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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre la adiccion a
videojuegos y el rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una
institucién educativa de Tumbes — 2025. Por tal motivo, se empled una metodologia
de tipo basica, enfoque cuantitativo y de disefio no experimental - correlacional, con
una muestra de 174 estudiantes, de quienes se obtuvo informacion mediante el
Test de dependencia a videojuegos (TDV) y el cuestionario de rendimiento
académico. Los principales hallazgos arrojaron una correlacién inversa y
significativa entre las variables de estudio (rho = —.801, p <.001), lo que indica que,
a mayor nivel de adiccién, menor es el rendimiento académico, confirmado asi la
hip6tesis general de la investigacion. Asimismo, se hallé una relacion significativa
entre el rendimiento académico (rho = —-.816) y las dimensiones de abstinencia (rho
= —.784), abuso y tolerancia (rho = —-.801), problemas relacionados a los
videojuegos (rho = -.773) y dificultad de control (rho = —.809). Finalmente, los
resultados descriptivos evidenciaron niveles altos de adiccién a los videojuegos con
un 40.9% y niveles medios de rendimiento académico con un 59.7%, sugiriendo de
esta manera la existencia de una problematica. Del estudio se concluye la
importancia de controlar la tecnologia y sus derivados en los estudiantes, dado que
un uso desmedido de los videojuegos se relaciona negativamente con el

rendimiento académico.

Palabras clave: Adiccion, conceptual, procedimental, rendimiento, videojuegos.
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ABSTRACT

The study aimed to determine the relationship between video game addiction and
academic performance in secondary school students at an educational institution in
Tumbes, Colombia, in 2025. A basic methodology with a quantitative approach and
a non-experimental correlational design was employed, with a sample of 174
students. Data was collected using the Video Game Dependence Test (VDT) and
an academic performance questionnaire. The main findings revealed a significant
inverse correlation between the study variables (rho = -.801, p < .001), indicating
that a higher level of addiction is associated with lower academic performance, thus
confirming the general hypothesis of the research. A significant association was also
found between academic performance (rho = -.816) and the dimensions of
abstinence (rho = -.784), abuse and tolerance (rho = -.801), problems related to
video games (rho = -.773), and difficulty with control (rho = -.809). Finally, the
descriptive results evidenced high levels of video game addiction at 40.9% and
average levels of academic performance at 59.7%, thereby suggesting the
existence of a problematic issue. The study concludes that it is important to monitor
students' use of technology and related technologies, given that excessive video

game use is negatively correlated with academic performance.

Keywords: Addiction, conceptual, procedural, performance, video games.
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INTRODUCCION

La adiccion a los videojuegos es una problematica ligada al comportamiento, la cual
puede llegar a considerarse como un trastorno caracterizado por la utilizacion
incontrolada e intensa de los videojuegos (Tapia & Mena, 2024). Segun la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2020), el funcionamiento social, personal
y académico se ve significativa alterado con el uso frecuente de los videojuegos; tal
como sefiala el CIE-11, la cantidad de adolescentes que utilizan de forma
problematica los videojuegos va en aumento con una sociedad muy susceptible al
exceso de la sobreexposicion digital. Es por ello que el Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia (UNICEF, 2025) sefiala que, si bien el uso de videojuegos
puede fortalecer habilidades cognitivas y psicolégicas; su uso inmoderado y sin

supervision adulta afectara de forma negativa al bienestar emocional.

Dentro de esta linea, la revision escrita por Satapathy et al. (2025) ejemplifica la
carga que representa el videojuego para adolescentes, mientras que en el caso de
Gbomez-Gonzalvo (2020) corrobora que el jugar en exceso a diario, durante los dias
de colegio, guarda relacion con el rendimiento escolar. Esta evidencia pone de
manifiesto que se analice este fenébmeno en contextos locales (como, por ejemplo,
el de los adolescentes de secundaria de Tumbes) y desarrollar intervenciones

educativas que favorezcan el uso saludable de la tecnologia balanceado.

El uso de los videojuegos en la adolescencia se ha incrementado en América
Latina, generando algunas inquietudes acerca de los efectos que pueda tener sobre
el rendimiento académico. Mientras que, el estudio de Aguirre et al. (2025) muestra
gue un 60% de los adolescentes entre los 14 y los 18 afios son jugadores activos y
empiezan a jugar antes de los 12 afios. Este uso temprano y muy frecuente de los
videojuegos plantea interrogantes que giran en torno al impacto que tendra sobre

el rendimiento escolar.

Por otro lado, en El Salvador el Instituto Nacional de la Salud (INS, 2022) informo
que un 13.2% de adolescentes presentan un grado medio de adiccion a esta
practica en el mismo informe se nos hace ver que el 3.1 % presenta un nivel elevado
y esto podria afectar el rendimiento académico. Estas proporciones estan marcadas

por una tendencia regional y amerita atencién. Por ello, el Banco Interamericano de
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Desarrollo (BID, 2019) menciona que los videojuegos pueden ir de la mano de la
educaciéon, nada mas que se hace necesario contar con una politica publica que
regule los videojuegos entre los adolescentes. La idea que nos deja el autor se
puede expresar de la siguiente forma: si bien los videojuegos pueden servir como
herramientas para la educacion, su mal uso, sin control ni supervision, puede tener

consecuencias adversas en el ambito académico.

En el Perq, la creciente prevalencia del uso, en este caso, del uso intensivo de los
videojuegos por parte de adolescentes ha creado cierta preocupacion por el efecto
que puede tener en su rendimiento académico. Segun el Ministerio de Salud
(MINSA, 2021) se ha reportado durante la pandemia de COVID-19 un incremento
de esta préactica adictiva en la poblacion mas vulnerable. En simultaneo, el
rendimiento académico de los estudiantes peruanos es un problema que también
tiene su propio reto. La Evaluacibn Muestral de Estudiantes (MINEDU, 2023),
encontré una reduccion notable del rendimiento de los alumnos de secundaria
respecto a 2019. El 10.9% de los estudiantes de segundo de secundaria lograron
un grado satisfactorio en matematica y el 14.6% lo lograron en comprension lectora.
Esto significa que, en estos resultados, hay una clara necesidad de trabajar en
estrategias que apunten a los factores que estan jugando en contra del rendimiento,

en este caso al uso excesivo de videojuegos.

Asimismo, a partir de las observaciones realizadas durante la convivencia escolar
y el desarrollo de las actividades académicas, se ha evidenciado que, en una de
las instituciones educativas de nivel secundario del departamento de Tumbes, los
estudiantes presentan un uso excesivo de los videojuegos, situacién que se ha
convertido en una problematica relevante dentro del contexto institucional. Esta
situacion se manifiesta en conductas como la distraccion en clase, el cansancio
durante la jornada escolar y el incumplimiento de tareas. De acuerdo con Dios
(2024), dicha actitud parece estar asociada con un bajo rendimiento académico,
especialmente en las areas de Matematica y Comunicacion, lo cual genera

preocupacion en la comunidad educativa.

Dentro de las principales causas, segun explica Estévez et al. (2025) la
problematica se ve reforzada por la limitada supervision familiar y escolar, el acceso

irrestricto a dispositivos electronicos y una deficiente autorregulacion del tiempo
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destinado al ocio digital. Pese a la evidente problematica, en el ambito institucional
local se cuenta con escasos estudios empiricos que analicen de forma sistematica
la relacion entre la adiccién a los videojuegos y el rendimiento académico en
estudiantes de secundaria, lo que evidencia un vacio de conocimiento que limita la

toma de decisiones pedagdgicas y preventivas.

Frente a todo lo expuesto, conviene profundizar en el analisis de la relacion entre
el abuso de videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos en secundaria,
especialmente porque en el plano local son todavia escasos los estudios que
abordan esta realidad. En este sentido, se plantea como pregunta de investigacion:
¢, Cual es la relacion entre la adiccion a videojuegos y rendimiento académico en

estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Tumbes - 20257

A nivel tedrico, la presente investigacién se justifica dado que es pertinente
analizar el problema de la sobreutilizacion de los videojuegos entre los alumnos
del nivel secundario, que organizan gran parte de su tiempo de ocio en base a
esta actividad, comportamientos que devienen descuidos con la actividad escolar,
alteraciones del suefio y un incremento de la sensibilidad emocional. Por tal
motivo, este estudio buscd la vinculacion entre esta practica adictiva y el
rendimiento académico, ademas, crear conciencia de un uso proporcionado de las

tecnologias.

Desde otra perspectiva, se contribuye al analisis conceptual de las variables, al
incorporarse teorias y antecedentes que permitan dar sentido al propio fenbmeno
a partir de una base solida, asi como brindar elementos de juicio para la deteccion
de conductas inadecuadas asociadas al empleo de videojuegos, diferenciandose
en este aspecto el uso ludico de la adiccion, ademas de establecerse bases para
futuras investigaciones del impacto de las tecnologias novedosas en el campo

educativo.

En cuanto a lo metodologico, se emplearon instrumentos estandarizados cuya
validez y fiabilidad fueron aprobadas por otros estudios, confirmado su aplicacion
en la poblacion adolescente. Asimismo, se realizO0 una prueba piloto con la
finalidad de evaluar la claridad, comprension y consistencia de los instrumentos,

ademas de llevarse a cabo un proceso de validez por criterio de jueces, lo que
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permitid6 asegurar la adecuacion de los items al contexto del estudio. De este
modo, se garantiza la validez del proceso de investigacion y se resguardé la

pertinencia y confiabilidad de los datos obtenidos.

En el plano préctico, la investigacion permitié generar informacion empirica
relevante y contextualizada que fue devuelta a los docentes, padres de familia,
tutores y directivos de la institucion educativa. De este modo, los resultados
facilitaron la identificacion de patrones sobre los constructos, lo que contribuira a
la toma de decisiones pedagodgicas y de gestibn educativa. Asimismo, los
hallazgos serviran como base para el disefio e implementacion de estrategias de
intervencidn, programas de orientacion y acciones de tutoria escolar, a fin de

fomentar un uso educativo, responsable y regulado de los videojuegos.

En lo social, el estudio es relevante considerando que actualmente se vive en una
época donde estos tipos de comportamientos se estan convirtiendo en algo
comun. Conocer el impacto en las calificaciones del uso excesivo de videojuegos
permitié articular acciones preventivas y/o educativas que ayuden a trabajar por
un uso equilibrado de la tecnologia y para el bienestar global, ademas del

desarrollo académico de los alumnos.

Como objetivo general, se establecio: Determinar la relacién entre adiccion a
videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una
institucién educativa de Tumbes - 2025. Y como especificos: Identificar los niveles
de adiccién a videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Tumbes - 2025. Describir los niveles de rendimiento académico en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Tumbes - 2025.
Establecer la relacion entre la dimension abuso y tolerancia y rendimiento
académico en estudiantes de secundaria de una institucién educativa de Tumbes
- 2025. Establecer la relacion entre la dimension abstinencia y rendimiento
académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Tumbes
- 2025. Establecer la relacion entre la dimensidn problemas ocasionados por los
videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Tumbes - 2025. Establecer la relacion entre la dimension
dificultad de control y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa de Tumbes - 2025.
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Il REVISION DE LA LITERATURA

En este apartado, se presenta analisis de los fundamentos y aportes tedricos que
contribuyeron al reconocimiento de la adiccion a videojuegos y rendimiento
académico. Choliz y Marco (2011) sostienen que la adiccion a los videojuegos es
un patrén caracterizado por el descontrolado o compulsivo uso de los videojuegos
que pone en riesgo la vida cotidiana en la actividad académica, social, laboral y
familiar, asimismo, se ha conceptualizado como un tipo de adiccion conductual.
Para Griffiths (2005) aquel patron de conducta que no incluye el consumo de una
sustancia; ante la cual se pueden observar las consecuencias tipicas de la adiccion,
manifestaciones similares a las de la adiccion a una sustancia, en diferentes niveles

como el psicoldgico y el neurobioldgico.

Si bien no ha sido reconocida por otras organizaciones, la OMS (2019) clasifica el
fendmeno como un trastorno incluido en la 112 revision de la CIE-11, entendiéndose
como un patrén permanente o recurrente de comportamiento, vinculado con el
juego digital o los videojuegos, caracterizado por: Pérdida de control;
manteniéndose primero sobre otras actividades cotidianas e intereses;

continuacién del comportamiento de juego a pesar de sus dafiinos efectos.

Griffiths (2005) fue uno de los primeros investigadores en el fenédmeno, y ya a
finales de la década de los 90, argumentd que este comportamiento debia entender
como una forma de adiccién conductual, y algo en lo que se puede observar los
mismos sintomas de adicciones presentes en clases otras de adicciones; la

tolerancia, la abstinencia y el deterioro funcional.

Tal y como fue mencionado previamente, la OMS (2019) consideré el trastorno
relacionado al uso excesivo en la CIE-11, y lo hizo tras la revision sistematica de la
evidencia cientifica, lo que constituye un avance bien definido en cuanto a la
validacion clinica del trastorno. Por otro lado, Haywood et al. (2024) sefiala que, en
el DSM-V, no incluye esta practica como un trastorno formal, pero si que menciona
esta en la seccion lll, como trastorno en estudio, usando el nombre de “Internet

Gaming Disorder”.
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Por tal motivo, el DSM-V propone nueve criterios de diagnostico, entre los cuales
se encuentran: Preocupacion constante, abstinencia, tolerancia, fracaso repetido
para que se controle el juego, pérdida de interés en otras actividades, continuacion
pese a las consecuencias negativas, engafo a otros sobre el tiempo de juego, uso
del juego para escapar de emociones negativas y riesgo o pérdida de relaciones

significativas o logros personales (Bueno, 2021).

A continuacion, se dan a conocer las teorias mas relevantes de la variable adiccion
a los videojuegos. En primer lugar, la teoria del refuerzo operante, segun Pérez
(2020), forma uno de los conceptos basicos de la corriente conductista; sostiene
gue las conductas se mantienen o reducen en funcién de las consecuencias de
estas. Desde la teoria conductista, los refuerzos positivos son estimulos,
normalmente agradables, que incrementan la posibilidad de que una conducta sea
realizada otra vez, mientras que los refuerzos negativos consisten en la eliminacion
de estimulos aversivos, lo que igualmente contribuye al incremento de la conducta.
En el caso de los videojuegos estas formas de refuerzo son muy frecuentes, pues
los jugadores reciben recompensas (tangibles o simbdlicas: puntos, reglas, niveles,
medallas, etc.) cuando consiguen llevar a cabo satisfactoriamente acciones dentro

del juego.

Una de las principales caracteristicas del refuerzo en los videojuegos es su
combinacion intermitente y variable. A diferencia de los refuerzos continuos, los
videojuegos refuerzan al jugador en lapsos de tiempo impredecibles, aumentado la
probabilidad de aparicién de la conducta. Este patrén de refuerzo (llamado refuerzo
variable) ha demostrado ser uno de los que mas tiempo logran mantener la
conducta, debido a que hay expectativas continuas respecto a la recompensa
posible y esto lleva a que el jugador continle participando en la actividad. Por
ejemplo, este tipo de patron de refuerzo se da en juegos de “loot box” o de
recompensas aleatorias (Fornite o Clash Royale), disefiado bajo este patron,

provocando como ciclos de juego muy adictivos (Gonzalez-Cabrera et al., 2023).

Asimismo, los videojuegos no solamente permiten a los jugadores contenidos
positivos, sino también refuerzos negativos, ofreciendo al mismo la posibilidad de
salir de situaciones emocionalmente negativas, como pueden ser el aburrimiento,

la ansiedad y el estrés. Tal como el refuerzo positivo también es bien buscado, el
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refuerzo negativo es capaz de promover un uso abusivo o de respuesta adictiva.
La adiccion no seria producto de una debilidad moral ni de una enfermedad, sino
de todo un aprendizaje conductual mantenido por un sistema de refuerzos bien

estructurado (Rodriguez y Garcia, 2021).

La teoria del flujo, segun Riccetti et al. (2021) consiste en un estado psicologico
Optimo; es decir, es el estado que puede llegar a alcanzar una persona y que, por
lo general, experimenta cuando el individuo se encuentra completamente dedicado
y enfocado en una actividad, de forma que obtiene placer y satisfaccion en la
misma,; dicha experiencia puede llegar a suceder cuando los retos que da lugar la
tarea equilibran de manera correcta con las habilidades que posee la persona, lo
que produce la sensacion de poder controlar la tarea, la pérdida de autoconciencia
y la distorsion del sentido del tiempo. Los videojuegos, por su disefio interactivo y
progresivo, son el contexto idoneo que facilita la induccién del flujo en los sujetos

jugadores.

En los videojuegos, el flujo es facilmente provocado por el uso de mecénicas como
escalado de niveles de dificultad, proporciona retroalimentacion rapida, establece
metas claras, ofrece recompensas constantes, entre otros. Segun el progreso en
las habilidades del jugador el videojuego hara que aumenten los retos a fin de que
se mantenga ese equilibrio de manera necesaria. El flujo puede ser un estado muy
agradable y gratificante, y de hecho puede llevar al jugador a querer alargar la

partida todo lo que les sea posible (Martinez, 2023).

