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RESUMEN 

 

En la presente investigación se tuvo el objetivo fundamental identificar la correlación 

entre adicción a los videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes de 

secundaria de una institución educativa estatal de Sechura, 2022. Para dicho estudio se 

empleó un enfoque cuantitativo con un tipo descriptivo correlacional. Seleccionando una 

muestra constituida por 240 alumnos de secundaria con una frecuencia de edad entre 13 

y 15 años. Asimismo, se aplicaron los cuestionarios de adicción a los videojuegos del 

autor Marcos y Choliz; y el de Expectativas hacia el futuro de los autores Sánchez y 

Verdugo en 2016 y adaptada por Chávez y Chávez en 2019 en Chiclayo – Perú. 

Permitiendo obtener como resultados descriptivos una prevalencia del nivel moderado 

60.4% con respecto a la primera variable y una prevalencia del nivel alto con 79.7% en 

la variable de expectativas hacia el futuro. Asimismo, en función a los resultados 

correlativos, se identificó que existe una correlación de nivel muy significativo del tipo 

negativo (rs= -.443**; p<.01). Permitiendo concluir que un exceso de empleo de 

videojuegos altera la percepción e ideación de acciones concretas hacia el futuro, 

complicando el planteamiento de metas y objetivo en el desarrollo personal. 

Palabras clave: Adicción a los videojuegos, expectativas hacia el futuro, adolescentes. 
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ABSTRACT 

 

In the present investigation, our main objective is to identify the correlation of addiction 

to video games and expectations towards the future in high school students of a state 

educational institution in Sechura, 2022. For this study, a cross-sectional descriptive 

correlational quantitative approach was used. Selecting a sample consisting of 240 high 

school students ranging between 13 and 15 years of age. Likewise, the addiction 

questionnaire to videogames by the author Marcos and Choliz was applied; and the of 

Expectations towards the future of the authors Sánchez and Verdugo in 2016 and adapted 

by Chávez and Chávez in 2019 in Chiclayo - Peru. Allowing to obtain as descriptive 

results a prevalence of the moderate level 60.4% with respect to the first variable and a 

prevalence of the high level with 79.7% in the variable of expectations towards the future. 

Likewise, based on the correlative results, it was identified that there is a very significant 

level relationship of the negative type (r= -.443**; p<0.01). Allowing to conclude that an 

excessive use of videogames will alter the perception and ideation of concrete actions 

towards the future, complicating the approach of goals and objectives in personal 

development. 

Keywords: Addiction to videogames, expectations towards the future, adolescents 
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I. INTRODUCCIÓN 

En los últimos tiempos el uso de los videojuegos se ha visto más recurrente y a cada 

instante su consumo es más elevado, mayormente en jóvenes y adolescentes. Si bien los 

videojuegos, son una actividad de diversión, ya que hacer uso de ellos puede generar 

satisfacción y gozo. Sin embargo, este incremento en el consumo ha llevado a que sus 

usuarios hagan un uso descontrolado y desproporcionada, el cual se torna en un posible 

problema de adicción ya sea al internet o de ludopatía (Pont, 2020).  

Respaldando ello, Terán (2019) mencionó que hacer uso desproporcional y sin control 

de la tecnología, incluyendo la internet o videojuegos, podría desembocar en una 

patología, parecidas a la adicción por sustancias químicas, dejando como secuelas 

conflictos en el ámbito físico, social y psicológico, mayormente en los infantes y 

adolescentes. 

Desde esta perspectiva, reportes a nivel mundial informaron que hay una tendencia a 

incrementar el uso de los videojuegos, estudios realizados en Estados Unidos, reportaron 

que el 65% de los hogares en este país, tienen al menos un integrante que hace uso de los 

videojuegos de manera regular (Ponte, 2018), esta prevalencia incrementó debido a la 

crisis sanitaria, reportándose a más de 214 millones de jugadores, de las cuales el 64% 

son personas adultas, así mismo el 70% de los jugadores menores de edad usan los 

videojuegos de forma regular. La mayoría de estos manifestaron que usar videojuegos les 

brindó una estimulación en la mente (80%) y el 7% una relajación (Stanley, 2020). 

Siguiendo con los estudios, en España, se evidenció que el 42% de los habitantes hace 

uso de los videojuegos, de las cuales el 40% son mujeres estando en las edades de 15 a 

32 años, esto llevándolo a estar en el tercer puesto de Europa con mayor cantidad de 

usuarios en videojuegos, solo estando adelante Francia y Alemania en un 62% y 52% 

respectivamente (Estanyol et al., 2019) mientras que el uso en medida es de 6.7 horas, 

según lo publicado en La Asociación Española de Videojuegos (AEVI, 2019).  

Por ello, La Organización Mundial de la Salud (OMS, 2019) categorizó como un 

trastorno al uso de los videojuegos si se da de forma excesiva. Asimismo, la 

predominancia de usuarios que se vieron perjudicados en el excesivo uso de los 
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videojuegos en línea, oscilan de un 1% a un 10% en los lugares occidentales, manifestó 

Vladimir Poznyak, especialista de la OMS. 

En el territorio nacional, los reportes del Ministerio de Salud (MINSA, 2018) muestran 

que se registraron 2.233 casos. Estas estadísticas incrementaron llamativamente al 

siguiente año, con 3.099 pacientes en los diferentes establecimientos de salud solo a nivel 

público. De todos esos casos en dicho año, 1.051 eran adolescentes oscilantes de 12 a 17 

años, siendo estas personas las que presentaron mayores problemas por el excesivo uso 

de los videojuegos. 

En base a ello, el objeto de estudio fueron los adolescentes ya que estos no se 

encuentran fuera de esta problemática, ya que se evidenció una abstinencia y dificultad 

de control hacia intentar dejar o recortar el uso a los videojuegos, así como la ausencia de 

actividades e intereses rutinarias, provocando un distanciamiento físico o también 

llamado “vivir aislados en sus propias casas” (MINSA, 2020).  

Esto es respaldado en el estudio realizado por Bellido y Cahuana (2020) en la ciudad 

de Juliaca, donde debido a la pandemia y la escasa comunicación interpersonal, 

registraron que un 45% de usuarios de los videojuegos son mujeres y el 60% son adultos 

jóvenes que oscilan entre 17 a 36 años. Asimismo, Coyne et al. (2020) manifestaron en 

su estudio que un 18% presentó síntomas moderados con respecto a la adicción a los 

videojuegos, por el contrario, el 72% se ubicó en niveles bajos y el 10% de los usuarios 

adolescentes evidenciaron síntomas en aumento. 

En consecuencia, para la integración de las variables, se observó como la prolongación 

del uso de videojuegos puede llegar a mermar la expectativa hacia el futuro, llevando al 

adolescente a un incumplimiento de sus deberes académicos, sociales y personales, es 

decir, produciendo en el adolescente un acto de procrastinación volviéndose un hábito en 

la vida del estudiante (Altamirano, 2020). No obstante, Ostiz et al. (2018) mencionaron 

que el uso de los videojuegos de manera planificado, controlado, reservado y sistemático, 

podría llegar a ser un elemento perfecto para el desenvolvimiento de las diferentes 

inteligencias en los adolescentes. 
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Con respecto a la segunda variable, es fundamental mencionar que, en la etapa de la 

adolescencia, se percibe el futuro con pocas expectativas, ya sea por factores sociales, de 

violencia o pobreza en casa, estos últimos bajan la posibilidad de obtener una carrera 

superior con un sueldo honorable y perjudicando las proyecciones para el futuro, es por 

ello que existe una gran parte de adolescentes que no muestran alguna expectativa hacia 

su futuro o solo se centran a vivir el presente, trayendo como consecuencia un 

estancamiento individual y colectivo (Vargas, 2019). 

Desde esta perspectiva, para el autor del test, expectativas hacia el futuro, Sánchez y 

Verdugo (2018) plantearon que se generan indecisiones en los adolescentes sobre todo en 

el ámbito psicológico, la cual les lleva a sobre pensar la proyección sobre su futuro. 

Asimismo, es bien sabido que el caos mundial provocado por el covid-19, trajo consigo 

restricciones que mermaron la adecuada salud física y mental en especial en los 

adolescentes (Neves, 2020). A su vez, se les llenaron de noticias desalentadoras y 

contradictorias, dirigiéndose a los ámbitos tanto académico, laboral y social que se 

enlazan con el desarrollo personal de los adolescentes (Barboza et al., 2020).  En esta 

misma perspectiva, Aisenson (2011) mencionó que los adolescentes al interactuar a diario 

con nuevas experiencias, visualizan de manera positiva o no su futuro, la cual va ligado 

con determinadas ideas o pensamientos sociales que les proporciona su entorno.  

Asimismo, Vivanco (2020) mencionó que el progreso del futuro se vio perjudicado 

ante la pandemia, debido al distanciamiento social y la educación a través de los medios 

digitales, que provocó un desinterés en el estudiante, mermando la enseñanza y el 

aprendizaje, y como consecuencia, los adolescentes proyectan su futuro de manera 

negativa. 

Todo ello es respaldado por el reporte de la Industria, en el 2019, donde mencionaron 

que del 21.4% al 40.6% de los adolescentes a nivel nacional no continúan con su 

formación académica, lo cual produce escasez de expectativas hacia el futuro, por 

consecuencia esto aleja al estudiante de un crecimiento socio-económico (Molina, 2019). 

De este mismo modo, reportes basados en las expectativas hacia el futuro a nivel 

internacional, se obtuvo lo publicado por La Organización Para La Cooperación y El 

Desarrollo Económico (OCDE, 2020) donde evidenció un decaimiento sobre las 



 
 

15 
 
 

expectativas de estudiar una carrera profesional en adolescentes desde el 2003 hacia 

adelante, con un 10% para caballeros y un 4% en damas. 

Por otro lado, el Perú no se encuentra exento de esta problemática y ello se evidenció 

en los reportes brindados por el Ministerio de Educación (MINEDU, 2019) donde 

manifestaron un 70% de escolares no saben la profesión que van a estudiar, ni donde 

trabajarán, después de terminar los estudios secundarios, respecto al ambiente laboral, 

solo el 74% de individuos nacidos a partir de 1995 llamados generación Z, prefieren 

trabajar de manera independiente ejerciendo una idea propia, sin tener que depender de 

un jefe o una empresa.  

En esta misma línea, el estudio elaborado por Gómez (2019) enfatizó que la esperanza 

que tienen los adolescentes sobre su futuro, se liga mayormente con la toma de decisión 

en la familia. A su vez, el reporte brindado por Mora (2019) reflejaron que solo el 35% 

de los adolescentes seguirán con sus estudios superiores o técnicos. 

Al mismo tiempo el Instituto de Economía y Desarrollo Empresarial (IEDEP, 2019) 

encontró que 1 millón 365 mil personas no estudian ni trabajan representando un total de 

18.9% de sujetos desempleados en Perú, a su vez el 18.6% manifestó haber buscado un 

trabajo y no haberlo encontrado por razones como las pocas oportunidades o por no llegar 

a alcanzar los requisitos que piden en dichos empleos. Solamente en Lima y Callao hay 

576 mil 659 jóvenes que no estudian ni trabajan, es decir un 42.3%. Esto llegaría a 

esclarecer la problemática por la poca o errónea percepción que tienen los adolescentes 

sobre las expectativas hacia el futuro al terminar la etapa escolar.  

