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Resumen

La presente investigacion se realizd con el objetivo de establecer la relacion entre
dependencia a videojuegos y estrés académico en estudiantes del nivel secundario de
la Institucién Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022. Para ello,
se administrd el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV), cuyo proposito es
medir la dependencia provocada por el abuso del videojuego, y el Inventario
Sistémico Cognoscivista (SISCO) de Estrés Académico, cuyo proposito es medir las
caracteristicas del estrés que suelen acompafiar a los estudiantes. La investigacion es
de tipo basica, el disefio es no experimental y el tipo de muestreo es no probabilistico.
Asimismo, la muestra estuvo conformada por 325 estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’. Los resultados del
estudio revelaron que no existe relacion entre la dependencia a videojuegos y estrés
académico, no obstante, a pesar de que se haya registrado un nivel bajo de
dependencia a videojuegos, los estudiantes presentaron un nivel moderado de estrés

académico.

Palabras clave: abstinencia, dependencia a videojuegos, estresores, estrés

académico, sintomas.
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Abstract

The current research was carried out aimed to set down the association between
videogames dependence and academic stress in high school scholars of Don José de
San Martin Emblematic Educational Institution, Tacna, 2022. For this, two
psychological instruments were applied, Video Game Dependence Test (VDT),
whose purpose is to measure the dependency caused by video game abuse, and the
Systemic Cognitive Inventory (SYSCO) of Academic Stress, whose purpose is to
measure the stress features that usually accompany students. The research belongs to
basic type, the design comes by non-experimental and the sampling type is not
probabilistic. The sample comprises 325 high school scholars of the ‘‘Don José de
San Martin’> Emblematic Educational Institution. The study results revealed that
there is no relationship between videogames dependence and academic stress, nether
less, despite the fact that a low level of dependence on video games was showed up,

the scholars presented a moderate level of academic stress.

Key words: abstinence, video game dependence, stressors, academic stress,

symptoms.



Introduccion

La industria de los videojuegos cada vez mas ha llamado la atencién de
clientes de todas las edades, sobre todo a los nifios y adolescentes, con los
entretenidos programas que desarrolla constantemente, en el transcurrir del tiempo,
estos han ido evolucionando para ser mas llamativos e interactivos, sin embargo, lo
que una vez fue un pasatiempo inofensivo, se puede llegar a convertir en una
necesidad compulsiva y desadaptativa para aquellos que se encuentran inmersos en
este problema, dificultando asi la regulacion de la propia conducta.

Tal y como se menciona, el publico objetivo al que van dirigidos estos
programas, se encuentra conformado en su mayoria por menores de edad, los cuales a
su vez se encuentran desenvolviendo como estudiantes en instituciones educativas; la
dependencia a videojuegos puede generar consecuencias negativas en el area
académica, afectando directamente el rendimiento del estudiante, lo que implica la
experimentacion de estrés académico en niveles elevados, ya que se prioriza el juego
y se dejan de lado las demas responsabilidades.

Durante los dos primeros afios de la pandemia, se establecieron medidas
restrictivas que tuvieron diversas consecuencias en la poblacion, segin los estudios
que surgieron en tal coyuntura, se incrementd el numero de casos de adiccion a
videojuegos en los estudiantes, debido al facil acceso a ellos y las limitadas fuentes
alternas de entretenimiento en el confinamiento por el COVID-19, ente otros factores.
Otras investigaciones revelaron que ocurrid un incremento de los niveles de estrés
académico, dichos hallazgos se apoyan en el proceso de adaptacion en el que se
encontraban los estudiantes y las poco efectivas estrategias de afrontamiento.

En base a lo mencionado, se efectuo la presente investigacion con el propdsito
de comprobar la relacion entre dos de los fendmenos con mayor relevancia con
respecto al impacto negativo que ejercen sobre el desempefio académico de los

estudiantes, la dependencia a los videojuegos y el estrés académico en el nivel



secundario de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’. El
presente informe se encuentra conformado por seis capitulos.

En el Capitulo I, se expone el problema, razon por la cual se llevo a cabo la
presente investigacion, se encuentra estructurada en: determinacion del problema,
formulacion del problema, justificacion de la investigacion, objetivos de la
investigacion, antecedentes del estudio y definiciones basicas.

Por su parte, el Capitulo II contiene el fundamento tedrico cientifico de la
variable dependencia a videojuegos, partiendo de la definicién de términos hacia la
revision de estudios relacionados.

En cambio, en el Capitulo III, se encuentra el fundamento tedrico cientifico de
la variable estrés académico, con una organizacion similar a la primera variable.

El Capitulo IV, contiene la metodologia empleada dividida de la siguiente
forma: enunciado de la hipdtesis, enunciado de las hipdtesis, operacionalizacion de
variables y escalas de medicion, tipo y disefio de la investigacion, ambito de la
investigacion, unidad de estudio, poblacion y muestra, y procedimientos, técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos.

Asimismo, en el Capitulo V se presentan los resultados segun este orden:
trabajo de campo, disefio de presentacion de resultados, contrastacion de hipotesis y
discusion.

Finalmente, el capitulo VI abarca las conclusiones y sugerencias, también

incluye las referencias y anexos.



Capitulo 1
El Problema

1.1. Determinacion del Problema

Actualmente, la humanidad se encuentra en una realidad demandante, con el
paso del tiempo se han ido disefiando formas para poder responder a ellas en diversas
areas y asi tener estilos de vida mas llevaderos, muchas de estas estrategias
cumplieron su objetivo gracias a la educacion que recibieron las personas
responsables de dichas contribuciones para el progreso de su comunidad, naciéon o
incluso, el mundo.

La educacion conlleva una serie de procesos que en conjunto preparan a las
personas denominadas ‘‘estudiantes’’ para obtener conocimientos y desarrollar
determinadas habilidades, dichos elementos seran de utilidad para un mejor
desenvolvimiento en ciertas areas en las que se enfocaran mas adelante, ya sea el area
laboral o continuar una formacion académica mas compleja. Asimismo, el estudiante
no esta libre de obstaculos todo este trayecto, pues habra varios factores que
dificultaran dicha formacion, uno de los mas conocidos es ¢l estrés.

Gallardo (2021) define al estrés como un mecanismo que se activa cuando una
persona se ve rodeada de numerosas situaciones que sobrepasan sus recursos y en
circunstancias donde el sujeto se vea a si mismo abrumado para cumplir las demandas
de su entorno. Consiste en un proceso adaptativo, siendo vital para la supervivencia
del individuo. En esta afirmacion se propone la asociacion entre la persona y su
entorno, lo que puede interpretarse abiertamente como un proceso clave en la
evolucion.

Por otro lado, Herrera et al. (2017) afirma que, el estrés es una enfermedad

que cada afio va en aumento y tanto en hombres como en mujeres, se percibe de



diversas formas, siendo las mujeres quienes presentan dificultades con este fendémeno
con mayor frecuencia. En Latinoamérica, un factor psicosocial relevante viene a ser
el estrés laboral, suele recibir la denominaciéon de “epidemia de la vida laboral
moderna”.

Hay numerosos estudios sobre este fenomeno, en su mayoria describiendo las
consecuencias negativas que trae consigo en las personas, esto puede deberse a que
reflejan una amenaza a las condiciones de vida y también es muy frecuente observar
casos moderados o graves de estrés a nuestro alrededor. Por lo que, es conveniente
realizar trabajos en torno a prevencion y psicoeducacion sobre este tema.

Cabe mencionar que este problema se encuentra en diversos contextos
sociales, esto conlleva a que las razones de su presencia varien. Toribio y Bravo
(2016) refieren que, México es uno de los paises con niveles de estrés académico mas
altos, en razén de que posee los principales factores externos que lo propician, tales
como la situacion laboral y social inestable, contaminacién y la constante
competencia entre los compaiieros de trabajo y de clases, y la pobreza.

Estos factores son parte de la realidad de América Latina, pues los paises que
la conforman presentan varios problemas, muchos de ellos en torno a las condiciones
de vida de sus habitantes, dependiendo de la ocupacion que tengan seran afectados de
forma diferente, en el caso de los estudiantes, su rendimiento académico, lo que pude
conllevar a experimentar este tipo de estrés a lo largo de su formacidon. Segin esta
logica Peru no escapa a los elementos externos responsables de la experimentacion de
este fendmeno en los estudiantes, independientemente del nivel de educacion en el
que se encuentren.

En un estudio realizado en Pert (Lima) se reveld que el 83% de los
estudiantes presentaron estrés académico durante el semestre, con mayor presencia de
niveles alto y medio alto, llegando a la conclusién que el estrés académico es una
problematica notable en la poblacion estudiada (Cassaretto et al., 2021).

Asimismo, en la investigacion realizada por Estrada et al. (2021) en Madre de

Dios, se encontrd que los estudiantes en la muestra experimentaron altos niveles de



estrés académico y se concluy6 que dicha variable se asocia de forma significativa al
grupo etario, sexo, y afio de estudios. Arribando a la conclusion que es necesario la
aplicacion de programas psicoeducativos para la disminucion de los niveles de este
fendémeno en estudiantes para una mejora de su calidad de vida. Dicho estudio tomo
en cuenta el contexto generado por la pandemia y atribuy6 sus resultados a ella.

En cuanto a la realidad regional, Vargas (2018) realizdé un estudio de este
fendémeno en la Institucion Educativa “’Santisima Nifia Maria’’, cuya poblacién es de
1140 estudiantes aproximadamente, sin embargo su muestra se centrd solo aquellas
que cursaban el quinto afio de secundaria, la razon de esta investigacion se debe a que
en la practica pedagogica se observd que estas estudiantes presentaban un promedio
de notas regular, afladido a esto, diversos sintomas del estrés académico que pueden
estar en relacion con el anterior dato. Los resultados indicaron que un 35.23%
presentaron un alto nivel de estrés académico, 28.41% presentaron un nivel medio
alto, 20.45% un nivel medio bajo y el 12.50% un nivel bajo. Estos resultados revelan
un numero notable de estudiantes que presentan un nivel de estrés académico de
medio alto y alto con un 63.64%, tales datos sugieren que el rendimiento académico
de este grupo de estudiantes podria verse afectado en consecuencia al alto nivel
registrado de este fendmeno.

No es de extrafiar que los estudiantes recurran a estrategias para afrontar el
estrés académico, sin embargo, muchas de estas no necesariamente sean las mas
saludables para ellos. Una de las mas frecuentes consiste en el uso de los videojuegos,
en numerosos casos esta se vuelve desmedida y atenta contra las areas de vida del
estudiante, este uso desmedido progresivamente se torna en dependencia.

Partiendo del hecho que las personas pueden desarrollar sintomas de adiccion
a los videojuegos en un breve periodo de tiempo, para un nimero considerable de
ellas, el curso es mas enganoso, pues después de afios de videojuegos sociales, puede
seguir un inicio subito, precipitado por una mayor exposicion a los videojuegos o por
una situacion estresante (Flores, 2020).

La ludopatia es usada como una estrategia de afrontamiento incorrecto, para



enfrentar problemas personales, y hay evidencia que se complica en la presencia de
dificultades en el area familiar, rendimiento académico deficiente, entre otros, como
resultado vienen conflictos en el area profesional, social, sentimental y laboral, sin
mencionar el deterioro de la relacion familiar (Echeburua, et al., 2013, como se citd
en Hernandez & Bujardon, 2020).

Los videojuegos han ido evolucionando a lo largo de los afios, llamando la
atencion del publico con mayor eficacia, cada generacion destacaba en algin aspecto
y se puede apreciar que la siguiente tenia que superar a la anterior para cumplir su
objetivo; el uso de los videojuegos no es malo si hablamos de un pasatiempo o una
forma de mantenerse ocupado, mientras no sea desmedida.

Dicha evolucion también incluye las plataformas de acceso para jugar,
Carbonell (2020) considera que los celulares pueden incrementar el riesgo adictivo de
algunas conductas, ya que estas se pueden llevar a cabo sin dificultad alguna. Pero a
su vez, afirma que el problema no son estos dispositivos ni el acceso a internet, sino
en las aplicaciones que puede ofrecer al publico en general, dichas aplicaciones en
parte vienen a ser los juegos.

El uso excesivo y prolongado de los videojuegos trae consigo muchas
consecuencias en las areas de vida de los estudiantes, como el area familiar,
académica y social, afectando su desempefio de forma significativa. Asimismo, hay
diferencias en cuanto al género, edad y grado escolar, que se deben tomar en cuenta
para tener una mejor perspectiva antes de abordar este fenomeno.

En un estudio realizado por Vara (2017) en Pert, con el propdsito de
establecer la relacion entre la adiccion a videojuegos y la agresividad en estudiantes,
se revela que existe una correlacion positiva, moderada baja y altamente significativa
entre ambas variables, resaltando a los varones de la muestra como los que se
encuentran mas involucrados en esta actividad, lo contrario en las mujeres, pues se
presentd un mayor nivel de responsabilidad que limitaba su uso por parte de ellas.

Por su parte Ccorimanya et al. (2019) llevé a cabo una investigacion con la

finalidad de determinar una relacion entre disfuncion familiar y dependencia a los



videojuegos, en la cual se revela que, si existe una relacion significativa entre estas
dos variables, concluyendo asi que a mayor sea el nivel de disfuncion familiar, la
tendencia a desarrollar dependencia a los videojuegos sera mayor también. Hay
elementos de la dindmica familiar a considerar para determinar un patrén predictivo
de conductas adictivas.

En Tacna, Flores (2020) realiz6 un estudio buscando determinar la relacion
entre dependencia a los videojuegos y agresividad en los estudiantes de la Institucion
Educativa ‘‘Jorge Chavez’’, la muestra estaba constituida por 885 estudiantes del
nivel secundario, los resultados evidencian la existencia de una correlacion directa de
magnitud baja y significativa, entre ambas variables, concluyendo que, a mayor
dependencia de los videojuegos, mayor es la probabilidad de incrementar los niveles
de agresividad.

Determinados factores, como la adiccién suelen tener un mayor grado de
afeccion en los adolescentes. Lo cual se presenta en la etapa de transicion a la
madurez, con respecto al desarrollo de la personalidad, razén por la cual son
vulnerables al estrés, baja autoestima, impulsividad externa, altos niveles de ansiedad
entre otros (Damas & Escobedo, 2017, como se citd en Huayta, 2020).

Ambos fenomenos también se encuentran presentes en los estudiantes de la
Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’, debido a factores
asociados a una adaptacion deficiente frente la modalidad de educacion virtual, pues
elementos como la incertidumbre, escasos recursos, relacion familiar conflictiva,
fallecimiento de seres queridos, falta de organizacion, entre otros, fueron algunos de
los responsables de niveles elevados de estrés académico captados en esa poblacion.

Por consiguiente, una de las estrategias recurridas para hacerle frente a este
tipo de estrés fue hacer uso de videojuegos, sin embargo, se observa que esta
actividad progresivamente se tornd en dependencia, ya que se llevo a cabo cada vez
mas frecuente y prolongada, dificultando el control sobre ella y desplazando las
prioridades correspondientes al rol de estudiante a segundo plano por satisfacer el

deseo de juego. Entonces, la poca disposicion de tiempo para cumplir los trabajos



académicos producto de esta dependencia, conllevd a una sobrecarga de tareas,
dificultad para comprender los temas tratados y la preocupacion de los apoderados
frente a esta situacion, propiciando asi la aparicion del estrés académico en los
estudiantes.

Tomando en cuenta la informacion mencionada, es que se pretende evaluar la
relacion entre dependencia a los videojuegos y estrés académico en estudiantes de la
Institucion Educativa Emblematica “’Don José de San Martin’’. Dicho estudio
beneficiard a los miembros del plantel y también a futuras investigaciones o

programas preventivos que se puedan realizar.

1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Interrogante General

(Existe relacion entre dependencia a videojuegos y estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de

San Martin, Tacna 2022?

1.2.2. Interrogantes Especificas

(Cuadl es el nivel de dependencia a videojuegos en estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna
20227

(Cual es el nivel de estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la
Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 20227

(Cual es el grado de relacion entre la dependencia a videojuegos y el estrés
académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa

Emblematica Don José de San Martin, Tacna 20227?



1.3.  Justificacion de la Investigacion

La presente investigacion pretendié generar mayor informacion sobre uno de
los problemas mas actuales dentro del contexto estudiantil, la dependencia a los
videojuegos, y como esta viene a relacionarse con el estrés académico,
especificamente en los estudiantes del nivel secundario de la instituciéon educativa
emblematica ‘‘Don Jos¢ de San Martin’’.

Se decidio seleccionar este tema de estudio debido a las numerosas
incidencias de casos detectados con respecto al uso desmedido de videojuegos y los
altos niveles de estrés en los estudiantes de la institucion educativa entre el 2020 y el
2021. Cabe mencionar que, durante esos afos el colegio desarrollaba sus labores por
medio de la educacion virtual, una modalidad que trajo muchas desventajas para
docentes y estudiantes.

El impacto potencial tedrico de esta investigacion permitidé una mejor
comprension de las variables mencionadas, debido a que se efectuard una revision
bibliografica minuciosa y a su vez, los resultados podréan actualizar los conocimientos
que ya se tenian de la dependencia a los videojuegos y el estrés académico, sin
mencionar que también se determinaran los niveles existentes de ambas en la muestra
de estudio. Lo que conlleva a la contribucion a nivel regional de informacion sobre la
tematica en cuestion, ya que no se cuenta con estudios sobre esta relacion, y las
investigaciones que incluyen a una de estas dos variables por separado son muy
escasas.

En cuanto al impacto potencial practico, la informacion generada permitira
generar mayor consciencia sobre las consecuencias de estos problemas en la
poblacion de estudiantes de la institucion educativa, a raiz de ello, se posibilita el
diseno de programas de psicoeducacion a modo de prevencion, asimismo, se podra
tener certeza sobre que estrategias de afrontamiento se pueden brindar. Es probable
que otras instituciones educativas posean un contexto similar a la problematica

planteada, por lo que estos programas podrian extenderse a otras poblaciones de
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estudiantes y tener mayor acogida por la relevancia a la que se encuentra sujeta. Por
otro lado, nuevas lineas de investigacion podrian surgir de esta investigacion,
buscando generar o actualizar los conocimientos acerca de estas dos variables.

