanto a las dimensiones del constructo, Chéliz y Marco (2011) consideran cuatro:
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados y dificultad en el control. Una
definicion ensayada por esta investigadora para cada una de ellas es: (i) Abstinencia, hace
referencia al conjunto de sintomas que pueden aparecer en el individuo que restringe
repentina su consumo del objeto de adiccion, pudiendo evidenciarse en sudoracion excesiva,
palpitaciones, ansiedad, insomnio, temblores y dolor de cabeza. (ii) Abuso y tolerancia, hace
referencia a la utilizacion excesiva o indebida del objeto de adiccion con el fin de obtener

una recompensa o alivio. Del mismo modo, se refiere a la necesidad del individuo de
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consumir cantidades cada vez mayores del objeto de adiccion para experimentar los mismos
efectos que experimentaba al principio de su consumo. (iii) Problemas ocasionados, hace
referencia a las diversas dificultades e inconvenientes ocasionados por el consumo del objeto
de adiccidn, pudiendo ser estas de orden fisico, familiar, académico y/o laboral y trayendo
consecuencias negativas sobre el sujeto y sobre su entorno mas inmediato. (iv) Dificultad en
el control, hace referencia a la incapacidad del sujeto para dejar de consumir el objeto de
adiccion a pesar de sus esfuerzos por controlar su adiccién, pudiendo estar en funcién a la
intensidad de la dependencia, la resistencia a la terapia y la falta de apoyo social.

De acuerdo con Valido (2019), algunos problemas de orden psicopatoldgico tienen
desencadenantes comunes con la adiccion a videojuegos, de alli que es muy comuan que se
asocie este desorden con trastornos depresivos, de ansiedad y de hiperactividad, asi como
problemas de la conducta como la impulsividad. La evidencia empirica ha corroborado estas
correlaciones, como por ejemplo lo identificado en la poblacion surcoreana. Un estudio
realizado en India, con una muestra de 987 adolescentes reportd que dichos individuos
evidenciaban un mayor nivel de uso problematico y/o adictivo de los videojuegos en tanto
presentaban mayores niveles de trastornos ansiosos y depresivos.

Se ha encontrado una relacion entre el uso problematico de videojuegos y trastornos
mentales como la depresion, la ansiedad y la hiperactividad, asi como problemas de conducta
como la impulsividad. Esta relacion ha sido corroborada por estudios en diferentes paises
como Corea del Sur e India. De alli que, de acuerdo con Valido (2019), algunos problemas
de orden psicopatoldgico tienen desencadenantes comunes con la adiccion a videojuegos, de
alli que es muy comun que se asocie este desorden con trastornos depresivos, de ansiedad y
de hiperactividad, asi como problemas de la conducta como la impulsividad. La evidencia
empirica ha corroborado estas correlaciones, como por ejemplo lo identificado en la
poblacion surcoreana. Un estudio realizado en India, con una muestra de 987 adolescentes
reportd que dichos individuos evidenciaban un mayor nivel de uso problematico y/o adictivo
de los videojuegos en tanto presentaban mayores niveles de trastornos ansiosos y depresivos.

Los estudios muestran que los hombres son los principales consumidores de videojuegos
y también los que tienen mas problemas relacionados con el juego. Por ello que Iglesias et al.
(2022) destaca que numerosos estudios han revelado que los hombres son los que mas
videojuegos consumen en general y también los que presentan la mayor tasa de problemas
en este sentido. Aunque se relaciona con diversos rasgos en hombres y mujeres -poca

simpatia y responsabilidad en los hombres, poca extraversion y responsabilidad en las
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mujeres-, el juego problematico se da en algunos casos entre el género femenino. Ademas,
a los hombres les gustan los juegos de accion, violentos o competitivos, mientras que las
mujeres prefieren los juegos no violentos 0 muestran una predileccion comparable por los
juegos violentos y los no violentos. El conocimiento y experiencia previas de los jugadores
sobre los distintos géeneros de videojuegos también influye en estas variaciones. Mientras
que las mujeres suelen clasificar este pasatiempo como infantil, los videojugadores
masculinos tienden a sentirse mas comprometidos cognitiva, emocional y conductualmente
con el entorno digital de los videojuegos.

Por otro lado, respecto al constructo del autoconcepto, desde que la psicologia asumio
caracter cientifico a fines del siglo X1X, el autoconcepto como topico de estudio ha cobrado
mucho interés por parte de los investigadores. Segun Esnaola et al. (2008), los afios 70’s
supusieron un cambio de paradigma en la manera de concebir el constructo, de una
concepcion meramente lineal a otra mas multifactorial, que toma en cuenta su
modificabilidad.

Asi, el autoconcepto puede definirse como un conjunto de apreciaciones que son
ordenadas, en lo concerniente a la jerarquia, consistentes y permanente, no obstante, abierto
al cambio. Es una construccién social que toma forma a partir del contacto con los demas,
centrandose principalmente en las interacciones interpersonales (Davison y Neale, 1991).
De ellos se puede ensayar una conceptualizacion propia a esta investigadora, por lo cual, el
autoconcepto es la forma en que una persona se percibe y se evalla a si misma. Se trata de
la imagen que el sujeto tiene de si mismo y coOmo se ve en relacion con los demas, pudiendo
incluir como componentes: cualidades personales, capacidades y limitaciones, actitudes y
valores, y la relacion con los demas.

Partiendo de la seccion precedente, se puede concebir al autoconcepto académico como
la impresidn que tiene el estudiante acerca de su capacidad para cumplir con las asignaciones
y los deberes del centro de estudio, los cuales contribuyen con el aprendizaje (Santos y
Santos, 2013). Dicho de otro modo, el autoconcepto académico se refiere especificamente a
la forma en que una persona se percibe y se evalia en relacion con su rendimiento
académico. Se trata de la imagen que se tiene de si mismo en cuanto a su rendimiento en el
ambito escolar y cémo se compara con los demas en términos de sus habilidades académicas
y logros.

Mientras que por un lado el autoconcepto es una vision mas amplia de uno mismo que

incluye muchas dimensiones diferentes, por el otro, el autoconcepto académico se centra
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especificamente en el rendimiento académico. Ambos son importantes porgue tienen un gran
impacto en como se siente el sujeto y en como se desemperfia en diferentes &mbitos de la
vida.

Son diversas formas de entender el constructo, dependiendo de la orientacion teérica con
que se lo retrate. Asi, segin Montoya et al. (2014), son cuatro los enfoques que hacen esto,
los cuales se describen en consecutivo: 1) El interaccionismo simbolico procesual, que
concibe al autoconcepto como constructo social que se erige sobre la opinidn de los otros
respecto a uno como sujeto activo que forma su identidad por y a través de la interaccion
social. 2) El interaccionismo estructural, segun el cual el autoconcepto es la configuracién
de la identidad que se concibe del individuo mismo como sujeto Gnico y peculiar. 3) El
cognitivismo, que equipara al autoconcepto con el autoconocimiento, no reduciendo el rango
semantico del primero al mero hecho de ser el concepto que el sujeto se tiene de si mismo,
sino de ser el resultado de la percepcion sobre si mismo y la interpretacion de las
circunstancias que lo rodean.