Asimismo, se deja ver que es fundamental en los adolescentes planificar objetivos, 

anhelos y metas para su realización, sin embargo, en varios casos las pocas oportunidades 

laborales y académicas están ligadas al entorno o región en la que habita la persona, 

siendo esto un ambiente no propicio para el desarrollo del futuro del adolescente (Mora, 

2019). 

Por ende, fue primordial formular y resolver la siguiente pregunta, ¿Cuál es la relación 

entre la adicción a los videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes de 

secundaria de una institución educativa estatal de Sechura, 2022? 
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Por lo expuesto se permitió que la investigación fuese conveniente desde lo teórico, 

porque se pretende brindar un conocimiento confiable en el ámbito científico, ya que esta 

investigación tiene estudios muy limitados. Además, se justificó de manera social al 

establecer la correlación entre las variables, teniendo en cuenta que en los últimos tiempos 

ha crecido esta problemática. Asimismo, se buscó establecer las características que genera 

el incremento de estas problemáticas en los escolares, para así para desarrollar y diseñar 

programas destinados a la promoción y prevención de dicha problemática 

Por último, desde lo metodológico, esta investigación fue conveniente ya que se 

implementaron y utilizaron instrumentos validados y confiables permitidos para el área 

investigativa. De igual manera, se aportó al área psicológica ya que los resultados 

encontrados servirán como antecedentes para futuras investigaciones. 

Por consiguiente, se planteó el siguiente objetivo general: Identificar la relación entre 

adicción a los videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes de secundaria de 

una institución educativa estatal de Sechura, 2022. Asimismo, para los objetivos 

específicos: Determinar la relación entre abuso y tolerancia, abstinencia, problemas 

asociados y dificultad de control de adicción a los videojuegos y las expectativas hacia el 

futuro. Además, conocer el nivel de adicción a los videojuegos. Finalmente, conocer el 

nivel de expectativas hacia el futuro. 

En esta misma línea, se planteó la hipótesis general del estudio a investigar: Existe 

relación entre adicción a los videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes de 

secundaria de una institución educativa estatal de Sechura, 2022, asimismo, las hipótesis 

específicas: Existe relación entre abuso y tolerancia, abstinencia, problemas asociados y 

dificultad de control de adicción a los videojuegos y las expectativas hacia el futuro. 

Teniendo en cuenta la finalidad de la investigación, se tuvo que analizar los trabajos 

previos, ya sean en el ámbito internacional y nacional. 

En el ámbito internacional, se mencionó al trabajo de Sánchez et al. (2019) los cuales 

plantearon el objetivo de analizar la prevalencia y dependencia hacia el videojuego con 

una muestra conformada por 185 estudiantes, donde se reportó como principales 

resultados que el 42.5% de la muestra se halla en un rango bajo, el 46.8% un rango 

moderado y 10.6% un rango alto hacia el videojuego.  
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De acuerdo al estudio de Restrepo et al. (2019) plantearon establecer la relación del 

uso hacia el videojuego y el rendimiento académico en escolares en Antioquia, cuya 

muestra fue 335 estudiantes con edades de 12 a 14 años. En definitiva, como resultados 

37.3% de los participantes presentan un rango bajo es decir usan los videojuegos una vez 

a la semana y el 26.6% de la muestra se ubicó en un rango alto (superior a 10 horas por 

semana), finalmente se identificó que la correlación entre las variables es de (r =-.425 

p<.001) es decir una relación negativa. 

Asimismo, se tuvo el estudio de Gómez et al. (2020) donde plantearon correlacionar 

el tiempo que se usa el videojuego con el rendimiento académico. Utilizaron la muestra 

de 1502 escolares de 11 a 19 años, obtuvieron como resultados que un 3.2% de la muestra 

se ubicó en el rango bajo con respecto al uso de los videojuegos, el 88.9% se ubicó en un 

rango medio y el 5% en un rango alto, a su vez hallaron una relación negativa entre las 

variables y un efecto bajo (rs=–.108; p=.000), por ende, concluyeron que a mayor tiempo 

en el videojuego se empeorará el rendimiento escolar. 

Por otro lado, Chacón et al. (2017) elaboraron una investigación con la finalidad de 

establecer la correlación en factores académicos y el consumo del videojuego en España, 

compuesta por 490 escolares, hallaron como resultados que en los hábitos de consumo 

del videojuego un 81.2% de la muestra se ubicó en un estándar bajo, el 16.7% en un 

estándar medio y 2% en el estándar alto. Finalmente se identificó que la relación de las 

variables es significativa de (r = .425 p < .05). 

Referente a los antecedentes nacionales se realizaron distintos estudios tales como el 

trabajo de Matos (2021) que planteó determinar la correlación del videojuego y el 

rendimiento académico – Lima, en 91 adolescentes. Obteniendo los resultados que 

72.53% se halló en un nivel bajo con respecto al consumo excesivo del videojuego, el 

24.2% en un rango medio, mientras que un 2.2% en un rango alto, además se halló una 

relación no significativa (p=.077), concluyendo que la correlación es escasa (r=.186). 

Asimismo, Miranda (2018), elaboró un estudio cuyo objetivo fue hallar los niveles en 

las expectativas hacia el futuro en escolares adolescentes – Tumbes, teniendo como 

muestra a 164 adolescentes. Obtuvieron como resultados que un 85.9% estuvo en un 

rango bajo de expectativas hacia el futuro, el 14.02% se halló en un nivel medio, en 

definitiva, la mayoría de los escolares no percibió futuro alentador para consigo mismo. 
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Por otro lado, Zavala (2017), realizó una investigación cuyo objetivo fue identificar 

los Intereses vocacionales y ocupacionales en estudiantes – Chimbote 2017. Para ello, 

compuesto por muestra a 48 adolescentes. Obteniendo como resultados que el 2% se 

ubicó en un nivel de indecisión referente a los intereses vocacionales y ocupacionales, el 

14.6% se ubica en un estándar alto, del 50% al 33.3% en un estándar muy alto. 

Asimismo, el estudio de Ccolque (2022) cuya finalidad fue establecer la correlación 

de los juegos en línea y el rendimiento académico en secundaria, con muestra estuvo 

establecida en 95 académicos, hallando como resultados que el 3% se ubicó en el rango 

alto con respecto al videojuego, el 54% a nivel medio, mientras que el 43% en un estándar 

bajo. Asimismo, el rendimiento académico, el 12% se ubicó en rango elevado, 86% rango 

medio y el 2% en rango bajo, evidenciando que, existe bajo rendimiento, pero no siendo 

los videojuegos la causa de ello. En conclusión, no se halló una correlación entre las 

variables (rho= .832 p > .05). 

Por su parte, Aedo (2022) elaboró su estudio con el objetivo de entablar la relación de 

la manipulación del internet con la procrastinación académica en 80 escolares – lima, 

obteniendo que el 47.50% se halló en un rango alto con respecto al uso del internet, así 

mismo el 21.25% se halló en un rango bajo y el 31.25% un nivel medio, con respecto a 

la segunda variable un 38.75% se halló en un rango alto, el 46.25% en un rango medio y 

finalizando con un 15% en un nivel bajo, se concluyó, que el rho de Spearman fue .410 

señalando una correlación positiva con nivel de significancia de según el Rs de .000<.05. 

Es decir, que las dimensiones de uso de internet se relacionan con las variables de 

procrastinación académica. 

En igual forma, Maldonado (2019) para identificar lo correlativo de la manipulación 

en las redes sociales y la procrastinación académica en estudiantes de bachillerato en la 

unidad Ancón – Piura, con una muestra en 265 estudiantes. Respecto a los resultados 

indicaron que halló rangos medios y altos de 54% para adicción en las redes sociales, 

66% para falta de control y el 55% al usar excesivamente y en procrastinación académica 

en rangos medios y bajos con 73%. Con respecto a la correlación se observó según el Rs 

= .754** (p < .05) en procrastinación académica con un nivel de significancia p = .01, es 

decir, se correlacionan significativamente las variables. 
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En esta línea, Challco y Guzmán (2018) cuyo objetivo fue determinar la correlación 

en uso a videojuegos y las habilidades sociales – Arequipa. Trabajaron con 615 escolares. 

Obtenido como resultados: estadísticamente significativo en el uso al videojuego y las 

habilidades sociales en los escolares (r= -.139; p= .001), lo que evidencia que a mayor 

sea el uso del videojuego estará ligado con bajas habilidades sociales, asimismo la media 

con la que un usuario juega tres días a la semana es de (41.7%), con referente al usuario 

que juega de uno a tres horas diarias es de (61.2%), en definitiva, se evidencia una relación 

baja determinando que el uso de los videojuegos no es tan determinante con respecto a 

las habilidades sociales. 

Por otro lado, Chuquillanque e Hidalgo (2019), realizaron un estudio sobre la conducta 

de postergar actividades y las expectativas de futuro de escolares en Huancabamba, con 

395 escolares de 12 a 18 años. Obtuvo como resultados, que 68% posee la tendencia a 

postergar las actividades, por otro lado, en las expectativas, el 78.3% en base a lo 

económico, 81.01% en bienestar personal y 57.4% en expectativas familiares. En 

conclusión, todo aquel que evade sus deberes, manifiesta una proyección a no tener 

precisos sus objetivos. En definitiva, se evidenció una correlación positiva, es decir, 

aquellos escolares que presentaron ideas alrededor de su proyección hacia el futuro son 

mayormente quienes otorgan perspectiva en el desarrollo educativo. 

En igual forma, Arteaga. et al (2022) determinaron la correlación de la manipulación 

en las redes sociales y la procrastinación académica en universitarios en la selva – Perú, 

con la muestra en 304 estudiantes. De diseño correlacional, de tipo básica no 

experimental. Respecto a los resultados indicaron que halló 6.9% en nivel bajo, rangos 

medios 36.2% y altos de 27% para adicción en las redes sociales, 40.8% para falta de 

control y el 38.8% al usar excesivamente y en procrastinación académica en rangos 

medios 43.1%. 

Con respecto a la definición de los videojuegos, Estes et al. (1999) definieron el jugar, 

en secuencias situacionales de recreación llevándose a cabo voluntariamente, con un fin 

de entretener y sin limitaciones o reglamentos.  

Así mismo, Pellegrini (2010) mencionó que los juegos son eventos que poseen una 

secuencia de reglamentos, en la cual hay algunos que ganan y otros que pierden y se 

proponen ser claros con la forma o configuración del juego  
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En esta misma línea, Moncada y Chacón (2012) indicaron que los videojuegos son 

sistemas o software en que los participantes están en constante interrelación mediante 

figuras que se proyectan en un monitor que puede cambiar de proporciones. 