La poblacion beneficiada viene a ser directamente los estudiantes de la
institucion educativa emblematica “’Don José de San Martin’’, ya que realizar este
estudio puede significar un llamado a la accidon por parte de las autoridades
competentes del plantel, y asi propiciar el uso de estrategias para reducir los niveles
de estas variables presentes en la poblacion del nivel secundario, de igual manera, a
modo de prevencion en el nivel primario, y como consecuencia, mejorar aspectos en

el desenvolvimiento académico de los estudiantes.

1.4.  Objetivos de la Investigacion

1.4.1. Objetivo General

Establecer la relacion entre dependencia a videojuegos y estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de

San Martin, Tacna 2022.

1.4.2. Objetivos Especificos

Determinar el nivel de dependencia a videojuegos en estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna
2022.

Determinar el nivel de estrés académico en estudiantes del nivel secundario de
la Institucidén Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

Establecer el grado de relacion entre la dependencia a videojuegos y el estrés
académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa

Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.
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1.5. Antecedentes del Estudio

1.5.1. Antecedentes Internacionales

Se tiene la investigacion efectuada por Sanchez y Silveira (2019) denominada:
Prevalencia y dependencia a los videojuegos en una muestra adolescentes, para ser
publicada como articulo cientifico (México), tuvo como objetivo identificar la
prevalencia y la dependencia de los estudiantes a la variable de estudio planteada;
para ello se administrd un instrumento psicométrico a una muestra conformada por
185 estudiantes de educacion secundaria. El Test de Dependencia a los Videojuegos
para medir la dependencia provocada por el abuso del videojuego. Los analisis
revelaron que existe prevalencia significativa por parte de los estudiantes hacia la
dependencia de los videojuegos. A modo de conclusiones generales, los cuatro
factores que mide el instrumento son correlativos a la dependencia.

Ademas, en la investigacion realizada por Clemente (2021) denominada:
Estrés Académico y Ansiedad en Estudiantes de Licenciatura en Enfermeria, llevada
a cabo en la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla (México), para obtener su
tesis de maestria en enfermeria, tuvo como objetivo estudiar la relacion del estrés
académico y ansiedad; para ello se administr6 un conjunto de instrumentos
psicométricos a una muestra conformada por 275 estudiantes cuyas edades fluctian
entre 18 y 20 afios de edad. El Inventario SISCO SV-21 para la medicion del estrés
académico y el Inventario de Ansiedad de Beck para la medicion de la ansiedad. Los
analisis correlacionales mostraron una relacion positiva y significativa de magnitud
moderada entre el estrés académico y la ansiedad. Sin embargo, es una conclusion
importante que existe diferencia en los niveles registrados de ambas variables segun
el grado de complejidad del semestre, esto se debe al proceso adaptativo en el que se
encuentran los estudiantes.

Asimismo, en la investigacion llevada a cabo por Sanchez et al. (2021)

denominada: Descripcion del uso y dependencia a videojuegos en adolescentes



12

escolarizados de Ciudad del Carmen, Campeche (México), para ser publicada como
articulo cientifico, tuvo como objetivo describir el patrén de uso y los problemas
asociados al consumo de juegos de video; para ello se administré6 un conjunto de
instrumentos psicométricos a una muestra conformada por 581 adolescentes
escolarizados cuyas edades fluctian entre 11 y 16 afios. El cuestionario de patron y
uso de videojuegos para la medicion del uso de los videojuegos y el Test de
Dependencia a los Videojuegos para medir la dependencia provocada por el abuso del
videojuego. Los andlisis revelaron que no existe una presencia significativa en
adolescentes, sin embargo, se registrd6 un alto valor en las subescalas de abuso,
tolerancia y dificultad en el control. A modo de una conclusion general, los
videojuegos forman parte del quehacer cotidiano y social del adolescente, llegando a
emplearse en nueve de diez jovenes. Es importante mencionar que los hombres
destacaron mas que las mujeres en su uso, y el tiempo que se invierte es mas
prolongado a menor sea la edad, lo que conllevaria una vulnerabilidad al desarrollo

de comportamientos patoldgicos.

1.5.2. Antecedentes Nacionales

En la investigacion efectuada por Venancio (2018) denominada: Estrés
acadeémico en estudiantes de una universidad nacional de Lima Metropolitana,
realizada en la Universidad Nacional Federico Villareal, para obtener su tesis de
licenciatura en psicologia con mencion en psicologia clinica, tuvo como objetivo
determinar el nivel de estrés académico; para ello se administré un instrumento
psicométrico a una muestra conformada por 432 sujetos universitarios. El inventario
de Estrés Académico SISCO (Sistémico cognitivo) para la medicion del estrés
académico. La hipotesis principal de la investigacion era que va a existir diferencias
significativas entre los niveles de estrés con respecto al sexo y afio académico, asi
también como entre los niveles de las dimensiones del estrés. Los analisis obtenidos

revelaron que el instrumento posee un alto nivel de confiabilidad. A modo de
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conclusiones generales, se encontr6 que el nivel de estrés académico en los
estudiantes fue promedio, del mismo modo, estudiantes de sexo femenino fueron
quienes presentaron mayor nivel de estrés, y el sexto ano académico fue el que
presentd mayor incidencia de casos de niveles altos de estrés académico.

Asimismo, en la investigacion llevada a cabo por Lizarraga y Meza (2020)
denominada: Funcionamiento familiar y dependencia de videojuegos en estudiantes
de secundaria de una institucion educativa de Huancayo, efectuada en la Universidad
Peruana Los Andes, para la obtencion del titulo profesional en psicologia, tuvo como
objetivo determinar la relacion entre funcionamiento familiar y dependencia de
videojuegos; para tal tarea se administré un conjunto de instrumentos psicométricos a
una muestra conformada por 91 estudiantes cuyas edades fluctiian entre 14 y 15 afios
de edad. La Escala de Evaluacion de Cohesion y Adaptabilidad Familiar (FACES IV)
para la medicion de funcionamiento familiar y el Test de Dependencia a Videojuegos
(TDV) para medir la dependencia provocada por el abuso del videojuego. La
hipdtesis principal de la investigacion era que va a existir relacion significativa entre
funcionamiento familiar y dependencia a los videojuegos. Los andlisis correlacionales
indican que no existe relacion significativa entre funcionamiento familiar y
dependencia de videojuegos. Como conclusion general se de paso a la aceptacion de
la hipotesis nula debido a que no se encontraron valores que permitan determinar la
relacion significativa entre ambas variables, sin embargo, es debido a esta relacion
inversa, que se ha llegado a afirmar que mientras exista un buen funcionamiento en el
hogar, las probabilidades de que el adolescente presente problemas asociados al uso
de los videojuegos, son menores.

En la investigacion efectuada por Ayala (2021) denominada: Impulsividad y
Dependencia a los Videojuegos de un colegio de Lima Metropolitana, realizada por
la Universidad San Ignacio de Loyola, para obtener el Grado Académico de Bachiller
en Psicologia, tuvo como objetivo determinar la relacion entre la impulsividad y la
dependencia a los videojuegos; para ello se administré un conjunto de instrumentos

psicométricos a una muestra conformada por 104 estudiantes de primer y segundo
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grado de secundaria. La Escala de Conducta Impulsiva UPPS-P para la medicion de
rasgos de impulsividad y el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) para medir
la dependencia provocada por el abuso del videojuego. La hipdtesis principal de la
investigacion era que va a existir una relacion significativa entre esas dos variables y
sus dimensiones. Los analisis correlacionales demostraron que, segin el coeficiente
de correlacion de Spearman, la impulsividad y la adiccion a los videojuegos se
correlacionan significativamente, por su parte, las dimensiones de ambas variables se
relacionaron de manera positiva y negativa. Sin embargo, a modo de conclusiones
generales, se evidencio que estudiantes del sexo femenino presentaron diferencias a

su favor, a comparacion de aquellos estudiantes de sexo masculino.

1.5.3. Antecedentes Regionales

En la investigacion ejectuada por Ayca (2016) denominada: Relacion entre
estrés academico percibido y estrategias de afrontamiento en los estudiantes de la
Universidad Privada de Tacna, 2014, realizada en la realizada en la misma
institucion, para la obtencion de su licenciatura en psicologia, tuvo como objetivo
estudiar la relacion entre estrés académico percibido y estrategias de afrontamiento;
para ello se administré un conjunto de instrumentos psicométricos a una muestra
conformada por 372 estudiantes universitarios. El Inventario SISCO del Estrés
Académico para la medicion del estrés académico y el Cuestionario de Modos de
Afrontamiento del Estrés COPE (Forma Disposicional) para evaluar estrategias de
afrontamiento. La hipotesis principal de la investigacion era que va a existir relacion
entre ambas variables. Los andlisis revelaron correlaciones significativas entre estrés
académico percibido y estrategias de afrontamiento. Las conclusiones generales
revelan un nivel alto de estrés académico percibido, y las principales fuentes de estrés
fueron las evaluaciones y la sobrecarga de tareas, asi también como el tiempo
limitado para hacer el trabajo. Sin embargo, es una conclusion importante que los

estudiantes de la muestra emplean estrategias de afrontamiento centradas en el
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problema con mayor frecuencia.

Por otro lado, se tiene la investigacion llevada a cabo por Huayta (2019)
denominada: Habilidades sociales y adiccion a videojuegos en estudiantes de primer
anio de secundaria de la Institucion Educativa Luis Alberto Sanchez, Tacna - 2019,
realizada en la Universidad Privada de Tacna, para obtener su tesis de licenciatura en
Psicologia, se planted como objetivo estudiar la relacion entre las habilidades sociales
y la adiccidén a videojuegos; para ello se administré un conjunto de instrumentos
psicométricos a una muestra conformada por 161 estudiantes de nivel secundario. La
Lista de chequeo conductual y habilidades Sociales de Goldstein (LCHS) para la
medicion de habilidades sociales y Test de Dependencia de Videojuegos para medir
la dependencia provocada por el abuso del videojuego. La hipotesis principal de la
investigacion era que va a existir relacion directa y significativa entre ambas
variables. Los analisis correlacionales indicaron que existe relacion entre todas las
dimensiones de la variable habilidades sociales (LCHS) y la variable adiccién a
videojuegos. A modo de conclusiones generales, es gracias a la comprobacion de las
hipotesis especificas que es como se llega a validar la hipotesis general. Sin embargo,
es una conclusion importante que, a mayor nivel de habilidades sociales avanzadas,
menores seran los niveles de adiccion a los videojuegos.

En la investigacion realizada por Palza (2021) denominada: Estrés laboral y
estres academico en el proceso ensefianza aprendizaje en estado de emergencia en la
Escuela Profesional de Obstetricia de la Facultad de Ciencias de la Salud de
Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann — Tacna, 2020, llevada a cabo en la
Universidad Privada de Tacna, para obtener su tesis de maestria en docencia
universitaria y gestion educativa, tuvo como objetivo estudiar el nivel de relacion del
estrés laboral y el estrés académico; para ello se administrd6 un conjunto de
instrumentos psicométricos a una muestra conformada por 45 estudiantes y 9
docentes. La Nota técnica de prevencion (NTP) 574: Estrés en el colectivo docente:
metodologia para su evaluacion para la medicion del estrés laboral y el Test stress

académico SISCO SV para medir el estrés académico. La hipotesis principal de la
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investigacion era que va a existir relacion directamente positiva entre los niveles de
ambas variables. Los analisis de los datos revelaron que no hay presencia de un nivel
de relacion alta entre el estrés laboral y el estrés académico. A modo de conclusiones
generales, el proceso ensefianza aprendizaje ha sido alterado en el estado de
emergencia debido a las nuevas formas de ensefiar, de igual manera ha impactado de

forma negativa al rendimiento académico.

1.6. Definiciones Basicas

1.6.1. Abstinencia

Segin Marco & Chdliz (2017), la abstinencia consiste en la sensacion de
malestar que se da a lugar cuando un individuo no puede jugar con videojuegos o
hacer uso de ellos para sentir alivio con respecto a algin problema psicologico.
Posteriormente se presentan algunas alteraciones del humor, tales como la ira, tristeza

o irritabilidad.

1.6.2. Ansiedad

La ansiedad consiste en una reaccion del organismo ante situaciones
amenazantes, cuyo propoésito se basa en la preservacion del individuo mediante la
activacion del estado de alerta para responder adecuadamente ante estos estimulos. La
ansiedad resultara benéfica para aquel que la experimente siempre y cuando no sea

excesiva y pueda regularse (Salinas, 2017).

1.6.3. Dependencia a Videojuegos

La dependencia a videojuegos se define como el patron de conducta

caracterizado por la pérdida de control con respecto al uso de los videojuegos. El
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consumo de estos viene a ser excesivo y desadaptativo, lo que altera el modo de vivir

de la persona que lo presenta (Marco y Chdliz, 2017).

1.6.4. Estrategias de Afrontamiento

Las estrategias de afrontamiento son recursos que la persona desarrolla para
emplear frente a determinadas demandas, ya sean internas o externas, que reciben la
categoria de estresantes o desbordantes. Dichos recursos se encuentran en un
constante cambio para resolver problemas de manera eficiente (Lazarus & Folkman,

1984).

1.6.5. Estrés Académico

Barraza sostiene que el estrés académico es un proceso adaptativo que sucede
cuando un individuo se encuentra bajo la presion de un conjunto de demandas propias
del rol de estudiante, aquellas deben ser percibidas como estresantes para generar un
desequilibrio que se ve reflejado en sintomas y asi recurrir a una serie de estrategias
para regresar a un estado anterior a la presencia de este fendmeno (Toribio & Franco,

2016).

1.6.6. Frustracion

Acorde a Rodriguez (2016), la frustracion es aquel sentimiento que se produce
a raiz de no poder satisfacer una necesidad o deseo, en consecuencia, la reaccion
emocional conlleva a experimentar ira, angustia o nerviosismo. Bajo esta perspectiva,
la base de la frustracion se encuentra estructurada en: un estimulo real, como una
situacion o evento y la reaccion emocional que se desencadena a partir de tal

vivencia.
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1.6.7. Irritabilidad

La irritabilidad se define como el estado emocional de un individuo en el cual
se encuentra vulnerable a demostrar una reaccion de enojo, es decir, no es necesario
que el estimulo sea intenso o significativo para generar ese tipo de respuesta.
Aquellos que no posean la habilidad de regular sus emociones, seran mas propensos a
presentar esta dificultad (Model Systems Knowledge Translation Center [MSKTC],
2021).

1.6.8. Negligencia

Herdoiza (2020), sostiene que la negligencia se presenta cuando una persona
llega a actuar de manera imprudente o descuidada con respecto a sus
responsabilidades, lo cual se debe a una falta de atencion o ausencia del sentido del
deber. Asimismo, trae consigo consecuencias negativas que alteraran determinadas

areas de su vida.
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Capitulo 11

Fundamento Teorico Cientifico de la Variable Dependencia a Videojuegos

2.1. Dependencia a Videojuegos

De acuerdo con Gil y Momblela (2007, como se citdo en Huayta, 2020) los
videojuegos se definen como programas informaticos disefiados para el
entretenimiento, para su acceso cuentan con distintos medios como las consolas para
videojuegos, computadoras, laptops, o, entre los mas habituales, los celulares.

Si seguimos de cerca a la linea de evolucion de estos programas, se
comprendera mejor como es que han ido actualizdndose constantemente, tal y como
se menciona en la premisa, las videoconsolas tenian este tinico objetivo, albergar y
reproducir la fuente (videojuego). Sin embargo, otros dispositivos fueron adaptando
sus sistemas para poder hacer lo mismo y se abarque a un publico mas numeroso.

En un estudio realizado por Zhao (2017) se reveld que, segliin el analisis del
contenido de los videojuegos, estos son fundamentalmente un medio para
intercambiar pensamientos, manifestar emociones y también poder reflejar conflictos
en la sociedad actual, tomando en cuenta las nuevas tecnologias. También son puntos
fijos de prejuicios por parte de la sociedad por tratar temas sensibles como violencia,
S€xo0, ente otros.

Asi como los autores de libros o revistas pueden plasmar sus ideas,
pensamientos, experiencias, etc. en los escritos que redactan, los desarrolladores de
videojuegos también pueden hacerlo en los programas que disefan y venden al
publico, en consecuencia, el contenido de estos sera muy variado al igual que las
dinamicas integradas que poseen. Se debe tomar en cuenta la edad de las personas al
momento de realizar un lanzamiento, pues algunos requieren cierta madurez para

poder desenvolverse adecuadamente en el videojuego.
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Por otro lado, Pereira y Alonzo (2016) plantean una perspectiva educativa de
estos programas donde sostienen que, en términos piagetianos, la actividad ludica es
vital para poder estabilizar los procesos cuya importancia radica en el desarrollo de
estructuras cognitivas. A su vez, haciendo énfasis en Vigotsky, con respecto a que el
juego brinda una experiencia privilegiada de aprendizaje, ya que ofrece la
oportunidad de mejorar o crear una zona recreativa cuando uno se relaciona con los
demas.

Labrador et al. (2018) manifiestan que a comparacion de los afios anteriores,
actualmente la industria tecnologica presenta una alta demanda, razén por la cual
también se desarrollaron una linea de videojuegos con la capacidad de actualizarse
constantemente, es decir, estas versiones poseen mayores posibilidades de captar la
atencion del publico por ser entretenidos, estimulantes y atractivos, sin mencionar
que algunos destacan por la jugabilidad individual o grupal, lo que hace que sea mas
dinamico dependiendo de las preferencias del jugador.

El entretenimiento que se consigue haciendo uso de los videojuegos es
evidente, sin embargo, esta actividad puede llegar a convertirse en un problema si no
se regula el tiempo que se le dedica, es decir, este pasatiempo progresivamente pasa a
ser una dependencia o adiccion.