El problema comienza cuando el jugador, después de experimentar con frecuencia
estados de flujo, empieza a crear una gran dependencia sobre esta experiencia. La
vida cotidiana, al no contar con todos estos niveles de desafio-recompensa,
parecera un tanto mondtona o poco satisfactoria respecto a los antes mencionados.
Por esta razon, el videojuego puede llegar a convertirse en su demanda mas
preferida en la que el jugador disfruta de control, de competencia y de placer sin las
posibilidades propias de una vida real. Esta estrategia de evitar puede dar pie
potencialmente a una adiccion al buscar constantemente el flujo como medio de

escape de situaciones frustrantes o emocionales.
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Griffiths (2005) desarroll6 un modelo concreto para explicar las adicciones
conductuales, es decir, la practica desmedida de los videojuegos, pero también a
otros elementos como hasta el juego, el cual explica la adiccidn sin sustancias a
través de seis elementos o componentes principales. Estos componentes son:
modificacion del estado de animo, saliencia, tolerancia, conflicto, sintomas de
abstinencia y recaida. A través de este modelo, una conducta llega a ser adictiva
cuando cumple de manera sistematica estas seis caracteristicas definitorias vy, lo

que es mas importante, cuando hieren y afectan la vida del jugador.

La saliencia es el elemento a través del cual el videojuego de forma gradual se
convierte imperante en la vida del sujeto, la cual prevalecera sobre los
pensamientos, emociones y comportamientos de la persona. En segundo lugar, la
modificacién del estado de &nimo significa que el acto de jugar produce cambios
emocionales intensos en el jugador/a, como por ejemplo placer, euforia o alivio de
la ansiedad. La tolerancia aparece cuando el jugador debe jugar mas tiempo o la
intensidad del juego debe ser mas intensa para alcanzar la misma respuesta
emocional. Los tres primeros elementos o componentes explican el porqué del

comportamiento a través del tiempo y el porqué del mismo (Méndez et al., 2023).

Los otros tres componentes (abstinencia, conflicto y caida) significan un deterioro
de las capacidades. De hecho, como apunta Griffiths (2005) la abstinencia es visible
cuando el jugador presenta sintomas negativos cuando deja de jugar (irritabilidad,
ansiedad, etc.). El conflicto puede significar interpersonal (problemas con el entorno
familiar), intrapersonal (culpa, baja autoestima) o funcional (no estudiar ni trabajar
a gusto). Por ultimo, la caida, que significa que, tras realizar los intentos de controlar
o por lo menos de reducir el juego, el jugador vuelve a la problematica tica del juego.
Este modelo es empiricamente valido e incluso se encuentra en instrumentos de

evaluacion diagndstica como la " Game Addiction Scale".

Teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura (1977) sugirio6 que las
personas pueden aprender nuevas conductas no solo a través del
condicionamiento directo, sino también a través de modelos en la observacion e
imitacion. En lo que se refiere a los videojuegos, esta teoria contribuye a entender
coémo el comportamiento de los videojuegos y, en concreto, el uso problemético o

adictivo de estos recursos audiovisuales pueden ser aprendidos socialmente por
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los diferentes actores que protagonizan este hecho social, los adolescentes que
observan a sus amigos, familiares o streamers pueden aprender socialmente a

actuar como ellos, ya que pasan muchas horas con la consola.

Ademas, Bandura (1977) introduce una nueva clave, que es la autoeficacia, referida
a la creencia individual sobre su capacidad para alcanzar metas especificas. En
numerosos videojuegos se produce una progresion continua, recompensas por la
habilidad mostrada y la superacion de las metas propuestas, las cuales refuerzan
la percepcion de la competencia. Todo ello puede ser muy gratificante para las
personas que no ven autoeficacia en el ambito académico o social, convirtiéndote

asi el videojuego en una forma alternativa que les sirve de validacion y logro.

En la presente investigacion se adoptara como postura tedrica central el modelo de
adicciones conductuales propuesto por Griffiths (2005) el cual concibe el uso
problematico de los videojuegos como una adiccidn sin sustancia que se manifiesta
cuando la conducta cumple seis componentes: saliencia, modificacion del estado
de animo, tolerancia, conflicto, abstinencia y recaida. Desde este enfoque, la
adiccion se define no solo por la intensidad del uso, sino por el deterioro personal,
académico, social y emocional que genera, lo que permite analizar el fenomeno

mas alla del entretenimiento y resaltar su caracter persistente y perjudicial.

En las dimensiones de esta variable se tiene a, la abstinencia se concibe como al
malestar que un sujeto presenta cuando no tiene acceso a los videojuegos. Este
malestar podria verse de forma sintomatica tanto en lo fisico como en lo psicolégico
siendo, por ejemplo, irritabilidad, ansiedad o inclusive depresion, e incluso el
individuo puede engranarse a los videojuegos para aliviar necesidades
emocionales o problemas psicolégicos, dicha dimensién incorpora items que
consideran la presencia de estos signos y la utilizaciéon de videojuegos como un

mecanismo de coping por estrés o emociones negativas (Salas et al., 2017).

Para complementar esta linea de razonamiento, hay que tener presente que, segun
la evidencia mas reciente, la abstinencia de los videojuegos puede dar lugar a
respuestas similares a las conseguidas en el marco de otras adicciones
conductuales, en este sentido Rodriguez (2021) sefiala que, la reduccion subita de

la utilizacién de videojuegos puede dar lugar a una sintomatologia de abstinencia
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similar a la de las adicciones a sustancias, incluyendo cambios de humor, un estado
ansioso o una fuerte necesidad de volver a jugar, ademas, la situacion se ve
potenciada por elementos de disefio de videojuegos (recompensas aleatorias,
sistemas de progresion), que facilitan la dependencia psicolégica y la desconexion

del jugador.

La dimension del abuso y la tolerancia referida al aumento progresivo del tiempo
que se juega y cOmMo es necesario jugar mas tiempo para alcanzar los mismos
niveles de satisfaccion o excitacion, es decir, esta dimension determina como los
individuos adquieren una tolerancia al modo de jugar, de tal manera que necesitan
jugar mas tiempo (o hacerlo de forma mas intensa) para lograr la misma

gratificacion que con anterioridad ya iban obteniendo (Salas et al., 2017).

Otros autores también han validado estos resultados y se ha llegado a sefialar que
la tolerancia es el componente que marca la existencia de la adiccion a los
videojuegos. Segun Griffiths (2005) también mantiene que los jugadores pueden
desarrollarse como individuos que crean un deseo cada vez mayor de jugar mas
tiempo o realizar sesiones de juego mas intensas que les permita obtener la misma
satisfaccion o emocion que antes (con menos tiempo de juego); y esto se traduce
en una manifestacion de lo que puede resultar una adaptaciéon de los sistemas de
recompensa del cerebro, como, por ejemplo, cuando se empieza a jugar cada vez
mas tiempo y el uso de los videojuegos resulta cada vez mas complicado de

controlar.

La dimensién problemas relacionados con los videojuegos aborda la problematica
ocasionada por el uso excesivo de los videojuegos, asi como también los
inconvenientes asociados con la teoria del rendimiento en el area de la vida
académica, social, familiar y la salud fisica y mental. Esta dimension analiza la
manera en que el uso problematico de los videojuegos puede influir en las tareas
cotidianas y que puede conllevar a la existencia de problemas o inconvenientes en
la vida del sujeto, de modo que quede perfectamente plasmado en la literatura
sindicada (Salas et al., 2017).

Recientes investigaciones han subrayado la seriedad de esta problematica, asi

como la posibilidad de que esta practica sea uno de las dificultades que inciden de
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manera relevante en la vida de las personas que sufren de forma directa estos
inconvenientes. De la misma forma, Sanchez (2020) evidencia que el uso fuera de
control o problemético de los videojuegos puede arribar a una disminucion en el
funcionamiento personal, social, familiar, ocupacional, educativo y en otras areas
relevantes para ese sujeto. Por lo tanto, el hecho apuntado en la investigacion deja
presente la importancia que se debe tener en cuenta para abordar esta adiccion
como un problema de salud publica que conviene dirigir con la atencién oportuna y
en condiciones adecuadas.

La dificultad se entiende como la falta de control que tiene la persona acerca de
disminuir o parar de jugar a videojuegos aun cuando sabe que tiene efectos
negativos en su vida y en su funcionamiento, tal como sucede con el control de la
conducta adictiva, es decir, también se evalla la pérdida de control, manifestando
intentos por disminuir o parar de jugar videojuegos pero incumpliéndolos para dar
lugar a continuar jugando pese a la existencia de los problemas o molestias

acaecidos (Salas et al., 2017).

La pérdida de control es un componente medular en la conceptualizacién de la
adiccion a los videojuegos, y tal como lo referia Griffiths (2005) es la falta de
habilidad del jugador para resistir de seguir la conducta de jugar que puede producir
un ciclo de conducta compulsiva y posiblemente un incremento de la conducta de
juego desencadenando problemas asociados al uso excesivo de videojuegos, el
cual no deja de ser una conducta que comparte rasgos generales que se
encuentran en las adicciones y que incita al desarrollo de estrategias de
intervencién para ayudar a aquellos que tienen problemas en su autorregulacion y

control de impulsos.

Con relacion a la segunda variable rendimiento académico, se toma la definicion de
Colonia (2023) que plantea que constituye el nivel de logro obtenido por el
educando en sus dindmicas de aprendizaje, valorado mediante las calificaciones
conseguidas en las materias respectivas, de manera similar, Chadwick (1979) lo
concibe como la expresion de las competencias y de las caracteristicas
psicolégicas del educando, resultado del proceso formativo de ensefianza-
aprendizaje y establecidas en este mismo que le posibilitan alcanzar un desempefio

y una consecucion académica a lo largo de un lapso definido, aspecto que
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generalmente se condensa en la calificacion final cuantitativa.

Orozco et al. (2023) por su parte, consideran como una medida de las capacidades
que un individuo manifiesta resultante de un proceso de formacion o instruccion,
colocando de manifiesto lo relevante en la evaluacion de los propios contenidos
incluidos, pero también las capacidades desarrolladas por el estudiante. En la
misma linea, Martinez (2023) propone una definicidbn que estriba en un enfoque
humanista, entendiendo que es el fruto que el alumno brinda a los centros de
ensefianza, y que suele ser expresado a traves de calificaciones escolares. De tal
forma, se pone de manifiesto la concepcion y concebir al alumnado de forma
integral, ya que considera que el rendimiento académico es una consecuencia de

factores diferentes que se encuentran interrelacionados.

Durante mucho tiempo, el rendimiento académico se ha interpretado como una
expresion cuantitativa del éxito educativo, que solamente hace referencia a las
calificaciones que obtienen los estudiantes. No obstante, ese punto de vista ha ido
evolucionando e incorporando también en su interpretacion las cuestiones
cualitativas, que tienen en cuenta el desarrollo del estudiante en su totalidad, un
ejemplo claro de esta evolucion es la relevancia que toma la serie de factores
procedentes del sistema educativo, la familia y la propia persona, el alumno, que

no debe olvidarse es una persona en evolucién (Hernandez y Arreola, 2021).

En este sentido, el rendimiento académico no es exclusivamente la capacidad
intelectual del alumno, ademas estd determinado por factores emocionales,
sociales y contextuales, en esa linea, Touron (1984) sefiala que es una
consecuencia del aprendizaje del alumno, producto de una serie de factores, no

muy conocidos, que operan en el sujeto que aprende.

Por otro lado, el rendimiento académico ha sido manipulado e influido por las
politicas educativas y las practicas pedagdgicas que se han aplicado en el tiempo.
El MINEDU (2024) entiende que es el nivel de desempefo que se recoge en tareas
que el alumno esta preparado para llevar a cabo; asi, el rendimiento académico es
considerado un buen indicador de un proceso global cuyo resultado es el grado que

se evalla.
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Para profundizar en la comprension del rendimiento académico y sus factores
asociados, se han tomado en consideracion las siguientes teorias: La teoria de la
atribucién de Weiner (2018) establece cdmo la interpretacion de las causas de los
éxitos o los fracasos académicos influye en el rendimiento y motivacién del alumno.
Segun esta teoria, las atribuciones se pueden clasificar en dimensiones de locus
(interno o externo), controlabilidad y estabilidad. De esta forma, cuando se atribuye
un fracaso a la falta de esfuerzo (locus interno, controlable e inestable) motivara al
estudiante a mejorar; mientras que cuando se atribuye a una falta de capacidad

(locus interno, estable e incontrolable) se mermara rapidamente su motivacion.

La teoria de la atribucion destacé de las creencias y las percepciones del estudiante
sobre las causas que explican su rendimiento académico dado que las atribuciones
que alimentan la percepcion de control y la posibilidad de cambio ayudaran a que
la motivacion y el esfuerzo se mantengan por encima de la media, en cambio, las
atribuciones que conllevan una carencia de control inducen desmotivacion y

abandono.

Otra de las teorias que destaca es la teoria triarquica de la inteligencia, la cual
plantea que el desempefio de las personas no depende Unicamente de las
capacidades académicas tradicionales, sino también de habilidades analiticas,
creativas y practicas. En este sentido, la inteligencia analitica se asociara a la
capacidad para la solucion de problemas y evaluacion de ideas; mientras que, la
inteligencia creativa, consiste en la capacidad de originar ideas originales; mientras
que, la inteligencia practica se puede asociar con la capacidad para adaptarse al

medio y utilizar los conocimientos en la vida real (Sternberg, 2022).

Esta teoria sostiene que el rendimiento educativo no se debe evaluar solamente a
partir de habilidades analiticas, sino que ha de tener en cuenta las capacidades
creativas y practicas del estudiante (NUfez et al., 2019). Por ejemplo, un estudiante
podria no ser brillante en los examenes tradicionales, pero podria demostrar
grandes capacidades a la hora de resolver problemas practicos o a la hora de

generar ideas innovadoras.

Utilizar esta teoria en el contexto del aula implica diversificar las estrategias de la

docencia y la evaluacion, ya que es necesario reconocer y optimizar las diferentes

27



inteligencias. Por ejemplo, se podria hablar de proyectos interdisciplinares,

actividades creativas o de evaluaciones fundamentadas en la aplicacion practica.

La teoria de la mentalidad de crecimiento, segun Garcia et al. (2022) consideran
que aquellas personas que piensan que sus habilidades se desarrollaran gracias al
esfuerzo y la perseverancia (mentalidad de crecimiento) presentan mejor
rendimiento académico que aquellas que opinan que sus habilidades son

inamovibles (mentalidad fija).

La postura tedrica mas adecuada es la teoria de la atribucion, ya que explica el
desemperio del estudiante considerando tanto los aprendizajes como las actitudes
frente al éxito y el fracaso. Desde este enfoque, las atribuciones que los alumnos
realizan sobre sus resultados influyen directamente en su motivacion y esfuerzo,
afectando su rendimiento académico; en particular, atribuir los logros o dificultades
al esfuerzo favorece la persistencia, mientras que atribuirse a causas incontrolables

genera desmotivacion (Weiner, 2018).

En el aula, los docentes pueden facilitar la mentalidad de crecimiento mediante el
reconocimiento del esfuerzo; la transmisién de algunas estrategias de aprendizaje
y la creacién de un contexto donde prima el proceso mas que el resultado inmediato
(Yu et al., 2022).

Se identificaron las siguientes dimensiones, conceptual hace referencia al
conocimiento tedrico de las materias que acaban por adquirir los estudiantes
durante el proceso educativo, asimismo, tiene relacion de los distintos conceptos
gue son principios, leyes y teorias fundamentales, que constituyen la base para la
y de las distintas disciplinas, ademas, segun Bedregal et al. (2020), el conocimiento
conceptual procedera de la capacidad de las personas de poder construir y utilizar
conceptos, que son abstractos, esenciales y universales, incluyendo el uso de
simbolos y mecanismos cognitivos complejos. Este tipo de conocimiento permite a
los estudiantes interpretar o explicar determinados fenémenos de un modo que, a

su vez, facilite la transferencia de los aprendizajes a diversas situaciones.

En la investigacion educativa contemporanea, cobra relevancia la evaluacion de la
dimensién conceptual, pues es la forma de conocer el grado de comprension y

asimilacion del contenido de aprendizaje por parte de los alumnas. Para Garcia et
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al. (2021), una vision reduccionista de la educaciéon que contemple sélo la
memorizacién de conceptos puede limitar el desarrollo de una educacion integral
del alumno. Por ello, es necesario poner en practica estrategias pedagdgicas que
propicien una construccion activa del conocimiento, para lograr una ensefianza

significativa y duradera.

La dimension procedimental se centra en el saber como, es decir, en el uso real del
conocimiento a través de habilidades, técnicas y estrategias especificas. Esta
dimension mide la capacidad del estudiante para realizar, solucionar los problemas
y ejecutar métodos y procesos particulares (Davida, 2024). En este sentido, las
competencias operativas son vitales para la formacion de una persona y el
desarrollo del estudiante, ya que permiten la aplicacion del conocimiento aprendido

en situaciones reales y en diferentes entornos.