Por otro lado, cuando se referían a la adicción, esto se relacionaba con alguna sustancia 

Psicoadictiva pero con el transcurrir del tiempo se implementó una nueva terminología 

“adicción a una conducta”, estos dos términos se añadieron como un trastorno adictivo 

(Cia y Cunyún, 2013). Así mismo, todo comportamiento idóneo puede llegar a ser 

adictivo, ya que dicho comportamiento puede llegar a ser influenciado por la magnitud, 

la regularidad, el dinero empleado y el nivel de obstrucción en las relaciones 

interpersonales en los distintos ámbitos (Echeburua y Corral, 1994). 

En una mejor definición sobre adiciones los autores la conceptualizan en enfermedades 

auto y heterosdestructivas, crónicas y progresivas, a través de vínculos patológicos 

(conductas de descontrol) que establece una persona con sustancias que producen 

neuroadaptación, trastornos fisiológicamente, sistemas de conductas cognitivas y 

emocionales; de contexto sociales - familiares (Vacca,1998).  

En igual forma, la adicción genera una dependencia y disminuye la socialización del 

individuo al aislarlo de la sociedad limitando sus intereses (Echeburua y Corral, 2009), y 

perjudicando conductual, afectivo y cognitivamente (Young, 2009), acompañado de 

indicios como: Ausencia de sueño superior a cinco horas diarias, faltar a la verdad sobre 

el tiempo empleado en los videojuegos y exaltación al estar haciendo uso de los mismos 

(Echeburua y Requenses, 2012). 

En cuanto a Papalia et al. (2005) en el libro “Desarrollo humano” la etapa de los 

adolescentes inicia en los 12 a 20 años, a su vez, en este proceso se logran llegar a 

desarrollos ya sean emocionales, sociales y psicológicos, entre estos cambios está el juego 

y diversión. Así mismo, Nueno et al. (2010) indican que la adicción a los videojuegos se 

dará dentro de diez años por vía tecnológica, lo cual le permitirá al usuario estar siempre 

conectado. Por ello, hay que nombrar a Griffiths (2008) el cual menciona algunas 

particularidades que posee el internet y los videojuegos que para el adolescente le resulta 

satisfactorio y llamativo, siendo uno de los rasgos que lo lleva a una adicción, ya que le 

brinda el dispositivo la posibilidad de ver películas, bajar música o ponerse en contacto 

con otros usuarios, etc. 
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Por consiguiente, Viñas (2009) menciona que la adicción hacia el videojuego; es usarlo 

de manera desproporcional, establecido por la cantidad de horas que un individuo pasa 

navegando en la red, el cual puede llegar a perjudicar en lo social y escolar del estudiante 

y, como consecuencia, llevando a los progenitores a pedir ayuda en el área psicológica. 

Para Liu et al. (2013) mencionan que es toda conducta dependiente, tomándolo como algo 

primordial a través de todo el día y eliminando otro tipo de obligaciones.  

Según Blaszczynski (2006) es el potencial uso inadecuado y en exceso que ha traído 

una preocupación en los efectos psicológicos y conductuales que pueden alcanzar los 

sujetos adictos a los videojuegos. En ese sentido, la literatura manifiesta que en su 

estructura los videojuegos se hallan repletos de actos o escenas de violencia que facilitan 

el enfrentamiento y que los jugadores tengan una tolerancia hacia la agresión. 

En particular, la adicción ha sido muy criticada por la mayoría de los autores, por ende, 

la última edición del DSM-V, colocó a la adicción al videojuego como una adicción 

conductual, ya que involucra participar constante y persistente mediante mucho tiempo 

en el videojuego, normalmente grupales, provocando un decaimiento y malestares 

clínicos significativos (Carbonell, 2016). 

Con respecto a las cualidades de los individuos adictos a los videojuegos, Young 

(1996) hace referencia a individuos con ideas negativas y catastróficas, a su vez sujetos 

pocos satisfechos con algún momento de su vida con carencias afectivas y sociales. Así 

mismo, Adán (2012) consideró que una característica de los sujetos que padecen de 

adicciones es ser impulsivos, ya que buscan satisfacerse instantáneamente y así no llegar 

a padecer la abstinencia. De este mismo modo, López et al. (2020) refirieron que, aunque 

mayormente los usuarios de los videojuegos no presentan inconvenientes, existen otros 

que presentan sintomatologías sobre la adicción como es, poca tolerancia, abstinencia, 

estados de ánimos modificados y recaídas. 

Para García (2018) consideró que esta forma de adicción cambia o modifica el 

comportamiento en la adolescencia y como consecuencia produce en los usuarios de los 

videojuegos conductas agresivas. En la misma línea, De Oliveira et al. (2018) 

manifestaron que usar descontroladamente el juego violento genera en los usuarios la 

escasa empatía en su entorno. Así mismo, Álvarez (2020) evidenció conductas y actitudes 
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de forma violenta y discriminatoria en los usuarios de los videojuegos a diferencia de 

aquellos que no son jugadores.  

Siguiendo esta línea, Luque y Aguayo (2013) evidenciaron en sus estudios que los 

juegos violentos, favorecen estas conductas e incrementa la ira después de haber jugado, 

mayormente en el los masculinos. Además, estudios ejecutados por Gentile et al. (2011) 

evidencian que los adolescentes y jóvenes que hacen el uso excesivo del videojuego se 

hallan con mayor rango de tener alteraciones en la mente, ya sea depresiones, fobias a la 

sociedad, así como problemas en el rendimiento académico.  

Por último, es necesario plantear algunas causas que desembocan en adicciones, 

Hilgard et al. (2013) mencionan a los usuarios que hacen uso del videojuego mayormente 

es para aislarse de su realidad, ya que tienen una perspectiva de que les aburre o es 

desagradable. Con el aporte de Haagsma et al. (2013) que indicaron que los usuarios 

adictos al videojuego ven más esenciales tener relaciones virtuales que los reales, siendo 

esto principalmente la ayuda a una adicción. 

Por último, Brizuela et al. (2009) manifestaron algunas características que podrían 

indicar una posible adicción en un individuo entre ellas tenemos: perder la noción del 

tiempo dejando de estudiar y esto llevándonos a tener un bajo rendimiento académico, 

relaciones interpersonales dañadas, así como una conducta agresiva, y experimentar el 

proceso de abstinencia al tratar de dejar los videojuegos.  

En esta misma línea, mencionaremos a Cortés y Piñeyroa (2011) que referencian 

algunas características de la personalidad que suelen tener las personas con adicción entre 

estas encontramos; individuos sin control hacia sus impulsos, características de 

introversión, narcisistas, baja autoestima. Respaldando esa idea, Echeburua et al.  (2010) 

manifestaron que la adicción al videojuego, provoca que los usuarios tengan un escaso o 

poco control de los mismos y a su vez se vuelven tolerantes con respecto a soportar horas 

e incluso incrementan el tiempo con la finalidad de lograr su satisfacción. Además, con 

respecto a la abstinencia se evidencia un fastidio emocional y una irritación al pedirle al 

adicto que extinga su conducta. 

Según Tajeiro et al. (2009) indicaron que se presentan consecuencias negativas al 

realizar el uso repetitivo de los videojuegos, entre ellas tenemos: Sujetos aislados en su 
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burbuja (pérdida de interactuar con el entorno), así mismo, produce una alteración en sus 

comportamientos generando conductas agresivas y violentas, todo ello desencadenando 

en adictos hacia los videojuegos con problemas académicos, de autoestima y carentes de 

aspiraciones para lograr sus metas. 

Por otro lado, según Marcos y Chóliz, (2011) las adicciones a los videojuegos 

comprenden cuatro dimensiones: en primer lugar, la abstinencia por la adicción a los 

videojuegos, esto se da básicamente cuando el usuario deja de consumir los juegos o 

cuando se trata de disminuir alguna conducta anormal. Lo que ocasiona la segunda 

dimensión, el abuso y tolerancia; que se hace referencia al consumo del videojuego de 

manera descontrolada, desproporcionada y constante. Así mismo, tenemos a la siguiente 

dimensión, problemas asociado al videojuego, que implica hacer un uso descontrolado de 

los videojuegos, llevando a perder cualquier otro tipo de interés y un mal hábito social, 

como abandonar los estudios, no asumir responsabilidades en casa y enfocándose 

simplemente en su adicción. Finalizando con la dimensión, dificultad de control hacia los 

videojuegos, esta dimensión básicamente se refiere que una vez ya iniciado el juego es 

imposible dejar de practicarlo. 

En relación con este tema, Lemmens et al. (2009) mencionan a la abstinencia al 

videojuego, como a las emociones desagradables por la que pasa el sujeto al aplicarse la 

disminución de horas en el videojuego. Además, Griffiths (2005) afirma que son el 

aglomerado de efectos relacionados a dejar una conducta adictiva, provocando 

sensaciones desagradables. 

Con respecto a la segunda dimensión, el abuso y tolerancia (Griffiths, 2005; Lemmens 

et al., 2009) se refieren al aumento de horas en el uso de los videojuegos, teniendo así una 

mayor exposición y favoreciendo la conducta adictiva y llevándolo a la dependencia. 

Así mismo, tenemos a la dimensión, problemas asociado al videojuego, para Lemmens 

et al. (2009) son todas las consecuencias que padece el usuario de los videojuegos a causa 

de su adicción, esto abarcando problemas en el ámbito familiar, social y laboral, es decir 

los conflictos que se generan en las relaciones interpersonales a consecuencia de la 

conducta adictiva. 
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Para finalizar, en la última dimensión es la dificultad de control hacia los videojuegos, 

esta dimensión para Griffiths (2005) básicamente es tomada como la incapacidad del 

dependiente a los videojuegos para controlar su conducta impulsiva, que pueden 

manifestarse en sitios o momentos no adecuados, debido a que el sujeto no tiene un 

autocontrol. 

En cuanto a la fundamentación de la adicción a los videojuegos se han planteado las 

posteriores teorías. 

La teoría conductista, desde esta perspectiva toda conducta adictiva se manifiesta a 

través de reforzadores positivos que generan placer, sin embargo, en cuanto se va 

estableciendo esta conducta, estos reforzadores acaban siendo negativos como respuestas 

al experimentar la abstinencia cuando se pretende extinguir la conducta adictiva (Cía, 

2014). 

Por otro lado, la teoría del condicionamiento operante representada por Thorndike y 

Skinner (1965) mencionan a los reforzadores como recompensas o castigos, las cuales 

tienen como objetivo erradicar o repetir una conducta, también se le conoce como 

condicionamiento instrumental. La finalidad es modificar un comportamiento al emplear 

reforzadores sobre la conducta que se desea alcanzar. En esta teoría encontramos la 

generalización, esto sucede al instante de reforzar las respuestas, llevando a que una 

conducta que se repetirá constantemente. En lo segundo ubicamos la discriminación, esto 

se fundamenta en que el individuo responderá de distintas maneras ante dos estímulos. 