En cuanto a su tipologia, Zurita et al. (2016) considera cinco tipos que corresponden a las
cinco principales areas del ser humano: 1) Autoconcepto social, que se hace referencia al
sentido que tiene el sujeto en cuanto al rol que desempefia en su interaccién social, el mismo
que se sustenta en experiencias practicas de diversa indole en ese sentido. 2) Autoconcepto
emocional, que se refiere al cimulo de sensaciones que recaba el sujeto en el momento de
gestionar sus emociones, lo cual se hace necesario cultivar en las etapas tempranas de la
vida, toda vez que ella influye en distintos aspectos cruciales a la etapa tales como el éxito
académico, las habilidades sociales y la autoestima. 3) Autoconcepto fisico, que es la
concepcion que tiene el sujeto sobre su aspecto fisico, que muchas veces se encuentra
influenciada por los canones sociales de belleza imperantes. 4) Autoconcepto familiar, que
hace referencia a la perspectiva que tiene el sujeto sobre su rol en su grupo familiar, lo que
a su vez depende de del amor y la confianza que recibe de sus padres y del apoyo de los
demas integrantes de la familia en general. 5) Autoconcepto académico, que es la forma en
que el sujeto se ve a si mismo respecto a su rol en el contexto estudiantil y los logros que en
el alcanza.

Hay muchas maneras de dimensionar el constructo, algunos lo consideran como una
variable unifactorial, mientras que otros aducen que tiene varias dimensiones. En este trabajo
se tomara en cuenta los siguientes dos factores propuestos por Schmidt et al. (2008): 1) El

rendimiento percibido, que no se refiere a otra cosas que al éxito académico traducido en el
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rendimiento que el sujeto pudiera tener. Esto hace que el individuo se conciba plenamente
capaz de realizar las actividades asignadas en el aula, descartando la presencia de algun
problema de aprendizaje o de comprension lectora. 2) La autoeficacia académica, que hace
referencia a la seguridad del sujeto sobre sus propias aptitudes y capacidades para
desempefarse intelectualmente, tanto en un programa de estudio que lleva en el presente o
se proyecta a llevar en el futuro préximo.

El autoconcepto académico es un aspecto esencial del autoconcepto general, relacionado
con la salud mental y el rendimiento académico. Puede ser afectado por experiencias y
cambia con el tiempo. Estudios han demostrado que el autoconcepto es el mayor predictor
del rendimiento académico, incluso mas que la inteligencia intelectual y las aptitudes. En
este sentido, segin Méndez y Galvez (2018), el autoconcepto académico es uno de los
aspectos componentes del autoconcepto general, que se considera un requisito humano
esencial y fundamental para tener una existencia sana en general y conseguir el propio
potencial de autorrealizacion. Esta relacionado con la salud general de la persona, y se cree
gue muchos de los problemas psicoldgicos a los que se enfrentan las personas hoy en dia,
como la depresién clinica o el bajo rendimiento académico, estan relacionados con un mal
autoconcepto o pueden tener sus raices en él. El autoconcepto de una persona no es algo que
pueda transmitirse de generacion en generacion, sino gque evoluciona con el tiempo como
resultado de la acumulacion de experiencias que una persona tiene al interactuar con el
mundo que le rodea. El autoconcepto de una persona tiende a estabilizarse a lo largo de su
vida, y esa estabilidad acaba dictando o guiando su conducta. De hecho, la evidencia
empirica demuestra una asociacion directa entre todos los componentes de la autopercepcion
y el rendimiento académico, lo que corrobora que el autoconcepto es el mayor predictor del
rendimiento académico, incluso mas que la inteligencia intelectual y las diversas aptitudes
que el sujeto pudiera tener.

El autoconcepto se establece en la nifiez y adolescencia y es influenciado por la familia'y
escuela. La adolescencia es crucial para la naturaleza y calidad de la autopercepcion, y puede
ser modificada por la interaccion social. Por ello, Schmidt et al. (2008) considera que el
autoconcepto se establece en dos etapas cruciales en el ciclo vital: la nifiez y la adolescencia,
lo cual, de manera indirecta, afecta dos entornos también importantes como lo son la familia
y la escuela. En ambos escenarios el sujeto es influenciado por sus motivaciones, acciones,

éxitos y frustraciones. La etapa de la adolescencia resulta ser la piedra de toque de la
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naturaleza y calidad de su autopercepcidon, pudiendo ser modificada en funcion al tipo de su

interaccion social.
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Il. METODOLOGIA
2.1. Objeto de estudio

En relacion al enfoque utilizado, este trabajo es cuantitativo. Segin lo plantea Naupas
et al. (2018), el enfoque cuantitativa caracterizada por hacer uso de técnicas de acopio de y
analisis de datos numeéricos, esto con el fin de dar respuesta a preguntas, asi como a evaluar
hipdtesis previamente planteadas. También se basa en la medicidn precisa de fendmenos a
través de herramientas de investigacion y el uso de la estadistica, tanto en su forma
descriptiva como inferencial, para tratar y analizar los datos. Incluye, ademas, la formulacién
de hipotesis estadisticas, el esbozo formalizado del estudio y la seleccion de una muestra
representativa.

En cuanto a su tipologia, este trabajo obedece a la categoria de investigacion pura, basica,
sustantiva o fundamental, esto en razén de encerrar un interés eminentemente teorico,
profundizando en sus elementos basicos con el fin de fortalecer el conocimiento y con ello
aportar con su contraparte de tipo aplicada (Naupas et al., 2018). Respecto al nivel, la
investigacion es correlacional, dado que busca describir y examinar la relacion entre dos o
més fendmenos con el uso de la estadistica (Naupas et al., 2018, p. 147).

Y finalmente, el trabajo se guid por un disefio no experimental transversal, toda vez que
en ella no pretende manipular nada, sino que, de manera pasiva, observa y describe las
variables y los mide en un solo momento (Rios, 2017).

El siguiente esquema grafica mejor el disefio no experimental:

/Vl
M r
V2
Donde:
M: Muestra.

V1: Adiccion a videojuegos.

V2: Autoconcepto.

r: Relacién entre autolesion y autoestima.

Para Rios (2017, p. 89), la poblacion se refiere al agrupamiento completo de elementos,
situaciones u objetos que son objeto de estudio. En ese sentido, el presente trabajo estuvo

constituido por 322 estudiantes del 4° y 5° afio de secundaria de la Institucion Educativa
30



Publica “Mariscal Caceres”, del distrito de Ayacucho, provincia de Huamanga,
departamento de Ayacucho, del afio lectivo 2022.