Por su parte, Olmedo (2020) argumenta que esta dimension esta estrechamente
asociada al estilo del aprendizaje del educando, lo que significa que las estrategias
pedagdgicas deben ajustarse para mejorar esta dimension. La evaluacion de las
competencias procedimentales debe incluir la realizacion correcta de los
procedimientos, asi como la comprension de los procesos y la capacidad de
aplicarlos a diferentes escenarios. Por lo tanto, se debe fomentar el desarrollo de
esta dimension con el propésito de formar individuos que enfrenten los desafios de

la vida real de forma creativa.

La dimensién actitudinal hace mencion a los valores y comportamientos que los
estudiantes muestran durante el proceso de aprender, como sefialan Araya y Avilés
(2022) esta dimension incluye, pero no se limita, a la responsabilidad, el respeto, la
empatia, la motivacién y la disposicion a colaborar. También afiaden que el
rendimiento actitudinal es la suma de los principios y valores fundamentales de un
estudiante adquiridos a lo largo del desarrollo de su trayectoria educativa, crucial
para el crecimiento personal y social. Tales pardmetros se aplican directamente a
como los estudiantes enfrentan los desafios académicos e interactuan dentro de

sus ecosistemas educativos.

Lora (2020) evidencia cémo las actitudes positivas y favorables hacia el aprendizaje

y el universo escolar ayudan a conseguir los objetivos académicos de los
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educandos. No solo tener una buena percepcion del estudio facilita un mejor
rendimiento académico, sino que también aumenta significativamente la autoestima
y la confianza, asimismo, estos pardmetros hacen hincapié en que los colegios
adoptan tacticas que garanticen el fomento de buenos habitos para resistir y
reforzar comportamientos positivos. Esto fomenta la inclusion de la dimension

afectiva hacia la ciudadania a través de la educacion.

Diversas investigaciones han abordado el tema de estudio, evidenciando la
importancia de la adiccion a videojuegos en el contexto educativo, y su asociacion
en el rendimiento escolar de los estudiantes, o que permitieron orientar el analisis

e interpretacion de los resultados obtenidos.

A nivel internacional, Pérez et al. (2024) ejecutaron un estudio en Espafia con el
objetivo de analizar como la adiccion a los videojuegos se vinculaba con el
rendimiento académico en adolescentes. El estudio conté con un disefio de tipo
basico y disefio no experimental — correlacional. La muestra estuvo conformada por
641 participantes, evaluados con la escala GASA. Los resultados revelaron que los
estudiantes que aprobaron (M = 2.59) y los que suspendieron 3 o0 mas cursos (M =
3.05), presentaron diferencias significativas (p < .001) con el rendimiento
académico, con un tamafo del efecto grande (d = .53). Se concluye gue existe una
diferencia significativa en la adiccién a los videojuegos segun el rendimiento
académico de los adolescentes, siendo mayor en quienes presentan bajo

desemperio escolar.

Farillon et al. (2022) realizaron un estudio en Filipinas para analizar cémo la
adiccion a los juegos de computadora se vinculaba con el desempefio en clase de
los estudiantes de secundaria. El estudio cont6 con disefio no experimental y
alcance correlacional. La muestra estuvo conformada por 100 participantes,
evaluados mediante cuestionarios. En sus resultados se encontrd relacion
significativa e inversa entre los juegos de computadora y el desempefio en clase,
con un p < 0.05y coeficiente de correlacion alto (r = -.62). Se concluye que a mayor

juegos de computadora menor es el desempeiio en clase.

Saldafia et al. (2022) realizaron un estudio en México analizando cémo la adiccién

a los videojuegos se vincula al rendimiento académico en adolescentes. La
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investigacion fue de tipo basica, no experimental y de alcance correlacional,
contando con una muestra de 114 participantes, evaluados con la prueba CERV y
el promedio final. Los resultados revelan una correlacion significativa inversa entre
la adiccion a los videojuegos y el desempefio escolar, con un p < 0.05 y nivel de
correlacion débil (r = -.26). Ademas, encontraron que el 93% jugaban en sus casas
mediante algun dispositivo electronico, siendo el celular (40%) el mas utilizado,
seguido del uso de computadora o celular (17%), la consola y el celular (9%) y 6%
utilizaban el celular, la Tablet y la computadora. Concluyeron que existe una inversa
y débil vinculacion entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico,
aungue se destaco una alta prevalencia de uso de dispositivos moviles para jugar,

especialmente el celular.

AdZi¢ et al. (2021) investigaron en Arabia el impacto de los videojuegos en el
desempefio académico de estudiantes. La investigacion fue de tipo basica, no
experimental y de alcance correlacional, ademas, la muestra fue de 17
participantes, evaluados con una escala ad hoc y el calculo del promedio ponderado
(GPA). Los resultados evidenciaron que los estudiantes con un alto desempefio
académico dedican mas tiempo a los videojuegos (H= 10.748, p < .005).
Concluyeron que los estudiantes con mayor rendimiento académico dedicaban mas
tiempo a los videojuegos, lo cual sugiere una posible influencia de otros factores
mediadores.

Gbomez et al. (2020) investigaron en Espafia determinaron la relacion entre el
tiempo que los adolescentes dedicaban a jugar videojuegos y su desempefio
académico. El estudio cont6 con una metodologia de tipo basica y disefio no
experimental - correlacional, ademas, con muestra de 1502 participantes,
evaluados mediante dos cuestionarios. En sus resultados evidenciaron que los
videojuegos se relacionaban con el desempefio académico (X?= 29,742, p < .05),
ademas, segun los residuos tipificados (+ 1.96), los no jugadores presentaron mas
de 4 cursos suspendidos (34.8%, 3.0) y los jugadores ocasionales presentaban
notas sobresalientes (42.3%, 2.9). Concluyeron que los jugadores ocasionales
tendian a obtener calificaciones mas altas, mientras que los no jugadores

presentaban mayor nimero de cursos suspendidos.
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A nivel nacional, Berrocal y Gomez (2023) en Lima, determinaron cémo el
videojuego se vinculaba al rendimiento académico en estudiantes de una L.E. La
investigacion fue de tipo basica y disefio no experimental - correlacional, ademas,
con muestra de 38 participantes, evaluados mediante dos cuestionarios. Evidencié
en sus resultados una relacion inversa y significativa vinculacion entre el videojuego
y el rendimiento académico, con p < .05 y un coeficiente alto (r = -.705).
Concluyeron que una mayor dedicacion a los videojuegos se asocia con un menor

desempeiio escolar.

Castellares y Diaz (2023) en Lima, realizaron su investigacion para el
establecimiento de la conexién entre la dependencia a los videojuegos y el
desempeiio escolar de estudiantes de secundaria en una I.E.P. El estudio se
desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo y de alcance descriptivo-correlacién. Se
conté con una muestra de 100 participantes, que fueron evaluados con la Escala
de HAMM-1ST de Videojuegos Yy las calificaciones del primer bimestre. En sus
resultados destacan una significativa e inversa vinculacion entre la dependencia a
los videojuegos y el desempefio académico, con un de p < 0.05 y un coeficiente
moderado (r = -.434). Concluyeron que los estudiantes con mayor grado de

dependencia tienden a obtener calificaciones mas bajas.

Dioses (2023), en Lima, exploré como la adiccion a los videojuegos se vinculaba al
desempefio académico de estudiantes del grado secundario. El estudio conté con
una metodologia de tipo basica, no experimental y de alcance correlacional. La
muestra estuvo conformada por 100 participantes, evaluados a través del
cuestionario TDV y el promedio de calificaciones. Evidenci6 en sus resultados una
vinculacién significativa inversa entre la adiccién a los videojuegos y el desempefio
académico, con un p < .001 y un coeficiente alto (r = -.991). Ademas, las mujeres
(RP = 55.18) presentaban mayores niveles de adiccion a los videojuegos que los
hombres (RP = 45.82), con una U de 1016.00. Concluyé que las estudiantes
mujeres fueron quienes presentaron mayores niveles de aficibn segun los

resultados.

Rojas y Gonzales (2023), en Huancavelica, realizaron con una investigacion
establecieron la relacion entre adiccion a los videojuegos y el rendimiento

académico de los estudiantes del quinto grado del Colegio Nacional de Ciencias y
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Artes. El estudio se llevd a cabo bajo una metodologia de tipo basica, no
experimental y de alcance correlacional, contando con una muestra de 60
participantes, evaluados con el test de adiccion a videojuegos y la ficha de notas.
Los resultados evidenciaron una vinculacion significativa e inversa entre la adiccion
a los videojuegos y el desempefio académico, con un p < .05 y un coeficiente
moderado (r = -.525). Concluyeron que los estudiantes con mayor grado de adiccion

tienden a tener un menor desempefio escolar.

Matos (2021), en Lima, realiz6 con una investigacion determinaron la relacion entre
el videojuego y rendimiento académico en estudiantes del grado secundario de una
IE en tiempos de pandemia. La investigacion fue de tipo basica, no experimental y
correlacional, contando con una muestra de 91 participantes, evaluados a través
de dos cuestionarios. Los resultados revelaron una correlacion no significativa entre
las variables, con un P de .077 y un coeficiente bajo (r = .186). Concluyendo que
no se evidenciéo una relacion significativa entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico. No obstante, pese a ello, se hallé una vinculacién directa
y baja entre ambos constructos, lo que permite analizar con mayor profundidad los

factores que pueden estar influyendo en dicha relacion.

A nivel local, Dios (2024) desarrollé un estudio en la regiébn Tumbes, con el objetivo
de analizar la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la conducta
agresiva en poblacién juvenil de una institucion educativa publica. El estudio conté
un disefio no experimental correlacional, de enfoque cuantitativo, contando con una
muestra de 267 participantes, evaluados con el cuestionario de Agresividad de
Buss y Perry. Los resultados evidenciaron una correlacion positiva y significativa
entre las variables (p = .439; p < .001), lo que indica que a mayores niveles de
dependencia a los videojuegos mayores seran los niveles de conducta agresiva.
También se encontraron correlaciones significativas entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad fisica (p = .386), agresividad verbal (p = .378),
hostilidad (p = .317) e ira (p = .357). Los autores concluyeron que existe una
relacion directa y significativa entre ambas variables en adolescentes, siendo méas
frecuentes las manifestaciones agresivas en estudiantes con un mayor nivel de

dependencia a los videojuegos.
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.  MATERIALES Y METODOS

3.1. Tipoy disefio de investigacion

El estudio fue de tipo bésico, dado que busco contribuir al conocimiento tedrico de
cada constructo que son objeto de estudio y no pretende realizar aplicaciones. La
investigacion basica esta enfocada a analizar fundamentos conceptuales, explorar
teorias existentes y generar propuestas nuevas que se puedan poner a prueba
con la realidad. Acorde a Hernandez y Mendoza (2018) es aquella que busca
contribuir al cuerpo teérico de una disciplina, en muchos casos, como una base

para futuras investigaciones aplicadas.

En lo que respecta al disefio metodologico, siguid un disefio no experimental, de
alcance correlacional y corte transversal, lo que implica que la investigacion se
desarroll6 sin ninguna técnica de manipulacion o intervencion sobre las variables,
por la ambos constructos fueron evaluados tal cual se presentaron en su contexto
habitual. Asimismo, el alcance correlacional permitié medir el grado de asociacion
y direccion de las variables de estudio, a fin de describir las relaciones o patrones
que se producen. Por ultimo, consta de un corte transversal, el cual se caracteriza
por la recogida de datos en un Unico tiempo, en este sentido, esta estructura
permite investigar problemas reales sin modificar ni alterar su naturaleza, siendo

idonea para esta investigacion (Ruiz y Valenzuela , 2022).

Figura 1

Esquema correlacional

W1
Donde:

/ i M: Muestra.
\ r V1: Adiccion a videojuegos.

i V2: Rendimiento académico.

V2 (N: Relacion entre ambas variables.
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3.2. Formulacion de hipoétesis y definicion de variables

Como hipétesis general, se plante6 que:

Hi: Existe relacion inversa y significativa entre adiccion a videojuegos y rendimiento
académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Tumbes -
2025.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre adiccion a videojuegos vy
rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Tumbes - 2025.

En cuanto a las especificas, se plantearon las siguientes:

Hi: Existe relacion inversa y significativa entre la dimension abuso y tolerancia y
rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Tumbes - 2025.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la dimension abuso y tolerancia
y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Tumbes - 2025.

H2: Existe relacion inversa y significativa entre la dimension abstinencia y
rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Tumbes - 2025.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la dimension abstinencia y
rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Tumbes - 2025.

H2: Existe relacion inversa y significativa entre la dimension problemas ocasionados
por los videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una

institucion educativa de Tumbes - 2025.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la dimension problemas
ocasionados por los videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa de Tumbes - 2025.

Hi: Existe relacion inversa y significativa entre la dimension dificultad de control y
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rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de Tumbes - 2025.

Ho: No existe relacion inversa y significativa entre la dimension dificultad de control
y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
de tumbes - 2025.

Definicion de variable

Variable adiccién a los videojuegos: Es un patrén persistente y problemético que
interfiere con las actividades diarias del individuo, generando deterioro en areas
como la salud, la vida social o el rendimiento académico. Esta conducta esta
caracterizada por sintomas como tolerancia, pérdida de control y abstinencia
(Griffiths, 2005).

Operacionalmente se medira con el test de Choliz y Marco (2011), adaptado por
Salas et al. (2017) que consta de 25 reactivos distribuidos en cuatro dimensiones,
con una sistema de respuesta de cuatro alternativas desde 1 (un poco en
desacuerdo) hasta 4 (totalmente de acuerdo), ademds, evidenciaron la
confiabilidad mediante el método de la consistencia interna obteniendo valores del
valor de alfa de .096 y del coeficiente de McDonald de .97, ademas, recurrieron al
AFC, con rotacion promax, para medir la validez de constructo obteniendo los
siguientes indices: RMSEA = .047, X 2 = 479.789, CFI= .993, SRMR= .047. Por
otro lado, para fines interpretativos, se consideraron un nivel bajo si el puntaje es <
25, un nivel medio de 26 — 50, un nivel alto de 51 — 75 y un nivel muy alto de 76 a

mas.

Variable rendimiento académico: Jiménez (2000) plantea que es el nivel de
habilidades mostradas en un tema o area en contraste con la norma de edad y
nivel de educacion, se recomienda entender el desempeiio del estudiante va mas
alla de solo evaluar sus logros. Simplemente medir o evaluar los hallazgos
alcanzados por los alumnos no ofrece todas las indicaciones requeridas para que

se mejore la calidad educativa.

Operacionalmente se midido con el cuestionario de Nancy, que consta de 19

reactivos distribuidos en 3 dimensiones, con una escala Likert desde 1 (Nunca)
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hasta 5 (Siempre), asimismo, evidenciaron la confiabilidad por el método de la
consistencia interna obteniendo valores del valor alfa de .088, interpretado como
un nivel alto de fiabilidad, ademas, recurrieron al juicio de tres expertos, para medir
la validez de contenido, quienes la claridad, relevancia y coherencia de los items,
considerando al test como aplicable. Por otro lado, para fines interpretativos, se
considerd un nivel bajo si el puntaje es de 19 — 37, un nivel medio de 38 — 56, un

nivel alto de 57 — 75 y un nivel muy alto de 76 a mas.

3.3. Poblacién y muestra

Para Hernandez y Mendoza (2018), la poblacion constituye el grupo de elementos
gue tienen determinadas caracteristicas pertinentes para el estudio. Este estudio
eligio la poblacion adecuada de 321 estudiantes de secundaria de la IE SO1 PNP
Carlos Teodoro Puell Mendoza, que se localiza en el &mbito de la regidon de Tumbes
durante el afio 2024, encontrandose la edad de los estudiantes entre 12 a 17 afios,
provienen de una condicién socioecondémica intermedia y estan formados por

participantes de género masculino y femenino.

Tabla 1
Estudiantes de secundaria matriculados en la institucion educativa
Grado
Sexo 1ro 2do 3ro 4to 5to Total
Hombre 38 41 39 29 33 180
Mujer 32 29 36 24 20 141
Subtotal 70 70 75 53 53 321

La muestra es una subpoblacion que sirve como una representacion de la poblacion
de la cual se obtiene informacién. La muestra se calculd a través de una formula
estadistica con un grado de confianza del 95%, un rango de error del 5% y una
proporcidn poblacional de 0.5 como criterio mas conservador y el tamafio total de
la poblacion (N = 321) con esto se garantiza una adecuada muestra en términos de

exactitud y representatividad (Hernandez y Mendoza, 2018).
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Figura 2

Formula estadistica
N (tamafio de poblacién) = 321

Z (para una confianza del 95%, se

z“2(p*q) presenta el estadistico) = 1.96
n= e’2 + (Zn2(ptqn P (probabilidad esperada de éxito) =
N 0.5
q(1-p)=05

d (rango del error esperado) = 0.05

En relacion con la seleccion de participantes la muestra fue de 174 estudiantes,
Hernandez (2021) establece que la técnica de muestreo es el proceso que se usa
para seleccionar la muestra que representa la poblacion. En este estudio se ejecuto
un muestreo estratificado proporcional, dividiendo a la poblacion en estratos
homogéneos (grado o secciones escolares) y seleccionar aleatoriamente la
cantidad de sujetos que depende del tamafio de cada grupo. Esta técnica permitio
una representacion homogénea de todos los subgrupos que conforman la poblacion

estudiada.