Para concluir encontramos a la extinción, esto es básicamente cuando el comportamiento 

ya no es reforzado y así se produce el fin de la respuesta. Los modelos de 

comportamientos adictivos incluso se pueden aprender cuando el sujeto observa a su 

ambiente familiar y social al mantenerse conectado por demasiado tiempo en los 

videojuegos, esto nos lleva al aprendizaje a través de un modelo (Bandura, 1973). El 

modelado de adicción hacia los medios, sostiene que un uso desproporcionado y 

descontrolado de la tecnología trae consigo consecuencias adictivas en los usuarios, 

llegando a generar esa dependencia por ende altera todo el funcionamiento organismo, ya 

sea en comportamientos, hábitos o emociones. (Ball et al., 1976). 

Entonces, se infiere según Skinner (1953) que los reforzadores positivos elevan la 

repetición de las respuestas ante un entorno específico. En esa línea el marketing de 
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publicidad usadas por los videojuegos serían los reforzadores positivos, la cual logran un 

aumento en sus ventas y en su uso (Arias et al., 2012). 

Por otro lado, la teoría de la personalidad de Clorninger, desde este enfoque el autor 

fundamenta su propuesta como una etapa del aprendizaje a través de la observación, en 

la cual tiene el objetivo de estimular el pensamiento, el comportamiento y la actitud de 

un sujeto o grupo que observa todo lo que ejecuta su muestra (Cloninger, 1994). Desde 

la teoría conductual-cognitivo, se menciona que un comportamiento adictivo se da 

básicamente mediante una conducta que se aprende y que todo esto se puede reducir o 

mantener dependiendo del reforzador positivo o negativo (Carroll et al., 1991). 

Seguidamente, tenemos la variable de expectativas hacia el futuro, definido por 

Martínez et al. (2014) como un grupo de determinaciones y acciones para el futuro que 

son parte de circunstancias que protegen y motivan el comportamiento en cuanto al 

desarrollo saludable de la etapa del adolescente. De este mismo modo, Nurmi (1991) se 

refiere a la idea en la que un sujeto espera que suceda tal evento, en base a actos 

planificados, estableciendo metas y dirigiendo su comportamiento para alcanzar sus 

objetivos. Por último, Sánchez y Verdugo (2016) mencionan a las expectativas de futuro 

influyentes para los ámbitos sociales, profesionales, personales y económicos para la 

satisfacción vital de objetivos, sueños y metas. 

Las expectativas hacia un futuro toman mayor relevancia en la adolescencia, ya que 

no solo se dan cambios físicos en esta etapa (Papalia et al., 2012), sino que a su vez se 

dan cambios en el aspecto cognitivo, dirigiendo un planteamiento de objetivos ya sea a 

corto o largo plazo (Aguirre, 1994), en definitiva, es en la adolescencia donde se planifica 

la vida hacia el futuro como elegir que se estudiará o la perspectiva en el ámbito familiar, 

preparándose para la vida de adulto (Castillo, 2016). 

Así mismo en esta etapa, el adolescente pretende focalizar su futuro laboral y 

académica (Dreher y Oerter, 1986; Miranda, 2015) por ello, se genera una incertidumbre 

en las determinaciones que tomará por el futuro, la cual crece llamativamente (Jiménez, 

2011), por esto, el adolescente debe tomar acciones definitivas que se acoplen al futuro 

que se focaliza (Dryfoos, 1990) llevando a una vida adulta de satisfacción y auto realizada 

(Snyder y López, 2004). 
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Para Díaz y Sánchez (2002) dicha variable está fundamentada en la teoría humanista, 

estableciendo que el individuo continúa desarrollándose y cuenta con recursos inherentes 

para alcanzar lo que se proponga, posibilitando visualizar un panorama ideal de sus 

expectativas hacia su futuro. Siendo obligatoriamente el uso de tres factores para lograr 

proyectarlos y alcanzarlos, descritos de la siguiente forma, en primer lugar, la motivación: 

que es la proyección que tiene el adolescente con respecto a sus metas, objetivos que 

pretende lograr; en función a sus gustos y ve más fácil realizar, para satisfacer las 

necesidades básicas tanto económicas como de trabajo.  

En segundo lugar, la planificación: aquí se abarca la teoría de acciones y la psicología 

cognitivista, donde se especifica que todos los adolescentes buscan anhelos, construyendo 

estrategias con el fin de lograr sus expectativas académicas. Por último, encontramos la 

evaluación prospectiva: que se refiere al bienestar personal y familiar, donde los 

individuos quieren acoplarse al entorno de manera autoeficiente, solicitando en este una 

autoevaluación de sus metas y logros (Díaz y Sánchez, 2002). 

Después de alcanzar todos los componentes, Sánchez y Verdugo (2016) mencionaron 

que los individuos desde el nacimiento intentan lograr una satisfacción y felicidad, para 

ello usan recursos innatos, cumpliendo así las expectativas de la vida. 

En base a la fundamentación de la variable expectativas hacia el futuro se han 

planteado las posteriores teorías: 

La teoría Social, la autoeficacia y la agenciación humana. Para esta teoría, se 

manifiesta que el individuo no está dirigido por entes internos ni guiado en factores 

externos, es decir se conceptualiza el funcionamiento del individuo en base a la tríadica 

de la reciprocidad en donde la conducta, los factores individuales en lo cognitivo, 

afectivo, biológico y los efectos en el medio ambiente son agentes interactivos (Bandura, 

1987). Para este autor, el medio ambiente le proporciona al individuo un autosistema con 

mecanismos que le facilitan la evaluación y a la vez la regulación de su conducta y de sus 

pensamientos. La conducta humana es producto de la relación entre los autosistemas y 

las incidencias en el entorno (Pajares y Johnson, 1996). 

La Autoeficacia: simboliza como una aptitud que tiene el individuo consigo mismo, 

desembocando en una confianza que beneficie las metas que se proponen. Esta ideología 
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en el ser humano actúa de forma positiva para enfrentar los nuevos anhelos, y preparar 

los medios necesarios para las metas que se trazan. 

Este modelo de Bandura involucra que el ser humano a mayor actitud positiva consigo 

mismo, tendrá mayor probabilidad de lograr lo que se propone. Es decir, el individuo con 

mayor Autoeficacia, se plantea actividades más peligrosas e inclusive tiende a ejecutar 

metas más complejas, mayormente emplea más dedicación, son conservadores y 

establecen una mayor obligación ante los problemas internos al éxito de sus objetivos 

(Bandura, 1997). 

Distintos estudios han logrado una conceptualización de la autoeficacia como la 

capacidad individual, extensa y permanente, que especifica cuán efectivo llega a ser el 

comportamiento humano para enfrentar los diversos escenarios abrumadores (Choi, 2004; 

Luszczynska et al., 2004). 

Por otro lado, la agenciación humana: es la capacidad que tiene el individuo de ejercer 

un control sobre su funcionamiento y sobre las situaciones que alteren su vida (Bandura, 

2001). En ese sentido el autor propone una correlación entre las acciones y las intenciones 

del individuo. En primer lugar, encontramos la intencionalidad, que es básicamente 

cuando el individuo elige sus métodos y proyectos.  

Como segundo elemento tenemos a la previsión, predicción y prospección, que se 

enfoca en que el individuo plasme con anticipación las posibles situaciones para lograr 

sus expectativas hacia futuro. El tercer elemento es la autoevaluación, aquí el individuo 

evalúa si las acciones a tomar en cuenta, están funcionando para lograr sus metas; y por 

último tenemos a la autorregulación, que está conformada por: auto-observarse, el juicio 

de uno mismo y la auto-respuesta. En conclusión: plantearse objetivos hacia el futuro en 

los adolescentes están ligadas a cómo ellos se perciben y lo capaces que creen ser para 

alcanzar sus metas, a su vez si han idealizado un plan de forma positiva o neutral 

(Bandura, 2001). 

De esta forma se delimitan cada dimensión de las expectativas:  

Para Sánchez y Verdugo (2016) la primera dimensión comprende: las expectativas 

económicas - laborales: la cual se refiere cuando el individuo adquiere los medios posibles 

para saciar sus necesidades básicas, representando el anhelo de alcanzar 
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satisfactoriamente un rango económico, por consiguiente, alcanzar un buen trabajo. Así 

mismo en las expectativas académicas, se hace referencia a los niveles de estudio que 

pretende lograr el individuo, bajo la aprobación y el reconocimiento en su educación 

profesional que le lleve a una realización. Como tercero encontramos a las expectativas 

de bienestar personal: básicamente es cuando el individuo tiene la posibilidad de alcanzar 

a relacionarse en su contexto desde un estado de equilibrio. Por último, están las 

expectativas familiares: abarcando la probabilidad que tiene el individuo de construir la 

familia, hijos, etc (Sánchez y Verdugo, 2016). 

Para Kuh et al. (2005) las expectativas académicas es todo aquello que el estudiante 

pretende alcanzar durante su formación estudiantil, estas expectativas pueden ser 

observadas como una orientación cognitiva y motivacional en el entorno del aprendizaje. 

Finalmente, por todo lo mencionado, la importancia que abarcó la investigación es que 

permite estudiar la adicción hacia los videojuegos y las expectativas hacia el futuro en los 

escolares con la intención para recolectar y adquirir resultados veraces y fiables, en 

beneficio a futuras investigaciones. 
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II. METODOLOGÍA  

2.1 Enfoque, tipo y diseño de investigación 

El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, estas investigaciones son fundamentadas por 

una medición numérica. Dicho enfoque hace uso de la recolección de información para 

contrastar las hipótesis y establecer pautas exactas del comportamiento en la población y 

probar teorías, confiando en una medición numérica basado en los análisis estadísticos 

(Hernández et al., 2014; Sánchez et al., 2018). 

El estudio es tipo básico, ya que este tipo de investigaciones, nos conduce a nuevos 

conocimientos, orientándose a descubrir y entender el problema de la investigación, con 

el fin de generalizar los resultados obtenidos para elaborar modelos teóricos científicos 

fundamentados en principios y leyes (Sánchez & Reyes, 2015). 

El estudio es de diseño correlacional, es decir con la finalidad en entablar la correlación 

de las variables, sin haber algún tipo de manipulación de estas, las cuales serán estudiadas 

tal cual se presentan en la población (Hernández et al., 2014; Sánchez et al., 2018). 

 

 O1  

M r  

 O2 

Donde: 

M: Adolescentes de secundaria de una institución educativa estatal de Sechura 

O1: Variable de adicción a los videojuegos. 

O2: Variable de expectativas hacia el futuro. 

r: relación de 2 variables. 

 

2.2 Participantes de la investigación 

La Población se caracteriza porque cada sujeto manifiesta determinadas características 

y que se deben cuantificar en la investigación (Tamayo & Tamayo, 2012). En efecto, en 

la presente investigación la población es accesible y finita, es decir el investigador cuenta 

con una muestra inferior, los cuales estuvieron establecidos por criterios de inclusión y 

exclusión (Ventura-León, 2017). La presente investigación estuvo compuesta por 

escolares en edades de 13 a 15 años de secundaria de una institución educativa estatal de 
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Sechura, en el departamento de Piura, llegando a un rango de aproximadamente 640 

estudiantes, que estuvieron repartidos en secciones, los cuales están asignados a ejecutar 

actividades principalmente educativas. 