Segun Choliz (2006) la dependencia conlleva a la busqueda del estado de
bienestar, ya sea mental o fisico, donde se recurre a la practica de ciertas conductas
de manera frecuente y desproporcionada con el objetivo de experimentar placer o
evitar sentir malestar por la privacion de estas. Con ello la persona se encuentra a
merced de un comportamiento disfuncional que dificultard una adecuada regulacion
de su persona en determinadas situaciones.

La OMS (2017, como se citdé en Hernandez & Bujardon, 2020) define a las
adicciones en general como una enfermedad fisica y emocional, asi también como
una dependencia a una determinada sustancia o actividad, por el efecto de placer o
satisfaccion que llega a producir en la persona. La descripcion que ofrece esta

centrada en la conducta, como la busqueda de estos elementos, como su



21

mantenimiento y las recaidas que ocurren al tratar de dejarlo; la libertad de la persona
se pierde.

El verdadero problema no es el objeto de adiccion o dependencia, sino, es la
relacion que se establece con €l y las conductas que surgen para conseguir satisfacer
esa necesidad o volver a vivir la experiencia que produce, dejando a las personas
vulnerables a experimentar desajustes emocionales (Chirinos, 2019).

Julcarima (2021) afirma que la dependencia a los videojuegos consiste en un
conjunto de pasos que involucran la falta de control en el tiempo que se invierte
haciendo empleo de los videojuegos, lo que trae consigo el deterioro en el estilo de
vida de las personas que presentan este problema. Los nifios y adolescentes son mas
propensos a presentar esta dependencia por el facil acceso y atractivas dindmicas.

“La adiccion a los juegos de video, también se ha referido como el uso
excesivo/patoldgico de videojuegos, o uso compulsivo/excesivo de juegos de
ordenador o jugos de video’ (Griffiths & Beranuy, 2009, como se citd en Alave &
Pampa, 2018, p. 32).

Asimismo, Choéliz y Clara (2011), proponen hacer uso de algunos criterios
establecidos en la DSM-IV para la dependencia a sustancias con el objetivo de poder
identificar la presencia de dependencia de videojuegos en las personas, tales como la
tolerancia que se desarrolla para jugar durante més tiempo, la abstinencia que sucede
al estar cierto tiempo sin esta actividad, el deseo de persistir en el juego sin importar
las consecuencias negativas que trae, dejar de lado a otras actividades por darle
prioridad a jugar con los videojuegos, entre otros.

De acuerdo con diversos estudios, la dependencia a videojuegos en
adolescentes puede encontrarse ligada a diversos elementos habituales en el contexto
en el que se vive durante esa etapa del desarrollo, tales como la excesiva proteccion
familiar, presion social, bullying en clase y la falta de expectativas (Pont, 2020).

Es claro que esta dependencia es similar al consumo de sustancias, los efectos
en las personas que caen en ella son parecidos en muchos aspectos; debemos tomar

en cuenta la edad en este problema, tanto nifios como adolescentes estdn en
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formacion, en torno al desarrollo de habilidades como el de su identidad, por lo que
es posible que experimenten este tipo de dificultades si no se hay quienes puedan
ayudarlos a regularse.
2.2. Clasificacion de los Videojuegos

Mejias (2021), realiz6 una revision tedrica de un numero considerable de
clasificaciones, teniendo en cuenta como la industria y a la prensa especializada
plantean divisiones para estos programas, por lo que establece cuatro criterios:

2.2.1. La Plataforma

Se refiere al medio fisico cuya finalidad es la ejecucion del juego:

computadora, laptop, consolas de videojuegos o celulares.

2.2.2. El Modo

Se distribuye en dos aspectos: la perspectiva de vision (primera, tercera o

mixta) y el uso individual o colectivo.
2.2.3. El Medio

“’Se concibe desde el punto de vista literario y cinematografico, acorde a las
convenciones tradicionales estilisticas y narrativas, tematicas e iconograficas’’ (Wolf,
2005 como se citd en Mejias, 2021, p. 26).

2.2.4. EIl Género

Segun Clearwater (2011, como se citd en Mejias 2021), se define como el tipo
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de actividades que el jugador lleva a cabo en el transcurso del juego. El criterio se
basa en la naturaleza de relacion que se forma entre jugador y el propio programa.

La industria del videojuego ha tomado estos criterios y muchos otros para
poder mantener a flote este negocio y que prospere a lo largo de los afios, sin
embargo, no es una regla general, pues hay compaifiias que plantean alin mas
divisiones de estos criterios en sus catalogos para captar mayor atencion del publico a
la hora de adquirir un videojuego. Esto puede resultar ttil a la hora de buscar algo en
especifico y también se puede realizar un registro de las tendencias actuales de
temporada en temporada.

Algunos de estos criterios adicionales consisten en la edad del publico a la que
estd destinado y elementos del contenido del videojuego (lenguaje soez, sangre,
violencia, desnudez, entre otros); acorde a las categorias con mayor demanda, los
desarrolladores tendran mejor nocién de qué es lo que se busca en estos programas,
facilitando la tarea de entrevistar o encuestar a las personas que adquieren los

mencionados productos de manera fisica y/o virtual.

2.3. Teorias Explicativas de la Adiccion

2.3.1. Teoria del Apego

Guerrero (2022) expone que, a comparacion de otros mamiferos, los humanos
nacemos con un nivel de inmadurez mas alto, pues tardamos mads tiempo en
desarrollar autonomia, razén por la cual seremos dependientes en un inicio. Tal
dependencia se presenta significativamente durante la infancia y nifiez con respecto a
las figuras de apego, debido a que, sin ellas, las probabilidades de sobrevivir se
reducirian considerablemente. Este apego se puede considerar un vinculo entre el
neonato o nifio y sus padres o cuidador, si la persona a cargo ha cumplido
satisfactoriamente con las necesidades del menor, entonces, en un “’esquema de

casillas’, no habra espacios en blanco, sin embargo, si no ocurre asi, y dejo algin
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espacio sin rellenar, muy probablemente dicha casilla podra ser ocupada por alguna
adiccion en el futuro con la intencidén de encontrar equilibrio de forma externa.

Asi se recalca la importancia del rol que ejercen los padres con sus hijos, entre
algunas de sus funcionas mas relevantes se encuentra la identificacion y satisfaccion
de necesidades para que puedan propiciar el desarrollo de ciertas habilidades que en

conjunto llegan a convertir al menor en un ser autdbnomo.

2.3.2. Teoria del Refuerzo

Carbonell (2019) expone que las personas pueden desarrollar adicciones bajo

distintas perspectivas, sin embargo, se pretende explicar el fendmeno mediante:

2.3.2.1. El refuerzo Positivo. Se plantea que el consumo de
estimulantes se debe a la capacidad de estos para generar placer, dicho efecto tarde o

temprano desaparece y con ello surgen las consecuencias mas notorias de la adiccion.

2.3.2.2. Refuerzo Negativo. El consumo de estimulantes se realiza para
hacerle frente a los efectos caracteristicos de la abstinencia, es decir, aquellas
sensaciones desagradables como los temblores en el cuerpo, ansiedad, depresion,
alteracion del ritmo respiratorio y/o circulatorio, entre otros.

Ambas explicaciones poseen cierto nivel de ambigiiedad, debido a que
presentan ciertos vacios con respecto a las razones que tienen las personas cuando
persisten en el consumo de estimulantes pese a que las consecuencias de ello pueden
deteriorar areas de sus vidas, y con respecto a las recaidas que ocurren a pesar de que

hayan pasado afios desde el tltimo consumo.

2.3.3. Teoria de la Accion Planificada

Fishbein y Azjen sostienen que hay conductas que poseen mayores
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probabilidades de ser ejecutadas cuando se posee una percepcion de control sobre
ellas, lo que involucra una serie de habilidades para poder regularla a voluntad. La
intencion de realizar una determinada accion se vera mediada por este criterio, sin
embargo, también se deben considerar la naturaleza de la persona y la influencia
social a la que puede estar sujeta, en conjunto, ambos puntos permiten tener
percepcion de uno mismo a pesar de estar expuesto a la presion social para llevar a
cabo alguna conducta (Pintado, 2017).

La percepcion de control que ejerce una persona sobre una conducta puede
brindarle la capacidad de discernir lo que implica la ejecucion de ella, mediante una
evaluacion de sus propios recursos (destrezas y experiencia), se determinara si es

factible poder realizarla.

2.3.4. Teoria de la Alostasis y Estrés

La adiccion viene a ser el producto de un cambio en la regulacion de la
conducta, lo que involucra a aquellos reforzadores positivos que se emplean para
experimentar placer y los reforzadores negativos para disminuir el malestar y asi,
poder estabilizar a la persona con un falso equilibrio homeostatico. Aquel cambio
puede deberse a las consecuencias del consumo continuo del objeto de adiccion, tales
como el umbral, cada vez mas alto, que se establece para llegar al equilibrio
alostatico y asi, experimentar placer o dejar de sentir malestar, y también se encuentra
la actividad incrementada en el sistema del estrés donde su funcionamiento dinamico
se altera, lo que conlleva a la presencia de malestar en el individuo (Carbonell, 2019).

El estado de alostasis en una persona sucede cuando la actividad en su sistema
fisiologico, con respecto a algin elemento estresante, se encuentra elevado
significativamente, este desajuste implica la generacion de otro punto para llegar a la
homeostasis, el cual requiere estimulos més intensos para el placer o para disminuir el

malestar (Beatriz, 2020).
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2.3.4. Modelo de Siegel

Segun Siegel (2005, como se citd en Vargas & Jiménez, 2018), el origen de la
tolerancia a los efectos del objeto de adiccion puede ser explicado gracias al
condicionamiento clasico, partiendo del hecho de que los seres vivientes brindan una
respuesta incondicionada al ser expuestos ante determinados estimulantes, dicha
reaccion pretende regular el organismo mediante la disminucion de los efectos que
pueda producir en el cuerpo, por consiguiente, el efecto es opuesto a lo que realmente
deberia producir el objeto de adiccion. Los elementos que se encuentren presentes al
momento de la administracion del estimulante se llegan a vincular con la respuesta
incondicionada, en pocas palabras, el entorno o ambiente se denomina estimulo
condicionado, que posee la capacidad de producir la respuesta que disminuye los

efectos del objeto de adiccion a pesar de que este no se haya administrado.

2.4. Factores de riesgo

Acorde a la OMS, un factor de riesgo implica a todas aquellas conductas,
condiciones o cualidades que incrementen las probabilidades de presentar alguna
afeccion con respecto a la salud de las personas, lo que resulta perjudicial para su
desenvolvimiento en las respectivas areas de vida. Se distribuye en dos divisiones:
factores de riesgo modificables y no modificables, en el primer planteamiento se
engloba a las conductas que se pueden regular por voluntad, y en el segundo, son
caracteristicas propias de cada persona, como su sexo y edad (Valles, 2021).

En la revision bibliografica realizada por Martin (2020), se reveld que se
presenta mayor vulnerabilidad a desarrollar una adiccion en la poblacién que cumple
los siguientes criterios:

e Presencia de trastornos mentales (TDAH, ansiedad, depresion, disocial, entre

otros).
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e Personas de sexo masculino.
e Bajo nivel socioeconémico.
e Personas con poca escolaridad.

La edad y el sexo son factores relevantes a considerar en el desarrollo de
dependencia a los videojuegos, Griffiths y McLean (2017) sostienen que los menores
de 16 afios de edad recurren al uso de videojuegos como una forma de entretenerse, la
cual es la mas popular entre muchas otras. Asimismo, también resalta el hecho de que
los varones poseen mayores tendencias a jugar mas seguido y de forma mas
prolongada que las mujeres, esto sucede debido a elementos sociales que influyen en
el disefio de estos programas, pues los videojuegos en su mayoria son creados por
varones y pretenden llegar o ser mas llamativos a la poblacion masculina, esto
también implica determinadas habilidades en las que los varones destacan para poder
jugar apropiadamente algun videojuego. Afadido a esto, las mujeres no son
recompensadas de la misma forma en que lo son los varones en lo que respecta al
area social.

Tal y como sucede en la realidad, cuando alguien posee un desempeio
destacable en un videojuego, es llamativo para sus contemporaneos, las razones
incluyen la busqueda de consejos para mejorar, compartir esa actividad en grupo,
llevar el juego hacia una perspectiva competitiva, entre otras, socialmente se esta
recompensando a aquel que se desenvuelve de forma 6ptima en los videojuegos. En
este escenario generalmente se encuentran a los varones por las caracteristicas del
programa.

En cuanto a la familia, Rehbien y Baier (2013, como se citd en Buiza, 2018),
refieren que el riesgo de desarrollar la dependencia a videojuegos se incrementa
considerablemente cuando el menor de edad solo posee uno de los dos padres, bajo
este criterio, se percibe que este tipo de familia posee menores recursos a su
disposicion, y también se toma en consideracion el poco tiempo que se dispone para

la supervision proporcionada de los hijos en el hogar y con respecto a sus deberes
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académicos.

Es asi que la supervision brindada por los padres puede ser considerada como
un elemento predictor en cuanto a la capacidad de control que poseen los nifios y
adolescentes. La importancia de aprender a regular una conducta no sélo sera util
para afrontar este fendmeno, sino también para muchos otros escenarios donde las

caracteristicas presentes sean similares a este problema.

2.5. Causas de la Dependencia a los Videojuegos

Segun el estudio de Choliz (2011, como se cit6é en Corrales, 2019), se revelo
que algunas de las principales motivaciones que ofrecen los videojuegos se
encuentran:

e Escenarios llamativos, los modelos de estos poseen caracteristicas que logran
captar la atencion del publico cada vez mas.

e Brindan feedback de las acciones del jugador, es decir, un emisor recoge las
reacciones de los receptores y modifica su mensaje de acuerdo a lo captado.

e Se organizan en fases o niveles de dificultad gradual, tal cualidad permite que
el jugador adquiera cierta habilidad si ha jugado lo necesario, y asi aspirar al
siguiente nivel.

e La obtencion de nuevas fases, niveles complejos u objetivos distintos produce
la sensacion de competencia, lo que impulsa el deseo de jugar cada vez mas,
ya que se trata de una actividad reforzante y motivadora intrinsecamente.

e Los contenidos son fascinantes en la mayoria de casos, lo que, junto a la
sensacion de libertad y cierto dominio sobre el programa, promueve la
autodeterminacion del jugador.

Es claro que, la experiencia que ofrece cada juego es muy variada, porque
cada persona posee diferentes caracteristicas que las llevaran a apreciar mas a unos

elementos que a otros, como la retroalimentacion, competitividad o el arte que los
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desarrolladores plasman en los programas. Algo muy importante a considerar son los
reforzadores presentes en los videojuegos, aquel elemento que mantiene enganchado
a las personas con la finalidad de ofrecer alguna recompensa, ya sea cosmética o una
ventaja sobre otros jugadores.

Para Chiluisa y Gaibor (2022), el estrés académico se ha convertido en una de
las causas mas relevantes con respecto al incremento del uso de videojuegos, ya que
los estudiantes lo empleaban como un escape temporal de la realidad al encontrarse
proximos a realizar tareas o examenes. Esta alternativa representara un problema
cuando los estudiantes comiencen a tener dificultad para regular su involucramiento
en ella.

Para complementar, Chacon et al. (2017), determind que hay componentes en
el entorno académico tales como sus condiciones y caracteristicas, que contribuyen a
que los estudiantes recurran a medios de ocio digital de manera mas frecuente, a su
vez estos actuaran de obstaculos para un 6ptimo rendimiento académico si es que no
se regula el uso de estos.

Por otro lado, Valido (2019) realiz6 una investigacion donde sugiere que,
entre algunos de los elementos responsables del uso excesivo de los videojuegos son:

e Baja estabilidad.

e Pobre sentido de la responsabilidad.

e Apertura.

e Ansiedad.

e Impulsividad a la hora de planificar acciones.
e Dificultad para interactuar.

e Relaciones familiares poco saludables.

Los cuatro primeros se consideran caracteristicas de la personalidad, lo que
puede definir un patron predictivo si se realizan mas estudios al respecto. Es
importante aclarar que, para que estos elementos se consideren como causas de la

dependencia a los videojuegos, deberan estar presentes en cierta medida en las
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personas, dependiendo de a cudl se esté refiriendo.

En la investigacion de Lopez et al. (2020) se reveld que la ansiedad social
augura el uso patoldgico de los videojuegos para ambos sexos, y a su vez, este uso
excesivo predijo la conducta antisocial en varones. Es decir, ante las dificultades
sociales que se presenten, el uso excesivo de los videojuegos serd utilizado como una
estrategia de afrontamiento. Esta afirmacion advierte que, si no se refuerzan las
habilidades sociales, los adolescentes pueden desarrollar este problema y a su vez,
experimentar una serie de consecuencias para sus areas de vida.

Segun el estudio de Chirinos (2019), encontré que la insatisfaccion lleva a la
contemplacion de un punto de vista positivo y otro negativo, en el primer caso, es asi
porque se valora la renovacion o la conciencia sobre la importancia de este en la vida.
En el segundo caso, puede afectar el estado de &nimo con la presencia de depresion,
ira o frustracion, cuando uno ve estancado su progreso o el de su autorrealizacion
personal.

Los videojuegos poseen diversas caracteristicas para ser llamativos, una de
ellas es el contexto en el que se desenvuelve la trama, acompanado a esto la
ambientacion y el arte que los desarrolladores emplean. Muchas de las personas que
dedican su tiempo a esta actividad se encuentran insatisfechas el entorno que los
rodea y su propio desenvolvimiento sobre el mismo, razon por la cual recurren a los
videojuegos para escapar de la realidad, al sumergirse en un mundo ficticio y
entretenido.