Por otro lado, el muestreo es, segin Gutiérrez (2016, p. 3), una técnica que responde a la
necesidad de disponer de informacién estadistica exacta sobre la poblacién y los subgrupos
que la componen. Asi, debido a la naturaleza de la investigacion, se utilizé un enfoque de
muestreo probabilistico, lo que significa que cada miembro de la poblacion tiene las mismas
posibilidades de ser elegido para la muestra. (Rios, 2017, p. 93).

Es asi que se ella se determind aplicando la siguiente formula para poblaciones finitas:

k2 . p-q-N
nz(eZ(N—l))+k2-p-q

Donde:

N =322

k=1.96

e =5%

p=0.5

g=05

Dando como resultado el tamafio de la muestra:

n =185

Siendo que la muestra estuvo compuesta de 286 estudiantes, superando en mucho al
minimo calculado por la formula. Dado que Gutiérrez (2016) afirma que es una necesidad
clave de una buena muestra que los rasgos de interés que estan presentes en la poblacion
estén representados en la muestra tan fielmente como sea factible, todos los estudiantes de
la muestra son del 4° y 5° afio de secundaria de la institucion con edades fluctuantes entre
los 14 y 17 afos. Ella se constituy6 del 63.8% de adolescentes del género masculino, frente
al 36.2% del género femenino; del 50.8% de estudiantes del 5° afio, frente al 49.2% del 4°
afio; del 76.2% provenientes de familias nucleares, 18.4% de familias monoparentales, 3.8%
de familias extensas y 1.6% de familias reconstituidas.
2.2. Instrumentos, técnicas, equipos de laboratorio de recojo de datos

La técnica que se usO en este estudio fue la encuesta, que consiste en recolectar
informacion de la muestra de estudio a través del uso de un cuestionario 0 una entrevista
(Miinch y Angeles, 2009).
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Para medir las variables se emplearon como instrumentos el Test de Dependencia de
Videojuegos de Chdliz y Marco (2011), adaptado por Salas-Blas et al. (2017) y la Escala de
Autoconcepto Académico (EAA) de Schmidt et al. (2008), revisada por Diaz (2021)

ElI TVD se compone de 25 reactivos redactadas de forma directa, y cada una de ellas tiene
cinco opciones de respuesta que se corresponden con un niimero concreto: “Totalmente en
desacuerdo” (1), “En desacuerdo” (2), “Indeciso” (3), “De acuerdo” (4) y “Totalmente de
acuerdo” (5). Estas respuestas se ordenan en cuatro dimensiones diferentes: abstinencia (3,
4,6,7,10, 11, 13, 14, 21 y 25), abuso y tolerancia (1, 5, 8, 9 y 12), problemas ocasionados
(16, 17, 19y 23) y dificultad en el control (2, 15, 18, 20, 22 y 24). El constructo se evalta a
partir de la suma de las valoraciones de los encuestados para las 25 preguntas, que se clasifica
segun los factores que se tuvieron en cuenta en la elaboracion de las escalas originales: 1)
Nivel leve (puntuaciones entre 25y 57), 2) Nivel moderado (puntuaciones entre 58 y 92) y
3) Nivel grave (puntuaciones entre 93 y 125). En cuanto a su validez de contenido, ella fue
sometida a un andlisis factorial y se pudo evidenciar 4 dimensiones que explican el 40.4%
de la varianza general, mientras que su fiabilidad proporciono valores aceptables (a=0,986).

La EAA se compone de 14 reactivos, 6 de ellos redactados de forma directa y 8 de forma
inversa. Cada uno de ellos tiene cinco opciones de respuesta que se corresponden con un
numero concreto: “Totalmente en desacuerdo” (1), “En desacuerdo” (2), “Indeciso” (3), “De
acuerdo” (4) y “Totalmente de acuerdo” (5). Estas respuestas se ordenan en dos dimensiones
diferentes: rendimiento percibido (3, 7, 8, 9, 10, 11 y 14) y autoeficacia académica (1, 2, 4,
5, 6, 12 y 13). EIl constructo se evalGa a partir de la suma de las valoraciones de los
encuestados para las 14 preguntas, que se clasifica segin los factores que se tuvieron en
cuenta en la elaboracién de las escalas originales: 1) Nivel bajo (puntuaciones entre 14 y
32), 2) Nivel medio (puntuaciones entre 33 y 51) y 3) Nivel alto (puntuaciones entre 52 y
70). En cuanto a su validez de contenido, ella fue sometida a un andlisis factorial y se pudo
evidenciar 2 dimensiones que explican el 43.0% de la varianza general, mientras que su
fiabilidad proporcioné valores aceptables (0=0,917).

2.3. Analisis de la informacion

Para la descripcion de los resultados de ambas variables, cada uno de los datos se
presentaron en tablas de frecuencia absoluta y relativa y figuras con la frecuencia relativa.
Para la obtencidn de los datos relacionales, se utilizard un tipo de estadistico de correlacion

que sea adecuado para los resultados del test de normalidad Kolmogorov-Smirnov, por tener
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una muestra superior a 50. Dado que la totalidad de los datos fueron no normales
(p=0.000<0.05), se eligio el coeficiente no paramétrico de Spearman.

Para realizar la discusion se procedié a interpretar los resultados obtenidos de manera
concisa y luego analizar sus significados explicando como se relacionan con las hipétesis
planteadas en el estudio. Ademas, se hizo una comparacion con los resultados de otros
estudios reportados en el trabajo.

2.4. Aspectos éticos en investigacion
La ética investigativa del presente trabajo consider6 como fuentes el Cédigo de ética 'y
deontologia del Colegio de Psicélogos del Pera (CPP, 2018) y el Cddigo de ética de la
investigacion cientifica de la Universidad Catdlica de Trujillo (UCT, 2021), siendo algo
transversal a ambos el consentimiento informado, que es un documento legal que se utilizo
para obtener el permiso de parte de los padres o apoderados, a fin de que sus menores hijos
o tutelados puedan participar en la investigacion. Dicho documento incluyé una descripcion
detallada de la investigacion, los riesgos y beneficios potenciales, los derechos del
estudiante, la confidencialidad y otras informaciones relevantes. El objetivo fue asegurar que
los padres o apoderados, en su calidad de responsables del menor, entiendan completamente
el alcance de la investigacion antes de dar su consentimiento. EI consentimiento informado
también incluyé una clausula que indica que el menor puede elegir retirarse de la
investigacion en cualquier momento sin ninguna consecuencia, de manera que garantizé que
el participante tiene control sobre su participacién en la investigacion.
Entre las obligaciones que esta investigadora considerd, ademas de lo anterior, se pueden
mencionar los siguientes:
= Respeto por los derechos humanos: la investigadora respet6 los derechos humanos de los
participantes, garantizé su seguridad y protegié su intimidad.
= Autonomia: lainvestigadora respet0 la autonomia de los participantes al permitirles elegir
si participarian en la investigacion y al proporcionarles informacion clara y completa
sobre el proposito y los procedimientos de la investigacion.