Tabla 2

Criterios de inclusién y exclusién

Detalle Descripcion

- Estudiantes con edades entre 11 y 17 afios.
- Estar matriculados en el afio escolar en curso.

- Contar con el consentimiento informado firmado por el padre,

Inclusion
madre o apoderado.
- Contar con el asentimiento informado del propio estudiante.
- Uso frecuente de videojuegos en su tiempo libre.
- Estudiantes de 18 afios 0 més.
- No utilizar videojuegos de forma habitual.
y - No contar con consentimiento o asentimiento informado.
Exclusion

- Presentar trastornos del desarrollo, condiciones médicas o
discapacidades que limiten significativamente la participacion

en actividades ludicas digitales o en el estudio.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica empleada para esta investigacion fue la encuesta, constituye un
procedimiento de recoleccion de datos que facilita la obtencion de informacion
directa de un grupo de individuos a través de la aplicacion de un conjunto de
preguntas previamente formuladas. Con relacién al instrumento se empled el
cuestionario, desde el cual se realizo la obtencion de informacion sobre diferentes

variables en cuanto a su validez y fiabilidad (Blanchar y Martinez, 2024).

La adiccion a los videojuegos, se midié con el test de Chdliz y Marco (2011),
adaptado por Salas et al. (2017) que consta de 25 items distribuidos en cuatro
dimensiones, con una sistema de respuesta de cuatro alternativas desde 1 (un poco
en desacuerdo) hasta 4 (totalmente de acuerdo), ademds, evidenciaron la
confiabilidad mediante el método de la consistencia interna obteniendo valores del
valor de alfa de .096 y del coeficiente de McDonald de .97, ademas, recurrieron al
AFC, con rotacion promax, para medir la validez de constructo obteniendo los
siguientes indices: RMSEA = .047, X 2 = 479.789, CFl=.993, SRMR= .047. Por
otro lado, para fines interpretativos, se consideré un nivel bajo si el puntaje es < 25,

un nivel medio de 26 — 50, un nivel alto de 51 — 75 y un nivel muy alto de 76 a mas.

Tabla 3

Ficha Técnica del Test de dependencia a videojuegos

Afio de

Nombre Autor S Aplicacién Duracion Administracién Descripcién Confiabilidad
adaptacion
Esta
compuesto
Test de holi N | por 25
dependencia a Chaliz (2017) Individual y 10-25 Adol |nosty @o eementols Zn A= 04
Co : : olescentes (10- una escala de =.
videojuegos Marco colectiva minutos 18 afios) Likert. Y

(TDV) organizada en

4
dimensiones.

Dimensioén I: Abstinencia

Dimension 1l: Abuso y tolerancia

Dimension lll: Problemas ocasionados por los videojuegos
Dimensioén 1V: Dificultad de control

Dimensiones

Validez: En el presente estudio se recurrid0 a tres expertos que confirmaron la
validez del contenido, evaluando su claridad, coherencia y relevancia, destacando

su suficiencia y utilidad, asimismo, obtuvo el valor de 1 en el coeficiente V de Aiken.

Confiabilidad: Mediante una prueba piloto se calcul6 el valor de alfa de Cronbach
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de 0.954, validando la confiabilidad del dispositivo.

La otra variable se midié con el cuestionario de Nancy, que consta de 19 reactivos
distribuidos en 3 dimensiones, con una escala Likert desde 1 (Nunca) hasta 5
(Siempre), asimismo, evidenciaron la confiabilidad por el método de la consistencia
interna obteniendo valores del valor alfa de .088, interpretado como un nivel alto de
fiabilidad, ademas, recurrieron al juicio de tres expertos, para medir la validez de
contenido, quienes la claridad, relevancia y coherencia de los items, considerando
al test como aplicable. Por otro lado, para fines interpretativos, se consideré un nivel
bajo si el puntaje es de 19 — 37, un nivel medio de 38 — 56, un nivel alto de 57 — 75

y un nivel muy alto de 76 a mas.

Tabla 4
Ficha Técnica del Instrumento Rendimiento Académico

Afio de

Nombre Autor . L
publicacién

Aplicacion  Duracion  Administracion Descripcién Confiabilidad

Consta de 19 items en una
escala likert y esta
organizado en 3
dimensiones: Conceptual,
Procedimental y Actitudinal.

Cuestionario

para medir Colonia 2023 individual y 10-20 Adolescentes
rendimiento (2023) colectiva minutos (11-18 afios)
académico

a=.88,

Dimensioén | Conceptual
Dimensiones Dimension Il: Procedimental
Dimension Ill: Actitudinal

Validez: En el presente estudio se recurrid a tres expertos que confirmaron la
validez del contenido, evaluando su claridad, coherencia y relevancia, destacando

su suficiencia y utilidad, asimismo, obtuvo el valor de 1 en el coeficiente V de Aiken.

Confiabilidad: Mediante una prueba piloto se calculd el valor alfa de Cronbach

arrojo un resultado de 0.928, validando la confiabilidad del dispositivo.

3.5. Procedimiento de recoleccion de datos

El proceso se ejecutd mediante multiples fases estructuradas. En primer lugar, se
obtuvo la aprobacion oficial por parte de las autoridades del plantel educativo, y se
expusieron las finalidades de la investigaciéon tanto al cuerpo docente como a los
progenitores o representantes familiares. Seguidamente, se distribuyeron los
documentos de consentimiento informado a los progenitores o representantes
legales, y se requiri6 el asentimiento de los educandos, quienes recibieron

informacion acerca de la naturaleza voluntaria, reservada y de caracter académico
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de su intervencion.

Una vez reunidas las autorizaciones, se aplicaron los instrumentos de forma
presencial en las aulas, durante el horario escolar y con el acompafiamiento de los
docentes responsables. La aplicacion fue supervisada directamente por el
investigador, quien proporciond instrucciones claras para el llenado de los
cuestionarios, resolvié dudas y garantizé un ambiente adecuado para su desarrollo.
Tras la recoleccion, los cuestionarios fueron verificados, codificados y organizados
en una base de datos digital para su posterior procesamiento estadistico.

3.6. Técnicas de procesamiento

Se utilizé el enfoque cuantitativo, recurriendo al analisis estadistico descriptivo e
inferencial, de acuerdo con los objetivos fijados. Los datos obtenidos de los
instrumentos utilizados fueron codificados, organizados y procesados con el

programa SPSS v.26.

En primer lugar, se procedio a realizar el analisis descriptivo univariado con el fin
de obtener la frecuencia con sus porcentajes de los constructos evaluados. Para
ello se elaboraron tablas de frecuencias y graficos de barras o sectores que
permitan realizar una presentacion de los datos, dando cumplimiento a los dos

primeros objetivos especificos.

Finalmente, para responder a los objetivos que implican establecer relaciones entre
las variables, se realizd en primer lugar una prueba de normalidad utilizando el test
de Kolmogorov-Smirnov. En funcion de los resultados alcanzados, se determinoé si
las variables presentan o no una distribucion normal. Si se evidencia que los
constructos no siguen una normalidad en sus datos (p < .05), se aplico el coeficiente
correlacional de Spearman (rho), donde los constructos involucrados son de tipo
ordinal. En caso contrario, si se confirma la normalidad de los datos, se utilizo el
coeficiente correlacional de Pearson. Esta estrategia permitié analizar la magnitud
y el sentido de la relacién general entre ambos constructos, asi como su relacién

especifica con cada dimension de la adiccion.

41



3.7. Principios éticos

El presente estudio ha sido efectuado de acuerdo a los lineamientos que estipula
la Asociacion Americana de Psicologia (2023) que regulan la forma de presentar
los textos académicos, traducido a la citacién de las fuentes a partir del modo de
configurar sus contenidos y el estilo de redaccién cientifica. También, la manera
correcta de citar de acuerdo al estilo APA no solo contribuye a la claridad y
coherencia del documento, también mejora la integridad desde una aportacion
académica mostrando el modo de especificar las fuentes en relacién a las ideas,
datos y conceptos extraidos de los autores consultados. En ese sentido, todas las
fuentes situadas en el marco tedrico y en las otras partes de la presente
investigacion se han concordado en las citaciones y en las referencias, debiendo
tener el cuidado de atribuir las aportaciones adquiridas teérica y empiricamente.

Uno de los primeros aspectos a considerar en la parte ética de la investigacion ha
de ser Unicamente aquel determinado por el Cédigo de Etica y Deontologia
Profesional del Colegio de Psicélogos del Peru (2024), codigo que establece los
principios basicos que han de orientar el trabajo del psicélogo investigador. Mas
concretamente, se ha tomado como punto de partida el Articulo 24 de dicho cédigo,
gue resalta la obligacién de respeto profesional y el deber de confidencialidad por
parte del profesional, en el trato de datos sensibles e informes y documentos que
se van a ir generando a lo largo del proceso de recolectar y analizar la informacién.
Este principio es considerado un principio con una finalidad enfocada en la
dignidad, la discrecion y el bienestar de los participantes y que ha de ejecutarse
con la maxima responsabilidad en todas las fases del trabajo presentado, desde la
aceptacion del consentimiento informado hasta la disposicion final de los datos.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

Tabla b

Relacion entre la adiccion a videojuegos y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho de Spearman -0.801
Adiccion a videojuegos gl 174
valor p <0.001

En la Tabla 5, se hall6 una correlacion negativa alta y significativa entre la adiccion
a los videojuegos y el rendimiento académico (Rho =-.801, p <.001), lo que indica
que, a medida que aumenta el nivel de adiccion a los videojuegos, el rendimiento
académico de los estudiantes tiende a disminuir considerablemente. Este hallazgo
permite inferir que el abuso a los videojuegos podria constituir un factor de riesgo,

lo que resalta la importancia de promover un uso equilibrado.

Tabla 6
Niveles de la variable adiccion a videojuegos

Niveles f %
Bajo 51 29
Medio 46 26.1
Alto 23 13.1
Muy alto 56 31.8
Total 176 100%

Nota. f = frecuencia, % = porcentaje

En la Tabla 6, se evidencia que el 31.8 % presentan un nivel muy alto de adiccién
a los videojuegos, constituyéndose como el grupo con mayor prevalencia.
Asimismo, el 29 % se ubica en un nivel bajo, lo que indica un uso controlado de los
videojuegos. Mientras que, en menor medida, el 26.1 % alcanza un nivel medio y
solo un 13.1 % presenta un nivel alto. En conjunto los resultados indican un
predominio alto en el uso de los videojuegos, lo cual podria estar interfiriendo en

sus actividades diarias.
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Tabla 7

Niveles de las dimensiones de la variable adiccion a videojuegos

o Abuso y Problemas .4 itad de
) Abstinencia . relacionados a
Niveles tolerancia i ) control
los videojuegos
f % f % f % f %
Medio 57 324 65 36.9 68 38.6 57 324
Alto 47 26.7 39 22.2 36 20.5 46 26.1
Muy alto 72 40.9 72 40.9 72 40.9 73 415
Total 176 100% 176 100% 176 100% 175 100%

Nota. f = frecuencia, % = porcentaje

En la Tabla 7, se evidencia que en relacion con la dimension abstinencia, el 40.9 %
se ubica en un nivel muy alto, siendo el porcentaje predominante; mientras que el
32.4 % de los participantes se encuentra en un nivel medio, lo que refleja ciertas
sensaciones de incomodidad cuando no pueden jugar. Por otro lado, el 26.7 %
evidencia un nivel alto, indicando asi que una proporcidon considerable de
estudiantes experimenta sintomas intensos de abstinencia frente a la ausencia de
videojuegos, lo que sugiere dificultades para regular el uso de esta actividad.
Ademas, respecto a la dimension abuso y tolerancia se observa que el 40.9 % de
los estudiantes presenta un nivel muy alto, siendo el grupo de mayor prevalencia.
Seguido del 36.9 % en nivel medio, que refleja cierta tolerancia para dejar los
videojuegos. Mientras que, el 22.2% restante se ubica en nivel alto. Esta
distribucion sugiere que la mayoria de los estudiantes han desarrollado una alta
tolerancia y un uso excesivo de videojuegos, reflejando patrones de
comportamiento que podrian comprometer su autocontrol y afectar otras areas de
su vida diaria.

Con respecto a la dimension problemas relacionados a los videojuegos, el 40.9 %
de los estudiantes se ubica en un nivel muy alto, lo que evidencia la presencia de
consecuencias significativas en su vida diaria. Seguido de un 38.6 % en nivel medio,
que refleja afectaciones moderadas en sus rutinas habituales y, en menor medida,
un 20.5 % en nivel alto, evidencia un impacto considerable que estaria afectando el
bienestar del estudiante. Estos resultados sugieren que mas de la mitad de los
participantes enfrenta consecuencias derivadas del uso excesivo de videojuegos,
lo cual podria estar afectando su funcionamiento personal y académico.

Finalmente, en la dimension dificultad de control el 41.5 % presenta un nivel muy
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alto, siendo este grupo de mayor prevalencia, presentando serias dificultades para
regular el tiempo que invierte en los videojuegos. Seguido de un 32.4 % en nivel
medio, que manifiesta un mayor control a comparacion con el primer grupo, y de
26.1 % en nivel alto, que refleja limitaciones significativas en el Autocontrol. Esta
distribucion indica que una gran parte de los estudiantes experimenta serios
problemas para regular el tiempo o la frecuencia con que juegan videojuegos,

evidenciando posibles comportamientos adictivos.

Tabla 8

Niveles de la variable rendimiento académico

Niveles f %
Malo 71 40.3
Regular 105 59.7
Bueno 0.0 0.0
Total 176 100%

En la Tabla 8, se observa que el 59.7 % presenta un nivel regular, siendo este grupo
predominante, manifestando ciertas dificultades académicas. Seguido del 40.3 %
se encuentra en un nivel malo, lo que indica un desempefio escolar desfavorable.
Esta distribucion muestra que una proporcion considerable de los estudiantes
enfrenta dificultades en el ambito escolar. Dichas dificultades podrian estar

asociadas a factores personales.

Tabla 9

Niveles de las dimensiones de la variable rendimiento académico

Niveles Conceptual Procedimental Actitudinal
f % f % f %
Malo 72 40.9 71 40.3 104 59.1
Regular 104 59.1 105 59.7 72 40.9
Bueno 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Total 176 100% 176 100% 176 100%

En la tabla 9, con relacién a la dimension rendimiento conceptual se muestra un
comportamiento similar, con un 59.1 % de estudiantes en nivel regular, se refleja
un logro parcial de los aprendizajes esperados para su grado académico. Mientas
que, un 40.9 % en nivel malo, evidencia dificultades significativas en la comprension

de los contenidos. Estos resultados indican que, en el area de comprensiéon de

45



contenidos, una parte importante del grupo aun no alcanza niveles optimos, lo que
podria comprometer su desempefio académico integral.

Para la procedimental, se muestra que el 59.7 % de los estudiantes se ubica en un
rendimiento procedimental regular, lo que indica un manejo aceptable de los
procedimientos y estrategias para resolver tareas académicas. Mientras que el
40.3 % presenta un nivel malo, evidenciando dificultades en la aplicacion préactica
de conocimientos y en la ejecucion de actividades. Esto indica que més de la mitad
de los estudiantes no logra desarrollar adecuadamente habilidades
procedimentales, lo cual podria limitar la resolucion de ejercicios y actividades
escolares.

Para la dimension actitudinal, se revela que el 59.1 % alcanzé un rendimiento
actitudinal malo, siendo este el grupo de mayor prevalencia y lo que indica actitudes
desfavorables para el aprendizaje. Frente al 40.9 % con un rendimiento regular, lo
gue refleja actitudes mas favorables, pero no consistentes. Esta distribucién indica
que una proporcion significativa de estudiantes muestra dificultades en el
componente actitudinal, tales como baja motivacién, escaso compromiso o0

disposicion para participar en las actividades escolares.

Tabla 10

Relacion entre la dimension abstinencia y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho de Spearman -.816
Abstinencia gl 174
valor p <.001

En la Tabla 10, mostré una correlacion negativa muy alta y significativa con el
rendimiento académico (Rho = -.816, p <.001), lo que sugiere que, a medida que
aumentan los niveles de abstinencia, el rendimiento tiende a disminuir de forma

marcada, dado que se reduce el foco atencional de los estudiantes a la clase.

Tabla 11

Relacion entre la dimension abuso y tolerancia y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho de Spearman -.784
Abuso y tolerancia gl 174
valor p <.001
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En la Tabla 11, se identificé una relacién negativa alta y significativa entre el abuso
y la tolerancia hacia los videojuegos y el rendimiento académico (Rho = -.784, p <
.001), evidenciando que el incremento en estas conductas se vincula con una
disminucién en el desempefio de los estudiantes. Por tanto, el abuso y la tolerancia
hacia los videojuegos se relaciona de forma que el incremento por la necesidad de
jugar limita el tiempo dedicado al estudio, afectando su implicacion y concentracion.