Con frecuencia los desarrolladores de estos programas basan sus creaciones en
la teoria del flujo, la cual sugiere que el éxito de un videojuego debe cumplir con
algunos criterios, como la presentacion de reglas y metas claras, brindar feedback de
forma constante y concisa, propiciar un alto nivel de concentracion para una mejor
experiencia audiovisual, garantizar que el jugador lo encuentre gratificante y
presentar un balance adecuado entre el desafio que conlleva completarlo y la

habilidad que posea el jugador (Marin 2020).
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2.6. Consecuencias de la Dependencia a los Videojuegos

En su estudio, San Miguel (2020) realiz6 una exploracion bibliografica
exhaustiva con respecto a lo que genera el uso desmedido de los videojuegos, se hace
mencion de las mas relevantes:

e La alteracion de un estilo de vida socialmente adaptativo, al invertir mayor
tiempo en el uso de videojuegos se interfiere con otras actividades, dentro de
ellas, se encuentra las interacciones con otras personas, gradualmente la
personas que presenta este problema puede llegar a aislarse.

e Las actividades fisicas o recreativas pasan a segundo plano, el cuerpo requiere
ejercicio constante para un rendimiento Optimo, si se le priva de esta
actividad, la salud puede llegar a perjudicarse progresivamente.

e Uso desadaptativo de las nuevas tecnologias, la dependencia a videojuegos
puede llevar a las personas a buscar caminos alternativos para satisfacer su
necesidad, eso incluye cambiar el propdsito de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TICs).

e Desarrollo de conductas desadaptativas, dentro de ellas se encuentran los
cambios en los habitos alimenticios y suefo, es decir, el uso excesivo de los
videojuegos puede llegar a posponer o saltarse las horas dedicadas para comer
o descansar, por consiguiente, el cuerpo no se nutrira ni descansara de forma
adecuada.

e Rendimiento escolar bajo, las horas enfocadas para realizacion de trabajos
académicos o estudio para evaluaciones se veran afectadas de forma negativa.
Lo que puede llevar a desaprobar materias, repetir afios académicos o tener
menos éxito en alcanzar una formacion profesional adecuada.

e Riesgo de desarrollar analfabetismo emocional, ‘’'uno entiende lo que siente
uno mismo y lo que sienten los demas. Sin embargo, muchas veces las

personas no registran lo que sienten, no lo pueden poner en palabras’’ (Lopez,
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2022).

e Experimentacion de mayores niveles de estrés, mas allad de experimentarlo en
los propios niveles de dificultad que ofrecen los videojuegos, este también
estard presente en la vida real, al momento de enfrentar sus responsabilidades
u ocupaciones, pues es probable que el deseo de jugar sea muy presente o que
el tiempo que dispone sea menor a raiz de esta dependencia.

Carbonell (2020) plantea que, la repercusion econémica es una consecuencia
a resaltar, pues en algunos juegos se pueden gastar un monto considerable de
efectivo, aunque es relativa a comparacion del juego de apuestas, donde es mucho
mas notoria la pérdida econémica y sus repercusiones psicologicas.

No todos los videojuegos requieren un pago para su accesibilidad, hay una
gran parte de ellos distribuidos de forma gratuita a través de las plataformas. Sin
embargo, los desarrolladores han integrado un método de pago opcional en algunos
de ellos, en caso los jugadores deseen acelerar el ritmo de las dinamicas del
programa, acceso a opciones de personalizacion adicionales o mejoras que permitan
tener ventajas sobre otros jugadores y llevar el juego a un extremo mas competitivo.

Otra de las consecuencias mds relevantes segun Joung et al. (2018, como se
citd en Rodriguez & Garcia, 2021), es la pésima relacion familiar, especificamente
con los padres, se evidenci6 el deterioro de esta area en jugadores patoldgicos, por
otro lado, los adolescentes de la muestra optaban por recurrir a esta actividad para
mantenerse en contacto con sus amistades en linea.

El area social puede llegar a ser una de las mas afectadas por este problema,
asimismo, los estudios que desarrollan este punto pueden parecer contradictorios si
no se aclaran algunos detalles. En muchos casos se resaltara las habilidades sociales
deficientes o rasgos de ansiedad en los jugadores patologicos, lo que conlleva a que
experimentar dificultades en las interacciones con personas, y en otros, se mencionara
que una de las razones por las que los jugadores recurren a estas actividades de forma

excesiva, se debe a que pueden hacerlo con sus amigos u otras personas que se
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asignen por el sistema de emparejamiento, en muchos videojuegos la comunicacion
es necesaria para poder ganar o pasar de nivel, sin embargo, cuando se lleva a la
préctica en vida real, no necesariamente es efectiva.

Segun De la Cruz (2021), un tercio de la poblacion que hace uso de los
videojuegos de manera excesiva, presentaron repercusiones fisicas, como obesidad,
llagas, dolor en dedos, mufiecas, codos e inflamacion de tendones, como resultado de
la pobre actividad fisica. Sin embargo, también se hallo la presencia de alucinaciones
auditivas.

Las repercusiones de este problema llegan a afectar de forma considerable la
vida de muchas personas, no solo en los estudiantes, en muchos casos se no se
detectan con facilidad, pues ‘las consecuencias fisicas de los videojuegos son menos
graves que las del consumo de sustancias, tanto que podria hacer que pasemos por

alto este problema’’ (Carbonell, 2020).

2.7. Dimensiones de Adiccion a Videojuegos

Choliz y Marco (2011, como se citd en Corrales, 2019) construyeron el Test

de Dependencia de Videojuegos, que evalua las siguientes dimensiones.

2.7.1. Dimension Abstinencia

Estado emocional desapacible que involucra malestar fisico, sucede cuando
una determinada actividad es reducida o suspendida de forma repentina.

La sintomatologia mas frecuente que se presenta en relacion a la abstinencia,
son: nerviosismo, sensacion de vacio, mal humor, sensacion de malestar, pérdida de
la motivacion y falta de interés (Burga & Lluén, 2017).

Los indicadores son: Ansiedad, irritabilidad, enfado y frustracion.



34

2.7.2. Dimension Abuso y Tolerancia

En términos de dependencia, el abuso y tolerancia comprenden el proceso por
el cual se precisa jugar durante periodos cada vez mas prolongados para obtener los
efectos de cambio del estado de animo, que antes se alcanzaban con menos tiempo ¢
intensidad en la actividad.

La tolerancia implica una adaptacion cuya principal cualidad es la moderacion
de la respuesta que produce una dosis determinada de alguna sustancia o implicancia
en una actividad, mientras que el abuso abarca el patron desadaptativo de uso de los
dos elementos mencionados, resaltando las consecuencias negativas en torno al
individuo (Infodrogas, 2019).

Los indicadores son: Insatisfaccion, abandono de otras actividades,

negligencia, irresponsabilidad y desorganizacion.

2.7.3. Dimension Problemas Asociados a los Videojuegos

Hace alusion a lo que genera el uso desmedido de los videojuegos. Segun
Parmar y Lagoy (2021), algunas de los problemas mas significativos que se han
registrado en adictos a los videojuegos, incluyen un pobre funcionamiento cognitivo
y diversas dificultades emocionales, entre ellas se encuentran la depresion, ansiedad,
la sensacion de estar aislados socialmente y baja autoestima.

Los indicadores son disminucion de actividades sociales y familiares,

privacion del suefio, baja productividad y abandono.

2.7.4. Dimension Dificultad de Control

Se basa en la dificultad para cesar la actividad ludica, a pesar de que no sea
necesario ni adecuado en ese momento.

Una de las principales caracteristicas en aquellos que poseen un patron
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desadaptativo en relacion al uso de videojuegos, es la falta de control sobre el
impulso de jugar, lo cual implica la tendencia a priorizar esta actividad a expensas de
otros intereses u obligaciones; a pesar de las consecuencias, el ritmo de juego
permanece constante y cada vez con mayor intensidad (McBride, 2022).

Los indicadores son ansiedad y permanencia en el juego.
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Capitulo IIT

Fundamento Teorico Cientifico de la Variable Estrés Académico

3.1. Estrés Académico

Gallardo (2021), define al estrés como un mecanismo cuya activacion se lleva
a cabo cuando una persona se encuentra rodeada en exceso de situaciones que
superan sus recursos para afrontarlas. En casos donde el sujeto se vea a si mismo
abrumado para cumplir las demandas de su entorno, puede experimentar una
sobrecarga que tiene la el poder de afectar su bienestar fisico y psicolédgico.

En un estudio realizado por Garcia y Gil (2016), se afirmd que un alto nivel de
estrés conlleva un desbalance entre las demandas presentes en el ambiente y los
recursos con los que cuenta un trabajador. Con frecuencia, se origina cuando el
trabajador realiza un esfuerzo considerable y su recompensa no es sustanciosa, este
esfuerzo responde a demandas extrinsecas o intrinsecas. Cuando se hace mencion de
estos dos tipos, se toma en cuenta la motivacion que uno posee para realizar
determinadas tareas.

Bairero (2017) sostiene que si el estrés es de corta duracion generalmente no
suele haber complicaciones, debido a que el cuerpo podra descansar y recuperarse,
este es el caso de experimentar este fendmeno durante la practica de un deporte o en
alguna actividad ludica. La sensacion de euforia que se experimenta se denomina
“‘eustress’> o estrés positivo. Sin embargo, si el estrés es prolongado y escapa a
nuestro control, dificulta el reposo del cuerpo, provocando un desequilibrio en el
organismo, en este caso el fendmeno tiene por nombre “’distress’’ o estrés negativo.

Por muchos afos el estrés ha sido y sigue siendo considerado como perjudicial
para la salud, esto sucede debido a que las consecuencias negativas de este fendémeno

tienen una presencia mas notable que su lado benéfico. Si organizamos nuestras
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prioridades en el entorno que nos desenvolvamos, es posible regular los niveles de
estrés para que este mecanismo actiie a nuestro favor, potenciando nuestra atencion,
memoria, entre otros elementos; de lo contrario, experimentaremos la sintomatologia
propia de un estrés prolongado y en niveles altos, lo que resulta nocivo para el
bienestar de una persona.

El estrés académico es uno de los fendmenos con mayor relevancia en la
realidad de los estudiantes de todas las edades, Quispe (2021) lo define como un
estado emocional de agotamiento producido por las diversas demandas académicas
que como parte del rol de estudiantes. El aspecto emocional no es el unico afectado,
sino también el fisico, lo que genera preocupacion sobre todo en los casos mas
SeVeros.

Asimismo, Escobar et al. (2018), sostiene que el estrés académico se
conceptualiza como ‘‘una reaccion de activacion fisiologica, emocional, cognitiva y
conductual ante estimulos y eventos académicos’’. También se hace mencion de los
numerosos estudios que han surgido por ser un fendmeno de relevancia en a
actualidad, asociandolo con algunos factores como la edad, sexo, estrategias de
afrontamiento, entre muchos otros.

Segun el enfoque de Barraza (2006, como se cito6 en Gutierrez, 2016), el estrés
académico es un proceso sistémico de indole adaptativa y psicoldgica que se lleva a
cabo en circunstancias donde el estudiante se ve sobrepasado por las exigencias del
area educativa, lo cual genera un desbalance sistémico que se manifiesta a través de
sintomas, la ausencia de equilibrio impulsa al estudiante a responder para afrontar tal
situacion y asi poder volver al estado en el que se encontraba antes del evento.

Los estudiantes se encuentran en un entorno de demandas constantes, donde
cada vez se les pide que sean mejores en determinados aspectos, sin embargo, durante
su etapa de formacion, es probable que seran abrumados por los factores estresantes
de su entorno académico sin la posibilidad de hacerles frente con los recursos que
poseen en esos momentos. Cada vez que suceda eso, reorganizarse y aprender de sus

errores, sera una tarea vital para no ser victimas de este tipo de estrés.
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El estrés académico suele ser interpretado como el malestar general
experimentado por los estudiantes con respecto a las actividades que realizan en
relacion a su rol, dicho malestar puede llegar a presentarse acompafiado de
frustracion, ira, dificultad en resolucion de conflictos, ansiedad, entre otros. Cabe
aclarar que, cada estudiante puede sentir este malestar en un grado de intensidad
distinto en comparacion a sus compafieros (Campos, 2021).

Por su parte, Martin (2007, como se citd en Bazan & Huarca, 2020) considera
que el estrés académico es un fendmeno cuya estructura contiene determinadas
variables que se relacionan entre si, tales como moderadores académicos, experiencia
subjetiva con respecto al estrés, estresores académicos y los efectos que llega a
producir. Tal y como se puede apreciar, estas variables en realidad son algunos de los
elementos mas comunes dentro del entorno académico.

Para profundizar el conocimiento que se tiene acerca del estrés académico, es
oportuno tomar en cuenta determinadas condiciones en torno a la vida del estudiante,
tales como la economia, familia, cultura, aspectos sociales, etc. Sumado a esto se
encuentran las estrategias que emplea para hacerle frente a este fendmeno,
personalidad y las oportunidades que posee en cuanto a la busqueda de ayuda (Suarez
& Diaz, 2015, como se citd en Fernandez de Castro & Luévano, 2018).

En cuanto al enfoque de Garcia (2004 como se citdé en Yataco, 2019), se
pretende explicar el proceso del estrés académico bajo una perspectiva cognitiva,
donde los estudiantes lo afronten cuando se presenten situaciones que posean
elementos estimulantes o estresantes. Se toma en consideracion a aquellas respuestas
emocionales y fisioldgicas como parte del afrontamiento, pero en realidad son las
respuestas cognitivas las que posibilitan el hallazgo de alguna solucion para reducir
las consecuencias de este fendmeno en el organismo. Es decir, si el estudiante logra
conseguir su objetivo o alguna manera de llegar a ¢l de forma progresiva, reducira

notablemente los sintomas del estrés académico.
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3.2. Teorias Explicativas del Estrés

3.2.1. Estrés Como Respuesta

En la década de los afios 70, Selye buscaba establecer parametros para definir
adecuadamente al estrés, Barrio et al. (2011, como se cité en Ruiz, 2020) sostiene que
una de las perspectivas que empled se centrd en la respuesta no especifica que
presenta el organismo ante las demandas que se ejercen sobre ¢él, tomando como eje
el esfuerzo que se realiza para poder adaptarse y las reacciones que se producen a raiz
de ello. Tal concepto no define una causa directa de este fenomeno, sin embargo, la
respuesta que se produce sera parecida para aquellos elementos que actien de
estresores, la presencia del estrés puede afectar al equilibrio en el que se encuentra
generalmente el cuerpo.

El mencionado esquema tiene como nombre ‘’sindrome general de
adaptacion’ (SGA), posee tres fases: alarma, resistencia y agotamiento, Selye
consignd su composicion para poder brindar un concepto adecuado sobre el estrés y
los procesos que ocurren en el organismo en presencia de estresores (Zarate, 2018).

En la actualidad es comun reconocer al estrés por las consecuencias negativas
que tiene en el organismo (emocionales, cognitivas y fisicas), dejando de lado a todo
lo que implica el proceso de activacion (fases) y la importancia que posee para poder

cumplir ciertas demandas que surgen en el entorno (Paul, 2020).

3.2.2. Estrés Como Estimulo

Por su parte, Holmes y Rahe decidieron ofrecer una perspectiva del estrés
centrada en los estimulos ambientales, dado a que estos poseen la capacidad de
romper el equilibrio homeostatico en el organismo. Algunos de los principales
eventos que se encuentran dentro de la categoria de estresores son: embarazo,

nacimiento, matrimonio, deceso de un ser querido, entre otros, debido a que su
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ocurrencia demanda una serie de cambios y adaptacion en las personas (Oros &
Vogel, 2005, como se citd en Zarate, 2018).

Bajo esta perspectiva, se desplaza al estrés como un fendmeno que no se
encuentra en el organismo como tal sino en el entorno que lo rodea, sin embargo,
nadie es ajeno a las consecuencias de ser estimulado por un agente estresor. Portero
de la Cruz (2019) sostiene que la reaccion del organismo no es la misma con respecto
a la exposicion de diversos estimulos estresores ya sean fisicos o mentales, debido a
una serie de factores que tienen un rol crucial en el proceso de activacion, como la
magnitud del suceso vital, una mayor liberacion de corticosteroides en el caso de

estrés mental, entre otros.

3.2.3. Estrés Como Interaccion-Ambiente

Segun Espina (2017), es propicio considerar las cualidades de cada individuo
para tener un panorama mas extenso sobre el estrés, ya que estos factores actuaran de
mediadores de valoracion con respecto a los estresores y la respuesta del organismo,
es decir, para algunos individuos, un evento serd calificado como estresante si este asi
lo percibe y en otros casos no sera asi. Se llegara a una conclusion mediante una
evaluacion de varios elementos, tales como las consecuencias para su bienestar
(benéficas o perjudiciales) y las estrategias de afrontamiento (habilidades y
experiencia).

La cognicion posee un papel relevante en cuanto a lo mencionado, para una
evaluacion y valoracion adecuada se deben conocer las propias fortalezas y recursos
externos con los que se cuenta, y asi, poder hacer frente a situaciones estresantes, lo
cual regula la respuesta que presenta el organismo. Si se realiza una mala gestion de

este proceso, en consecuencia, el organismo brindara una respuesta de estrés elevada.
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3.3. Fases del Estreés

Hans Selye es uno de los autores mas reconocidos con respecto al fendmeno
del estrés, para poder explicarlo, disend el Sindrome General de Adaptacion, donde
se hace referencia a los estresores y a la respuesta fisiologica que produce en el
organismo, dicha respuesta contribuird a un proceso de adaptacion. (Ruiz, 2019) El

SGA se encuentra conformado por las siguientes fases:

3.3.1. Fase de Alarma

Cuando llega el momento de hacerle frente a una determinada situacion
demandante nueva o complicada, el cerebro se encuentra analizando los nuevos
elementos, comparandolos con los que ya se han experimentado en eventos similares,
si concluye que no se posee energia para una respuesta, ordena la liberacion de
adrenalina mediante una serie de procesos en el organismo (Ledn, 2017).

Selye (1975, como se citd en Briones, 2019) menciona que, durante la fase de
alarma apareceran multiples sintomas como producto de la secrecion de hormonas,
entre ellos se encuentran el ritmo de respiracion irregular, un aumento considerable

de la frecuencia cardiaca y la sensacion de tener un nudo en el estdmago.

3.3.2. Fase de Resistencia

Venancio (2018) sostiene que, en esta etapa el organismo llega a un punto
critico en el uso de sus recursos, ya que la activacion hormonal persiste. Comienza a
desaparecer el sindrome de lucha-huida por la secrecion de glucocorticoides,
propiciando la adaptacion hacia aquellos elementos estresantes.