= Confidencialidad: la investigadora garantizo que la informacion proporcionada por los
participantes se mantenga confidencial y no se revele a terceros sin el consentimiento de
los participantes.

= Justicia: la investigadora procurd que los beneficios de la investigacion se distribuyan de

manera equitativa entre los participantes.
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Por otro lado, también es importante agregar que en este trabajo se respetd el principio de
integridad, dado que en ella la investigadora fue honesta y objetiva en sus afirmaciones y
conclusiones, y refirio a fuentes verdaderas y confiables en la investigacion, segun la

normativa establecida por la American Psychological Association (APA, 2021).
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I1l. RESULTADOS
Tabla 1

Relacion entre la adiccion a videojuegos y el autoconcepto en los estudiantes de secundaria

de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Avyacucho, 2022.

Estadistico no paramétrico Rho de Spearman Autoconcepto
Coeficiente de correlacion -0.741
Adiccion a videojuegos Sig. (bilateral) 0.000
N 185

Segun se observa, el p-valor entre la adiccion a los videojuegos y el autoconcepto es
inferior al nivel de significancia esperado (p=0.000<0.05), lo que significa que existe una
relacion estadisticamente significativa entre ambas variables, aceptandose asi la hipétesis de
investigacion. Ademas, el indice del coeficiente de correlacion indica que dicha correlacion

es inversa y fuerte (rho=-0.741).
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Tabla 2
Nivel de adiccion a videojuegos en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa

Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022.

Nivel de adiccion a videojuegos f %
Nivel grave 28 15.1
Nivel moderado 56 30.3
Nivel leve 101 54.6
Total 185 100.0
Figura 1

Nivel de adiccion a videojuegos en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa

Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022.
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Porcentaje 15,1 30,3 54,6

Segun se observa, del 100.0% (n=185) de estudiantes de 4° y 5° afio de secundaria
evaluados, el 54.6% (n=101) presentan un nivel leve de adiccion a videojuegos, el 30.3%
(n=56) tienen un nivel moderado de adiccion, mientras que el 15.1% (n=28) tiene un nivel

grave de adiccion a videojuegos.
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Tabla 3
Nivel de autoconcepto académico en los estudiantes de secundaria de la Institucion

Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022.

Nivel de autoconcepto académico f %
Nivel alto 66 35.7
Nivel medio 89 48.1
Nivel bajo 30 16.2
Total 185 100.0
Figura 2

Nivel de autoconcepto académico en los estudiantes de secundaria de la Institucion

Educativa Publica “Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022.
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Segun se observa, del 100.0% (n=185) de estudiantes de 4° y 5° afio de secundaria
evaluados, el 48.1% (n=89) presentan un nivel medio de autoconcepto académico, el 35.7%
(n=66) tienen un nivel alto de autoconcepto, mientras que el 16.2% (n=30) tiene un nivel

bajo de autoconcepto académico.
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Tabla 4
Relacion entre la adiccion a videojuegos y la dimension rendimiento percibido en los

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Cdceres”,

Ayacucho, 2022.

Estadistico no paramétrico Rho de Spearman R(:)Z(Iil(i;giizr;to
Coeficiente de correlacion -0.575
Adiccion a videojuegos Sig. (bilateral) 0.000
N 185

Segun se observa, el p-valor entre la adiccion a los videojuegos y la dimension
rendimiento percibido es inferior al nivel de significancia esperado (p=0.000<0,05), lo que
significa que existe una relacion estadisticamente significativa entre la primera variable y la
primera dimension de la segunda variable, aceptandose asi la hipétesis de investigacion.
Ademas, el indice del coeficiente de correlacion indica que dicha correlacion es inversa y

moderada (rho=-0.575).
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Tabla 5
Relacion entre la adiccion a videojuegos y la dimension autoeficacia académica en los

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal Caceres”,

Ayacucho, 2022.

Autoeficacia

Estadistico no paramétrico Rho de Spearman académica
Coeficiente de correlacion -0.747
Adiccion a videojuegos Sig. (bilateral) 0.000
N 185

Segun se observa, el p-valor entre la adiccion a los videojuegos y la dimension
autoeficacia académica es inferior al nivel de significancia esperado (p=0.000<0.05), lo que
significa que existe una relacion estadisticamente significativa entre la primera variable y la
segunda dimension de la segunda variable, aceptandose asi la hipétesis de investigacion.

Ademas, el indice del coeficiente de correlacion indica que dicha correlacion es inversa y

fuerte (rho=-0.747).
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IV. DISCUSION

En esta seccion se procede a analizar y explicar de manera clara'y coherente los resultados
obtenidos en el estudio, a un 95% de fiabilidad, por medio del coeficiente no paramétrico
Rho de Spearman y en base a la evaluacion de una muestra de 185 estudiantes del 4° y 5°
afio de secundaria. En ese sentido, se encuentra compuesto de un resumen de los resultados,
interpretacion de los resultados, comparacion con otros estudios, implicaciones practicas y
las limitaciones del estudio.

Siendo que la adiccidn a videojuegos ha sido definida como la participacion recurrente y
prolongada en videojuegos, normalmente en grupo, durante un gran periodo de tiempo, lo
que provoca dolor o malestar clinicamente significativos (APA, 2014), y el autoconcepto
académico como la impresion que tiene el estudiante acerca de su capacidad para cumplir
con las asignaciones y los deberes del centro de estudio, los cuales contribuyen con el
aprendizaje (Santos y Santos, 2013).

Asi, segun el objetivo general del estudio, los resultados permitieron inferir que existe
relacion significativa e inversa entre la adiccion a los videojuegos y el autoconcepto
académico en los estudiantes evaluados (p=0.000<0,05; rho=-0.741), lo cual significa que
mayores niveles de adiccion a videojuegos se asocian con menores niveles de autoconcepto
académico. Una explicacion posible para esto es que, por un lado, si un adolescente pasa
demasiado tiempo jugando videojuegos, puede tener menos tiempo disponible para
dedicarse a sus estudios y realizar tareas académicas, lo que puede afectar negativamente su
desempefio académico y, por ende, su autoconcepto académico. Por otro lado, la adiccién a
videojuegos también puede afectar el autoconcepto académico de los adolescentes de manera
indirecta, ya que esta adiccion puede estar asociada con ciertos factores de riesgo que pueden
afectar el rendimiento académico, como problemas de suefio, una mala alimentacion y una
falta de ejercicio fisico.