Tabla 12
Relacion entre la dimension problemas relacionados a los videojuegos y

rendimiento académico

Rendimiento académico

. Rho de Spearman -773
Problemas relacionados a gl 174
los videojuegos
Jueg valor p <.001

En la Tabla 12, los problemas derivados del uso de videojuegos se relacionaron
negativamente y de forma significativa con el rendimiento académico (Rho = -.773,
p < .001), indicando que, a medida, que se incrementan las dificultades asociadas
al uso excesivo de videojuegos, como los conflictos familiares, descuidos de
responsabilidades o interrupciones en las rutinas diarias inciden negativamente en
el &mbito académico de los estudiantes, el desempefio de los estudiantes tiende a

disminuir.

Tabla 13

Relacién entre la dimension dificultad de control y rendimiento académico

Rendimiento académico

Rho de Spearman -.809
Dificultad de control gl 174
valor p <.001

En la Tabla 13, los problemas derivados de la dificultad para controlar el uso
videojuegos se relacionaron negativamente y de forma significativa con el
rendimiento académico (Rho = —.809, p < .001), indicando que, a medida que
aumentan las dificultades para regular el tiempo y la frecuencia del juego, el

rendimiento de los estudiantes tiende a disminuir de manera marcada.
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4.2. Discusion

Relativo al objetivo general, orientado a determinar la relacion entre adiccion a
videojuegos y rendimiento académico, los resultados estadisticos permiten
corroborar una correlacion inversa alta y significativa entre ambas variables (Rho =
- .801; p < .001); esto quiere decir que, cuando los niveles de adiccion a los
videojuegos son mas elevados, el rendimiento académico también va a ser mas
bajo, respondiendo proporcionalmente. Este resultado valida la hipotesis y supone
que el uso problematico de videojuegos es uno de aquellos factores que perjudican
el rendimiento académico del grupo de adolescentes evaluados.

Este resultado es coherente con estudios previos a nivel tanto nacional como
internacional, en el Perl, Berrocal y Gémez (2023), Rojas y Gonzales (2023) y
Dioses (2023) también identifican una relaciéon inversa entre la adiccion a los
videojuegos y el rendimiento escolar, aunque con diferentes magnitudes de
coeficiente, por otro lado, en cuanto a la investigacion internacional, como la
realizacion por Pérez et al. (2024) en Espafia o la de Farillon et al. (2022) en
Filipinas, los autores también resaltan que los adolescentes que afirman tener mas
dependencia o uso compulsivo de videojuegos tienden a tener un bajo rendimiento
escolar. En el caso de Adzi¢ et al. (2021) también se observa que el tiempo
dedicado a los videojuegos podria relacionarse con otras variables de mediacion
que complementan el analisis, pero en general, la evidencia empirica coincide en

que el uso excesivo de videojuegos afecta negativamente la formacién escolar.

Desde el dmbito tedrico, existen explicaciones plausibles para estos hallazgos,
principalmente a partir del modelo de Griffiths (2005, citado por Gonzélez et al.,
2023), quien sostiene que la adiccidn sin sustancias contiene los mismos elementos
y es posible observar en estudiantes con un nivel elevado de juego, por otro lado,
se considera la teoria del refuerzo operante de Skinner (1953, citado por Pérez,
2020), que sostiene que los videojuegos perpetlan conductas repetitivas mediante
recompensas variables que refuerzan al usuario el mantenerse ejercitando su
conducta en un entorno digital, o pon la atencion a lo que verdaderamente importa
(responsabilidades académicas). De un lado, la existencia de la teoria del flujo
(Csikszentmihalyi, 1990, citado por Riccetti et al.,2021), la cual nos explica la

experiencia de ofuscamiento y gratificacion que rinde mas poder que el interés por

48



el estudio. En conjunto, estos marcos tedricos nos ayudan a comprender por qué
se da la relacion inversa entre el uso adictivo de videojuegos y el rendimiento

académico en adolescentes.

En lo que se refiere al primer objetivo especifico, respecto a identificar los niveles
de adiccion a videojuegos, se encuentra con que un 31,8% presenta un nivel muy
alto de adiccion, a lo que le sigue un 26,1% que presenta un nivel medio,
aventajando a este porcentaje un 13,1% que se encuentra encasillado en el nivel
alto, lo que indica que mas de la mitad de la muestra presenta un patron
problematico de uso de videojuegos. Por tanto, este fendmeno se encuentra
alineado con lo comentado por Chdliz y Marco (2011), quienes caracterizaron a la
adiccion a los videojuegos como un patron de comportamiento descontrolado que
perturba la vida cotidiana, estipulando a su vez que se encuentra en la linea de cara
a lo indicado por la OMS (2019) sobre el trastorno del juego digital como un
trastorno en el cual conviven la pérdida de control y la persistencia de este tipo de

comportamiento sin importar las consecuencias. acaecidas.

De forma adicional, a nivel nacional, algunos trabajos de investigacién como los de
Dioses (2023) o Castellares y Diaz (2023) también reportan una alta prevalencia de
alumnos con niveles altos de dependencia, reforzando la idea de que se halla
normalizada en los adolescentes peruanos. Desde la teoria del aprendizaje social
de Bandura (1977, citado por Hernandez et al., 2024), estos niveles pueden
entenderse como el resultado de un proceso de imitacion de modelos observados
en el entorno inmediato o digital (como pares o streamers), lo que contribuye a la
formacién de habitos de juego excesivos sin una percepcion clara del riesgo

académico o emocional que conllevan.

Referente al segundo objetivo especifico, relacionado a describir los niveles de
rendimiento académico, los hallazgos hacen ver que el 59.7% de los participantes
posee un rendimiento académico regular, contra un 40.3% con un rendimiento
malo, sin encontrar niveles buenos ni sobresalientes. En este contexto, se puede
observar un mal rendimiento académico extendido, con una preocupante atencion
a la dimensién actitudinal, ya que un 59.1 % de los sujetos evaluados tienen un
nivel bajo de rendimiento. Estos resultados coinciden con el informe del MINEDU

(2023), el cual hace hincapié en la baja del rendimiento académico en secundaria
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a nivel nacional, especialmente en areas como comunicacion y matematicas,
igualmente, se encuentran en la misma linea Colonia (2023), quien manifiesta que
el rendimiento académico serd una manifestacion de multiples factores

concatenados, no siendo solo el dominio conceptual.

Desde el enfoque de la teoria de la atribucion de Weiner (2018), es posible
interpretar estos niveles bajos como el resultado de atribuciones internas estables
(como la creencia de tener poca capacidad), lo que reduce la motivacion por
mejorar. Complementariamente, la teoria de la mentalidad de crecimiento de Dweck
(2006, citada por Garcia et al.,, 2022) resalta que muchos estudiantes con
mentalidad fija tienden a rendirse frente a las dificultades, lo cual explicaria la alta

proporcién de resultados deficientes, sobre todo en lo actitudinal.

Con respecto al tercer objetivo especifico, vinculado a establecer la relacién entre
la dimensién abuso y tolerancia y rendimiento académico, se encontré con una
valoracion negativa alta y significativa (Rho = -.784; p < .001). Lo que muestra que
los estudiantes que presentan una mayor necesidad de jugar a mayor intensidad o
por mas tiempo, tienen un rendimiento académico mas bajo. A nivel nacional,
Zapata et al. (2021), en su estudio, mostré también la presencia de un rendimiento
escolar bajo en estudiantes con un gran grado de dependencia. Esta informacién
es coherente con lo que estaba planteado por Griffiths (2005, citado por Gonzalez
et al., 2023), donde explica que la tolerancia es la necesidad creciente de jugar mas
para alcanzar el mismo nivel de satisfaccion y como resultado un deterioro
funcional. Salas et al. (2017) también teorizan sobre esta dimensién reflejando que
la tolerancia se establece por la adaptacién progresiva del sistema de recompensa
del jugador y que también esto lleva a comprometer el autocontrol y la organizacion
temporal. Desde la teoria del refuerzo operante de Skinner (1953, citado por Pérez,
2020), estos hallazgos se explican por el hecho de que los videojuegos operan bajo
esquemas de refuerzo variable, manteniendo la conducta de juego por encima de
las actividades académicas, al ofrecer recompensas constantes y simbolicamente

gratificantes que desplazan el interés por el estudio.

En relacion al cuarto objetivo especifico, relacionado con establecer la relacién
entre la dimension abstinencia y rendimiento académico, los resultados evidencian

una valoracion negativa muy alta y significativa (Rho = —.816; p < .001), lo que
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implica que a medida que los sintomas emocionales y conductuales que
manifiestan los estudiantes cuando no pueden jugar son mas intensos, menor es el
rendimiento académico obtenido. Este cambio en la relacion encontrada confirma
lo que sefalaban Salas et al. (2017), quienes describen la abstinencia en los
jugadores adolescentes como el malestar fisico y psicolégico de la abstinencia que

se manifiestan en forma de ansiedad, irritabilidad y dificultad para concentrarse.

También mencionaba que los sintomas de la abstinencia son comparables a los de
las adicciones a sustancias, en funcion de mecanismos neuropsicologicos
semejantes, por otro lado, desde una perspectiva teorica, esta evidencia se inscribe
en el modelo de adicciones conductuales de Griffiths (2005, citado por Gonzéalez et
al., 2023), en la cual se concibe la abstinencia como uno de los seis componentes
del trastorno. Por otro lado, la teoria del flujo (1990, citado por Riccetti et al.,2021)
permite comprender como los estudiantes que se habitian a estados de inmersion
y gratificaciéon inmediata en los videojuegos, pueden desarrollar una dependencia
psicolégica tal que perciban las actividades académicas como poco estimulantes o

incluso frustrantes, debilitando asi su motivacion y desempefio escolar.

En cuanto al quinto objetivo especifico, orientado a establecer la relacion entre la
dimensién problemas ocasionados por los videojuegos y rendimiento académico,
los resultados mostraron una relacion negativa y alta, ademés de significativa (Rho
= —.773; p < .001). Esto quiere decir que los estudiantes que reportan las
consecuencias mas negativas del uso excesivo de los videojuegos, como por
ejemplo los conflictos familiares, el deterioro de la salud o un menor cuidado por las
tareas escolares que tienen que llevar a cabo, muestran también menor rendimiento
académico, esta relacion es coherente con Sanchez (2020), quien indica la relacién
entre el uso incontrolado de los videojuegos y areas de funcionamiento personal,
educativo y social. Asi pues, Salas et al. (2017) afirman que esta dimensién

representa el impacto de la conducta adictiva con el funcionamiento cotidiano.

En el marco tedrico, el modelo de Griffiths (2005, citado por Gonzalez et al., 2023)
incluye el conflicto funcional como uno de los componentes de las adicciones
conductuales, y es aqui donde las interferencias que provocan el juego pueden
llegar a afectar expresiones que ya se consideran importantes, como lo puede ser

el estudio. Asimismo, desde la teoria triarquica de la inteligencia de Sternberg
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(2022), podria entenderse que estos estudiantes, al centrar su actividad intelectual
en el entorno del videojuego, descuidan el desarrollo de habilidades analiticas,
creativas y practicas necesarias para afrontar los desafios escolares,

comprometiendo asi su rendimiento integral.

Con respecto al sexto objetivo especifico, correspondiente a establecer la relacion
entre la dimension dificultad de control y rendimiento académico, los resultados
mostraron una vinculacion muy alta negativa y significativa (Rho = -809; p < .001),
puesto que los estudiantes con mayores dificultades para limitar o parar
voluntariamente la préactica de los videojuegos tienden a mostrar también un menor
desempefio académico. Esta relacion empirica concuerda con lo manifestado por
Salas et al., 2017, puesto que consideran que la pérdida de control es un criterio
fundamental para identificar una adiccion conductual, tal y como establece el
modelo también de Griffiths (2005, citado por Gonzalez et al., 2023), en donde este
componente provoca recaidas y conflictos funcionales, asimismo, Dioses (2023)
sefala que los adolescentes que no controlan el tiempo que dedican al videojuego
son los que mayores dificultades escolares presentan.

Desde la teoria de aprendizaje social de Bandura (1977, citado por Hernandez et
al., 2024) esta pérdida de control podria estar determinada por normas y modelos
por parte de los medios digitales que validan como conducta aceptable e incluso
admirada el uso excesivo de videojuegos siendo esta misma que adereza los
habitos adictivos. Ademas, desde el enfoque de la mentalidad de crecimiento de
Dweck (2006, citada por Garcia et al.,, 2022), los estudiantes con baja
autorregulacion y rendimiento suelen desarrollar creencias limitantes sobre sus
capacidades académicas, lo que a su vez disminuye su persistencia ante los retos
escolares y aumenta la dependencia a fuentes externas de validaciéon, como los

logros virtuales.
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V. CONCLUSIONES

Se encontré una relacion inversa y significativa entre la adiccion a los
videojuegos Yy el rendimiento académico en los estudiantes de secundaria,
lo cual permite aceptar la hipotesis general de existencia de correlacion. Esto
significa que, a mayor nivel de adiccion a los videojuegos, el rendimiento de

los estudiantes tiende a disminuir de manera considerable.

Se observa un predominio del nivel muy alto de adiccion a los videojuegos
en los estudiantes, evidenciando asi que mas de la mitad de la muestra
presenta un uso problematico de estos, lo cual no solo representa una
conducta de riesgo, sino que también una limitacibn en su desarrollo

académico y personal.

En cuanto al rendimiento académico, se evidencia un predominio del nivel
regular, seguido del nivel malo, lo que indica que una proporcion
considerable de los estudiantes enfrenta dificultades en el ambito
académico, siendo esta situacion una limitacion para el proceso de

aprendizaje.

Hay una relacién inversa significativa entre la dimension abstinencia y el
rendimiento académico, lo cual confirma la hipétesis planteada de existencia
de correlacion, ya que a medida que aumentan los niveles de abstinencia, el
rendimiento tiende a disminuir, dado que el estudiante se enfoca menos en

la clase.

Se evidencia una correlacion inversa y significativa entre la dimensién abuso
y tolerancia y el rendimiento académico, lo que permite aceptar la hipétesis
de existencia de correlacidon que indica que, el incremento en estas
conductas se relaciona con una disminucion en el desempeiio de los

estudiantes.

Existe una relacion inversa y significativa entre la dimension problemas
relacionados a los videojuegos y el rendimiento académico, lo que confirma
la hipétesis planteada de existencia de correlacion que indica que, a medida,

gue se incrementan las dificultades asociadas al uso excesivo de
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videojuegos, como los conflictos familiares, descuidos de responsabilidades
o interrupciones en las rutinas diarias inciden negativamente en el ambito
académico de los estudiantes, el desempefio de los estudiantes tiende a

disminuir.

Se evidencia una relacion inversa y significativa entre la dimension dificultad
de control y el rendimiento académico lo que confirma la hipétesis planteada
de existencia de correlacién que indica que, a medida que aumentan las
dificultades para regular el tiempo y la frecuencia del juego, el rendimiento

de los estudiantes tiende a disminuir de manera marcada.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda a los directivos de la institucion educativa implementar
programas de orientacion y sensibilizacion sobre el uso responsables de los
videojuegos y la gestion adecuada del tiempo libre, a fin de abordar de
manera preventiva los factores asociados al uso problematico de los
videojuegos que pueden afectar el desempefio escolar, mediante sesiones
en aula basadas en dinamicas reflexivas, analisis de casos y actividades
practicas orientadas a fortalecer el autocontrol, la toma de decisiones y la
responsabilidad académica.

Se recomienda a los docentes tutores, fortalecer su capacitacion mediante
talleres y jornadas de formacion continua sobre la identificacién temprana de
conductas problematicas asociadas al uso excesivo de videojuegos.
Asimismo, se sugiere dotarlos de estrategias pedagolgicas y de
acompafnamiento que les permitan derivar a los estudiantes a los servicios

de orientacién o psicologia cuando sea necesario.

Se recomienda al departamento de tutoria y convivencia escolar desarrollar
talleres psicoeducativos dirigidos a estudiantes y padres de familia sobre los
riesgos del uso excesivo de videojuegos, promoviendo habitos saludables y
un adecuado equilibrio entre las actividades recreativas y académicas. Con
ello, se pretende fortalecer la conciencia sobre las consecuencias de esta

problematica y favorecer conductas que contribuyan al bienestar.

Se recomienda a los padres y madres de familia trabajar para generar
habitos de estudio en el hogar a través de la organizacién de horarios, la
supervision del tiempo de las actividades de videojuego o el
acompafiamiento en las actividades escolares. Estas acciones podrian
reforzarse mediante el establecimiento de normas o comunicacion asertiva
entre la familia. Asimismo, se sugiere promover actividades recreativas y de
integracion familiar que favorezcan la convivencia y reduzcan el tiempo que

los adolescentes permanecen aislados frente a la computadora.

Se recomienda a los estudiantes un mejor empleo del tiempo de ocio,

encontrando un equilibrio entre lo recreativo, académico y social que permita
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su desarrollo integral. Asimismo, participar en actividades deportivas o

culturales que permitan disfrutar del tiempo al aire libre.