Es decir, el sujeto se mantendra activo en lo que perdure el efecto del estimulo
estresor, incluso si aparecen indicios de agotamiento, la respuesta del organismo

persiste. Una vez que el evento responsable de la experimentacion de estrés, el cuerpo



42

puede regresar a un punto donde se encontraba estable (Leon, 2017).

3.3.3. Fase de Agotamiento

Esta fase toma lugar cuando la fase de resistencia se ve superada por la accion
de la fase de alerta, cabe mencionar que, no necesariamente todos los casos donde se
experimenten estrés podran llegar a esta fase, pero al hacerlo comprometen al
organismo haciendo que su respuesta de adaptacion sea mas débil en ciertos aspectos.
(Osorio & Cardenas, 2017).

Partiendo desde otra perspectiva, la capacidad de activacion del organismo va
decayendo, asi como sus reservas, de esta forma progresivamente puede traer
afecciones a la salud o el fallecimiento como consecuencia. El ritmo de secrecion de
glucocorticoides incrementa, pero con una marcada caida (Venancio, 2018).

Portero de la Cruz (2019), sostiene que, en esta fase, el organismo sufre una
serie de alteraciones debido a la afeccion de la homeostasis, lo que conlleva a
experimentar consecuencias perjudiciales para la salud, la gravedad de estas es muy
variada, sin embargo, pueden llegar a ser irreversibles o fatales, lo que implica mayor

dificultad en el proceso de recuperacion.

3.4. Causas del Estrés Académico

Campos (2021), sostiene que algunas de las fuentes vinculadas al estudio son:
e Exigencia personal. En relacion a las metas planteadas con respecto a notas y
la presidn que se ejerce para conseguirlas.
e Competitividad. Se refiere a aquellos estudiantes que buscan sobresalir frente
a sus compaifieros, visualizando el fallo como un fracaso, lo que hace que se
provoquen momentos de tension.

e Cumplir expectativas. Generalmente orientadas a los padres, la busqueda de
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aceptacion ronda en esta causa.

Comparaciones. Sucede cuando se toman las posiciones que poseen como
estudiantes en un determinado momento con respecto a su rendimiento y
consideran las de sus compaiieros como puntos de referencias.

Falta de organizacion y planificacion. Se refiere a dejar todo para el ultimo
momento, generalmente sucede por subestimar la cantidad de tiempo y
dedicacion que deben ser invertidos en determinadas actividades.

Acceder a una titulacion deseada. Consiste a aspirar a un grado académico
superior al que se encuentra actualmente, el esfuerzo ejercido es considerable.

Muchas de estas causas consisten en elementos externos, que en algin

momento llegan a presentarse y escapan a nuestro control. Ser abrumados por

aquellas se debe a una falta de disciplina que debid adquirirse en nuestra formacion

para cumplir con los deberes académicos de forma optima. El nivel de complejidad

del curso no determina el fracaso en un estudiante, sino, las estrategias y la actitud

que empleamos para hacerle frente.

Desde otra perspectiva Merino (2014, como se cité en Medrano, 2017) realiza

la division de las fuentes del estrés académico en cuatro:

Causas biologicas, se refiere a aquellos cambios orgdnicos que poseen
potencial para la generacion de estrés como: accidentes, complicaciones en la
salud, edad, sexo, entre otros.

Causas psicologicas, dentro de ellas se encuentran ciertos aspectos de la
personalidad como: baja autoestima, depresion, ansiedad, perfeccionismo, etc.
Causas socioculturales, va a depender del entorno que nos rodea, donde hay
reglas que se rigen, como en el hogar, centro de trabajo, responsabilidad u
obligaciones en grupo, entre otros.

Causas culturales, hace mencion a los cambios en los héabitos de las personas,
también se incluyen a los que se encuentran presentes en el ambiente laboral.

Segun Teque et al. (2020). Las causas de estrés académico mas relevantes
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fueron la sobrecarga académica (70.9%), evaluaciones (66.7%) y el tipo de trabajo
que se demanda (59.9%). La muestra estuvo constituida por universitarios de
enfermeria, una carrera profesional muy demandante por su compleja malla
curricular; la flexibilidad y capacidad de adaptacion son necesarias para poder
desenvolverse adecuadamente en una carrera compleja como esta.

Rojas (2020), sostiene que el uso desproporcionado de videojuegos en
estudiantes menores de edad es una fuente potencial de estrés, ya que tal
involucramiento conlleva dejar vulnerables varias areas de vida, dentro de ellas, el
area académica, pues en aquellos casos se deja de priorizar las responsabilidades que
son parte del rol de estudiantes. Sumado a esto, las expectativas presentes en el area
familiar actuaran como un factor importante en la presencia de estrés, debido a la
presion de los padres por un notable rendimiento académico de sus hijos.

Estos dos puntos afectaran al estudiante con respecto a su dificultad para
organizarse y cumplir con sus responsabilidades, que no puede regular debido al
tiempo que invierte en los videojuegos y a su vez, el espacio que ocupa en su vida.

Por su parte, Gonzales (2020) realizé un estudio durante los primeros meses
de la pandemia por el COVID-19, buscando evaluar las causas de este fendmeno en
estudiantes universitarios, dentro de las cuales encontro: el miedo irracional al
contagio, la incertidumbre con respecto al contexto, el distanciamiento social y
disminucion de esfuerzo y alegria. Estas nuevas fuentes de estrés académico tuvieron
un impacto considerable en el desenvolvimiento de los estudiantes de la muestra,
pero no es una determinante que perdure a lo largo del tiempo, pues el contexto

cambia constantemente y con €l, las causas de estrés en el ambito educativo.

3.5. Consecuencias del Estrés Académico

Aldana et al. (2020), observoé la presencia de irritabilidad en los estudiantes

con sobrecarga de demandas académicas, lo que a su vez generaba otras dificultades

como: problemas de concentracion, lentitud, sensacion de debilidad, problemas de
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memoria, entre otros. También se hace mencion de inseguridad, sin embargo, esta se

debe a un temor de no cumplir con las expectativas del maestro. En conjunto, estos

elementos pueden ser claves para un desempefio académico deficiente.

Asimismo, Maceo et al. (2016), plantea que, al principio, las consecuencias

del estrés académico parecen irrelevantes por la poca gravedad que representan para

el individuo, pero, se irdn agravando a medida que no se les preste atencion. Algunas

de las mas significativas son:

3.6.

Problemas de suefio. El insomnio evita que se aprovechen de forma adecuada
las horas de suefo, lo que genera dificultad en la recuperacion y la sensacion
de agotamiento durante el dia.

Nerviosismo, consiste en la presencia de impaciencia, irritabilidad, sintomas
de ansiedad y movimientos involuntarios.

Dolencias corporales, dentro de ellas se pueden encontrar a los dolores
musculares (cuello y espalda), cefaleas, malestar estomacal (acidez e
indigestion), entre otros.

Desajuste emocional, se encuentra la presencia de tristeza, ira, baja tolerancia
a la frustracion, etc.

Fatiga intelectual, la inapetencia a las tareas académicas, problemas para

concentrarse y retener informacion.

Estrategias de Afrontamiento

En una revision bibliografica en torno al estrés académico, Escobar et al.

(2018) hace mencion de algunas de las técnicas mas eficientes para poder hacer frente

a este problema:
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3.6.1. Administracion del Tiempo

Es necesario que los estudiantes sepan como distribuir el tiempo a
determinadas tareas académicas, para ello, el disefio de un horario resulta util, se
recomienda que sea realista y que se agreguen espacios destinados a descansos o
actividades recreativas programadas. De lo contrario, se podria experimentar fatiga y

la productividad se veria afectada.

3.6.2. Establecer Objetivos y Prioridades

Tomando como punto de referencia el tiempo, eventualmente llegaran
actividades académicas extensas o complejas, cuya realizacion requerird de una
mayor dedicacion, restando importancia a otras actividades. Para que esto no ocurra,
se debe tener claro cuales son las actividades mas proximas a una entrega, y aquellas

que son muy extensas, pueden ser fraccionadas a lo largo de los dias.

3.6.3 Actitud Positiva

Para garantizar el éxito de las dos sugerencias anteriores, se recomienda ser
optimistas ante situaciones estresantes que puedan surgir.

La adopcién de estas estrategias por parte de los estudiantes puede conllevar a
un adecuado desenvolvimiento no so6lo dentro del entorno académico, sino también
llegar a extenderse al area laboral. En los centros de educacion se tiene la expectativa
que los estudiantes cuenten con este tipo de disciplina, pero no se encuentran muy

enfocados en cultivarla o reforzarla teniendo en cuenta la edad y/o etapa de madurez.

3.6.4. Otras Estrategias

Para Valdivieso et al. (2020), estas son las estrategias mas recurridas por los
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menores en educacion inicial y primaria al ser agobiados por las responsabilidades

del entorno educativo:

El pensamiento desiderativo, consiste en alcanzar una meta u objetivo en el
menor tiempo posible, razéon por la cual no se permite realizar un adecuado
plan de ruta para hacerlo, es decir, hay elementos u obstaculos que no se
tomaran en cuenta, lo que dificultaré el proceso.

La expresion emocional, radica en la liberacion o expresion de las emociones
de forma sana, si estas se reprimen o almacenan pueden generar dificultades
psicoldgicas y/o fisicas.

Resolucion de problemas, esta orientado a la identificacion de los problemas y
a una serie de soluciones aplicables sobre este.

Retirada social, consiste en una reduccion de la actividad social con respecto a
sus compafieros o incluso apartarse de su entorno, se cree que esta estrategia
no es intencionada.

Como se puede observar, estas estrategias son efectuadas por estudiantes (en

su mayoria nifios) en razon del nivel actual de demandas por parte de su rol. A simple

vista puede dar la impresidon que no serian tan eficaces en otros entornos, sin

embargo, es algo que los adolescentes y adultos subestiman, el factor emocional en

las estrategias de afrontamiento; el pensamiento racional es util a la hora de hacer uso

de estos recursos, pero hace falta del complemento mencionado para una vision mas

amplia del problema y sus posibles soluciones.

3.7.

Dimensiones de Estrés Académico

Barraza (2007) construyd el Inventario SISCO de Estrés Académico, que

evalua las siguientes dimensiones:



48

3.7.1. Dimension Estresores

Se conceptualiza a este tipo de estresores como aquellos elementos que
representan una amenaza al equilibrio del estudiante. Se clasifican en mayores y
menores; los estresores mayores vienen a ser aquellos que no requieren de la
percepcion del sujeto por la naturaleza de su presencia (objetiva), lo que atraera un
juicio negativo, mientras que los menores dependen de la valoracion que realiza la
persona ya que los eventos por si solos no son estimulos estresores (Cruz & Vargas,

2001, como se cit6 en Quito, 2017).

3.7.2. Dimension Sintomas

Los sintomas de este fenomeno académico pueden ser fisicos,
comportamentales y psicologicos (Barraza 2005, como se cité en Venancio, 2018);
entre los sintomas fisicos se tienen la cefalea, hiperhidrosis, bruxismo, reduccion de
la libido; algunos sintomas psicologicos como ansiedad, tristeza, irritabilidad,
inseguridad, pesimismo y entre los sintomas comportamentales se encuentran el
aislamiento, dificultad para recordar, fumar con mayor frecuencia, desgano,

indiferencia hacia los demas, alteracion del ritmo de alimentacion.

3.7.3. Dimension Estrategias de Afrontamiento

Segun Abascal (1997, como se citdé en Coavoy, 2019), indica que las
estrategias de afrontamiento consisten en procesos concretos que se emplean acorde a
la situacion y pueden alternarse dependiendo de los factores presentes en el contexto
que genera este fendmeno.

Lazarus y Folkman (1986, como se citd en Venancio, 2018) refieren que estas

estrategias se dividen en resolucion de problemas y control de emociones: la primera
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en alusioén a los procedimientos orientados al control de la demanda, es decir, se
pretende atender directamente el problema causante del desequilibrio de la persona o
a reforzar los recursos que se tienen para afrontarlo, y la segunda sostiene que se
emplea cuando el estresor es incesante o sin posibilidades de modificar, el sujeto se

enfocard en mitigar el estrés y reducir el malestar fisico/emocional.
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Capitulo IV
Metodologia

4.1. Enunciado de las Hipétesis

4.1.1. Hipotesis General

Existe relacion entre dependencia a videojuegos y estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de

San Martin, Tacna 2022.

4.1.2. Hipotesis Especificas

El nivel de dependencia a videojuegos es alto en estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna
2022.

El nivel de estrés académico es severo en estudiantes del nivel secundario de
la Institucidén Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos y el estrés
académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa

Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.
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4.2. Operacionalizacion de Variables y Escalas de Medicion

4.2.1. Variable 1

4.2.1.1. Identificacion. Dependencia a videojuegos.

4.2.1.2 Definicion Operacional. La adiccion a los videojuegos se
define como el empleo desmedido y compulsivo de videojuegos, caracterizada por la
dificultad para regular la conducta de juego, y consecuencias emocionales/sociales,

medida por el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Chéliz y Marco, (2011).

Tabla 1

Operacionalizacion de la Variable Dependencia a Videojuegos

Dimensiones ¢ indicadores Categoria Escala

Abstinencia Alto: Ordinal

Ansiedad 67 -100

Irritabilidad

Enfado Medio:

Frustracion 32-66
Abuso y tolerancia .

. ., Bajo:

Insatisfaccion 0-31

Abandono de otras actividades

Negligencia

Irresponsabilidad

Desorganizacion

Problemas asociados a los
videojuegos

Habilidad

Destreza

Seguridad

Vision de futuro

Dificultad de control
Ansiedad
Permanencia en el juego




4.2.2. Variable 2

4.2.2.1. Identificacion. Estrés académico.
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4.2.2.2 Definicion Operacional. El estrés académico consiste en un

proceso adaptativo que se genera debido a la presion de un conjunto de demandas

propias del rol de estudiante, lo cual conlleva a la respuesta de activacion fisiologica,

conductual, cognitiva y emocional, medido por el Inventario SISCO de Estrés

Académico de Barraza (2007).

Tabla 2

Operacionalizacion de la Variable Estrés Académico

Dimensiones e indicadores Categoria Escala

Estresores Severo: Ordinal

Competencia 67 - 100%

Sobrecarga de tareas

Personalidad del docente Moderado:

Evaluaciones 34 - 66%

Tipos de tareas

Dificultad para aprender Leve:

Participacion en clase 0-33%

Tiempo limite
Sintomas

Trastornos de suefo

Fatiga

Cefalea

Problemas digestivos

Conductas autolesivas

Inquietud

Tristeza

Angustia

Dificultad para concentrarse

Irritabilidad
Tendencias conflictivas
Aislamiento

Desgano

Trastornos alimenticios




53

Dimensiones e indicadores Categoria Escala

Estrategias de afrontamiento Ordinal
Asertividad
Organizacion
Auto elogiarse
Religiosidad
Autonomia
Ventilacion

4.3. Tipo y Diseifio de la Investigacion

El tipo de investigacion es basica, debido a que tiene como objetivo ampliar y
actualizar el conocimiento para una mejor comprension de los fenomenos estudiados,
en cuanto al disefio, es no experimental, ya que no se planea la manipulacioén de las

variables de estudio (Gallardo, 2017).

4.4. Ambito de la Investigacién

El trabajo de investigacion se ejecutd en la Institucion Educativa Emblematica
“Don Jos¢ de San Martin’’, fundada en el afio 1971, la cual se forma por la necesidad
de educacion en Pueblo Joven Don José de San Martin siendo su secretario general,
en aquel entonces, el sr. Melchor Quispe, quién junto al Sr. Fernando Choque Oseca,
presidente de APAFA y la directora prof. Nancy Zegarra de Gamez gestionaron la
respectiva creacion ante las autoridades educativas y el SINAMOS de ese afio.

El 16 de octubre de 1975, mediante la Resolucion Directoral Zonal. Nro.
001899 se crea como C.E.C. de E.B.R. Nro. 42088. En 1982 recibe oficialmente el
nombre de Don José¢ de San Martin y el 28 de febrero del 1991 con Resolucion
Directoral Sectorial Regional Nro. 000088 se amplia su servicio con el nivel
secundario, haciéndose efectivo a partir del 01 de abril del mismo afio. En el afio
1993 el Alcalde de la provincia Ing. Tito Chocano Olivera construy6 un pabellon con

sus respectivas escaleras. En el afio 1998 el Sr. Jacinto Gomez construy6 aulas y el
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laboratorio de computo, de suma importancia y relevancia para la Institucion. En el
afio 2000 INFES, gracias al apoyo de Luis Torres Robledo, Alcalde Provincial de
Tacna y el Arq. Mario Bacigalupo Sotillo, Presidente del CTAR construye los
ambientes de la parte posterior con su respectivo patio.

En el afio 2003, se construye la plataforma principal gracias al apoyo del
Gobierno Regional, Municipio Distrital y Padres de Familia. En el afio 2000, el
Ministerio de Educacion inaugura un nuevo pabellon de 08 aulas, modulo de SSHH.
01 plataforma deportiva. En el afio 2010 es reconocida como Institucion Educativa
Emblematica por el entonces presidente de la republica Alan Garcia Pérez, con
Resolucion Ministerial Nro. 0318-2010-ED

Los representantes educativos que le han concedido las denominaciones que
tiene en la actualidad fueron: director de la Zona de Educacion sr. Flavio Valladol
Escobar, director del Programa Sectorial Victor Manuel Soto Baltasar y la directora
de Educacion Oficina Sub Regional Tacna prof: Ana Maria Diaz Cuneo.

Los directores que lograron consolidar la imagen institucional desde el
momento de su funcionamiento hasta la actualidad, fueron: Nancy Zegarra de Gamez,
Roémulo Arenas Yafiez, Duberly Garcia Gomez y Ratl Huayta Mamani, su actual
director, quien viene dirigiendo la institucion educativa desde el afio 1998,
acompanado de una excelente plana de profesionales y servidores publicos; siempre
con el apoyo de los padres de familia y autoridades del distrito, entre ellos a la
municipalidad Alto de la Alianza.