 

Tabla 1 

Caracterización de la población según grado y sexo de una institución educativa. 

 Grado Género Total 

Masculino  Femenino 

 1ro 65 75 140 

 2do 62 63 120 

 

Institución 

educativa 

3ro 59 64 123 

4to 71 70 141 

5to 55 61 116 

Total 640 

Nota: alumnos inscritos según la institución educativa en el año 2022. 

 

Además, la muestra en la investigación estuvo compuesta por 240 escolares de ambos 

géneros. 

La muestra es el grupo que se subdivide de la población, en base a las características 

establecidas para la investigación (Ventura-León, 2017). 

Por último, el muestreo fue no probabilístico por conveniencia, esto es un 

procedimiento de selección orientada por las características del estudio, es decir la 

elección de la muestra requiere de la decisión de los investigadores (Hernández et al., 

2014; Sánchez et al., 2015). 

Según criterios de inclusión, estuvieron incluidos dentro de la investigación los 

escolares de ambos géneros que oscilan entre 13 a 15 años. Así mismo, fueron incluidos 

los estudiantes que acepten participar dando su consentimiento para la aplicación del 

instrumento y que completen todos los ítems. 
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Según los criterios de exclusión, fueron excluidos de la investigación, los escolares 

que no oscilan entre 13 a 15 años. Así mismo los estudiantes que presenten habilidades 

diferentes (observados por el evaluador), así como los adolescentes que manifiesten 

enfermedades médicas o consumen algún medicamento. Por último, serán excluidos los 

estudiantes que no completen todos los ítems. 

 

2.3 Escenario de estudio 

La presente investigación se realizó en la I. E.E San Martin de la provincia de Sechura 

– Piura, la cual se da en una jornada estudiantil completa – asimismo cuenta con los cuatro 

niveles de educación, además de tener como visión seguir siendo una institución líder en 

formación de calidad en los jóvenes que cursan las aulas, competentes y capaces de 

desempeñar una excelente labor en la sociedad, apoyados con los avances tecnológicos 

manifiesta P. Chapilliquen (Director, junio, 2023). 

 

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos 

La técnica que se ejecutó en este estudio fue la encuesta. Para Hernández et al. (2014) 

esta técnica sirvió para recoger y analizar datos de la muestra, en base a instrumentos con 

un conjunto de parámetros estandarizados que miden las variables específicas, así mismo 

nos brinda una obtención y elaboración de información de manera más rápida y eficaz 

(García et al., 1993). 

De acuerdo a los instrumentos el primero fue el Test de Adicción a los Videojuegos 

(TDV), construido por Marcos y Choliz (2011), para adolescentes de 12 a 16 años, 

constituidas por 4 dimensiones los cuales son: (abstinencia hacia los videojuegos) (abuso 

y tolerancia), (problemas asociados a los videojuegos) y (dificultad de control). 

Asimismo, consta de cinco opciones de respuesta del 0 al 4. En la versión original posee 

una alta consistencia interna (α = .94), su estructura factorial, se da mediante el modelo 

con 4 factores, evidenciando como resultados: abstinencia (40.43% de la varianza), abuso 

y tolerancia (5.49% de la varianza), problemas asociados a los videojuegos (4.19% de la 

varianza) y dificultad de control (4% de la varianza), respecto a la confiabilidad, 

obtuvieron un Alfa de cronbach de .90 mediante la consistencia interna. Asimismo, en el 

contexto peruano, Salas et al. (2019) procedieron a identificar una consistencia interna a 

través del coeficiente de Cronbach los cual se obtuvieron los siguientes resultados, con 
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un índice de consistencia interna alpha de Cronbach de .95. Su estructura factorial está 

formada por 25 ítems que se agrupan en cuatro factores: dificultad de control (alpha= 

.89), abstinencia (alpha= .87 abuso y tolerancia (alpha= .82) y problemas ocasionados por 

los videojuegos (alpha= .82), lo cual indica que es un instrumento con propiedades 

psicométricas satisfactorias y con respecto a la validez fue obtenida a través del valor de 

criterio de expertos ejecutando la V de Aiken, donde se obtuvo una valoración de .96 

Finalmente, Para la evaluación de la segunda variable en la población se utilizará la 

escala de Expectativas hacia el futuro en adolescentes, el cual fue creada por Sánchez y 

Verdugo en 2016 y adaptada por Chávez y Chávez en 2019 en Chiclayo – Perú. El 

instrumento está constituido por 14 ítems y es aplicable en Niños y adolescentes a partir 

de los 11 hasta los 15 años, con un tiempo promedio de duración de 15 a 25 minutos, 

divididos en 4 dimensiones: expectativas económicas y laborales, académicas, 

expectativas de bienestar personal y expectativas familiares. En la versión original que 

fue propuesta por Sánchez et al. (2016), se utilizó la validez con un análisis factorial 

común a través de los criterios de retenciones de cuatro factores con los porcentajes de 

49.72% de la varianza, con una carga factorial mayor de .30; estando en un valor 

adecuado. Para el análisis confirmatorio los indicadores obtuvieron los respectivos 

valores: X2= 15, g.l= 71, p= .000; RMSEA= .040; CFI= .96 y TLI= .95; con respecto a 

la confiabilidad: se alcanzó el alfa de Cronbach de .85, el mismo que dio una consistencia 

interna en los respectivos factores: I= .79, II= .81, III .65 y factor IV= .68. Por último, en 

el contexto peruano, Chávez et al. (2019), realizaron la validez de constructo de análisis 

factorial confirmatorio con indicadores de ajustes absolutas RMSEA= .08, SRMR= .05, 

comparativo NFI= .97 parsimonioso, PNFI= .80, y cargas factoriales > .30 en los ítems. 

Con respecto a la confiabilidad se usó el coeficiente de omega en sus respectivos factores 

resultando con valores de .71 y .79. 

 

2.5. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

En el presente estudio se ejecutaron los siguientes procedimientos: 

Se envió una solicitud a la institución educativa correspondiente, solicitando cada 

permiso obligatorio para la ejecución de la investigación y acceder a la población de 

estudio. Al tener conocimiento del total de escolares de la institución educativa estatal 
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investigada, dato que fue brindado por la dirección de la institución educativa, se 

seleccionará una muestra mixta de escolares entre 13 y 15 años, donde se les entregó en 

físico los instrumentos a aplicar.  

Posteriormente, ya ejecutados los instrumentos se pasaron a depurar, fijándose en los 

criterios de rango de inclusión y exclusión planteados en la presente investigación. 

Finalizando la aplicación de los instrumentos, se procedió a calificarlos y la elaboración 

de la base de datos. Asimismo, en procesar los datos se depuraron en el Ms Excel 2016, 

seguidamente se usó el programa SPSS V.26, para los estadísticos descriptivos como 

inferenciales. En cuanto a la estadística descriptiva se manejan tablas de distribución en 

frecuencia simple y porcentual, así como el cálculo de medidas de correlación; a nivel de 

la estadística inferencial se aplicó la prueba de KS, para evaluar el cumplimiento del 

supuesto de normalidad de las variables.  

Cabe mencionar, que en función al análisis de normalidad se usó el coeficiente de 

Spearman para la distribución no normal. Finalmente, se procederá a estimar el tamaño 

de efecto relacionando lo mencionado por Cohen (1998). Una vez ejecutado el proceso 

estadístico teniendo como soporte los softwares estadísticos, se realizó la discusión en 

resultados, teniendo como fundamento las bases teóricas y antecedentes encontrados. 

Finalmente, se procedió a documentar y sustentar la investigación. 

 

2.6. Aspectos éticos en investigación  

En la presente investigación, se siguieron los siguientes aspectos éticos: 

Del código de ética en Investigación de la Universidad Católica De Trujillo “Benedicto 

XVI” (UCT, 2021) se tomaron los siguientes artículos: El artículo 2, donde se plantea el 

respeto por la confidencialidad, la diversidad y la dignidad humana de todas las ligadas a 

las investigaciones. Asimismo, del artículo 9, donde se plantea que las personas ligadas a 

las investigaciones deben mostrar un comportamiento absoluto de honestidad, es decir 

evidenciaron los principios de transparencia durante el periodo que dure la investigación.  

Por otro lado, teniendo en cuenta los principios del Código de Ética del Psicólogos del 

Perú (2018), de acuerdo al Art. 24, donde menciona que en el caso de ser menor a 18 años 

los participantes de la investigación, es obligatorio por parte del investigador presentar 
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un asentimiento informado a los padres u apoderados de los participantes. En definitiva, 

el investigador deberá contar con el consentimiento informado y si es necesario se 

respaldará por el asentimiento de los representantes legales de la población o muestra a 

estudiar. 

Por último, de acuerdo al código de ética de la Asociación Americana de Psicólogos 

(APA, 2010) el artículo 4, donde manifiesta que los resultados de la investigación se 

manejan con una total discreción. Es decir, que la información brindada y los resultados 

obtenidos se mantendrán en confidencialidad del investigador, respetando las normativas 

nacionales e internacionales que rigen a una investigación. 
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III. RESULTADOS 

 

Tabla 2 

Prueba de normalidad de adicción hacia los videojuegos y expectativas hacia el futuro   

Prueba de normalidad 

Variables/Dimensiones K-S  Sig. 

Abstinencia .124  .000 

Abuso y Tolerancia .077  .008 

Problemas asociados a los videojuegos .134  .000 

Dificultad en el control .138  .000 

Adicción a los videojuegos  .095  .000 

Expectativas económicas laborales .178  .000 

Expectativas académicas .263  .000 

Expectativas en el Bienestar Personal .192  .000 

Expectativas familiares .140  .000 

Expectativas hacia el futuro .191  .000 

 

En la tabla 2, se planteó el resultado observado a través de la prueba de normalidad de 

Kolmogorov-Smirnov en el cual evalúa la distribución de puntajes obtenidos de la 

variable de Adicción hacia los videojuegos y expectativas hacia el futuro. Ante ello, se 

observó una significancia (p < .05), determinando así un resultado de distribución no 

normal, tomando como decisión el empleo de una prueba no paramétrica y utilizando el 

coeficiente de correlación de Spearman (rs).  
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Tabla 3 

Coeficiente de relación entre adicción hacia los videojuegos y expectativas hacia el 

futuro 

Variables rs Sig TE 

Adicción a los videojuegos Expectativas hacia el futuro -.443** .000 Moderado 

 

En base a la tabla 3, se identificó que existe una relación de nivel muy significativo del 

tipo negativo (rs = -.443**; p < .05) refiriéndose de esta forma, que un exceso de empleo 

de videojuegos altera la percepción e ideación de acciones concretas hacia el futuro, 

complicando el planteamiento de metas y objetivo en el desarrollo personal.  
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Tabla 4 

Coeficiente de relación entre la dimensión de abstinencia y expectativas hacia el futuro. 