Se recomienda a futuros investigadores desarrollar estudios comparativos
en estudiantes de los diferentes niveles educativos, desde primaria hasta
secundaria, incorporando muestras de instituciones publicas y privadas de
distintas regiones del pais, con la finalidad de analizar como los problemas
relacionados con los videojuegos —como conflictos familiares, descuido de
responsabilidades y alteraciones en las rutinas diarias— se manifiestan
segun la edad y el contexto educativo, considerando que las nuevas
generaciones crecen desde edades tempranas en constante contacto con la

tecnologia.

Asimismo, se recomienda abordar la dimension dificultad de control
mediante disefios longitudinales o enfoques mixtos, incorporando variables
como la autorregulacion académica, la supervision parental y la gestion del
tiempo, con el propésito de comprender como las dificultades para controlar
la frecuencia y duracion del uso de videojuegos desde la perspectiva de

diversos actores.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

estudiantes de secundaria de
una institucién educativa de
Tumbes — 20257

¢, Cual es la relacion entre la
dimensién abuso y tolerancia
y rendimiento académico en
estudiantes de secundaria de
una institucion educativa de
Tumbes — 20257

¢, Cuadl es la relacion entre la
dimensiébn  abstinencia 'y
rendimiento académico en
estudiantes de secundaria de

Describir los niveles de
rendimiento académico en
estudiantes de secundaria
de una institucion
educativa de Tumbes -
2025.

Establecer la relacion
entre la dimension abusoy
tolerancia y rendimiento
académico en estudiantes
de secundaria de una
institucion educativa de
Tumbes - 2025.

Problema Objetivos Hipotesis Metodologia Variables Instrumentos Escala
Problema general Objetivo general H1 = Existe una | En la investigacion | Uso de Test de
¢, Cudl es la relacion entre la | Determinar la relacién | relacién inversa | realizara uso de | videojuegos | dependencia a
adiccion a videojuegos vy | entre adiccion a | significativa entre el | métodos videojuegos
rendimiento académico en | videojuegos y rendimiento | uso de videojuegos y | cuantitativos, es de
estudiantes de secundaria de | académico en estudiantes | rendimiento estudio descriptiva -
una institucion educativa de | de secundaria de una | académico. correlacional
Tumbes - 2025? institucion educativa de debido a que se
Tumbes - 2025. HO = No existe una | desarrollé en dos
Problemas especificos relacion inversa | variables,
¢, Cuéles son los niveles de | Objetivos especificos significativa entre el | asimismo, es no
adiccion a videojuegos en | Identificar los niveles de | uso de videojuegos y | experimental, de
estudiantes de secundaria de | adiccion a videojuegos en | rendimiento disefio transversal,
una institucién educativa de | estudiantes de secundaria | académico ya que los datos se
Tumbes — 20257 de una institucién recopilardn en un
educativa de Tumbes - momento Unico
¢, Cudles son los niveles de | 2025. .
rendimiento académico en Rendimiento | Cuestionario Likert
académico estructurado
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una institucién educativa de
Tumbes — 20257

¢ Cudl es la relacién entre la
dimension problemas
ocasionados por los
videojuegos y rendimiento
académico en estudiantes de
secundaria de una institucién
educativa de Tumbes -
20257

¢, Cuadl es la relacion entre la
dimensién dificultad de
control y rendimiento
académico en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa de Tumbes -
20257

Establecer la relacion
entre la dimensién
abstinencia y rendimiento
académico en estudiantes
de secundaria de una
institucién educativa de
Tumbes - 2025.

Establecer la relacion
entre la dimensién
problemas ocasionados
por los videojuegos Yy
rendimiento académico en
estudiantes de secundaria
de una institucion
educativa de Tumbes -
2025.

Establecer la relacion
entre la dimensién
dificultad de control vy
rendimiento académico en
estudiantes de secundaria
de una institucion
educativa de Tumbes -
2025.
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Anexo 2: Matriz operacional de variables

Instrumento
. Definicién de Definicién . . . . Rango de de
Variable . ; Dimensiones Items Niveles ! .,
variable operacional valoracion recoleccion
de variable
3,4,6,7,10, Nivel
Abstinencia 11,13, baio Menos - 25
14,21y 25 !
Es un patron | Se medird con el test
persistente y | de Chdliz y Marco
problematico de uso | (2011), adaptado por
de videojuegos que | Salas et al. (2017)que
interfiere con las | consta de 25 items Abuso y 1589y Nivel 26 - 50
actividades diarias | distribuidos en cuatro tolerancia 12 medio i
del individuo, | dimensiones, con una
generando deterioro | sistema de respuesta
! : Test de
. en areas como la | de cuatro alternativas .
Variable . . dependencia
on . salud, la vida social | desde 1 (un poco en : .

N°L: o el rendimiento | desacuerdo) hasta 4 a videojuegos
Adiccion a 4émi Est totalment d Problemas (TDV) de
videojuegos academico. sta (totalmente ) € relacionados 16,17,19y Nivel Cholizy

conducta estd | acuerdo). Tiene una 51-75

vad d > q 5 con los 23 alto Marco (2011)

cgracterlza a por uracion e 0 videojuegos

sintomas como | minutos

tolerancia, aproximadamente vy

abstinencia y | puede ser

pérdida de control | administrada de forma

(Griffiths, 2005, | individual o colectiva

citado por Gonzalez- | en personas de 11 a

Santos et al. 2023). 18 afios. Dificultad de 2,15,18,20,22 Nivel muy .
y 76 a mas

control 54 alto
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. Definicion de Definicion . . . . Rango de
Variable ; ; Dimensiones ltems Niveles ! Instrumento
variable operacional valoracion
Se medird con e
Es el nivel de | cuestionario de
habilidades Colonia (2023), que
mostradas en un | consta de 19 items Conceptual 1-8 Rendimiento 19 — 42
tema o é&rea en | distribuidos en tres malo
contraste con la | dimensiones: tres
norma de edad y nivel | dimensiones  como
de educacién, se | rendimiento
recomienda entender | conceptual,
el desempefio del | rendimiento
. estudiante va mas | procedimental y Cuestionario
Variable < oo :
N°2: alld de solo evaluar ren_dlm_lento para med|r
Rendimiento | SYS Iomps. actitudinal, con una Rendimient renwnuano
Académico | Simplemente medir o | escala de tipo Likert | procedimental 9-15 e ento 43-65 académico de
evaluar los resultados | desde 1  (Nunca) regular Colonia (2023)
obtenidos por los | hasta 5 (Siempre).
alumnos no ofrece | Tiene unaduracion de
todas las indicaciones | 15 minutos
requeridas para | aproximadamente vy
mejorar la calidad de | puede ser
la educacion | administrada de
(Jiménez (2000, | forma individual o i
citado por Lépez, | colectiva en personas Actitudinal 16 - 20 Rer;ﬂer'nr:gnto 66 a mas
2022). de 11 a 18 afios de

edad.
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Anexo 3: Carta al asesor

¢

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES i
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

{2 )

“Afo de la recuperacion y consolidacion de la economia
peruana”
CERTIFICACION

Dr. Saavedra Lépez, Miguel Angel, docente nombrado adscrito al departamento

académico de Psicologia de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad
Nacional de Tumbes.

CERTIFICA:

Que acepto ser asesor del proyecto de tesis: Titulado “Adiccion a videojuegos
y rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa de Tumbes, 2025” cuyo autor es Jeferson Paolo Bracamonte
Paredes con DNI 75875949, cddigo de estudiante 160318211 estudiante de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Facultad de Ciencias Sociales de la

Universidad Nacional de Tumbes.

Tumbes, 03 de junio del 2025

Atentamente

AN/

Dr. Saavedra Lopez Miguel Angel
Asesor de tesis

DNI: 46039822

ORCID: 0000-0003-4913-933X0
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Anexo 4. Autorizacion de desarrollo de investigacion de tesis

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES gﬁ’
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE PSICOLOGIA =

“Afo de la unidad, paz y el desarrollo”

SOLICITO: Autorizacién para el desarrollo de investigacién de tesis.

Sefior (a):

MAROXA GERALDINE RISCO ROMERO

Director de la instituciéon educativa “SO1 PNP.CARLOS TEODORO PUELL MENDOZA”

Yo, Bracamonte Paredes Jeferson Paolo, estudiante del VI ciclo de la UNIVERSIDAD NACIONAL
TUMBES, perteneciente a la Facultad de Ciencias Sociales, Escuela Profesional de Psicologia -
Tumbes, identificado con DNI 75875949 y cAdigo de estudiante N° 160318211, ante usted con el
debido respeto me presento y expongo:

Me encuentro elaborando mi proyecto de tesis titulado: “Adiccion a videojuegos y rendimiento
académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa Tumbes- 2025”, bajo el
asesoramiento del Dr. Saavedra Lopez Miguel Angel.

Que, en el marco de la ejecucién de mi proyecto de tesis solicito usted, el permiso para
desarrollar dicha investigacién ya que tengo que realizar algunas actividades de aplicacién de
instrumentos a los estudiantes del nivel secundario de vuestra institucion educativa el “SO1
PNP.CARLOS TEODORO PUELL MENDOZA", durante el mes de octubre del presente afio y el
préximo afio del 2025 de esta forma los datos obtenidos serviran para la elaboracién de mi proyecto
de investigacién
POR LO EXPUESTO:

Solicito a vuestro despacho, me permita realizar las actividades de aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos a los estudiantes del nivel secundario durante el periodo
indicado.

En espera de vuestra respuesta favorable, me despido de usted agradeciéndole por anticipado.
Tumbes, 01 de octubre del 2024

b

Dr. Miguel Angel Saavedra Lopez Jeferson Paolo Bracamonte Paredes
Asesor de tesis Estudiante tesista

DNI: 46039822 DNI: 75875949

ORCID: 0000-0003-4913-933X ORCID: 0009-0003-6071-2771
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Anexo 5: Asentimiento Informado

Mi nombre es Bracamonte Paredes Jeferson identificado con DNI N° 75875949,
estudiante de Pregrado de la Universidad Nacional de Tumbes perteneciente al
programa de Psicologia Actualmente me encuentro llevando a cabo mi proyecto de
investigacion titulado “Adiccion a videojuegos y rendimiento académico en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa Tumbes- 2025” con el
propasito de recolectar datos y aportar a la investigacion cientifica. Por ello, toda la
informacion y datos recolectados seran de caracter anénimo y confidenciales,
siendo utilizadas Unicamente para fines cientificos pertenecientes a la
investigacion.

Es primordial que tenga conocimiento que su participacion en este estudio es

totalmente voluntaria.

con DNI N° ..., he leido el documento de asentimiento
informado que me ha sido entregado y he comprendido las explicaciones brindadas
sobre el propdsito de la investigacion. Comprendo que, si presento alguna duda
sobre este proyecto o sobre mi participacion en él, puedo realizar preguntas en
cualquier momento de la ejecucién del mismo: Teniendo conocimiento de todo ello
y con las adecuadas consideraciones, consiento participar y colaborar en la

siguiente investigacion y autorizo que mis datos sean utilizados.

FIRMA
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Anexo 6: Instrumentos de medicion

Test de dependencia a videojuegos

Adaptado por Salas et al. (2017)

Instrucciones Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las

siguientes frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de

videoconsola, como de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

TD PD N UPD TA
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
Neutral

desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
N° Preguntas TD | PD | N | UPD | TA

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos

1 ahora que cuando comencé.
2 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido
prestada una a familiares o amigos.
3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no
funciona la videoconsola o el videojuego.
Cada vez que me acuerdo de mis
4 videojuegos tengo la necesidad de jugar
con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras
5 cosas (ver revistas, hablar con compaferos, dibujar
los personajes, etc.).
6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro
vacio y no sé qué hacer.
Me irrita/enfada cuando no funciona bien el
7 videojuego por culpa de la videoconsola o el
PC.
8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad
de tiempo que antes, cuando comenceé.
Dedico menos tiempo a hacer otras
9 actividades, porque los videojuegos me
ocupan bastante rato.
10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar,
ganar prestigio, etc. en los videojuegos.
11 Si no me funciona un videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar.
12 Creo que juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a
13 jugar, aungque tenga que dejarlo porque me llaman
mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.
14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis
videojuegos.
15 Lo primero que hago los fines de semana cuando
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me levanto es ponerme a jugar con algun
videojuego.

He llegado a estar jugando més de tres horas

16 :
seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos

17 porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o el PC.

18 Cuando estoy aburrido me pongo con un
videojuego.

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

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

21 Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.
Lo primero que hago cuando llego a casa después

22 de clase o el trabajo es ponerme con mis
videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir

23 gue he estado jugando media hora, cuando en
realidad he estado més tiempo).
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en
clase, con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en

24 mis videojuegos (como avanzar, superar alguna
fase o alguna prueba, etc.).

25 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar

con algun videojuego para distraerme.
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CUESTIONARIO PARA MEDIR LA VARIABLE RENDIMIENTO ACADEMICO
Elaborado por Colonia (2023)
DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA: SEXO:
ANOS EN LA |.E.
EDAD

INSTRUCCIONES: La informacibn que nos proporcionas sera solo de

conocimiento del investigador por tanto evalla tu rendimiento académico, en
forma objetiva y veraz respondiendo las siguientes interrogantes.

Por favor no deje preguntas sin contestar.

Marca con un aspa en solo uno de los recuadros correspondiente a la escala

siguiente.

(1) NUNCA [ (2) CASINUNCA [ (3)A VECES | (4) CASISIEMPRE | (5) SIEMPRE

N | ITEMS ESCALA
DIMENSION 1: Rendimiento conceptual N| CN |AV | CS | S
1 Socializo mis aprendizajes de manera cooperativa

y reflexiva con mis comparieros de clase.

Utilizo mis saberes previos para construir un nuevo
conocimiento, propiciando el conflicto cognitivo.

Tengo el hébito de investigar para adquirir
3 conocimientos mas adecuados sobre temas
tratados en el aula.

Aplico estrategias de estudio para mejorar mis

4 niveles de aprendizaje y desempefio académico.

5 Me siento capacitado para argumentar un tema
frente a mis compafieros de aula.

6 Dedico tiempo para la profundizacion teérica y
para la investigacion de mi practica académica.

7 Los calificativos que logro son satisfactorios y
responden a mis expectativas académicas.
Inmediatamente después de una clase ordeno

8 mis apuntes o archivos e investigo sobre las
dudas que tengo.

DIMENSION 2: Rendimiento procedimental N| CN |AV | CS | N
9 Ante alguna tarea o actividad escolar, tengo la

capacidad de detectar el problema a resolver.

Cuando existe una tarea o actividad escolar, tengo
10 la capacidad de analizar el problema detectado y
dar la solucién de manera clara y precisa.

Las actividades de aprendizaje desarrolladas en
11 clase me permiten aplicar conocimientos en la
practica.

Sigo las orientaciones del docente al realizar las

12 actividades de aprendizaje.
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13

Trabajo en equipo de manera cooperativa.

14

Organizo informacion relevante al realizar una
actividad de aprendizaje.

15

Durante las actividades en aula, anoto ideas,
subrayo, pregunto ante una duda.

DIMENSION 3: Rendimiento actitudinal

CN

AV

CS

16

Tengo confianza en mi mismo, lo que me permite
tomar la iniciativa en los equipos de trabajo, no
compito con mis compaferos, sino colaboro con
ellos para cumplir los objetivos.

17

Tengo una actitud de respeto hacia los docentes,
compafieras y administrativos, tanto dentro como
fuera de la institucion.

18

Durante las diversas actividades escolares,
respeto los aportes e ideas de mis compafieras.

19

Defiendo mi postura de manera clara y concisa
demostrando dominio del tema al resolver un
problema, una tarea o trabajo.
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Anexo 7: V de Aiken del juicio de expertos

Tabla 14

V de Aiken de instrumento de adiccion a videojuegos

J3

J2

J1

P1

P2

P3

P4

PS5

P6

P7

P8

P9

P10
P11
P12
P13
P14
P15
P16
P17
P18
P19
P20
P21
P22
P23
P24
P25
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Tabla 15

V de Aiken de instrumento de rendimiento académico

J3

J2

J1

P1

P2

P3

P4

PS5

P6

P7

P8

P9

P10
P11
P12
P13
P14
P15
P16
P17
P18
P19

79



Anexo 8: Confiabilidad de instrumentos

Tabla 16
Estadisticas de fiabilidad del instrumento de adiccion a videojuegos
Alfa de Cronbach N de elementos
.954 25

Tabla 17

Estadisticas de fiabilidad del instrumento de rendimiento académico

Alfa de Cronbach N de elementos

.928 19
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Anexo 9: Evaluacion por juicio de expertos de los instrumentos

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Test de dependencia a videojuegos®. La evaluacion del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradezco su
valioza colaboracion.

1. Datos generales del iuez:

Pedro Fre Infante Sanjinez
Nombre del juez:

Grado profesional: | Maestria [ ) Doctor [

Clinica{ ) Social ()
Area de formacion

académica; Educativa [ X ) Organizacional { )
Psicologia educativa y clinica.