La Institucion Educativa se caracteriza por su participacion en las diferentes
actividades programadas por la Direccion Regional de Educacién, la Municipalidad
Distrital y el Instituto Peruano del Deporte. Actualmente, se esta fortaleciendo y
potenciando las competencias en las diferencias areas académicas de acuerdo al

nuevo Curriculo Nacional que el estado viene implementando.
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4.5.1.
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Unidad de Estudio, Poblacion y Muestra

Unidad de Estudio

Son los estudiantes de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de

San Martin”’

4.5.2. Poblacion

Se encuentra constituida por 519 estudiantes del nivel secundario de la

Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’

Los criterios de inclusion planteados para el presente trabajo de investigacion

fueron los siguientes:

Ser estudiante de la Institucion Educativa Emblematica “’Don José¢ de San
Martin’’.

Cursar entre el primer y quinto afio de secundaria.

Tener entre 12 a 17 afios de edad.

Haber entregado la esquela de consentimiento informado con la firma de un
apoderado.

En cuanto a los criterios de exclusion, se han planteado los siguientes:

Ser estudiante y no pertenecer a la Institucion Educativa Emblematica “’Don
José de San Martin’.

No pertenecer al nivel secundario.

Tener menos de 12 afios 0 mas de 17 afios.

No haber entregado la esquela de consentimiento informado con la firma de

un apoderado.
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4.5.3. Muestra

Teniendo en cuenta los criterios de inclusion y exclusion planteados, la
muestra se encuentra conformada por 325 estudiantes del nivel secundario de la
Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’, de los cuales 194
pertenecen al sexo masculino y 131 al femenino. El tipo de muestreo viene a ser no

probabilistico de caracter intencional o de conveniencia.

Tabla 3

Distribucion de Estudiantes por Grado y Sexo

Sexo
Grado Total
Masculino Femenino
Primero 45 27 72
Segundo 40 31 71
Tercero 39 25 64
Cuarto 35 26 61
Quinto 35 22 57
Total 194 131 325

4.6. Procedimientos, Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

4.6.1. Procedimientos

Se llevaron a cabo las coordinaciones correspondientes con las autoridades de
la institucion educativa, entre ellas se encuentran los dias y las horas en los que se
procedio a ingresar a las aulas de clase para brindar las esquelas de consentimiento

informado antes de la aplicacion de instrumentos a la muestra ya descrita. Para ello,
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los instrumentos fueron previamente seleccionados verificando su fiabilidad,
mediante una revision de adaptaciones recientes en el contexto nacional y también
por medio de juicio de expertos.

Una vez finalizada la fase de aplicacion y recoleccion, se realizé el registro de
los datos recolectados en una base de Excel, simultineamente se trabajo con el
programa estadistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) version 27
para la generacion de tablas de frecuencias y figuras con el objetivo de describir los
resultados. Se emple6 el estadistico Kolgomorov Smirnov para ver la prueba de
normalidad y, para la contrastacion de hipotesis se hizo empleo del estadistico Rho de

Spearman.

4.6.2. Tecnicas

Las técnicas de recoleccion de datos que se emplearon se encuentran dentro
de la categoria de encuesta tipo test, pues los instrumentos psicométricos que se
aplicaron poseen el propdsito de recolectar informacion sobre determinados aspectos
comportamentales y de la personalidad, mediante el planteamiento de preguntas
concretas. El uso de esta técnica es apropiado debido a que la muestra estaba
constituida por un grupo numeroso de estudiantes, los cuales se encontraban

divididos por grupos con respecto al grado y seccion.

4.6.3. Instrumentos

Para la presente investigacion se aplico el Test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV) que fue creado por Choliz y Marco en Espafia en el afio 2011 y
estandarizado en Perti en el afio 2017 por Salas y Merino. Posee una validez de 0.95 y
una confiabilidad de 0.94 obtenida mediante Alfa de Cronbach. El tiempo que se
dispone para aplicacion es de 15 minutos y el rango de edad de la poblacion a la que

va dirigido es entre 11 a 18 afios. El objetivo del instrumento es medir el nivel de la
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dependencia provocada por el abuso del videojuego, contiene 25 items en total, que
evaluan las dimensiones de abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los
videojuegos y la dificultad de control. Los resultados finales que arroja el instrumento
pueden determinar si las personas presentan un nivel bajo, medio o alto de
dependencia a los videojuegos.

De igual forma, se hizo uso del Inventario SISCO del Estrés Académico,
desarrollado por Barraza en México en el afio 2007 y estandarizado en Pert por
Caramantin, en el afio 2021. Posee una validez de 0.76 y una confiabilidad de 0.90
obtenida por medio de Alfa de Cronbach. El tiempo de aplicacion es de 10 minutos y
el rango de edad de la poblacion a la que va dirigido es de 12 afios en adelante, se
especifica que sean estudiantes. El objetivo del instrumento es medir los niveles de
intensidad de estrés en estudiantes, se encuentra conformado por 31 items que
evaluan las dimensiones de estresores, sintomas y estrategias de afrontamiento, de los
cuales los dos primeros son para el sondeo de este fenomeno, los otros 29 estan
sujetos a la calificacion mediante escala Likert del uno al cinco respectivamente. El
instrumento puede determinar si los estudiantes presentan un nivel leve, moderado o

severo de estrés académico.
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Capitulo V
Los Resultados

5.1. El Trabajo de Campo

Para formalizar las acciones dentro del estudio, primero se dialogd con el
docente Raul Huayta Mamani, director de la Institucion Educativa Emblematica
““Don José de San Martin’’, con el propdsito de solicitar autorizacion para proceder a
la ejecucion del trabajo de investigacion.

Acto seguido, se realizaron las coordinaciones con las docentes Lourdes
Mendoza Chambilla, subdirectora de la institucion y Mirella Mamani Copare,
coordinadora del area de TOE, para dejar en conocimiento los objetivos de la
investigacion y tener acceso a los datos de los participantes, asi como los horarios
pertinentes para proceder con la aplicacion de los instrumentos psicologicos.

Se hizo entrega de las esquelas con el consentimiento informado a todos los
salones de clase antes de proceder con la aplicacion de instrumentos, dicha esquela
tenia el proposito de comunicar y solicitar el permiso a los apoderados para que los
estudiantes puedan tomar parte en el presente estudio.

Se aplicaron el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y el Inventario
SISCO del Estrés Académico, ambos instrumentos validados en Peru. Los
instrumentos se aplicaron de forma grupal a cada seccion de participantes por aflo en
el nivel secundario con la ayuda de tres estudiantes de la carrera profesional de
psicologia, los dias miércoles 13, viernes 15, martes 19, miércoles 20 y jueves 21 de
julio de 5:30 p.m. a 6:00 p.m., teniendo una duracion aproximada de 25 minutos.

Hubo algunos retrasos con respecto a dos de las fechas de aplicacion debido a
que las esquelas con el consentimiento informado no habian sido entregadas

oportunamente por motivos fuera del control del investigador, sin embargo, en lugar
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de la aplicacion se procedid a hacer entrega de las mismas para continuar al dia
siguiente de la fecha designada.

Al finalizar con la recoleccion de datos, se comenzo a registrarlos en una base
del programa Excel, acto seguido se procedié a analizar y procesar la informacion
registrada por medio del uso de tablas de tabulacion. Como ultimo paso en esta
seccion se hizo uso del software estadistico SPSS version 27, y se analizaron los datos

a través de los estadisticos de prueba de hipotesis.

5.2. Diseno de Presentacion de Resultados

A continuacion, se presentan los resultados de la investigacion en relacion a
los objetivos planteados. El analisis estadistico se realizo a través de los programas de
Excel y SPSS en version 27.

Primeramente, se presentan los hallazgos encontrados en la muestra total
segun la prevalencia e incidencia por variable y en segundo lugar la contrastacion de

las hipotesis planteadas.



5.2.1. Resultados Descriptivos de la Variable Dependencia a Videojuegos

Tabla 4

Niveles de Dependencia a Videojuegos
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 158 48,62%
Moderado 119 36,62%
Alto 48 14,77%
Total 325 100,00%

Figura 1

Niveles de Dependencia a los Videojuegos
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En la tabla 4 y figura 1, se observa que los estudiantes del nivel secundario de

la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ con respecto a los

niveles de dependencia a videojuegos, predomina el nivel bajo con un porcentaje de
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48,62%, moderado con un 36,62% y alto con un 14,77%.

Tabla 5

Dimension Abstinencia

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 137 42,15%
Moderado 137 42,15%
Alto 51 15,69%
Total 325 100,00%

Figura 2

Dimension Abstinencia
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En la tabla 5 y figura 2, se observa que los estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ en la dimension

abstinencia se encontrd un empate entre el nivel bajo y el moderado con un



porcentaje de 42,15% y alto con un 15,69%.

Tabla 6

Dimension Abuso y Tolerancia
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 137 42,15%
Moderado 126 38,77%
Alta 62 19,08%
Total 325 100,00%
Figura 3
Dimension Abuso y Tolerancia
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En la tabla 6 y figura 3, se observa que los estudiantes del nivel secundario de

la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ en la dimension

abuso y tolerancia predomina el nivel bajo con un porcentaje de 42,15%, moderado

con un 38,77% y alto con un 19,08%.
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Tabla 7

Dimension Problemas Asociados a los Videojuegos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 155 47,69%
Medio 116 35,69%
Alto 54 16,62%
Total 325 100,00%

Figura 4

Dimension Problemas Asociados a los Videojuegos
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En la tabla 7 y figura 4, se observa que los estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ en la dimension
problemas asociados a los videojuegos predomina el nivel bajo con un porcentaje de

47,69%, moderado con un 35,69% y alto con un 16,62%.



Tabla 8
Dimension Dificultad de Control
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 166 51,08%
Medio 111 34,15%
Alto 48 14,77%
Total 325 100,00%
Figura 5
Dimension Dificultad de Control
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En la tabla 8 y figura 5, se observa que los estudiantes del nivel secundario de

la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ en la dimension

dificultad de control predomina el nivel bajo con un porcentaje de 51,08%, moderado

con un 34,15% y alto con un 14,77%.
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5.2.2. Resultados Descriptivos de la Variable Estrés Académico

Tabla 9

Niveles de Estrés Acadéemico

Nivel Frecuencia Porcentaje
Leve 22 6,77%
Moderado 264 81,23%
Severo 39 12,00%
Total 325 100,00%

Figura 6

Niveles de Estrés Acadéemico
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En la tabla 9 y figura 6, se observa que los estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ con respecto a los
niveles de estrés académico, predomina el nivel moderado con un porcentaje de

81,23%, severo con un 12,00% y leve con un 6,77%.



Tabla 10

Dimension Estresores
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 0,31%
Medianamente bajo 37 11,38%
Medio 180 55,38%
Medianamente alto 93 28,62%
Alto 14 4,30%
Total 325 100,0%
Figura 7
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En la tabla 10 y figura 7, se observa que los estudiantes del nivel secundario

de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ en la dimension

estresores predomina el nivel medio con un porcentaje de 55,38%, medianamente alto

con un 28,62%, medianamente bajo con un 11,38%, alto con un 4,31% y bajo con un

0,31%.



Tabla 11

Dimension Sintomas
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Medianamente bajo 127 39,08%
Medio 131 40,31%
Medianamente alto 54 16,62%
Alto 13 4,00%
Total 325 100,00%
Figura 8
Dimension Sintomas
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En la tabla 11 y figura 8, se observa que los estudiantes del nivel secundario

de la Institucion Educativa Emblematica ‘Don José de San Martin’’ en la dimension

sintomas predomina el nivel medio con un porcentaje de 40,31%, medianamente bajo

con un 39,08%, medianamente alto con un 16,62% y alto con un 4,00%.



Tabla 12

Dimension Estrategias de Afrontamiento
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 5 1,50%
Medianamente bajo 62 19,10%
Medio 166 51,10%
Medianamente alto 84 25,80%
Alto 8 2,50%
Total 325 100,00%
Figura 9
Dimension Estrategias de Afrontamiento
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En la tabla 12 y figura 9, se observa que los estudiantes del nivel secundario

de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’ en la dimension

estrategias de afrontamiento predomina el nivel medio con un porcentaje de 51,08%,

medianamente alto con un 25,85%, medianamente bajo con un 19,08%, alto con un

2,46% y bajo con un 1,54%.
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5.2.3. Resultados de las Variables Dependencia a Videojuegos y Estrés Académico

Tabla 13

Niveles de Dependencia a Videojuegos y Estrés Académico

Dependencia a videojuegos

Dependencia Dependencia Dependencia Total
baja moderada alta
. Recuento 10 10 2 22
Nivel de
9 estrés leve % del total 3,10% 3,10% 0,60% 6,80%
;§ Nivel de  Recuento 130 91 43 264
§ estrés
n % del total 40,00% 28,00% 13,20% 81,20%
‘v moderado
0 , Recuento 18 18 3 39
Nivel de
estrés severo % del total 5,50% 5,50% 0,90% 12,00%
Total Recuento 158 119 48 325
ota
% del total 48,60% 36,60% 14,80% 100,00%

En la tabla 13 se aprecia que 130 estudiantes, correspondiente al 40% poseen

un nivel de estrés moderado y un nivel de dependencia baja a videojuegos; 91

estudiantes, que son el 28%, un nivel de estrés moderado y dependencia moderada a

videojuegos, asi como 43 estudiantes, que representan el 13,2% evidencian un nivel

moderado de estrés y dependencia alta a videojuegos.

Por otro lado 18 estudiantes, correspondiente a un 5.5%, muestran un nivel de

estrés severo y dependencia moderada a los videojuegos. Y solo 3 estudiantes,

correspondiente a 0.9% poseen un nivel de estrés severo y dependencia alta a

videojuegos.
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5.3. Contrastacion de Hipotesis

5.3.1. Prueba de Distribucion de Normalidad

Para determinar la prueba de hipdtesis a ejecutar se requiere establecer si los
datos cumplen con el criterio de normalidad estadistica, para lo cual se ejecuta la
prueba de distribucion normal de Kolmogoérov-Smirnov, teniendo en cuenta que la
muestra es mayor a 50, siendo el criterio:

Valor de significancia < 0.05: No existe distribucién normal

Valor de significancia > 0.05: Existe distribucion normal

Tabla 14

Prueba de Distribucion Normal de Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Dependencia a ,095 325 ,000
videojuegos
Estrés académico ,062 325 ,004

Debido a que el valor de significancia para las variables Dependencia a
videojuegos y Estrés académico es menor de 0.05, se establece que no existe
distribucion normal.

A partir de ello, se recomienda la prueba chi cuadrado bondad de ajuste para
una nuestra y la prueba Rho de Spearman, que es una prueba que determina la
relacion entre dos variables, tomando en consideracion que la data no presenta

distribucion normal.
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5.3.2. Hipotesis General

Para la comprobacion de la hipotesis general se establece lo siguiente:

Formulacion de Hipétesis

HO0: No existe relacion entre dependencia a videojuegos y estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de
San Martin, Tacna 2022.

H1: Existe relacion entre dependencia a videojuegos y estrés académico en
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de
San Martin, Tacna 2022.

Establecer un Nivel de Significancia

Nivel de Significancia (alfa) a = 5%

Estadistico de Prueba

Rho de Spearman

Tabla 15

Prueba de Correlacion de Rho-Spearman Para la Hipotesis General.

Dependencia a Estrés
videojuegos académico
Coeficiente de 1,000 -,029
Dependencia a correlacion
videojuegos  Sig. (bilateral) . ,602
Rho de N 325 325
Spearman Coeficiente de -,029 1,000
Estrés correlacion
académico  Sig. (bilateral) ,602

N 325 325
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Lectura del P valor

Ho: (p > 0.05) — No se rechaza la Ho

HI: (p <0.05) — Se rechaza la Ho

P=0,601662; a.=0.05 — P > 0.05 — No se rechaza la Ho

En la tabla 14 se observa que el valor P de significancia obtenido es de
0,601662, siendo mayor de 0.05; en consecuencia, no se puede rechazar la Ho,
concluyendo con un nivel de confianza del 95%, que no existe relacion entre
dependencia a videojuegos y estrés académico en estudiantes del nivel secundario de

la Institucién Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

5.3.3. Hipotesis Especifica 1

Para la contrastaciéon de la primera hipdtesis especifica, se establece lo
siguiente:

Formulacion de Hipétesis

HO: El nivel de dependencia a videojuegos no es alto en los estudiantes del
nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin,
Tacna 2022.

H1: El nivel de dependencia a videojuegos es alto en los estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna
2022.

Establecer un Nivel de Significancia

Nivel de Significancia (alfa) o = 5%

Estadistico de Prueba

Prueba no paramétrico Chi cuadrado “Bondad de ajuste”
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Tabla 16
Prueba de Chi Cuadrado Bondad de Ajuste Para la Hipotesis Especifica 1.

Prueba para una muestra

Chi-cuadrado gl Sig. (bilateral)

Dependencia a videojuegos 57,422 2 ,000

Lectura del P valor

Ho: (p > 0.05) — No se rechaza la Ho

H1: (p <0.05) — Se rechaza la Ho

P =3,3968E-13; a =0.05 — P <0.05 — Se rechaza la Ho

En la tabla 16 se observa que el valor P de significancia obtenido es de
3,3968E-13, siendo menor de 0.05; en consecuencia, se toma la decisién de rechazar
la Ho y se acepta la H1, concluyendo con un nivel de confianza del 95%, que el nivel
de dependencia a videojuegos es alto en los estudiantes del nivel secundario de la

Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

5.3.4. Hipdétesis Especifica 2

Para la contrastacion de la segunda hipdtesis especifica, se establece lo
siguiente:

Formulacion de Hipotesis

HO: El nivel de estrés académico no es severo en los estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna
2022.

H1: El nivel de estrés académico es severo en los estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna

2022.
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Establecer un Nivel de Significancia
Nivel de Significancia (alfa) o = 5%
Estadistico de Prueba

Prueba no paramétrico Chi cuadrado “Bondad de ajuste”

Tabla 17
Prueba de Chi Cuadrado Bondad de Ajuste Para la Hipotesis Especifica 2.