Dimensión/Variables rs Sig TE 

Abstinencia Expectativas hacia el futuro -.422** .000 Moderado 

 

En la tabla 4, se evidencia la correlación entre la dimensión de abstinencia y expectativas 

hacia el futuro. Donde se llegó a identificar, que existe una relación del tipo negativa, de 

nivel muy significativa (rs= -.422**; p < .05), aceptando la hipótesis alterna, en donde se 

identifica, que el sentir de abstinencia, en base a un sentimiento negativo por un 

alejamiento repentino de la actividad lúdica, puede generar desinterés en el planteamiento 

de metas basados en el desarrollo personal. 
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Tabla 5 

Coeficiente de relación entre la dimensión abuso y tolerancia y expectativas hacia el 

futuro. 

Dimensión/Variables rs Sig TE 

Abuso y tolerancia Expectativas hacia el futuro -.392** .000 Moderado 

 

En la tabla 5, se evidencia la correlación entre la dimensión de abuso y tolerancia y 

expectativas hacia el futuro. Donde se llega a identificar, que existe una relación del tipo 

negativa, de nivel significativa (rs= -.392**; p < .05), aceptando hipótesis alterna, y 

rechazando la hipótesis nula, este resultado, permite identificar, que el incremento y uso 

desmedido de una actividad lúdica, altera negativamente el desarrollo metas y 

planteamiento de acciones concretas basadas en el desarrollo individual. 
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Tabla 6 

Coeficiente de relación entre la dimensión de problemas asociados con los videojuegos 

y expectativas hacia el futuro. 

Dimensión/Variables rs Sig TE 

Problemas asociados Expectativas hacia el futuro -.501** .000 Moderado 

 

En la tabla 6, se evidencia la correlación entre la dimensión de problemas asociados a los 

videojuegos y expectativas hacia el futuro. Donde se llega a identificar, que existe una 

relación del tipo negativa, de nivel significativa (rs= -.501**; p < .05), aceptando hipótesis 

alterna, y rechazando la hipótesis nula, este resultado, permite concluir, el exceso de 

videojuegos generará ciertos problemas que pueden vincularse con el desarrollo de 

actividades interesantes a manera personal.  
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Tabla 7 

Coeficiente de relación entre la dimensión de dificultad de control y expectativas hacia 

el futuro.  

Dimensión/Variables rs Sig TE 

Dificultad de control Expectativas hacia el futuro -.387** .000 Moderado 

 

En la tabla 7, se evidencia la correlación entre la dimensión dificultad de control y las 

expectativas hacia el futuro. Donde se llega a identificar, que existe una relación del tipo 

negativa, de nivel significativa (rs= -.387**; p < .05), aceptando hipótesis alterna, y 

rechazando la hipótesis nula, este resultado postula como característica, que la baja 

capacidad de controlar el tiempo de empleo y la frecuencia de videojuegos, generará una 

baja capacidad para desarrollarse en el aspecto personal.  
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Tabla 8 

Nivel de adicción hacia los videojuegos 

Adicción hacia los videojuegos 
f h% 

  Bajo 
56 29.2% 

Moderado 
116 60.4% 

Alto 
20 10.4% 

  
Total 192 100.0% 

 

En la tabla 8 se planteó la distribución de niveles observados, en base al puntaje general 

de adicción hacia los videojuegos, observando una prevalencia del nivel moderado 

(60.4%) indicando así un riesgo en la frecuencia de exposición de distintos tipos de 

videojuegos en los jóvenes. En relación al segundo lugar, se observó el nivel bajo (29.2%) 

lo cual puede indicar un panorama positivo, en donde los adolescentes puedan contar con 

los recursos para evitar padecer algún tipo de adicción hacia este tipo de actividades 

lúdicas.  
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Tabla 9 

Nivel de Expectativas hacia el futuro 

Expectativas hacia el futuro 
f h% 

  Bajo 
19 9.9% 

Moderado 
20 10.4% 

Alto 
153 79.7% 

  
Total 192 100.0% 

 

En la tabla 9 se observó una prevalencia del nivel alto (79.7%), un nivel adecuado de 

evaluación sobre el futuro, tomando acciones concretas para que sirvan de guía y obtener 

aquellas metas u objetivos propuestos.  
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IV. DISCUSIÓN 

Es evidente que en los últimos años el uso de los videojuegos se ha visto más recurrente 

y a cada instante su consumo es más elevado, mayormente en jóvenes y adolescentes. Si 

bien los videojuegos, es una actividad de diversión, ya que hacer uso de ellos puede 

generar satisfacción y gozo. Sin embargo, este incremento en el consumo ha llevado a 

que sus usuarios hagan un uso descontrolado y desproporcionada, el cual se torna en un 

posible problema de adicción ya sea al internet o ludopatía (Pont, 2020). 

De acuerdo al objetivo general, los resultados encontrados demuestran y confirman la 

hipótesis planteada, ya que se evidenció que existe una relación entre la adicción a los 

videojuegos y las expectativas hacia el futuro en estudiantes de secundaria de una 

institución educativa estatal de Sechura, por lo tanto, en la tabla 3, se observó un nivel 

muy significativo del tipo negativo (rs= -.443**; p < .01) refiriéndose de esta forma, que 

un exceso de empleo de videojuegos altera la percepción e ideación de acciones concretas 

hacia el futuro, complicando el planteamiento de metas y objetivo en el desarrollo 

personal. De acuerdo al estudio previo, los resultados coinciden con la investigación de 

Gonzales (2021) el cual demostró que existe correlación significativa negativo y directa 

(rs= -.470*; p: .037). Teóricamente, Castelló (2005) mencionó que los individuos con 

adicciones carecen de autonomía en la vida diaria, se muestran inseguros, tienen poca 

capacidad para tomar decisiones por ende no asumen responsabilidades, manifiestan 

inseguridades personales y comportamentales haciendo referencia con respecto al futuro 

que desean en su vida. Para ello, Echeburua y De Corral (2010) describen que los 

videojuegos son adicciones patológicas que traen como consecuencia que el usuario, se 

excluya de tareas e intereses diarios y a futuro. De esta misma forma se corrobora lo dicho 

por Massa (2017) el cual refirió que es obligatorio que se tome en cuenta el uso de los 

videojuegos en la formación del estudiante, solo si este logra controlar el tiempo que 

utilizará para los videojuegos, para evitar que se pase a un rango de adicción o descontrol, 

menos aun perjudicando la integridad física y emocional.  

Con respecto al primer objetivo específico, los resultados en dimensiones de la 

variable adicciones al videojuego y expectativas hacia el futuro, se encontró en la tabla 4, 

que existe una relación positiva de nivel muy significativo (rs= -.442**; p<.01) entre la 

dimensión de abstinencia y expectativas hacia el futuro en estudiantes de una institución 
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educativa de Sechura- 2022, en donde se identifica, que el sentir de abstinencia, en base 

a un sentimiento negativo por un alejamiento repentino de la actividad lúdica, puede 

generar desinterés en el planteamiento de metas basados en el desarrollo personal. Estos 

resultados se similares a lo elaborado por Carhuapoma, et al. (2022) quienes encontraron 

un nivel significativo (rs =.443; p<.000) entre la dimensión de abstinencia y expectativas 

hacia el futuro. Ante esto, Choliz (2011) refiere que el uso de los videojuegos es una 

manera espectacular de entretenerse ya sea en niños como en adolescentes, sin embargo, 

afrontar una frustración posibilita que el usuario recaiga en la conducta adictiva y sus 

acciones le dificulte llevar a cabo su vida real. En esta misma línea Baquero y Avendaño 

(2015) mencionan que, ante una situación de adicción, el adolescente al pretender 

alejarse, padecerá y le generará impotencia, fastidio e incomodidad. Esto se contrasta con 

lo mencionado por Escurra y Salas (2014) donde refieren que el individuo al momento de 

experimentar una adicción a los videojuegos la mente del individuo se ubica 

repetidamente en los videojuegos, fantaseando con ellos, llegando a una preocupación 

exhaustiva cuando no acceden a estos. 

También se llegó a determinar una relación entre la dimensión abuso y tolerancia y 

expectativas hacia el futuro, se encontró en la tabla 5, que existe una relación muy 

significativa, del tipo negativa (rs= -.392*; p < .01), el resultado permitió identificar, que 

el incremento y uso desmedido de una actividad lúdica, altera negativamente el desarrollo 

metas y planteamiento de acciones concretas basadas en el desarrollo individual. Para 

respaldar ello, desde lo teórico la abstinencia se caracteriza en presentar sintomatologías 

como agitación psicomotriz, ansiedad y pensamientos repetitivos, fantasías y sueños 

asociados al videojuego, todo esto contribuye al incremento de aplazar y no tomar 

conciencia de realizar sus las actividades académicas, esto incide de forma negativa en 

las expectativas de futuro en el adolescente, (Instituto Valenciano de Ludopatía y 

Adicciones no Tóxicas, 2020). Para ello Cholíz y Marco (2010) hacen referencia a la 

incapacidad de los usuarios para controlar sus conductas impulsivas hacia el juego, por 

ende, no perciben su comportamiento en relación al tiempo que le dedican al videojuego, 

indicando así un riesgo en cuanto al apego progresivo de tiempos y estabilidad, sólo en 

situaciones en donde el usuario está frente a la actividad en específico. Por consiguiente, 

es necesario que la mayoría de adolescentes puedan llevar un control sobre su conducta 

hacia el juego, para evitar así una adicción. 
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Finalizando, con respecto a la dimensión relación entre problemas asociados con los 

videojuegos y expectativas hacia el futuro, se observó en la tabla 6, que hubo relación 

muy significativa, del tipo negativa (rs= -.501**; p < .001), esto permite concluir, el 

exceso de videojuegos generará ciertos problemas que pueden vincularse con el 

desarrollo de actividades interesantes a manera personal. Estos resultados son similares 

en el estudio de Hernández (2022) el cual obtuvo una relación muy significativa (rs =.413; 

p<.000). A ello, se le puede agregar lo dicho por González y Núñez (2001) quienes 

mencionan que en la adolescencia además de los evidentes cambios físicos y sociales, se 

producen cambios psicológicamente; ubicándose en este último el incremento de 

consecuencias negativas, como conductas defensivas, comportamientos violentos 

relacionadas con las adicciones hacia los videojuegos. 