Areas de experiencia
profesional:
Institucién donde [Wniversidad Macional de Tumbes.
labora:

Tiempo de experiencia | 2 a4 afios | )
profesionalen | MasdeSafios [ X )
el area:
Experiencia en
Investigacion
Psicométrica: (si
cormesponde)

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenide del instrumento, por juicio de expertos.

3. Instrumento de Medicion 1
Membre de la Prueba: Test de dependencia a videojuegas {TDV)
Autores: Mariano Chaliz y Clara Marco
Procedencia: Espafia — 2011
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Administracion:

Se obtiene a partir de la sumatoria de las
puntuaciones escalares de cada item, considerando
tanto items de direccion positiva como negativa, los
lcuales se valoran en niveles de dependencia: bajo,
moderado, alto

Tiempo de aplicacion:

15 min

Ambito de aplicacion:

Educativo, clinico

Significacion:

ldentificar las dimensiones de dependencia a
wideojuegos en estudiantes de secundaria. Esta
iconsfituide por 25 items distribuidos que se debe
lcontestar en una escala de 5 grades que va desde:
1= Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3

=Meutral, 4 = De acuerde, 5 = Totalmente de acuerdo.

Factores:

Factor 1: Abstinencia:
3,48, 7,10, 11,13, 14, 21, 25

Factor 2: Abuso y tolerancia:
1,58 9 12

Factor 3. Problemas ocasionados por  log
wvideojuegos:
16, 17, 19, 23

Factor 4: Dificultad en el control
12,15, 18, 20, 22, 24

Instrumento de Medicidn 2

Mombre de la Prueba:

Cuestionario para medir rendimiento
académico

Autor:

Colonia De la Cruz, Mancy

Procedencia:

Lima, Penli — 2023

Administracion:

Resulta de la sumatoria de las punfuacione
lescalares a4 cada item considerando que e
lcuestionaric  contiene  items de direccic
positiva v negativa, los que se valora en nivele
ide rendimiento académico: malo, regular
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bueno.

Tiempo de aplicacion:

10-1% min

Ambito de aplicacion:

Educativo

Significacion:

Identificar el rendimiento académico en
estudiantes de instituciones educativas. Esta
constituide por 19 items distribuidos gue se
ldebe contestar en una escala de 5 grados que|
va desde:

1= Nunca, 2 = Casinunca, 3 =Aveces, 4 = Casi

|siempre, 5 = Siempre.

lAbarca 3 dimensiones:

Primera dimension: “*Rendimiento conceptual™
1,2,3,4 567,38

Segunda dimension: “Rendimientol
procedimental”™
9, 10, 11,12, 13, 14, 15

Tercera dimension: “Rendimiento actitudinal®:
16, 17, 18, 19

4, Presentacion de instrucciones para el juez:

& confinuacion, a usted le presento mi primer insfrumento de medicion *Test de

dependencia a videojuegos (TOV)" elaborado por Mariano Chaoliz y Clara Marco en

el afio 2011. De acuerdo con lossiguientes indicadores califique cada uno de los

items segln corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no &3 claro.
criterio
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CLARIDAD

El item se comprende
facilmente, esdecir, su sintacticay
semantica sonadecuadas.

2. Bajo Nivel

El item
bastantes
modificaciones o
una  maodificacion
muy grande en el
uzo de las palabras
de acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de
eslas.

requiere

3. Moderado nivel

Se requiere una
modificacion muy
especifica de
algunos de los
términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro,
tiene semanfica y
sinfaxis adecuada.

COHERENCIA

1. totalmente en
desacuerdo (no
cumple con el

El item no tiene
relacion logica con
la dimensidn.

El item tiene relacion legica conla | criterio)
dimension o _in_l:lic:adur que esta 2. Desacuerdo El item tiene una
midiendo. . . .
(bajo relacion tangencial
nivel de | Jflejana conla
acuerdo) dimension.
El item fiene una
3. Acuerdo (moderado | | olacidn moderada
nivel) con ladimension
que se esta
midienda.
4. Totalments de El item se
Acuerdo (altonivel) encuentra esta
relacionado con la
dimension que esta
midiendo.
El item puede ser
1. Mo cumple con &l eliminado sin que
RELEVANCIA criterio

El item es esencialo importante,
es decir debe ser incluido.

se veaafectada la
medicion de la
dimensian.

2. Bajo Nivel

El item fiene
alguna relevancia,
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pero otro item
puede estar
incluyendo lo gque
mide éste.

3. Moderado nivel

El item es
relativamente
importante.

4. Alto nivel

El item es muy
relevante y debe ser
incluido.

Leer can detenimiento log items y calificar en una escala de 1 & 4 suv valoracion,
gz como solicitamos brindsasobssrvaciones que cansiders pertinenfs

1. Mo cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderado nivel

4 Alto nivel

Subescalas del instrumento:

+  Primer factor: Abstinencia
Objetivos del factor: (Evaluar el malestar emocional y fisioldgico que
expermenta el individuo cuande no puede jugar. Esto incluye sintomas como
irfitabilidad, ansiedad, nerviosismo o frisfeza al verse privado del videojuego).

Indicadores

ite

Claridad

Coherencial| Relevancia

Obzervaciones/
Recomendaciones

Me afecta mucho
cuando quiero
jugar y no
funciona la
videoconsola o el
videojuego.

4

4 4

Cada vez que me
acuerdo de mis
videojuegos tengo
la necesidad de
jugar con ellos
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Si estoy un
tiempo sin jugar
me encuentro
vacio ¥ no s& qué
hacer

Me irritafenfada
cuando no
funciona bien el
videojuego por
culpa de la
videoconsola o el
PC

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

10

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

11

Me resulta muy
dificil parar
cuando comienzo
a jugar, aungue
tenga que dejarlo
porgue me laman
mis padres,
amigos o fengo
que ir a algin sitio

13

Cuando me
encuentro mal me
refugio en mis
videojuegos

14

Cuando estoy
jugando pierdo la
nocion del tiempo

21

Cuando tengo
algin problema
me pongo a jugar
con algan
videojuego para
distrasrme

25
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Segundo factor: Abuso y tolerancia
Objetives del factor: {Medir el incremento progresivo en el tiempo y frecuencia de
juego para alcanzar el mismo nivel de satisfaccion. También considera el uso

excesivo en detrimento de otras actividades).

Indicadores

item

Claridad

Coherencial Relevanc

1a

Observaciones/
Recomendaciones

Juego mucho
mas tiempo con
los videojuegos
ahora que
cuando comence

4

4

4

Dedico mucho
tiempo extra con
los temas de mis
videajuegos
incluso cuando
estoy haciendo
otras cosas (ver
revistas, hablar
con
companeros,
dibujar los
personajes, etc.)

a3 no es
suficiente para
mi jugar la
misma cantidad
de fiempo que
antes, cuando
comence

Dedico menos
tiempo a hacer
otras
actividades,
porgue los
videojuegos me
locupan bastante
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rato

Creo que jusgo
demasiado a los
videojuegos

12

Tercer factor: Proeblemas relacionados por los videojuegos

Objetives del factor:(Detectar las consecuencias negafivas derivadas del uso
de wvideojuegos, como bajo rendimiento académico, conflictas familiares,
problemas zociales o de salud).

Indicadores

itemlc laridad

Coherencial| Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

He llegado a estar
jugando mas de
tres horas
seguidas

4
16

]

4

He discutido con
mis padres,
familiares o
amigos porgue
dedico mucho
tiempo a jugar con
la videocongola o
el PC

17

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

19

He mentido a mi
familia o a otras
personas sobre el
tiempo que he
dedicado a jugar
(por ejemplo, decir
que he estado
jugando media
hora, cuando en
realidad he estado

mas fiempo)

23
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Cuarto factor: Dificultad de control
Ohbjetivos del factor;

(Identificar la incapacidad de regular o detener el

comportamiento de jusgo, incluso cuando se es consciente de sus efectos
negativos o se tiene |a intencion de reducirle).

Indicadores

iterrlC laridad

Coherencial Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Si no me funciona
la videoconsola o
el PC le pido
prestada una a
familiares o
amigos

4

4 4

Lo primero gue
hago los fines de
semana cuando
me levanto es
ponerme a jugar
con algln
videojuego

15

Cuando estoy
aburride me pongo
con un videojuega

13

En cuanto fengo
un poco de tiempo
me pongo un
videojuego,
aungue solo sea
un momento

20

Lo primero gue
hago cuando lego
a casa después de
clase o el frabajo
&5 ponerme con
mis videcjuegos

22

Incluso cuando
estoy haciendo
otras tareas (2n
clase, con mis
amigos, estudiando,

etc.) pienso en mis

24
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videojuegos (comao
Swvanzar, superar
zlzunz fas= o alguna
prusbs, st

2da presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento mi segundo instrumento de medicion
Cuestionario para medir rendimiento académico, elaborado por Colonia de la cruz,
Mancy en el afio 2023. De acuerdo con lossiguientes indicadores califique cada uno

de los flems segln comesponda.

Categoria Calificacion Indicador

1. Mo cumple con el criterio | El item no es claro

El item requiere

ELAPI.IDAD 2. Bajo Mivel bastantes
El iem =secomprende modificacicnes o

facilmente, esdecir, su una modificacion
sintacticay semantica son muy grande en &l
adecuadas. uso de las

palabras de
acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de
estas.

: Se requiers una
3. Moderado nivel madificacién muy
especifica de
algumos de los
teérminos del item.

El item es claro,
tiene semanfica y
sintaxis adecuada.

4. Alto nivel

1. totalmente en El item no fiene
desacuerdo (nocumple relacion lagica con
COHERENCIA con el criterio) la dimension.
El item tiene relacion logica
conla dimension o indicador
que estamidiendo.

2. Desacuerdo (bajo El item tiene una
nivel de relacion

acuerda) tangencial /lejana

conla dimension.
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3. Acuerdo (moderado nivel

El item fiens una
relacion moderada
con ladimension
que se estl
midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(altomivel)

El item se
encuentra esta
relacionado con
ladimension que
esta midiendo.

1. Mo cumple con el criterio
RELEVANCIA
El item es esencialo
importante, es decir debe ser
incluido.

El item puede
ser eliminado =in
que se vea
afectada la
medicion de la
dimengion.

2. Bajo Nivel

El item tiene
alguna relevancia,
pero ofro item
puede estar
incluyendo lo que
mide éste.

3. Moderado nivel

El item es
relativamente
importante.

4. Alto nivel

El item &5 muy
relevante v debe
ser incluido.

Lezer can defenimiento los ifems y calificar en una escala de 1 & 4 su valoracion,
asi coma soficitamos brinde asobservaciones qus considere perfinente

1. Mo cumple con el criferio
2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Subescalas del instrumento:

+  Primera dimension: Rendimiento conceptual
Objetivos de la dimensian: (Esta dimension se cenfra en evaluar &l conocimiento
teorico que posee el estudiante sobre los contenidos académicos asi como el
Dominio cogniiva perfinente, la eficiencia en el desempefio académico, el
conocimiento adecuado y actualizado vy Método de estudio v de trabajo

adecuados).

Indicadores

item

Claridad

Coherencia| Relevancia

Obszervaciones/
Recomendaciones

Socializo mis
aprendizajes de
manera
lcooperativa v
reflexiva con mis
lcompafieros de
clase.

4

4 4

Utilizo mis saberes
previos para
lconstruir un nuevo
lconocimiento,
propiciando el
lconflicto cognitivo.

Tengo el habito de
investigar para
adguirir
lconocimientos mas
adecuados sobre
temas tratados en
el aula.

ILplico estrategias
ide estudio para
mejorar mis niveles
ide aprendizaje y
idesempefio
académico.

Me ziento
lcapacitado para

argumentar un
tema frente a mis

lcompafieros de
aula.
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Dedico tiempo para| & 4 4 4
la profundizacion
tedrica v para la
investigacion de mi
practica académica

Los calificativos T 4 4 4
lque logro son
|satisfactorioz v
responden a mis
lexpectativas
académicas

Inmediatamente ] 4 4 4
iespués de una
iclase ordeno mis
apuntes o archives
le investigo sobre
las dudas que
[tengo.

. Segunda dimension: Rendimiento procedimental
Objetives del factor (Mide la capacidad del estudiante para aplicar los
conocimientos adguiridos en situaciones pracficas, como la resolucion de
problemas o la realizacion de tareas especificas Habilidades interpersonales,
Organizacion y prevision en las labores educafivas. Motivacion, Practica de
valores y Bisqueda de resultados en eguipo).

. . rnIC ; : } Observaciones/
Indicadores Ite laridad Coherencial Relevancia Recomendaciones

l&mte alguna tarea o 4 4 4
actividad escolar,
tengo la capacidad
ide detectar el 9
problema a
resolver.

Cuando existe una 4 4 4
tarea o actividad
lescolar, tengo la
lcapacidad de
analizar el preblemsy 10
idetectado y dar la
{solucion de manera
lclara y precisa.
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Las actividades de 4 4 4
aprendizaje
idesarrolladas en
Iclase me permiten 11
aplicar
lconccimientos en la
practica

Sigo las 4 4 4
orientaciones del
idocents al realizar 12
las actividades de
aprendizaje
[Trabajo en equipo 4 4 4
ide manera 13
lcooperativa
Organizo 4 4 4
informacion
relevante al realizar| 14
una actividad de
aprendizaje
Curante las 4 4 4
actividades en aula,
anoto ideas, 15

ubrayo, pregunto
ante una duda

Tercera dimensidn: Rendimiento actitudinal

Objetivos de la dimension: (Esta dimension valora las  actitudes v
comportamientos del estudiante hacia el aprendizaje, incluyendo aspectos como
la motivacion, la responsabilidad, |a participacion v actitud resiliente).

. . rrJC B ) } Observaciones/
Indicadores Ite laridad Coherencia| Relevancia Recomendaciones

Tengo confianza 4 4 4
en mi mismo, lo
que me permite
tomar la iniciativa
en los equipos de
trabajo, no 16
compite con mis
compafieros, sino
colaboro con ellos
para cumplir los
objetivos.
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dominio del tema
al resolver un
problema, una
tarea o trabajo.

Tengo una actitud 4
de respeto hacia

los docentes

companeras -

administrativos,

tanto dentro comg

fuera de Iq

institucion.

Durante las 4
diversas

actividades

escolares, respeto| 18

los aportes e ideay

de mis

Ccompaneras.

Defiendo mi 4
postura de manerd

clara y concisa

demostrando 19

95




Observaciones (precisar si hay suficiencia): En los items evaluados hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No
aplicable [ ]

Apzllidos y nombres del juez validador: INFANTE SANJINEZ PEDRO FRE

Espeacialidad del validador: Psicalegia educativa y clinica.

08 de mayo del 20235
Pertinancia: El item sorreszonds sl concepls fadnice formulads.
Relevancia: B ilem s spropisdo para recreseniar ol componeniz o
dimension e3paxifica del construcio
Claridad: Zm erfznde un fficubed siquns =] ssunsisde del dem, =2
comc, exscto y direclo

Meta: Suficiencia, 3= dice saficizncis raendo los teme plent=sdes
som suiicienies pars medir [n dmenaicn

Firma del Experto validador

Williams y WWehb (1984) asi como Powell (2003). mencionan que no existe un
consenso respects al numero de expertos a emplear. Por ofra parte, el ndmers de jusces gue =&
debe emplear en un juicio depends del nivel de expericia y de la diversidad del conocimiznto. Asi,
rientras [Fable y Wiolf (1803), Grant y Davis (1887), y Lynn (1938) (citados =n MeGartiand. et al.
2002) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hygkds et al. (2003) manifiestan que 10 expertos
brindaran una estimacion confiable de la validez de contenide de un instruments [cantidad
minimamente recomendakble para construcciones de nuevos mstrumentos). Siun 80 % de los
axperios han estade de acusrdo con k3 validez de uwn ftem éste pusde ser incorporado al

instrumento (dputlzinen & Livkkanen, 1985, citados en Hypkas.stal. (2003).
Ver : https: fvoww revistsespacios. comdeited 201 T/oited2 01 7-23. pdf entre otra bibliografia.
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Segundo validador

César José Cabieses Pechu
Nombre del juez:

Grado profesional: | Maestria { x) Doctor ()

Clinica ( x) Social ()
Area de formacién
académica: Educativa ( ) Organizacional { )

.. [Clinica, educativa, comunitaria y deportiva
Areas de experiencia

profesional:

Institucion donde [CeNro de salud La union Leticia — Tarma - Junin;
labora: Universidad priva San Juan Bautista-Lima; Universidad
" |Privada del Norte —UPN-Lima.