Prueba para una muestra

Chi-cuadrado gl Sig. (bilateral)
Estrés académico 336,855 2 0,00

Lectura del P valor

Ho: (p > 0.05) — No se rechaza la Ho

H1: (p <0.05) — Se rechaza la Ho

P=7,125E-74; .= 0.05 — P < 0.05 — Se rechaza la Ho

En la tabla 17 se observa que el valor P de significancia obtenido es de
7,125E-74, siendo menor de 0.05; en consecuencia, se toma la decision de rechazar la
Ho y se acepta la H1, concluyendo con un nivel de confianza del 95%, que el nivel de
estrés académico es severo en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion

Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

5.3.5. Hipotesis Especifica 3

Para la contrastacion de la tercera hipotesis especifica, se establece lo
siguiente:
Formulacion de Hipotesis

HO: No existe relacion significativa entre dependencia a videojuegos y estrés
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académico en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa
Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

H1: Existe relacion significativa entre dependencia a videojuegos y estrés
académico en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa
Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

Establecer un Nivel de Significancia

Nivel de Significancia (alfa) o = 5%

Estadistico de Prueba

Rho de Spearman

Como se observa en la tabla 15 el valor P de significancia obtenido para
dependencia a videojuegos y estrés académico es mayor de 0.05; en consecuencia, se
toma la decision de no rechazar la Ho, concluyendo con un nivel de confianza del
95%, que no existe relacion significativa entre dependencia a videojuegos y estrés
académico en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa

Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

5.4. Discusion

El presente estudio se realizd con el propdsito de establecer la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y el estrés académico en estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’, los
resultados obtenidos serdn contrastados con los hallazgos de otras investigaciones que
se encuentren relacionadas a las variables planteadas, para lo cual, se expondran de
acuerdo al orden de presentacion de los resultados.

En cuanto a la variable dependencia a videojuegos, los estudiantes
presentaron un nivel de dependencia baja, con un porcentaje de 48,62%; un hallazgo
similar se evidencia en la investigacion llevada a cabo por Sanchez et al. (2021), cuyo

objetivo era determinar el patron de uso y los problemas asociados al consumo de
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videojuegos en 581 estudiantes adolescentes en México, los resultados indican que no
existe una presencia significativa de esta variable en la muestra empleada; también en
el caso del estudio realizado por Alave y Pampa (2018), donde el objetivo consistia
en determinar la relacion entre dependencia a videojuegos y habilidades sociales en
375 adolescentes de una institucion educativa, se reveld que los participantes
presentaron un nivel bajo de dependencia a videojuegos con un 45,50%.

Una de las razones que podrian explicar el resultado obtenido con respecto a
los niveles de dependencia a videojuegos, se puede encontrar en el actual contexto
que viven los estudiantes en relacion al area académica. Dado que en el presente afio
se regularizd la forma de recibir el servicio de educacion mediante la modalidad
presencial, donde los estudiantes pueden estar bajo la supervision de maestros para un
adecuado desenvolvimiento académico e interactuar con sus compafieros, a diferencia
de los afios en los cuales se ejecutd la modalidad virtual donde una de las formas de
entretenimiento mas recurrentes fue el uso de los videojuegos y, en muchos casos,
esta actividad se realizaria excesivamente y con serias consecuencias. Tal afirmacion
se respalda en un articulo publicado por el Ministerio de Salud (MINSA), el cual
sostiene que el incremento de casos de adiccion a videojuegos en los nifios y
adolescentes sucedié desde el inicio de la pandemia por el COVID-19, debido a la
ausencia de interaccion con otras personas de su mismo grupo etario, dicha necesidad
fue suplida por medio de juegos con opcion a multijugador, donde ocurre la
integracion social (Del Mar, 2021).

Asimismo, en las dimensiones de dependencia a videojuegos, se encontrd que
los estudiantes presentaron un nivel bajo en la dimension abuso y tolerancia con un
42,15%, de igual manera con la de problemas asociados a los videojuegos, con un
nivel bajo siendo representado por el 47,69%, y, también en el caso de la dimension
de dificultad de control, pues se presenta un nivel bajo con un 51,08%.

Por otro lado, en la variable estrés académico, los resultados revelaron que los
estudiantes presentan un nivel de estrés moderado con un porcentaje de 81,23%; al

igual que en la investigacion realizada por Miranda (2019), cuyo objetivo fue
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determinar el nivel de estrés académico en 116 estudiantes de una facultad de
medicina, los resultados indicaron que predominé el nivel de estrés moderado con un
82,60%; tales datos coinciden con el estudio de Venancio (2018), el cual tuvo como
objetivo determinar el nivel de estrés académico en 432 estudiantes universitarios, los
analisis revelaron que predomind el nivel estrés académico promedio en la muestra
seleccionada.

El nivel de estrés académico registrado en los estudiantes es el reflejo de un
proceso adaptativo en torno a su rol, es decir, el tiempo en el que se realizd la
aplicacion de instrumentos coincidia con la época en la que usualmente se entregan
trabajos finales, exdmenes bimestrales, proyectos de ciencia, entre otros. Afiadido a
esto, volver a realizar estas actividades curriculares después de dos afos de
confinamiento por la pandemia conlleva a que los estudiantes se adapten a la
dindmica académica actual, ya que en la modalidad virtual no ocurrian estos eventos
de la misma forma. Tal como se demuestra en un estudio realizado durante el
segundo afno de confinamiento por la pandemia, en el cual la modalidad de educacion
era virtual, Estrada et al. (2021), reveld que los estudiantes en su muestra, presentaron
altos niveles de estrés, ante ello, se plantean algunos factores que explican tal
hallazgo, como la sobrecarga de tareas y las limitadas estrategias de afrontamiento
para contrarrestar las causas y consecuencias negativas de esta variable.

Con respecto a las dimensiones de estrés académico, los estudiantes
presentaron un nivel medio con un 55,38% en la dimension estresores, tal y como
sucede en la dimension sintomas, con un nivel medio representado por el 40,31%, vy,
de igual forma en la dimension estrategias de afrontamiento, ya que se registro un
nivel medio con un 51,10%.

La presente investigacion se realizo con el objetivo de establecer la relacion
entre la dependencia a los videojuegos y el estrés académico en estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José de San Martin’’, el
analisis reveld que no existe relacion entre estas dos variables, esta afirmacion se

contrasta con los resultados del estudio de Chiluisa y Gaibor (2022) llevada a cabo en
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Ecuador, el cual planteaba las mismas variables y tenia como objetivo identificar si
existe una relacion entre ambas en 104 estudiantes adolescentes, los autores
concluyeron que tal relacion no existe; se obtuvieron resultados similares en la
investigacion llevada a cabo por Montoya y Sandoval (2021), cuyo objetivo fue
determinar si existe relacion significativa entre estrés académico y dependencia al
teléfono movil en 248 estudiantes, el analisis reveld la relacion negativa que existe
entre ambas, lo que demuestra que a mayor nivel de estrés académico, menor sera la

dependencia al teléfono movil, el orden de las variables se puede cambiar entre ellas.
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Capitulo VI

Conclusiones y Sugerencias

6.1. Conclusiones

6.1.1. Primera

El anélisis de los resultados revel6 que no existe relacion entre dependencia a
videojuegos y estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucion

Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

6.1.2. Segunda

Referente a la dependencia a los videojuegos, se encontré que predomina el
nivel alto en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa

Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022.

6.1.3. Tercera

En cuanto al estrés académico, se registr6 que el nivel es severo en los
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de

San Martin, Tacna 2022.

6.1.4. Cuarta

Los resultados indican que no existe relacion significativa entre la

dependencia a videojuegos y el estrés académico en los estudiantes del nivel
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secundario de la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna

2022.

6.2.  Sugerencias

6.2.1. Primera

Se sugiere a los docentes de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José
de San Martin’’ programar y ejecutar actividades recreativas para reducir el nivel de
dependencia a videojuegos de los estudiantes del nivel secundario, dichas actividades
deben tener como objetivo brindar al estudiante una forma alterna de entretenimiento,
tales como el ajedrez, dibujo, pintura, tocar algun instrumento, lectura de algin tema

de interés, etcétera.

6.2.2. Segunda

Se sugiere a los docentes de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José
de San Martin’’ brindar estrategias para reducir el nivel de estrés académico de los
estudiantes en el nivel secundario, tales como la programacion de horarios de estudio
y tareas, la edicion de un calendario para actividades académicas, retroalimentacion

constante, entre otras, mejorando asi aspectos en el desempefio académico.

6.2.3. Tercera

Se sugiere que los tutores de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José
de San Martin’’, especificamente el nivel primario, genere consciencia sobre el estrés
académico en sus estudiantes, empleando boletines informativos y dindmicas

grupales, dando a conocer qué es y cudles son las consecuencias que trae consigo
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dependiendo del nivel en el que se presente. Reduciendo asi el riesgo de presentar

altos niveles de este fenomeno en el nivel secundario.

6.2.4. Cuarta

Se sugiere que el director de la Institucion Educativa Emblematica ‘‘Don José
de San Martin’’, contrate un psicologo para la deteccion y control de diversas
dificultades que los estudiantes puedan presentar a raiz del estrés académico, dicha
labor se puede llevar a cabo por medio del disefio y ejecucion de programas de

promocion y prevencion psicoldgica.
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ANEXO 1

Matriz de Operacionalizacion

Dependencia a videojuegos y estrés académico en estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa Emblematica

Don José de San Martin, Tacna 2022.
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ANEXO 2

Modelo de Consentimiento Informado

UMVERSIDAD PRIVADA DE TACNA

FACULTAD DE EDUCACION CIENCIAS DE LA COMUNICACION ¥ HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE HUMANIDADES

CARRERA PROFESIONAL DE PEICOLOGIA

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA DESARROLLO DE UNA
INVESTIGACION

Este documento tiene como proposito asegurar la autorizacion para el desarrollo de
la investigacion titulada “'Dependencia a videojuegos y estrés académico en los
estudiantes de nivel secundario de la Instituciéon Educativa Emblematica Don José
de San Martin, Tacna 2022, siendo ¢jecutada con un fin académico y como aporte
para el conocimiento.

Se va a aplicar dos cuestionarios psicologicos (test), los cuales seran procesados de
manera totalmente CONFIDENCIAL. Por lo tanto, la informacion que otorguen
los menores sera trabajada de manera andénima y su participacion es totalmente
voluntaria.

o e e e T T T R G e BT R B R R
Identificado ‘con DN oo mmianrmrannmes e s Después de
haber sido informado(a) sobre el procedimiento de evaluacidon y estando de
acuerdo, doy el consentimiento para que se realice el procesode investigacion con
mi menor hijo en la institucion educativa Emblematica Don José de San Martin

Tacna, .....c....... de e eceeiieaaennnn el 2022

Firma del padre/madre o apoderado



ANEXO 3

Juicio de Expertos A

JUICIO DE EXPERTOS EN APLICACION PRESENCIAL

. DATOS GENERALES:

= i U o

Cargo en la institucién donde labora: Docente.

Apellidos y nombres ded juez experto: Valenzuela Romero Alex Alfredo.
Titulo profesional: Psicologo.
Grado académico: Doclor.

Filiacin académica yio profesional™: Universidad Privada de Tacna.

9. Imvestigador que solicita 3 validacion: Oscar Antonio Valle Bustamante

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:

Mombre del insirumento onginal: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Autor y ano del instrumento onginal: Manano Choliz y Clara Marco, 2011.
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Titulo de la investigacion: Dependencia a videojuegos y esings académico en estudiantes del nivel secundano de la
Instifucion Educativa Emblematica Don Joseé de San Martin, Tacna 2022,

CRITERIOS DESCRIPCION DE Muy '
CRITERIOS daﬁn:;qm Deﬁﬁaama Rag;lar B:rgnu Muy iuunn Eumﬁllnnta
1.CLARIDAD Loz iters estdn formulados X
con lenguaje apropiado ¥
enlendble, ademds de no
presentar faklas ofograficas.
2. 0BJETIVIDAD Loz items astén expresados W
para ka madicidn de conductas
obsarvables y tangiblas.
3.PERTINENCIA Los iems Henen que ver con ¥
gl berna ded insbrumento.
4.ORGANIZACION Exisle una omanizacidn y ¥
sacuenca baica de los ikams.
5.5UFICIENCLA Considara qua iene subclkals X
cantidad de Hems para
consolidar &l concepto
femneral.
GINTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar e X
construclo bago una
parspeciva dentifica
T.CONSISTENCIA Existe solidez y coherencla ¥
anire |og hams.
E.ENGRANAJE Entre loz indicadores wo s X
CONTEXTUAL dimensiones, ademds entre la
bearia y damds calegonas.
9 METODOLOGIA El proceso de elaboracin del X
insburnento anginal, responde
al Miétodn Cientifico.
10.CALIDAD Entre b compransidn del item W
v la expresin de la respuesta.
SUBTOTAL 8 40
TOTAL A8
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PUNTUACION DE VALIDACION: 48
0 a 10 = Muy deficiente

11 a 20 = Deficiente

21 a 30 = Regular

31240 = Bueno

41 a 50 = Muy bueno

CATEGORIA DE VALIDACION: __ Muy bueno
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X ) Noaplicable ( ) Aplicable después de corregir lo siguiente ( )

Lot o
Lugar y fecha: Tacna, 07-07-2022

Teléfono N°952715062 Firma del experto informante
DNI: 41632620
Colegiatura: 11523
RNE:384-2022

Fecha: 07/07/2022

NOTA: Se adjunta instrumento y matriz de consistencia
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JUICIO DE EXPERTOS EN APLICACION PRESENCIAL

I. DATOS GEMERALES:

Apeliidos y nombres ded juez experto: Valerzuela Romero Alex Alfredo.
Titulo profesional: Psicdlogo.

Grado académico: Doctor.

Filiacidn académica ylo profesional: Universidad Privada de Tacna.
Cargo en la inskitucion donde labora: Docente.

Nombre del instrumento oniginal: Inventario SISC0 de Esirés Académico
Autor y afio del instrumento oniginal: Arturo Barraza, 2007

- I

Titulo de la investigacion: Dependencia a videojuegos y estrés académico en estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022,
9.  Investigador que solicita la validacion: Bach. Oscar Anfonio Valle Bustamante

10. ASPECTOS DE VALIDACION:

CRITERIOS DESCRIPCION DE Muy
CRITERIOS deﬁ?}m« D&ﬁc;ama Fta%ular Eugﬂn Misy 4l:-u.lsnru:l En:mﬁlanLa
1.CLARIDAD Lo iberns estin formulades X

con  lenguaje  apropiads ¥
emendble, ademds de no
preseniar fallas onograficas.

2.0BJETIVIDAD Los items estan expresados ¥
para ka medicadn de conductas
observables y tangibles.

J.PERTINENCIA Lot Hems Henen que ver con X
@l berna del instrumenio.

4.ORGANIZACION Existe una omanizacdn y M
sacuancia kqgica de los iems.

5.SUFICIENCIA Considera gue izne suficients %
cantidad de Hems para
consolidar el conceplo

general,
G.INTENCIONALIDAD | Adecuads para valorar o X
constructs bago una
perspectiva clentifica.
T.CONSISTENCIA Existe solidez y coherencia Y
anire los ilams.
B.ENGRANAJE Entre los indicadores yio las ¥
CONTEXTUAL dimensiones; ademés entre la
teoria v demds categorias.
9.METODOLOGIA Ei proceso de elaboracdn del X

insbrurnenta crginal, responde
al Médtodo Ciantifica.

10.CALIDAD Entre ka eompransidn del lem X
v |a expresion de la respuesta

SUBTOTAL 12 35

TOTAL 47




PUNTUACION DE VALIDACION: __ 47

0 a 10 = Muy deficiente
11 a 20 = Deficiente
21 a 30 = Regular

31 a 40 = Bueno

41 a 50 = Muy bueno

CATEGORIA DE VALIDACION: _ Muy bueno

112

OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable ( X ) Mo aplicable ({ ) Aplicable después de corregir lo siguiente | )

—

.\ a
L

[

Lugar y fecha: Tacna, 07-07-2022
Teléfono N*952715062

MOTA: Se adjunta instrumento y matriz de consistencia

Tl

Firma del experio informanie
DNI: 41632620
Colegiatura:11523
RNE: 384-2022

Fecha: 07/07/2022
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Juicio de Expertos B

JUICIO DE EXPERTOS EN APLICACION PRESENCIAL

I. DATOS GENERALES:

Apefidos y nombres del juez experto; Romero Mejia, Edgard Oswaldo

Tituly profesional: Psicdlogo

Grado académico. Profesional en Psicologla

Filiacién académica yio profesional: Ministerio Publico = Unidad Médico Legal |1 -Tacna
Cargo en ka insfitucidn donde labora: Psicdlogo Forense

Moméiwe del instnemento original Test de Dependencia de Videojuegos (TD'V)

Autor y afio ded instrumento originat Mariano Chiliz v Clara Marco, 2011

Titulo de ka investigaciin: Dependencia a videojuegos y estrés académico en estudiante del nivel secundano de |a Insfitucidn
Educativa Emblematica Don Jusé de San Martin, Tacna 2022.

8. InvesBgador que solicita la validacidn: Oscar Amtonio Valle Bustamante

= I

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:

CRITERIOS DESCRIPCION DE Wy
; Deficeanta Hegul Buen Muy bue Excelenle
CRITERIOS sy T i il el s s
1.CLARIDAD Los iems estan formubados X

ton languaje apropiado ¥
entendibéa. ademas de na
presentar falas orlograficas.

2.0BJETIVIDAD Loz ilems estin exprasados X
para |la medicion de conductas
oihservablas y langibles

3.PERTINENCIA Loz [bems Benen que ver can X
&l lema del insirumento.

4.0RGANIZACION Existe una organizacion y X
secuenca iogica da los lems.