 Así mismo, concerniente a la relación entre dificultad de control y expectativas hacia 

el futuro, se evidenció en la tabla 7, que hay una existe una relación del tipo negativa, de 

nivel significativa (rs= -.387**; p < .001), este resultado postula como característica, que 

la baja capacidad de controlar el tiempo de empleo y la frecuencia de videojuegos, 

generará una baja capacidad para desarrollarse en el aspecto personal. Estos resultados 

son parecidos al estudio de Hernández (2022) el cual obtuvo una relación muy 

significativa (rs =.413; p<.000), respaldando ello, Llavero (2016) menciona que, al 

realizar un uso desmedido de los videojuegos, se puede llegar a presentar una falta de 

atención y concentración en los adolescentes, así mismo confirman que al usar de manera 

desproporcional los videojuegos, se percibe una baja realización de las actividades 

diarias. Por ende, Cholíz y Marco (2011) manifiestan que el adolescente, aunque es 

consciente de las consecuencias perjudiciales que trae hacer uso de los videojuegos de 

manera desproporcionada, el usuario al término de los videojuegos, evidencia una 

probabilidad de presentar un comportamiento inadecuado al momento de culminar con el 

periodo de juego. Así mismo, es frecuente que los individuos con adicción, cuando se les 

hace ver que es tiempo de terminar el juego, se niegan a hacerlo y a menudo manifiestan 

que una mala señal lo les dejo disfrutar el videojuego, esto sobre todo a los individuos 

que no le toman relevancia a su entorno social. 

Con respecto a los datos descriptivos, conocer el nivel de adicción a los videojuegos 

el cual, Liu et al. (2013) dicen que es toda conducta dependiente, tomándolo como algo 

primordial a través de todo el día, eliminando otro tipo diferente de obligaciones. De 
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modo que en la tabla 8, se presentó una prevalencia del nivel moderado del 60.4%, 

indicando así un riesgo en la frecuencia de exposición de distintos tipos de videojuegos 

en los jóvenes. Este resultado es similar a los datos obtenidos en el estudio de Arteaga 

(2019) que ubica a su muestra en 42%, así mismo concuerdan con los datos presentados 

por Otoya y Ramírez (2014) quienes manifestaron que de sus 208 encuestados el 34.1% 

se ubica en un nivel moderado. Ante estos resultados, Haagsma et al. (2013) mencionan 

que los usuarios adictos al videojuego ven más esenciales tener relaciones virtuales que 

los reales, siendo esto principalmente la ayuda a una adicción. De esta misma forma se 

corrobora lo dicho por Soper y Miller (1983) los cuales mencionan que los videojuegos 

son una adicción patológica que trae como consecuencia que el usuario, se excluya de 

otras actividades durante el día, manifestando conductas compulsivas e incluso 

alejándose, a su vez presenten sintomatologías físicas y cognitivas al proponerse dejar de 

hacer uso de los videojuegos. Así mismo, Levis (2002) manifiesta que los adolescentes 

son muy flexibles con la tecnología, los móviles y los videojuegos debido a que estos 

ocupan un lugar importante en la socialización del individuo, es por ello que al 

adolescente le parece fácil conectarse a un videojuego y establecer relación con sus pares 

a través de estos dispositivos, llegando a favorecer a los usuarios de personalidad 

introvertida, es por ello que los adolescentes y jóvenes hacen uso mayormente de los 

videojuegos, además en la adolescencia se evidencia un el uso de estímulos adictivos. Por 

último, Wölfling y Müller (2009) especifican que la adolescencia es una época del 

desarrollo humano vulnerable a la presión social, siendo ello un factor para que el 

individuo probablemente adopte conductas o comportamientos adictivos. 

En base al objetivo específico de conocer el nivel de expectativas hacia el futuro, se 

evidenció en la tabla 9, un nivel alto de 79.7% tomando acciones concretas para que sirvan 

de guía y obtener aquellas metas u objetivos propuestos. Los resultados se similares al 

estudio de Ferrazza et al, (2015) quienes hallaron que el 60% de los adolescentes se hallan 

en un nivel alto, a su vez estos resultados discrepan con lo encontrado por Miranda (2018) 

indicando un porcentaje distinto del 85.9% en nivel bajo, en conclusión, es decir que la 

mayoría de los estudiantes no percibe un futuro alentador para consigo mismo. 

Agregando a lo anterior, Al respecto Nurmi et al. (1994) y Gómez (2019) mencionan que 

las expectativas y esperanzas que tienen todo adolescente sobre el futuro influye a la 

conducta y se enlaza con la opinión brindada por su familia, sobre su carrera y educación. 
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Cabe resaltar que, en esta misma línea, Castro y Sánchez (2000) mencionan que la 

importancia de las expectativas futuras se centra en identificar y aceptar que la 

adolescencia es la etapa en el que el ser humano experimenta la gran parte de los cambios 

biosociales que generan una inestabilidad, por ende, al tener perspectivas funcionales nos 

permite adaptarnos al medio, adquirir un buen nivel educativo, social, cultural y laboral; 

no obstante, cuando se presentan perspectivas no funcionales, el individuo es más 

proclive a ejercer comportamientos de riesgos y no aceptadas en la sociedad. Esta idea es 

respaldada por Sánchez et al. (2016) quienes refieren que los adolescentes perciben la 

conformación de una familia como el principal impulsor de la acción educativa, la cual 

está centrada en lograr esta finalidad, evaluando el contexto educativo que se les presenta 

en su entorno. Respaldando ello, Ferrel et al. (2014) indican que el individuo que posee 

una buena perspectiva hacia el futuro conformará una familia con autonomía, llegando a 

ser capaz de tomar retos, afrontar nuevas responsabilidades y disfrutar de sus logros 

adquiridos. 

En efecto, acorde con la teoría de Sánchez y Verdugo (2016) quienes mencionaron que 

los adolescentes eligen los actos que posiblemente le llevarán al éxito y pone atención a 

los modelos que cree conveniente les llevaran a formar habilidades que admiran, por 

consiguiente, la expectativa mantiene el comportamiento por un prolongado tiempo 

siempre y cuando el adolescente perciba que este acto le traerá resultados que desea.  

Esta afirmación a su vez es respaldada por la teoría del aprendizaje social, que 

menciona, por ejemplo, que las expectativas son adquiridas por el modelado e imitación 

de los congéneres (Karlson, 2015; Roth, 2017). Es este último, recalca que a medida que 

el adolescente busca ser aceptado y pertenecer en su grupo amical, así mismo busca 

recibir la aprobación de sus congéneres respecto a sus expectativas académicas y sus 

éxitos educativos. En esta misma línea Ferrel et al. (2014) relatan que el adolescente se 

desarrolla en un entorno familiar idóneo y cultiva una autoestima adecuada, como 

consecuencia adquiere mejores expectativas de bienestar personal.  

En cuanto a la implicación, la presente investigación reportó resultados que describen 

la manera en que influye la conducta adictiva en el futuro o crecimiento personal de la 

población, en ese sentido sirve con ese fin para las futuras investigaciones y así contribuir 
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a diseñar programas de promoción y prevención de dicha problemática en las muestras 

de estudios. 

Así mismo en las limitaciones del estudio, se observó que algunos participantes 

presentaron una forma incorrecta de marcar los instrumentos aplicados en dicho estudio, 

por último, desde el criterio temporal, la recolección de datos se realizó en un periodo 

corto de tiempo el cual limitó y perjudicó el acceso a una mayor cantidad de muestra en 

la población. 
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V. CONCLUSIONES 

• Como primera conclusión, se llegó a determinar que, si hay relación entre 

la adicción a los videojuegos y las expectativas hacia el futuro, se obtuvo 

un valor de (rs= -.443**; p < .01) y por ello se llegan a las siguientes 

conclusiones: 

• De acuerdo a la relación de las dimensiones de adicción a los videojuegos 

y expectativas hacia el futuro en estudiantes de una institución educativa 

Sechura, 2022. Se determinó que, si existe relación entre abstinencia a 

los videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes de una 

institución educativa Sechura, 2022.  

• También se concluyó que, existe correlación entre la dimensión abuso y 

tolerancia y expectativas hacia el futuro en estudiantes de una institución 

educativa estatal de Sechura, 2022. Donde la prueba de Rho Spearman 

es (rs= -.392*) y el valor de (p < .01).  

• En concerniente a la dimensión de problemas asociados con los 

videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes de una 

institución educativa estatal de Sechura, 2022. Presentan los valores de 

(rs= -.501**; p < .001) es decir, el exceso de videojuegos generará 

problemas que pueden vincularse con el desarrollo de actividades 

interesantes a manera personal.  

• Hay la correlación entre dificultad de control y expectativas hacia el 

futuro en estudiantes de una institución educativa estatal de Sechura, 

2022.  

• En base a los niveles, se concluye que el 60.4% de la muestra posee un 

nivel moderado para la adicción hacia los videojuegos, sin embargo, no 

se puede hacer un uso excesivo de este ya que se desembocará en una 

adicción.  

• Por último, se concluye con respecto a las expectativas hacia el futuro 

que los encuestados muestran nivel alto de 79.7%, es decir toman 

acciones concretas que les sirvan de guía para la obtención de sus metas 

y objetivos propuestos. 
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VI. RECOMENDACIONES 

• A los adolescentes que alcanzaron un nivel moderado 60.4% y alto 

10.4% en adicción hacia los videojuegos, participar en programas de 

prevención, con el propósito de abordar el uso adecuado de los 

videojuegos, así mismo las consecuencias sociales, económicas y 

psicológicas que traen las adicciones. 

• Debido a que existen pocos estudios realizados en el Perú con las 

variables de adicción a los videojuegos y expectativas hacia el futuro, 

se recomienda llevar a cabo otros estudios para brindar un panorama 

más amplio de estas variables. 

• En base al contexto de expectativas hacia el futuro, se le recomienda a 

la muestra de estudio que alcanzó un nivel bajo, asistir a talleres de 

promoción donde se abarquen temas como proyecto de vida, 

aspiraciones, expectativas de futuro y calidad de vida en ferias 

vocacionales, los cuales deben ser planificados, ejecutados y 

supervisados, hasta llegar a lograr una mejora en los resultados. 

• Para futuras investigaciones se les recomienda que amplíen el alcance 

de la muestra de estudio, de tal manera se tome en cuenta la variable 

sexo para entender las diferencias. Así mismo se recomienda incluir 

información cualitativa respecto a los videojuegos, como cantidad de 

horas y las preferencias del contenido de los videojuegos, etc. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Instrumentos de recolección de datos 

 

CUESTIONARIO DE LA PRUEBA 

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS 

0 1 2 3 4 

Totalmente de 

acuerdo 

Un poco de 

desacuerdo 

Neutral  Un poco de acuerdo Totalmente de 

acuerdo 

N° ÍTEMS RESPUESTAS 

1 Juego mucho más tiempo ahora que cuando comencé 0 1 2 3 4 

2 Si no me funciona la videoconsola o la Pc le pido prestada a 

parientes o amigos. 

0 1 2 3 4 

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 

videoconsola o el videojuego. 

0 1 2 3 4 

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

jugar con ellos. 

0 1 2 3 4 

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos, 

incluso cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con 

compañeros, dibujar los personajes, etc.) 

0 1 2 3 4 

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no sé qué hacer. 0 1 2 3 4 

7 Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la 

videoconsola o el PC. 

0 1 2 3 4 

8 Ya no es suficiente para mí jugar la misma cantidad de tiempo que 

antes, cuando comencé 

0 1 2 3 4 

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los 

videojuegos me ocupan bastante rato. 

0 1 2 3 4 

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los 

videojuegos. 