En sintonia con los resultados anteriores, Chacén etal. (2017) en su investigacion
realizada en 490 estudiantes espafioles, Espejo et al. (2018) en 490 estudiantes espafioles,
Sanchez-Safra et al. (2019) en otros 170 estudiantes espafioles y Carlos et al., (2021) en 155
estudiantes de Huanuco, en el interior del Perd, tuvieron hallazgos muy similares, los cuales
permiten concluir que el uso problematico o la adiccién a videojuegos influyen en la
construccion del autoconcepto académico de los estudiantes, esto debido a que afecta su
rendimiento escolar tal y como lo demostraron Catota (2019) en su estudio en 132

estudiantes ecuatorianos y Olarte y Taboada (2018) en 207 estudiantes peruanos.
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Segun Pérez et al. (2012), los resultados de las investigaciones realizadas en esta linea
sugieren que los medios de ocio y diversion como los videojuegos crean un vinculo negativo,
por parte de los jovenes, con la valoracion de las caracteristicas presentes en el entorno de
sus centros educativos. En una linea similar, Burgess etal. (2012) se refieren a las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién (TIC) como un factor que podria contribuir
a sobrellevar activamente, distraer e incluso evitar las crecientes exigencias cognitivas y
fisicas que la sociedad actual impone a sus miembros.

En relacién al primer objetivo especifico del estudio, los resultados permitieron inferir
que el 54.6% de los estudiantes evaluados presentan un nivel leve de adiccién a videojuegos,
lo que podria significar que su uso de videojuegos es muy limitado y no tiene una
interferencia significativa en la vida de los estudiantes.

Es importante tener en cuenta que la adiccion a los videojuegos es un término relativo y
puede variar de persona en persona. Lo que es considerado un uso normal de videojuegos
para una persona puede ser excesivo para otra. Si la preocupacion es por el uso de
videojuegos de un adolescente, es importante considerar la frecuencia y duracién de su uso,
asi como como afecta su uso de videojuegos a otras areas de su vida, como su rendimiento
escolar, su tiempo con amigos y familiares, y su bienestar general.

En cuanto al segundo objetivo especifico del estudio, los resultados permitieron inferir
que el 48.1% de los estudiantes evaluados presentan un nivel medio de autoconcepto
académico, lo cual podria indicar que los adolescentes tienen una percepcion equilibrada de
su propio rendimiento académico y de su capacidad para aprender, sin sentirse demasiado
seguros ni demasiado inseguro de si mismos.

Es importante tener en cuenta que el autoconcepto académico puede variar a lo largo del
tiempo y puede ser influenciado por muchos factores, como el rendimiento en la escuela, el
apoyo y la motivacion del entorno, y la propia actitud y esfuerzo del individuo. Por lo tanto,
es posible que un adolescente con un nivel medio de autoconcepto académico pueda
experimentar cambios en su autoconcepto a medida que avanza en su educacion y en su
desarrollo personal.

Respecto al tercer objetivo especifico del estudio, los resultados permitieron inferir que
existe relacion significativa e inversa entre la adiccion a los videojuegos y la dimensién
rendimiento percibido en los estudiantes evaluados (p=0.000<0.05; rho=-0.575), lo cual
significa que mayores niveles de adiccion a videojuegos se asocian con menores niveles de

percepcion sobre su rendimiento académico. Segun Daga (2013), se desconoce el dafio
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potencial que el uso excesivo de videojuegos puede causar en los nifios. Aungue un uso
moderado y controlado de los videojuegos puede ser beneficioso para el desarrollo de la
coordinacion ocular y muscular de los nifios, el uso prolongado de estos dispositivos podria
tener efectos similares al abuso del consumo de televisién, es decir, podria disminuir su
productividad en las actividades escolares y afectar sus actividades sociales con sus
compafieros. Para Echeburua et al. (2005), eso sucede porque al destinarse mucho tiempo
jugando a videojuegos, el estudiante suele posponer sus deberes, renunciar a parte de sus
horas de suefio o permanecer sentada frente a una pantalla durante un tiempo excesivo sin
tomarse los descansos necesarios.

En relacion al cuarto objetivo especifico del estudio, los resultados permitieron inferir
que existe relacion significativa e inversa entre la adiccion a los videojuegos y la dimension
autoeficacia académica en los estudiantes evaluados (p=0.000<0,05; rho=-0.747), lo cual
significa que mayores niveles de adiccion a videojuegos se asocian con menores niveles de
confianza sobre su capacidad académica. DiClemente et al. (1985) ya aseveraban desde muy
antafio, que tanto el consumo del objeto adictivo como su interrupcion impactan
indefectiblemente en la autoeficacia de los individuos inmersos en este problema, de manera
que esta mejora en tanto que el consumo disminuye. Por su parte, Garcia-Méndez y Rivera-
Ledesma (2020) sugieren que los niveles bajos de autoeficacia son diagndsticos de
modificaciones en la estabilidad emocional y el equilibrio psicoldgico en general, como las
que se observan en personas con problemas de alcoholismo o conductas adictivas, ya sea a

ciertas sustancia o a ciertas conductas.
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V. CONCLUSIONES

La presente investigacion ha determinado la relacion entre la adiccion a videojuegos y el

autoconcepto académico en un grupo de escolares. A través de una muestra de 185

estudiantes de 4° y 5° afio de secundaria, se ha encontrado lo siguiente:

1.

Existe una relacion significativa e inversa entre la adiccion a los videojuegos y el
autoconcepto de los estudiantes (rho=-0.741), estableciéndose asi la hipotesis alterna.
(p=0.000<0.05).

Existe prevalencia del nivel leve de adiccién a videojuegos en el 54.6% de los estudiantes.
Existe prevalencia del nivel medio de autoconcepto académico en el 48.1% de los
estudiantes.

Existe una relacion significativa e inversa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimension rendimiento percibido de los estudiantes (rho=-0.575), estableciéndose asi la
hipétesis alterna. (p=0.000<0.05).

Existe una relacion significativa e inversa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimensidn autoeficacia académica de los estudiantes (rho=-0.747), estableciéndose asi la
hipotesis alterna. (p=0.000<0.05).

Los resultados obtenidos sugieren que el uso excesivo de videojuegos puede tener un

impacto negativo en la autoestima académica de los estudiantes. Por lo tanto, es importante

que los padres y profesores estén alerta a los niveles de uso de videojuegos de los estudiantes

y tomen medidas para evitar que esto afecte negativamente su rendimiento académico.
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VI. RECOMENDACIONES
Luego de exponer los resultados del presente trabajo, y en respuesta a ellos, se consideran
las siguientes recomendaciones:

1. Se deberia realizar una investigacion mas amplia y profunda sobre el tema de la adiccion
a videojuegos y su relacién con el autoconcepto académico en escolares, ya que
actualmente hay poca informacién disponible sobre este tema.