Tiempo de experiencia | 2 a4 anos ( )
profesionalen | Masde5anos( x )
el drea:

Experiencia en |7 anos de docencia universitaria y asesoria de trabajos de

Investigacion (investigacion y tesis. 4 publicaciones cientificas en Scielo y
Psicométrica: (si [Scopus en dreas clinicas y neurociencias.

corresponde)

97



Me irrita/enfada
cuando no
funciona bien el
videojuego por
culpa de la
videoconsola o el
PC

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

10

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

11

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

13

Cuando me
encuentro mal me
refugio en mis
videojuegos

14

Cuando estoy
jugando pierdo la
nocion del tiempo

21

Cuando tengo
algun problema
me pongo a jugar
con algun
videojuego para
distraerme

25
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Segundo factor: Abuso y tolerancia
Objetivos del factor: (Medir el incremento progresivo en el tiempo y frecuencia de juego para

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia| Relevanc

1a

Observaciones/
Recomendaciones

Juego mucho
mas tiempo con
los videojuegos
ahora que
cuando comencé

n

4

A

Dedico mucho
tiempo extra con
los temas de mis
videojuegos
incluso cuando
estoy haciendo
otras cosas (ver
revistas, hablar
con
compareros,
dibujar los
personajes, etc.)

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

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

Creo que juego
demasiado a los
videojuegos

12
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Tercer factor: Problemas relacionados por los videojuegos

Indicadores

item

Claridad

Coherencia‘ Relevancia

Observaciones/
Recomendacione
s

He llegado a estar
jugando mas de
tres horas
sequidas

16

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

17

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

19

He mentido a mi
familia o a otras
personas sobre el
tiempo que he
dedicado a jugar
(por ejemplo, decir
que he estado
jugando media
hora, cuando en
realidad he estado
mas tiempo)

23
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Cuarto factor: Dificultad de control

Indicadores

item(Claridad

Coherencia| Relevanci

J Observaciones/

Recomendacione
s

Si no me funciona
la videoconsola o
el PC le pido
prestada una a
familiares o
amiqos

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

15 |4

Cuando estoy
aburrido me pongo|
con un videojuego

18

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

20

Lo primero que
hago cuando llego
a casa después de|
clase o el trabajo
es ponerme con
mis videojuegos

22

Incluso cuando
estoy haciendo
otras tareas (en
clase, con mis
amigos, estudiando,
etc.) pienso en mis
videojuegos (cémo
avanzar, superar

alguna fase o alguna

24

101




e Primera dimensién: Rendimiento conceptual
Objetivos de la dimension: (Esta dimensién se centra en evaluar el conocimiento tedrico que
posee el estudiante sobre los contenidos académicos asi como el Dominio cognitivo pertinente,
la eficiencia en el desempeno académico, el conocimiento adecuado y actualizado y Método
de estudio y de trabajo adecuados).

Observaciones/

Indicadores ftem| Claridad Coherencia‘ Relevancia .
Recomendaciones

Socializo mis
aprendizajes de
manera
cooperativa y 14 4 4
reflexiva con mis
comparieros de
clase.

Utilizo mis saberes
previos para
construir un nuevo
conocimiento, 4 4 4
propiciando el
conflicto cognitivo.
Tengo el habito de
investigar para
adquirir
conocimientos mas| 3 4 4 4
adecuados sobre
temas tratados en
el aula.

Aplico estrategias
de estudio para
mejorar mis niveles

de aprendizaje y 4 @ 4 4
desempeno

académico.

Me siento 5

capacitado para
argumentar un
tema frente a mis 4 4 4
comparieros de
aula.

Dedico tiempo para| 6
la profundizacion
tedrica y para la
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»  Segunda dimension: Rendimiento procedimental
Objetivos del factor: (Mide la capacidad del estudiante para aplicar los conocimientos
adquiridos en situaciones practicas, como la resolucién de problemas o la realizacion de tareas
especificas Habilidades interpersonales, Organizacién y prevision en las labores educativas.
Motivacion, Practica de valores y Busqueda de resultados en equipo).

J Observaciones/
Recomendacione
s

Indicadores item|Claridad CoherenciJ Relevanci

Ante alguna tarea o
actividad escolar,
tengo la capacidad
de detectar el 9 4 4 4
problema a
resolver.

Cuando existe una
tarea o actividad
escolar, tengo la
capacidad de 4 4 4
analizar el problema 10
detectado y dar la
solucion de manera
clara y precisa.

Las actividades de
aprendizaje

11
desarrolladas en
clase me permiten 4 4 4

aplicar
conocimientos en la
préctica

Sigo las
orientaciones del
docente al realizar 12
las actividades de 4 4 4
aprendizaje
Trabajo en equipo
de manera
cooperativa

13

Organizo
informacién
relevante al realizar| 14
una actividad de 4 4 4
aprendizaje
Durante las
actividades en aula,
anoto ideas, 15
subrayo, pregunto 4 4 4
ante una duda
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Tercera dimensién: Rendimiento actitudinal

Objetivos de la dimension: (Esta dimension valora las actitudes y comportamientos del
estudiante hacia el aprendizaje, incluyendo aspectos como la motivacion, la responsabilidad, la
participacion y actitud resiliente).

J Observaciones/
Recomendacione
s

Indicadores itemClaridad Coherencia‘ Relevanci

Tengo confianza
en mi mismo, lo
que me permite
tomar la iniciativa 4 4 4
en los equipos de
trabajo, no 16
compito con mis
compareros, sino
colaboro con ellos
para cumplir los
objetivos.

Tengo una actitud
de respeto hacig 17
los docentes,

comparieras W 4 4 4
administrativos,
tanto dentro comg
fuera de &
institucion.
Durante las
diversas
actividades
escolares, respeto| 18 |4 4 4
los aportes e ideas|
de mis
companeras.
Defiendo mi
postura de manera
clara y concisa
demostrando 4 4 4
dominio del tema
al resolver un
problema, una
tarea o trabajo.
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Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Cabieses Pechu César José

Especialidad del validador: Psicoterapia y salud mental, Neurociencias y neuropsicologia

'Pertinencia: El item comesponde al

pio tedrico formulado.

*Relevancia: El item es apropiada para representar al companente o
dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna &l enunciada del item, es
conciso, exacto y direclo

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados

08 de mayo del 2025

Firma del Experto validador

Williams y Wekh (1984) 250 como Powell {2003). mencionan que no existe un
consenso respects 3l numero de expertos a emplear. Por ofra parte, el ndmero de jueces gue se
debe emplzar en un juicio depends del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiznto. Asi,
mientras Gaple v Wolf (1883), Grant y Davis (1887), y Lynn (1938} (citades en MeGartand. et al.
2003) sugiersn un rango de 2 hasta 20 expertos, Hygkds.et al. (20032) manifiestan que 10 expertos
brindaran una estimacion confiable de la validez de contenide de um instruments {cantidad
mimimamantz recomendable para construccionss de nuevos mstrumentos). Siun 80 % de los
sxperios han estado de scusrdo con 3 validez de un ftem éste pusde ser incorporado al

instrumente (Youtlzinen & Livkkanen, 1905, citados en Hypkas.et al. (2003).
Ver : htps:fvwww revistsespacios.comcited 2017 cited2017-23. pdf entre otra bibliagrafia.
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Tercer validador

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Test de dependencia a videojuegos". La evaluacién del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea vélido y que los resultados obtenidos a partir de eéste
sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradezco su

valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Alexander Ordinola LUuna

Nombre del juez:
Grado profesional: | Maestria ( ) Doctor (X)
Clinica( X) Social ()
Area de formacion
académica: | Educativa ( ) Organizacional { )
" ot Psicologo clinico y Docente universitario
profesional: '
Institucién donde Universidad Nacional de Tumbes.
labora:
Tiempo de experiencia| 2a4afos ( )
profesionalen| Masde5afos ( X )
el area:
Experiencia en
Investigacion
Psicomeétrica: (si
corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Instrumento de Medicion 1

Nombre de la Prueba:

Test de dependencia a videojuegos (TDV)

Autores:

Mariano Chéliz y Clara Marco
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pero otro item
puede estar
incluyendo lo que
mide éste.

3. Moderado nivel

El item es
relativamente
importante.

4. Alto nivel

El item es muy
relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,
asi como solicitarmos brinde asobservaciones que considere pertinente

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Subescalas del instrumento:

« Primer factor: Abstinencia
Objetivos del factor: (Evaluar el malestar emocional y fisioldgico que
experimenta el individuo cuando no puede jugar. Esto incluye sintomas como
irritabilidad, ansiedad, nerviosismo o tristeza al verse privado del videojuego).

Indicadores

ite
m

Claridad

CoherencIJ Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

e afecta mucho
ndo quiero
ugary no
unciona la
ideoconsola o el

deojuego.

1

K

ada vez que me
cuerdo de mis
ideojuegos tengo
a necesidad de
ugar con ellos

4
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Si estoy un
tiempo sin jugar
me encuentro
vacio y no sé que
hacer

e irritafenfada

uando no
unciona bien el

ideojuego por

ulpa de la

ideoconsola o el
PC

Estoy
obsesionado por
subir de nivel,
vanzar, ganar
prestigio, etc. en

10

o0s videojuegos
stoy
bsesionado por
ubir de nivel,
vanzar, ganar
restigio, etc. en

0s videojuegos

1

jugar, aungue
nga que dejarlo
orgue me llaman
is padres,

migos o tengo
ue ir a algun sitio

13

uando me
cuentro mal me
efugio en mis
ideojuegos

14

uando estoy
jugando pierdo la
ocion del tiempo

21

uando tengo
lgtin prablema
& pongo a jugar
on algun
idenjuego para

istrasrme

25
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Segundo factor: Abuso y tolerancia

Objetivos del factor: (Medir el incremento progresivo en el tiempo y frecuencia de
juego para alcanzar el mismo nivel de satisfaccion. También considera el uso
excesivo en defrimento de otras actividades).

Observaciones/

Indicadores | [tem |Claridad Coherenci4 Relevanc| . endaciones

Juego mucho

mas tiempo con
videojuegos 1 L/ (/ L /
hora que
ando comencél

edico mucho
iempo extra con

s temas de mis
ideojuegos

ncluso cuando L
stoy haciendo 5 \/
otras cosas (ver

revistas, hablar
con
comparieros,
dibujar los
onajes, etc.)

Yanoes

uficiente para
ijugarla l{ ¥
isma cantidad 8

e tiempo que
ntes, cuando
comenceé

Dedico menos
tiempo a hacer

otras

actividades, g (/ L/ L//
porque los
videojuegos me
ocupan bastante
rato

Creo que juego
demasiado alos| 12 -\/ \/ L/
ideojuegos
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. Tercer factor: Problemas relacionados por los videojuegos
Objetivos del factor:(Detectar las consecuencias negativas derivadas del uso
de videojuegos, como bajo rendimiento académico, conflictos familiares,
problemas scciales o de salud).

Indicadores

laridad

Coherencia

Relevanch'

Observaciones/
Recomendaciones|

16

i

i

¥

iempo a jugar con
a videoconsola o
| PC

17

Y

e he acostado
as tarde o he
ormido menos
r quedarme

19

23

4
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. Cuarto factor, Dificultad de control

Objetivos del factor;

(Identificar la incapacidad de regular o detener el

comportamienio de juego, incluso cuando se es consciente de sus efectos
negativos o se tiene la intencion de reducirlo).

Indicadores

Itw#laridad

Coherencial Relevanci

Observaciones/
Recomendaciones

Si no me funciona
a videoconsola o
| PC le pido
estada una a

¥

L/

s |

uando estoy
burrido me pongo
n un videojuego

18 (/

deojuego,
unque sélo sea

n cuanto tengo
n poco de tiempo
pongo un
i
n momento

20 b/

ase o el trabajo
ponerme con

0 primero que
ago cuando llego
casa después de|
|

mis videojuegos

2| Y

migos, estudiando,
c.) pienso en mis
ideojuegos {como
vanzar, superar
lguna fase o alguna

Incluso cuando
stoy haciendo
otras tareas (en
lase, con mis

rueba, etc.)

w |\
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Subescalas del instrumento:

« Primera dimensiéon: Rendimiento conceptual
Objetivos de la dimension: (Esta dimension se centra en evaluar el conocimiento
tedrico que posze el estudiante sobre los contenidos académicos asi como el
Dominio cognitivo pertinente, la eficiencia en el desempefio académico, el
conocimiento adecuado y actualizado y Método de estudio y de trabajo

adecuados).

Indicadores

item

Claridad

COhorenclJ Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Socializo mis
aprendizajes de
manera
cooperativa y
reflexiva con mis
comparieros de
clase.

d

\/

{

Utilizo mis saberes
previos para
construir un nuevo
conocimiento,
propiciando el
conflicto cognitivo.

nocimientos mas
ados sobre
mas tratados en

ico estrategias
e estudio para

jorar mis niveles
e aprendizaje y
esempeno
cadémico.

e siento
apacitado para
rgumentar un

ema frente a mis
omparieros de
ula,
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edico tiempo para| 6
a profundizacion
ebrica y para la ‘-/ (-/ L/
nvestigacion de mi

ica académica

os calificativos 7
ue logro son
isfactorios y C / (,( (/
responden a mis
expectativas
|académicas

Inmediatamente 8
después de una

clase ordeno mis
apuntes o archivos \/ L/ (‘/
investigo sobre

as dudas que
engo.

o Segunda dimension: Rendimiento procedimental

Objetivos del factor: (Mide la capacidad del estudiante para aplicar los
conocimientos adquiridos en situaciones practicas, como la resolucion de
problemas o la realizacién de tareas especificas Habilidades interpersonales,
Organizacién y prevision en las labores educativas. Motivacién, Practica de
valores y Busqueda de resultados en equipo).

ial Observaciones/

Indicadores itomlClarldad Coherencia] Relevanc Recomendacione#

nte alguna tarea o
ctividad escolar,
engo la capacidad
e detectar el 9 \.( L‘
oblema a
olver.

uando existe una
area o actividad

scolar, tengo la
capacidad de ({ |7/ S/
nalizar el problemal 10
detectado y dar la
lucién de manera

clara y precisa.
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Las actividades de
aprendizaje
desarrolladas en
clase me permiten
plicar
nocimientos en la
ractica

11 \J/

igo las

ientaciones del
ocente al realizar
as actividades de
\prendizaje

12 x/

Trabajo en equipo
de manera
icooperativa

13 t/

Organizo
informacion
evante al realizar
na actividad de
prendizaje

14 \/

urante las
ctividades en aula,
noto ideas,

ubrayo, pregunto

nte una duda

15 (f

7

y
;
/
/
y

Objetivos de la dimension:

Tercera dimension: Rendimiento actitudinal

(Esta dimension valora las actitudes y
comportamientos del estudiante hacia el aprendizaje, incluyendo aspectos como
la motivacién, la responsabilidad, la participacion y actitud resiliente).

Indicadores

imemlcmﬁdad

CoherenciJ Relevanci

aI Observaciones/
Recomendaciones

Tengo confianza
n mi mismo, lo
ue me permite

omar la iniciativa

los equipos de
rabajo, no
icompito con mis
compafieros, sino
icolaboro con ellos
para cumplir los

objetivos.

16 ((

L_/

(7/
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engo una actit

e respeto haci

os docentes,
omparieras Y
dministrativos,
nto dentro como
era de Iq

nstitucion.

17

urante las
iversas
ctividades
colares, respeto
aportes e ideas
de mis
companeras.

18

Defiendo mi
postura de manera
clara y concisa
demostrando
dominio del tema
ial resolver un

problema, una
tarea o trabajo.

19

115




Observaclones (precisar si hay suficlencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable
[1

Apellidos y nombres del juez validador: Alexander Ordinola Luna

Especialidad del validador: Psicologia clinica y Docente universitario.

08 de mayo del 2025
Pertinencia: £l item corresponde al conceplo tedion formulado,

2Relevancia: B flem ¢s apropiado para representar al componente o
dimension especifica del cansiructo

IClaridad: Se erfiende sin dificullad alguna ef enundiado del llem, es
canciso, exack y dreclo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando ks tems planteados
son sufienies para medir & dimensicn

Firma de! Experto validador

Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un
consenso respecto &l nimero de expertos a emplear. Por ofra parte, el nimero de jueces que se
debe emplear en un |uicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi,
mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGarlland et al.
2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkas et al. (2003) manifiestan que 10 expertos
brindardn una estimacion confiable de la validez de conlenido de un instrumento (cantidad
minimamente recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los
expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste puede ser incorporado al
instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkas et al. (2003).

Ver : hitps //www revistaespacios com/cited201 7/cited20 1723 pdi entre ofra bibliografia.
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Anexo 10: Prueba de normalidad

Tabla 18
Prueba de normalidad
Variables y dimensiones K-S p

Adiccion a los Videojuegos 173 <.001
Abstinencia 179 <.001
Abuso y tolerancia .206 <.001
Problemas con los videojuegos .186 <.001
Dificultad de control .190 <.001

Rendimiento académico 222 <.001
Rendimiento conceptual .258 <.001
Rendimiento procedimental .268 <.001
Rendimiento actitudinal .246 <.001

La Tabla 23 muestra los resultados de la prueba de normalidad Kolmogorov-
Smirnov, dado que la muestra es mayor a 50 participantes, para las variables del
estudio. Los valores de significancia menores a .05 (p<.001) en todas las
dimensiones indican que ninguna de las variables sigue una distribucion normal,

por lo que se recomienda el uso de pruebas no paramétricas para el andlisis

estadistico, optando por el estadistico de correlacion rho de Spearman.
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