0 1 2 3 4 

11 Si no me funciona un videojuego, busco otro rápidamente para 

poder jugar 

0 1 2 3 4 

12 Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 1 2 3 4 
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13 Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, aunque 

tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo 

que ir a algún sitio 

0 1 2 3 4 

14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0 1 2 3 4 

 

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuación, tomando 

como criterio la siguiente escala: 

0 1 2 3 4 

Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces 

N° ÍTEMS REPUESTAS 

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 

ponerme a jugar con algún videojuego. 

0 1 2 3 4 

16 He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas. 0 1 2 3 4 

17 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico 

mucho tiempo a jugar con la videoconsola o PC 

0 1 2 3 4 

18 Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 0 1 2 3 4 

19 Me he acostado más tarde o he dormido menos por quedarme 

jugando con videojuegos. 

0 1 2 3 4 

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, 

aunque sólo sea un momento. 

0 1 2 3 4 

21 Cuanto estoy jugando pierdo la noción del tiempo. 0 1 2 3 4 

22 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el 

trabajo es ponerme con mis videojuegos. 

0 1 2 3 4 

23 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he 

dedicado a jugar 

0 1 2 3 4 
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24 Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis 

amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cómo 

avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.) 

0 1 2 3 4 

25 Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con algún 

videojuego para distraerme 

0 1 2 3 4 

 

TEST DE EXPECTATIVAS HACIA EL FUTURO (EEFA) 

 

1 Estoy seguro (a) de que no ocurrirá 

2 Es difícil que ocurra 

3 Puede que sí, puede que no 

4 Probablemente ocurra 

5 Estoy seguro (a) de que ocurrirá  

 

 

1. Terminare los estudios de educación secundaria  1 2 3 4 5 

2. Encontrare trabajo      

3. Tendré un carro      

4. Realizare estudios superiores      

5. Encontrare un trabajo que me guste      

6. Tendré una vida familiar feliz      

7. Seré respetado por los otros      

8. Me sentiré seguro      

9. Tendré una casa      

10. Realizaré estudios universitarios      

11. Encontrare un trabajo bien remunerado      

12. Encontrare una persona con quien formar una pareja feliz y 

estable 

     

13. Seré feliz      

14. Tendré hijos      
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Anexo 2: Consentimiento informado 

 

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE INVESTIGACIÓN 

(Padres) 

Título del estudio  
: 

Adicción a los videojuegos y expectativas hacia el futuro en estudiantes 
de secundaria de una institución educativa estatal de Sechura, 2022. 

Investigador (a)    
: 

Puescas Panta Jorge Omar 

Institución              : “San Martin” – Sechura 

 

Propósito del estudio: 
  
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un estudio donde se evaluara  la variable 1 y variable 2 
en estudiantes, para evaluar la relacio n entre adiccio n a los videojuegos Y expectativas hacia el futuro. 
Este es un estudio desarrollado por el investigador de la Jorge Omar Puescas Panta de la Universidad 
Cato lica De Trujillo (UCT). 
< 

Los temas a desarrollar son adiccio n a los videojuegos del autor Marcos y Cholí z. Por otra parte, la 
Variable 2 es Expectativas hacia el futuro de los autores Sa nchez y Verdugo en 2016 y adaptada por 
Cha vez y Cha vez en 2019 en Chiclayo – Peru . 
 
 

 

Procedimientos: 
 
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en este estudio se le realizara  lo 
siguiente: 
  

1. Se entregara  la carta de consentimiento informado para su firma 
2. Se entregara  los 2 instrumentos de evaluacio n para su ejecucio n. 

a. Test de dependencia a los videojuegos. 
b. Escala de Expectativas hacia el futuro. 
 
 

 

Riesgos: 
 
No se preve n riesgos por participar en esta fase del estudio. La evaluacio n sera  programada en un 
horario que no afecte el trabajo de los participantes. Si se presentara algu n malestar emocional por 
las preguntas de los instrumentos, el participante podra  retirarse sin problemas y sera  asesorado por 
el investigador para preservar su bienestar mental.  
 

Beneficios: 
 
Su hijo(a) se beneficiara  de una evaluacio n de dos instrumentos psicolo gicos, el cual permitira  
determinar de manera global si existe relacio n entre la adiccio n a los videojuegos y bullying en 
estudiantes de secundaria de una institucio n educativa estatal de Sechura-2021. Asimismo, posterior 
a su participacio n, el investigador se compromete en socializar los resultados obtenidos de manera 
global, asimismo en base los resultados se realizara  una charla – taller (con padres y estudiantes). 
Los costos de la aplicacio n de los instrumentos y la charla – taller sera n cubiertos por el estudio y no 
le ocasionara n gasto alguno.  
 
Costos y compensación 
 
No debera  pagar nada por la participacio n de su hijo(a) en el estudio. Igualmente, no recibira  ningu n 
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incentivo econo mico ni de otra í ndole, u nicamente la satisfaccio n de colaborar en la investigacio n.    
 
 

Confidencialidad: 
Nosotros guardaremos la informacio n de su hijo(a) con co digos y no con nombres. Si los resultados 
de este seguimiento son publicados, no se mostrara  ninguna informacio n que permita la 
identificacio n de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.  
 
 

Derechos del participante: 
Si usted decide que su hijo(a) no participe en el estudio, podra  retirarse de e ste en cualquier 
momento, o no participar en una parte del estudio sin dan o alguno. Si tiene alguna duda adicional, 
por favor pregunte Al investigador Jorge Omar Puescas Panta, al tele fono: 990133216. 
 

Si tiene preguntas sobre los aspectos e ticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado 
injustamente puede contactar a las autoridades de la universidad y la direccio n de investigacio n de 
la universidad cato lica de Trujillo.  
 
Una copia de este consentimiento informado le sera  entregada. 
 
 
DECLARACIÓN Y/O CONSENTIMIENTO 
 
Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las 
que participara  si ingresa al estudio, tambie n entiendo que mi hijo(a) puede decidir no participar y 
que puede retirarse del estudio en cualquier momento. 
 
 
 
_________________________________________________                   ______________________________ 
              Nombres y Apellidos                                 Fecha y Hora 

                     Participante 

 
 
 
 
_________________________________________________     ___________________________ 
                  Nombres y Apellidos                   Fecha y Hora  
                          Investigador 
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Anexo 3: Matriz de consistencia 

ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS Y EXPECTATIVAS HACIA EL FUTURO EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA ESTATAL DE SECHURA – 2022 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGÍA 

Problema 

general  

Objetivo general  Hipótesis general Variable 1 Abstinencia  3,4,7,10,11, 13, 

14, 21, 25. 

Tipo de 

investigación:  

Básica. 

Enfoque: 

Cuantitativo 

 

Diseño de 

investigación:  

correlacional. 

Técnicas: 

encuesta. 

Instrumentos. 

test de dependencia 

a los videojuegos. 

¿Cuál es la 

relación entre la 

adicción a los 

videojuegos y 

expectativas 

hacia el futuro 

en estudiantes  

de secundaria de 

una institución 

educativa estatal 

de Sechura? 

Identificar la relación 

entre adicción a los 

videojuegos y 

expectativas hacia el 

futuro en estudiantes 

de secundaria de una 

institución educativa 

estatal de Sechura, 

2022. 

Existe relación entre 

adicción a los 

videojuegos y 

expectativas hacia el 

futuro en estudiantes 

de secundaria de una 

institución educativa 

estatal de Sechura, 

2022. 

Adicción a los 

videojuegos 

Abuso y 

tolerancia 

1,5,8,9, 12. 

Problemas 

asociados a los 

videojuegos 

16, 17, 19, 23. 

Dificultad de 

control 

2, 15 18, 20, 22, 

24. 

Objetivos específicos Hipótesis 

específicos 

Variable 2 

- Determinar la 

relación entre 

problemas asociados, 

dificultad de control 

de adicción a los 

videojuegos y 

H1: Existe relación 

entre abuso y 

problemas asociados, 

dificultad de control 

de adicción a los 

Expectativas 

hacia el futuro 

Expectativas 

laborales 

2, 3, 5, 9 y 11. 

Expectativas 

académicas 

1, 4, y10. 
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expectativas hacia el 

futuro en estudiantes 

de secundaria de una 

institución educativa 

estatal de Sechura, 

2022. 

- Conocer el nivel de 

adicción a los 

videojuegos en 

estudiantes de 

secundaria de una 

institución educativa 

estatal de Sechura, 

2022 

Conocer el nivel de 

expectativas hacia el 

futuro en estudiantes 

de secundaria de una 

institución educativa 

estatal de Sechura, 

2022. 

videojuegos y 

expectativas hacia el 

futuro en estudiantes 

de secundaria de una 

institución educativa 

estatal de Sechura, 

2022. 

 

Expectativas de 

bienestar 

personal 

7, 8, y 13. Expectativas hacia 

el futuro. 

Población:  

640 estudiantes.  

 

Muestra:  

240 estudiantes. 

Expectativas 

Familiares 

6, 12, y 14. 
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Anexo 4: Matriz de categorías y subcategorías / cuadro de operacionalización de variables 

Variable Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensiones Ítems Instrumento Escala 

 

Adicción a 

los 

videojuegos  

“Consiste en la 

práctica 

desproporcionada y 

compulsiva, además 

al individuo le 

cuesta 

excesivamente dejar 

de practicarlo” 

(Marco y Cholíz, 

2012). 

Ha sido medida por 

el test de 

dependencia a 

videojuegos (TDV), 

conformada por 

cuatro dimensiones: 

(Abstinencia, Abuso 

y tolerancia, 

problemas asociados, 

dificultad de control). 

Abstinencia  3, 4, 7,10,11, 13, 

14, 21, 25. 

Adicción a 

los 

videojuegos 

(Marcos y 

Cholíz, 

2012) 

Intervalo: 

Escala de 

medida que 

permite 

establecer 

una jerarquía 

entre las 

categorías, 

estableciendo 

distancia o 

intervalos 

iguales. 

(Coronado, 

2007). 

Abuso y tolerancia 1, 5, 8, 9 y 12. 

Problemas asociados a 

los videojuegos 

16, 17, 19 y 23. 

Dificultad de control 2, 15 18, 20, 22, 

24.  

Expectativas 

de futuro en 

la 

adolescencia 

“Aquello que una 

persona espera que 

ocurra y se establece 

dentro de una 

planificación e 

involucra la 

conducta” (Sánchez 

y Verdugo, 2016). 

Ha sido medida por 

el instrumento para la 

evaluación en la 

Escala de 

expectativas de 

futuro en la 

adolescencia. 

Expectativas 

económicas y 

laborales.  

2, 3, 4, 5, 9 y 11. Escala de 

expectativas 

de futuro en 

los 

adolescentes 

(Chávez, 

Chávez, 

2019). 

Expectativas 

académicas. 

1, 4, y 10. 

Expectativas de 

bienestar personal. 

7, 8 y 13. 

Expectativas 

familiares. 

6, 12 y 14. 
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Anexo 5: Carta de presentación 
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Anexo 6: Reporte de Turnitin  

 

 