2. Se recomienda utilizar diferentes métodos de investigacion, como encuestas, entrevistas
y grupos focales, para obtener una vision mas completa de la problematica.

3. Es importante involucrar a diferentes participantes en la investigacion, incluyendo a
padres, profesores y psicologos escolares, ya que cada uno puede aportar una perspectiva
diferente sobre el problema.

4. Se recomienda trabajar en colaboracion con instituciones y organizaciones que se
dediquen a la prevencion y tratamiento de la adiccion a videojuegos, para poder obtener

informacion de primera mano y poder proponer soluciones efectivas.
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Género:

Edad:

Grado y seccion:

Tipo de familia:

ANEXOS
Anexo 1: Instrumentos de medicién
FICHA SOCIODEMOGRAFICA

1 Masculino.

1 Femenino.

anos.

1 4° afio.

1 5% afio.

L1 Nuclear (vivo con papa, mama y con o sin hermanos).

L1 Monoparental (papa 0 mama no vive conmigo).

L1 Extensa (vivo con tios, abuelos, primos, u otros familiares).

[1 Reconstituida (vivo con padrastro o madrastra).
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TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)
Elaborado por Choliz y Marco (2011)
Adaptado por Salas-Blas, Merino-Soto, Choliz y Marco (2017)
Instrucciones: A continuacion, se te presentan una serie de afirmaciones que describen
conductas respecto al uso de los videojuegos. Responde marcando con una “X” la casilla

que mejor represente el grado de conformidad que sientas con cada una de ellas.

Totalmente
En . Totalmente
Grado en Indeciso De acuerdo
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo
Abreviatura TED ED I DA TDA
Valor 1 2 3 4 5
N° Afirmaciones TED | ED | DA | TDA
01 Juego mucho mas tiempo con los
" | videojuegos que cuando comenceé.
02 Si no me funciona la videoconsola o el PC
" | le pido prestada una a parientes 0 amigos.
03 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no

funciona la videoconsola o el videojuego.

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

Dedico mucho tiempo extra con los temas
de mis videojuegos incluso cuando no

05. | estoy jugando con ellos (ver revistas,
hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.).

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro

06. ; L
vacio y no sé qué hacer.

Me irrita cuando no funciona bien el
07. | videojuego por culpa de la videoconsola o
el PC.
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08.

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

09.

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

10.

Estoy obsesionado por subir de nivel, 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, aungue tenga que dejarlo
porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algan sitio.

14.

Cuando me encuentro mal me refugio en
mis videojuegos.

15.

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

16.

He llegado a estar jugando mas de tres
horas seguidas.

17.

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

18.

Cuando estoy aburrido me pongo con un
videojuego.

19.

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

20.

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

21.

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del
tiempo.
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22.

Lo primero que hago cuando llego a casa
después del colegio es ponerme con mis
videojuegos.

23.

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

24,

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

25.

Cuando tengo algun problema me pongo a
jugar con algun videojuego para
distraerme.
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ESCALA DE AUTOCONCEPTO ACADEMICO (EAA)
Elaborado por Schmidt, Messoulam y Molina (2008)
Revisado por Diaz (2021)
Instrucciones: A continuacion, se te presentan una serie de afirmaciones que describen
conductas respecto a tus estudios. Responde marcando con una “X” la casilla que mejor

represente el grado de conformidad que sientas con cada una de ellas.

Totalmente
En ) Totalmente
Grado en Indeciso De acuerdo
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo
Abreviatura TED ED I DA TDA
Valor 1 2 3 4 5
N° Afirmaciones TED | ED I DA | TDA
01 Soy capaz de hacer bien las tareas, aunque
" | sean dificiles.

Si me esforzara lo suficiente, podria

02. . N
aprobar las materias de este afio.

Aunque preste atencion a las explicaciones
03. | que me dan los profesores, las tareas no me
salen.

Creo que podré obtener buenas notas este
ano.

04.

Aunque me esfuerce, siempre me va a ir

05.
mal en la escuela.

Soy capaz de mantener un buen

06. rendimiento a lo largo de todo un afo.

07. | Soy lento para aprender.

No soy capaz de sacarme buenas notas en

08. i
las materias.
09 Cometo muchos errores cuando hago las
" | tareas.

10. | Me olvido facilmente lo que aprendo.
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11. | Me cuesta atender lo que leo.

12 Soy capaz de realizar buenos trabajos en
" | clase.

13 Si me dedico a fondo, puedo estudiar
" | cualquier cosa.

14. | Me resulta dificil estudiar.

56



Anexo 2: Consentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES

Estimado Sr./Sra., padre, madre o apoderado(a), se le pone en conocimiento que los
estudiantes de 4° y 5° afio de secundaria de la Institucion Educativa Publica “Mariscal
Caceres” fueron invitados a participar en la investigacion titulada “Adiccion a videojuegos
y autoconcepto en estudiantes de secundaria de una institucién educativa de Ayacucho,
2022”, realizada por la Br. Marisol Gutiérrez Inga, con DNI: 71956725, y que es
conducente a la obtencion del Titulo Profesional de Licenciada en Psicologia por la
Universidad Catoélica de Trujillo “Benedicto XV”.

El presente formulario tiene el propdsito de extenderle toda la informacion necesaria para
que usted decida si desea que su hijo(a) o tutelado(a) participe o no en esta investigacion,
que tiene como propdsito principal determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos
y el autoconcepto en los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Publica
“Mariscal Caceres”, Ayacucho, 2022. Su participacion consistira inicamente en responder
dos cuestionarios, el Test de dependencia a los videojuegos (TVD) de Chdliz et al (2014),
adaptado por Edwin Salas y Cesar Merino (2017) y la Escala de autoconcepto (EA) de
Garcia y Musitu (1997), adaptada por Karen Pantoja (1997), de 25 y 14 preguntas
respectivamente, los cuales podran ser respondidos en un tiempo aproximado de 20 minutos.
Cabe agregar que la evaluacion sera de caracter absolutamente voluntaria, confidencial,
anonimay exclusiva a la investigacion. Ella no representard ningin peligro para la integridad
fisica y mental del o de la menor.

Ante cualquier duda y para mayor informacion sobre la misma, puede ponerse en contacto

al siguiente nimero de celular: 946358948.

Firma de aceptacion
DNI:
Nombre completo del padre, madre o apoderado(a) :

DNI del padre, madre o apoderado(a)

Nombre completo del o de la menor

Relacion con el o la menor
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Tabla 6

Matriz de consistencia.

Anexo 3: Matriz de consistencia

Titulo Problemas Hipaotesis Objetivos Variables = Dimensiones Metodologia
Problema general Hipotesis general  Objetivo general Objeto de estudio
(Cual es la relacion  Existe relacion Determinar la Enfoque: cuantitativo.
eptre }a adiccion a signi.ﬁc:.at’iva entre relgcién entre la Tipo: bésico.
videojuegos y el la adiccion a adiccion a
autoconcepto videojuegos y el videojuegos y el Abstinencia,  Nivel: descriptivo-
Adicciébna  académicoenlos  autoconcepto autoconcepto correlacional
videojuegos y estudiantes de académico en los académico en los Métodos: inductivo,
autoconcepto  secundaria de la estudiantes de estudiantes de analitico, hipotético-
académico en Institucion secundaria de la secundaria de la deductivo y estadistico.
estudiantes Educativa Publica  Institucion Institucion Adiccid o .
de secundaria ““Mariscal Educativa Publica  Educativa Publica diceion a Disefio: No experimental
de una Céceres”, “Mariscal “Mariscal videojuegos. transversal
institucion Ayacucho, 2022? Caceres”, Caceres”, Poblacién: 322
educativa de Problemas Ayacucho, 2022. Ayacucho, 2022. eitudiantes del 4.0 y 5°
2A31 ;;uChO’ especificos Hipétesis Objetivos afio de secundaria.
. - Cudl es el nivel de especificas especificos Abuso y Muestra: 185
6 tolerancia. -
adiccion a Existe prevalencia  Identificar el nivel estudiantes.
videojuegos en los  del nivel bajo de de adiccién a Muestreo: No
estudiantes de adiccién a videojuegos en los probabilistico.

secundaria de la
Institucidon

videojuegos en los
estudiantes de

estudiantes de
secundaria de la
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Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 20227

(Cuadl es el nivel de
autoconcepto
académico en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 20227

(Cuadl es la relacion
entre la adiccion a
videojuegos y la
dimension
rendimiento
percibido en los
estudiantes de
secundaria de la

secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

Existe prevalencia
del nivel medio de
autoconcepto
académico en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

Existe relacion
significativa entre
la adiccion a
videojuegos y la
dimension

Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,

Ayacucho, 2022.
Problemas

Identificar el nivel ocasionados.

de autoconcepto
académico en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion

Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

Establecer la
relacion entre la
adiccion a
videojuegos y la
dimension
rendimiento
percibido en los

Dificultad en
el control.

Instrumentos, técnicas,
equipos de laboratorio
de recojo de datos

Técnica: encuesta

Instrumentos: Test de
dependencia a los
videojuegos (TVD) de
Choliz et al (2014),
adaptado por Edwin
Salas y Cesar Merino
(2017) y Escala de
autoconcepto académico
de Schmidt et al. (2008),
revisada por Diaz
(2021).
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Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 20227

(Cual es la relacion
entre la adiccion a
videojuegos y la
dimension
autoeficacia
académica en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022?

rendimiento
percibido en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

Existe relacion
significativa entre
la adiccidn a
videojuegos y la
dimensién
autoeficacia
académica en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

Establecer la
relacion entre la
adiccion a
videojuegos y la
dimension
autoeficacia
académica en los
estudiantes de
secundaria de la
Institucion
Educativa Publica
“Mariscal
Caceres”,
Ayacucho, 2022.

Autoconcepto
académico.

Rendimiento
percibido.

Autoeficacia
académica.
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Tabla7

Anexo 4: Matriz de operacionalizacion de las variables

Matriz de operacionalizacion de variables.

Variables Definicion Deﬁnl.cmn Dimensiones Indicadores Items Instrumentos Esca.l a. fie
conceptual operacional medicion
Irritabilidad.
‘ ‘ Ansiedad. Items 3, 4, 6,
Abstinencia. ) 7,10, 11, 13,
Obsesion. 14, 21 y 25.
La adiccion a Tri
. . risteza.
Es el uso V1QeOJuegos se
patolégico de los ggld ;ezi)zznedlo Horas asignadas. Test de
Vﬁfizjlcllzg(?csazigﬂar dependenciade  Abusoy Abgndono y ftems 1,5, 8,9 g:pendenma
?nterferencia e videojuegos de tolerancia. OIV_ld_O de y 12. videoiUeeos
Adiccién a arte de ellos Choéliz y Marco act1.V1.dades de C}f(’)lif
videojuegos Is)obre la vida (2011), adaptado cotidianas. Marco g Ordinal.
JEE ersonal y las por Salas-Blas ' (2011)
Ectividadz:,s diarias etal. (2017), Conﬂlctos ada taZio or
de los que los compuesto por familiares. i Salzlljs-BlaE
manipulan (Choliz 25 €My Problemas Insomnio. fems 16,17, ral, 2017)
Malroco 2010) distribuido en 4  ocasionados. Aoresividad 19y 23. : :
y ’ ’ dimensiones y 13 grestvidad.
indicadores. Mentiras.
Dificultad en el  Tension. Items 2, 15,
18, 20,22y
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Distraccion.

Autoconcepto
académico.

Es la
configuracion
organizada de
percepciones mas
0 menos estables
del estudiante
sobre su
rendimiento
actual, asi como
sobre sus
capacidades
(Schmidt et al.,
2008).

Atencion.
Procesamiento.
El autoconcepto o Capacidad. ,
académico se Rendimiento Tareas Items 3, 7, 8,
mide por medio  Percibido. ' 9,10, 11y 14.
de la Escala de Memoria.
autoconcepto Comprension.
académico de c racic
Schmidt et al. oncentracion.
(2008), revisada .,
por Diaz (2021), Realizacion.
compuesto por Esfuerzos.
14 items y Logros.
distribuidoen 2 Aytoeficacia Autocalificacion ftems 1,2, 4,
dimensiones y 14 académica. u T 5,6,12y13.
indicadores. Productividad.

Trabajo en clase.

Dedicacion.

Escala de
autoconcepto
académico de

Schmidt et al.

(2008),
revisada por
Diaz (2021).

Ordinal.
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Anexo 5: Base de datos

ADICCION A VIDEOJUEGOS

P14

AV
89
40

60
61

109
90

120
95

89
40

59
29
55
46

27
44

46

29
34
36
33
96

116
89

118
124
40

60

110
89

120
94

104

D

11
12

12
13

10

p

13 | 23

11| 14
11 | 13
17 | 27
13 | 22
19 | 29
15 | 25
13 | 23

11 | 14

15| 23

20 | 28

15|21

20 | 29

20 | 29

11 | 14
17 | 27
13 | 22
19 | 29

14 | 25

17 | 24

19

11
11
23
19
24
18
19

10

12

20
23
17
23
25

11
23
18
24
18
21

A | AT

34

24
26
42

36
48

37

34

24

23

38
45

36
46

50

24
43

36
48

37
42

P25

P24

P23

p22

P21

P20

P19

P18

P17

P16

P15

P13

P12

P11

P10

PL[P2[P3|[P4s[P5]P6]P7]P8]PY

N°

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

31

32

33
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Anexo 6: Prueba de normalidad
Tabla 8

Prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov.

Prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov  Estadistico gl Sig.

Abstinencia 0,166 185 0,000
Abuso y tolerancia 0,173 185 0,000
Problemas ocasionados por los videojuegos 0,169 185 0,000
Dificultad en el control 0,149 185 0,000
Adiccidn a videojuegos 0,133 185 0,000
Rendimiento 0,130 185 0,000
Autoeficacia académica 0,175 185 0,000
Autoconcepto 0,190 185 0,000

Segun se observa en la prueba de Kolmogorov-Smirnov, la cual se utilizé debido al

tamafio de la muestra (n=185>50), las variables adiccién a videojuegos y autoconcepto

académico, asi como cada una de sus dimensiones, presentan una distribucién no normal de

datos (p=0,000<0,05), por lo cual se determind recurrir a la estadistica no paramétrica, y

como tal utilizar el coeficiente de correlacion Rho de Spearman para las pruebas de hipétesis

tanto general como especificas.
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Anexo 7: Fiabilidad de los instrumentos de medicion
Tabla 9
Fiabilidad del Test de dependencia de videojuegos de Choliz y Marco (2011).

Alfa de Cronbach Tamario de la muestra N de elementos

0.986 185 25

Se observa que el indice de coeficiente de alfa de Cronbach es de 0,986, lo que significa
que la consistencia interna del instrumento es excelente de acuerdo a las escalas

estandarizadas (0>0.9).

) Varianza de Correlacion Alfa de
Media de escala escala si el total de Cronbach si el
N° de item si el elemento
N elemento se ha elementos elemento se ha
se ha suprimido L X L
suprimido corregida suprimido

item 01 55,71 706,534 0,811 0,985
item 02 55,81 708,603 0,817 0,985
item 03 55,97 711,103 0,813 0,985
item 04 55,58 702,582 0,824 0,985
item 05 55,60 695,339 0,894 0,985
item 06 55,72 703,997 0,872 0,985
item 07 55,61 710,631 0,814 0,985
item 08 55,78 707,464 0,861 0,985
item 09 55,71 704,901 0,898 0,985
item 10 55,67 713,755 0,854 0,985
item 11 55,77 701,416 0,877 0,985
item 12 55,79 703,914 0,844 0,985
item 13 55,74 706,215 0,891 0,985
item 14 55,66 713,224 0,844 0,985
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item 15
item 16
item 17
item 18
item 19
item 20
item 21
item 22
item 23
item 24

item 25

55,76
55,46
55,92
55,35
55,59
55,46
55,59
55,89
55,75
55,69

55,66

697,454
713,011
704,744
719,729
702,841
724,370
704,037
701,412
700,883
694,227

706,280

0,903
0,806
0,901
0,769
0,871
0,677
0,879
0,912
0,888
0,912

0,838

0,985
0,985
0,985
0,986
0,985
0,986
0,985
0,985
0,985
0,985

0,985
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Tabla 10
Fiabilidad de la Escala de autoconcepto académico de Schmidt et al. (2008).

Alfa de Cronbach Tamario de la muestra N de elementos

0.917 185 14

Se observa que el indice de coeficiente de alfa de Cronbach es de 0,917, lo que significa
que la consistencia interna del instrumento es excelente de acuerdo a las escalas

estandarizadas (¢>0.9).

) Varianza de Correlacion Alfa de
Media de escala . .
o Ant . escala si el total de Cronbach si el
N° de item si el elemento
o elemento se ha elementos elemento se ha
se ha suprimido L ) .
suprimido corregida suprimido

item 01 42,53 89,870 0,654 0,910
item 02 42 05 85,714 0,810 0,904
item 03 42 87 90,461 0,714 0,908
item 04 42 43 91,051 0,714 0,908
item 05 43,05 93,927 0,506 0,915
item 06 42,46 92,511 0,652 0,910
item 07 42 86 94,150 0,589 0,912
item 08 43,04 92,113 0,609 0,912
item 09 42 91 94,573 0,479 0,916
item 10 42,84 92,970 0,575 0,913
item 11 42 87 89,157 0,680 0,909
item 12 42 55 88,727 0,748 0,906
item 13 42 21 89,396 0,737 0,907
item 14 42,62 97,182 0,393 0,918
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Anexo 8: Autorizacion

-

“Aiio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Trujillo, 27 de junia de 2022
JUN &2

Cvae
Solicito: Autorizacion para la aplicacitn
de instrumentos de una Tesis en la G.U.E.

»

. Gudrs —Z9A
/c(au o/ © ~ il y/4
L/nﬁJ'““’ o [Heergs

ﬂL‘Vﬁ)u opt?
o ol P
dia 3D et f’”
[  LARISGAL CACERES® Dra. Mariana Geraldine.Sil\:a Balarezo
s Decana de la Facultad de Ciencias de la Salud

Hora: Aﬁo:,,,,.ﬁv:;.az:::::::s

“Mariscal Caceres™.

Dr. F¢lix Valer Torres

l)irec(or dela Gran Unidad Estolnr “h‘zriscal Cﬁcgres”’ A)’acuchu_

Dc mi cspecial consideracion:

Reciba cl cordial saludo a nombre de la Facultad de Cicncias de la Salud de la
Universidad Catdlica Benedicto XV1, y ¢l mio cn particular.

Por medio dc la presente solicito a su persona sc sirva autorizar la aplicacion de
los siguicntes instrumcentos: el Test de dependencia a los videojuegos (TVD) de Chéliz
et al (2014), adaptado por Edwin Salas y Cesar Merino (2017) y la Escala de
autoconcepto académico (EAA) de Schmid ¢ al. (2008), revisada por Djaz
(2021), quc corrcsponden 2 la Tesis titulada: “Adiccion a videojuegos y
autoconcepto académico en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Ayacucho, 20227, que viene rcalizando la Br. Marisol Gutierrcz Inga
de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”;, y que se encuentra con cl
aval de su asesora, la Dra. Sandra Sofia Izquierdo Marin.

Sin otro particular y agradeciendo por su atencién a la presente, me despido
expresandole las muestras de consideracion y estima.

3 Vs og;//';m(-
Y/ ﬂa%:_)a © ", a4  Atentamente:

o ,/Wv,znw"‘é' ot

Norte Km. 555 - Trufillo - Peru
607431 [ +51(044) 607432 / +51(044) 607433
www.uCt edu.pe

Campus Universitario; Panamaricana

Teléfonos: +51(044) 607430 [ +51(044)
Informes@uct.edu.pe

impulsado por CamScanner

79



Anexo 9: Reporte de similitud

INFORME DE ORIGINALIDAD

18

INDICE DE SIMILITUD

7%

FUENTES DE INTERNET

4y,

PUBLICACIONES

10

TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE
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