5. SUFICIENCIA Cansidera gue tane suliciente X

cantidad de #ems para
consolidar & conceplo

general.
BINTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar el X
construcio baja una
parspachva cenlifica.
T.CONSISTENCIA Exisla soldezr ¥ cohemancia X
entra os ilams.
S.ENGRANAJE Entre los indicadoras yio las M
CONTEXTUAL dimensionas; ademas entre [a
tearia y demas calegorias.
9.METODOLOGIA El proceso de elaboracion del X

msirumento original, responda
all Matodo Ciandifica.

10.CALIDAD Entra la comprensitn del bem X
¥ la expresion da i respuesta.

SUBTOTAL 9 28

TOTAL kY
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PUNTUACION DE VALIDACION: 37
0 a 10 = Muy deficients

11 a 20 = Deficiente

21 30 = Regular

312 40 = Buena

41 a 50 = Muy bueno
CATEGORIA DE VALIDACION: Bueno

OFINION DE APLICABILIDAD: Aplicable { | Mo aplicable ( | Aplicable después de corregir lo siguiente [ X )
» Cafeqoria de respuestas ocupada para los 14 primenos tems.

» Modificar algunos conechores kogicos entre palabras o frases.
» Adecuar terminologias o uso de objetos a nuestra cultura v realidad.

_.5- ' == -_— 7
5 x".-—__ - | e "".}
Lugar y fecha: Tacna, 11/07/2022 - —— —
Teléfono N° 952868644 " Firma del experto informants
DMl 00492366
Colegiatura: 10885

Fecha: 11107/ 2022

MNOTA: Se adpunta msimamento v mainz de consisicnoia
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JUICIO DE EXPERTOS EN APLICACION PRESENCIAL

I. DATOS GEMERALES:

Apeliidos y nombres del jue? experta: Romens Mejia, Edgard Oswaldo

Thiubo profesional: Psichlogo

Grado académico: Profesional en Psicologia

Fifiacion académica y/o profesional: Minesterio Plblico - Linidad Médico Legal Il -Tacna
Cargo en la mstitucidn donde [abora: Psictlogo Forense

Nombre del instrumento odiginal: Test de Dependencia de Videojuegos (TOWV)

Autor y afio del mstrumento original: Anuro Barraza, 2007

Tihubo de 1a investigacian: Dependencia a videojuegos y esirés académico &n estudiante del nived secundario de ka Institucdn
Educativa Emblematica Don José de San Martin, Tacna 2022

9. Investigador que solicita ka valdacion: Oscar Antonio Valle Bustamante

R R

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:
CRITERIOS DESCRIPCION DE My
i Dedicianta Ragul Bueno My b Excelenls
CRITERIOS deﬁtaenlu ‘f‘" EE"E“' : ¥ . - ;"
1.CLARIDAD Lot ilems estan formulados i

con languaje apropiado y
entandible. ademas de no
prezantar falias orlograficas.
2.0BJETIVIDAD Loe Aems estin axprasades K
para la medician de conducias
phservablas i langibles.

3.PERTINENCIA Los lbams Banen que var can

&l iema ded instruments.

4.0RGANIZACION Existe una organizacion y X
sacuencia iogica da os fems.

5. SUFICIENCLA Canzidera que fiane suficienle X

cantidad de fems para
consolidar & concepto

general.
GINTENCIOMALIDAD | Adecuado para valorar el X
construclo. bajo unz
parspeciva centifica.
T.CONSISTENCIA Exisla sofidez y cohemancia x
entre los ilams.
8.ENGRANAJE Entre los indicadores yio las i
COMTEXTUAL dimensionas; ademas enire |3
tearia y demas calegorias.
S.METODOLOGIA El procaso de elaboracibn del x

inslrumento original, responde
al Mélndo Cianlifico.

10.CALIDAD Enftra Ia comprensitn del itam ¥
¥ la exprésion de [ respuesta.

SUBTOTAL 15 16
TOTAL Kh |
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PUNTUACION DE VALIDACION: 31
0 a 10 = Muy deficiente

11 a 20 = Deficiente

21 a 30 = Reqular

31 a 40 = Bueno

41 a 50 = Muy bueno

CATEGORIA DE VALIDACION: Bueno
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable | X | No aplicable [ ) Aplicable después de corregir lo siguiente | )

e =l
_,'?' g m—— —_— e
’ .-x_:':..:.__.- ) Ly . - -\'“xl
Lugar y fecha: Tacna, 11/072022 - — -
Teléfono N° 952666644 ~ Fimma del experio informante
DI: 00432366
Caolegiatura: 10885

Fecha: 11/07 /2022

MNOTA: 3¢ adjunta msimamento ¥ mainz de consisiencia



Juicio de Expertos C

JUICIO DE EXPERTOS EN APLICACION PRESENCIAL

. DATOS GENERALES:
Apellidos y nombres del juez experto: CANDELA NAJAR, BLANCA BEATRIZ
Tltwlo profesionat: PSICOLOGA
Grago académico: BACHILLER

woN e A woN - T

Filiacion académica ylo profesional”. CSMC “VILLA DEL NORTE" Y DOCENCIA
Cargo en Ia institucion donde labora: PSICOLOGA

Nombre del instrumenta oigina:~ TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS (TDV)
Autor y aflo del instrumento original: MARIANO CHOLIZ Y CLARA MARCO 2011

Tiwlo de la investigacion: DEPENDENCIA A VIDECJUEGOS Y ESTRES ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL

117

NIVEL SECUNDARIO EN LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DON JOSE DE SAN MARTIN, TACNA

2022

9. Investigador que solcita la validacion: OSCAR ANTONIO VALLE BUSTAMANTE

Il.  ASPECTOS DE VALIDACION:

~ CRITERIOS

CRITERIOS

* DESCRIPCIONDE |

ey —————

Muy bueno
4

—

1.CLARIDAD

Los Items estan formulados
con leaguaje apropiado y
amdendible, ademas de o
presentar faltas

' 2.0BJETIVIDAD

Los items estan axptesadﬁs
parala medicidn de conductas
observables y tangibles.

3. PERTINENCIA

Los items Banan qué ver con
el 2ma del instrumento,

4.ORGANIZACION

——

Exste una organizacin y
secuencia logica de los items.

 5.SUFICIENCIA

6.INTENCIONALIDAD

Considera que tene sufcents

cantidad de items para
consolidar e conceph
general,

' 7.CONSISTENCIA

Adecuade paa valorar &l
constructo bajo una

_perspectiva cientifica

| Existe solidez y coherencia

ente los items,

8.ENGRANAJE
CONTEXTUAL

Entre los indicadores yio las
dimensiones; ademas entre 13
teoria y demas categorias.

9.METODOLOGIA

El proceso de elabocacion del
nstrumento onginal, responde
3l Método Clentifco.

10.CALIDAD

Entre la comprensidn del item
y la expresion de farespuesta.
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e e e —.-I — ey ey —

i SN ENERPTIES

| TOTAL I s

PUNTUACION DE VALIDACION: _ '3

03 10 = Muy deficasnta

11 a 20 = Deficlenta

21 a 30 = Reguiar

31 340 = Bueno

41 a 50 = hMuy busng

CATEGORIA DE VALIDACION: _/ vy bueno

OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicabla| ) Honplluhln { | Aplicable despues de corregir lo siguiente [

En los ifrrmi- L Y ﬂm.ﬂ.ar_/j_’ﬁ_u.{ce 7 dreconsala -Ew'
Takicta, o Laples & f‘c

;-:-;_,F aﬂ.u_ﬂ'i' r"i#fu'f reras jrfews , Y

[l ] pr ey e sana

Lugar y facha: Tacna, 10-07-2022
Tedétono N*__ 952633530

Fecha g/ o2 | 2022

“Diemde laboca v que Funeiones: principales nealiza

MIOTA: Se adjuntn insinametibe ¥ moini: de consigencin



JUICIO DE EXPERTOS EN APLICACION PRESENCIAL

I.  DATOS GENERALES:
Apellidos y nombres del juez experty. CANDELA NAJAR, BLANCA BEATRIZ
Titwlo profesional: PSICOLOGA
Grado académico; BACHILLER

B N m o oE W N -

Filiacion académica y/o profesional”. CSMC “VILLA DEL NORTE" Y DOCENCIA
Camo en fa institucion donde fabora:  PSICOLOGA

Nombre del instrumento onginal INVENTARIO DE ESTRES ACADEMICO SISCO

Autor y afio del Instrumento original. ARTURO BARRAZA -2007

Titulo de I3 investigacion: DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y ESTRES ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL

119

NIVEL SECUNDARIO EN LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DON JOSE DE SAN MARTIN, TACNA

9 Investigador que solicitz a validacion: OSCAR ANTONIO VALLE BUSTAMANTE

Il.  ASPECTOS DE VALIDACION:

[ CRITERIOS

Muy bueno

il

1.CLARIDAD

2.0BJETIVIDAD

para la medicion de conductas
observables y tangibles.

3.PERTINENCIA

Los ltems tienen que ver ¢on
el tema del mstrumenio.

4.ORGANIZACION

Exists una organizacion y
secuencia kgica de los iems,

5.SUFICIENCIA

Considesa que bene suficients
cantidad de iems para
consolidar & concepto
general.

6.INTENCIONALIDAD

Adecuado para valorar el |

construcle  bao  una
perspectiva cientifica.

7.CONSISTENCIA

Existe solidez y coherenca
entre los items,

8. ENGRANAJE
CONTEXTUAL

Entre dos indicadares yo las
dmensiones; ademas ende la
1oria y demas categorias.

9,METODOLOGIA

10.CALIDAD

El proceso de elaboracion del
instrumento original, responde
& Método Cientifico.

Entre la comprension del item
y I3 expresion de la respuesta

Ml B e 35| 3¢ Pl X
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|TETJ'|.L ,{ffc?

e T T — =

PUNTUACION DE vALIDACION: __ &
i a 10 = Muy deficients

11 & 20 = Deficiante

21 & 30 = Regular

31 a 40 = Buano

41 a 50 = Muy bueng

CATEGORIA DE VALIDACION: ﬂ%ﬂ@a
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable p(p No aplicable | ) Aplicable después de corregir lo sigulents | |

— —— ——

—_— —_ ———

Lugary facha: Tacna, 10072022 .

Telétono N*_852633530 = o
T et 100423900

Coleglatura: 8683

Fecha /o7 | 2072

*Diondee labora v gue funcsomes principales roabizs

MOTA: S ndpinla mstrumesio v magre de consisiencia
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ANEXO 4

Evidencia Fotografica
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Tacna, 30 de agosto del 2022

SENOR DECANO DE LA FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIAS DE LA COMUNICACION Y
HUMANIDADES DE IAUNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA

Dr. Raul Valdivia Duefias

Asunto : Aprobacion de Trabajo de Investigacién

Referencia : RESOLUCION N¢ 239-D-2022-UPT/FAEDCOH (25 de Julio)

Tengo el agrado de dirigirme a usted, para informarle en mi calidad de asesor la
APROBACION del trabajo de investigacion presentado por el Bachiller en Psicologia VALLE
BUSTAMANTE, Oscar Antonio, titulado: “DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y ESTRES ACADEMICO
EN ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DON JOSE
DE SAN MARTIN, TACNA 2022” para obtener el Titulo de Licenciado en Psicologia.

Al respecto, cabe sefialar que se da por concluido el trabajo de asesoramiento
considerandose procedente para que continle con el trdmite correspondiente.

Es todo en cuanto informo a usted. Me despido expresandole mis mas sinceros deseos de
aprecio y estima personal.

Atte.

Dra. Lorena Maribel Zegarra Rodriguez

Asesora del Trabajo de Investigacion

Docente de la Carrera Profesional de Psicologia



INFORME N2 04/LVCH/FAEDCOH/2022

AL: DR. MARCELINO RAUL VALDIVIA DUENAS
Decano de la Facultad de Educacién, Ciencias de la Comunicacion y
Humanidades

DE: DRA. LUZ VARGAS CHIRINOS
Jurado Dictaminador

ASUNTO : Culminacion de Evaluacion del Informe de Investigacidn o Tesis
Fecha : Tacna, 17 de octubre del 2022
REF. : Resolucidon N2 359-D-2022-UPT/FAEDCOH

Me dirijo a Ud., para hacerle llegar el informe de evaluacidn del Informe de investigacién o
Tesis titulada: : “DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y ESTRES ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL NIVEL
SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DON JOSE DE SAN MARTIN, TACNA
2022”

Realizado (a) por: Bachiller en Psicologia VALLE BUSTAMANTE, Oscar Antonio
(X ) Cumple con los requisitos del Informe de investigacion o Tesis.

() No cumple con los requisitos del Informe de investigacién o Tesis.

Observaciones:

Se levantaron las observaciones hechas directamente

Atte.
2z /g (y /%""

(Firma)
Nombres y apellidos: Dra. LUZ VARGAS CHIRINOS
D.N.l.: 00479672
ORCID: 0000-0002-2091-8308




w UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA m
Formamos valares

ESCUELA PROFESIONAL DE HUMANIDADES
Carrera Profesional de Psicologia

Estructura del informe de investigacion o TESIS

TITULO DE LA TESIS “DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y ESTRES ACADEMICO
ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCAT|
EMBLEMATICA DON JOSE DE SAN MARTIN, TACNA 2022”

AUTORIA Y AFILIACION Bachiller en Psicologia VALLE BUSTAMANTE, Oscar Antonio

SEMESTRE ACADEMICO
JURADO DICTAMINADOR \ Dra. LUZ VARGAS CHIRINOS
FECHA DE EVALUACION \ Tacna, 17 de octubre del 2022

N2

INDICADORES % AVANCE

o COMPONENTES DE LA ‘
TESIS
Contiene los datos principales de acuerdo a la estructura del Plan
1 Portada de Trabajo de Investigacion (monografia) de la FAEDCOH 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
En el titulo se encuentran las variables del estudio, la unidad del
estudio del lugar y el tiempo 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
2 Titulo, autor y asesor Declara correctamente la autoria (va centrado y en orden:
apellidos y nombres) y al asesor que contribuyé en el desarrollo
de la Tesis
Bueno l Regular | Recomendaciones:
El titulo de la Tesis se desarrolla en las lineas de Investigacion y las
Lineas y Sublinea de sub lineas correspondiente a la escuela profesional de la
investigacion FAEDCOH
Bueno | Regular | Recomendaciones:
El indice de contenidos refleja la estructura de la tesis en capitulos
y acapites indicando la pagina en donde se encuentran 5
indice de contenido, Bueno | Regular | Recomendaciones:
tablas y figuras En el indice de tablas y figuras se ubican las mismas con el nimero
de paginas en que se encuentran 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
El resumen tiene una extensién adecuada no mayor a una pagina
y se encuentran: los principales objetivos, el alcance de la

investigacion, la metodologia empleada, los resultados 5
alcanzados y las principales conclusiones
5 Resumen y Abstract Bueno Regular | Recomendaciones:

Se encuentra el abstract en la tesis (traduccion del resumen en
inglés) e incluye las palabras claves como minimo 5y estan escrita

en minuscula, separada con coma y en orden alfabético >
Bueno Regular | Recomendaciones:
Describe contextual y especificamente la problemdtica a
6 Introduccion investigar, estat).lece e.I pr.olpésito de la investigacion e indica la 5
estructura de la investigacion
Bueno Regular Recomendaciones:
Describe especificamente donde se encuentra la problematica
7 Determinacion del objeto del estudio y describe las posibles causas que generan la 5
problema problematica en estudio
Bueno Regular Recomendaciones:
Las interrogantes del problema principal y secundario contienen
3 Formulacion del las variables del estudio, el sujeto de estudio, la relacién y la 5
problema condicién en que se realiza la investigacion.

Bueno | Regular |Recomendaciones:




UNIVERSIDAD PRIVADA DE TACNA

Formamos valores

Responde a las preguntas ¢Por qué se estd realizando la

9 Justificacion de la investigacion?, écual es la utilidad de estudio?, éPor qué es 5
investigacion importante la investigacion?
Bueno Regular | Recomendaciones:
Guardan relacién con el titulo, el problema de la investigacion,
10 Objetivos son medibles y se aprecia un objetivo por variable como minimo. 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Presenta autoria, titulo del proyecto de investigacion,
11 Antecedentes del conclusiones relacionadas con su Informe de investigacion vy 5
estudio metodologia de la investigacion
Bueno l Regular | Recomendaciones:
.. Da significado preciso segun el contexto y expresién de las
Definiciones ) . L
12 X variables de acuerdo al problema de investigacién formulado 2.5
operacionales .
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las bases tedricas, abordan con profundidad el tratamiento de las
variables del estudio y esta organizado como una estructura 55
L. |6gica, y sélida en argumentos bajo el estilo APA ’
Fundamentos tedrico ;
L Bueno Regular Recomendaciones:
13 cientificos de la PN —
. En el fundamento tedrico cientifico se desarrollan los indicadores
variables . ., .
de cada una de las variables, la extension del fundamento teérico 5
cientifico le da solidez a la tesis y respeta la correccidn idiomatica.
Bueno Regular Recomendaciones:
Las hipotesis general y especifica son comprobables, guardan
14 Enunciado de las relacion y coherencia con el titulo, el problema y los objetivos de 5
Hipdtesis la investigacion.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las variables se encuentran bien identificadas en el titulo del
informe de investigacion o Tesis 5
. L. Bueno Regular | Recomendaciones:
Operacionalizacién de - - — -
. Se establecen las dimensiones o los indicadores de las variables
15 las variables y escala de . S,
o, que permiten su medicién. 5
medicién -
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se precisa claramente la escala de medicion de las variables 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Elinforme de investigacidn guarda correspondencia con el tipo de
investigacion y la relacion entre las variables. 5
16 Tipo y disefio de Bueno | Regular | Recomendaciones:
investigacion El disefio de investigacion guarda correspondencia con el tipo de
investigacion y el nivel de investigacion 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
L Precisa el ambito el tiempo social en que se realizé la
Ambito de la . S Y P a
17 . .. investigacion 5
investigacion -
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se encuentra claramente definida la unidad de estudio en cuanto
al objeto y el ambito de la investigacion 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se identifica con precisiéon la poblacion en la se realiza la
18 Unidad de estudio, investigacion. 5
poblacién y muestra Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se precisa la forma en que se determiné el tamaio de la muestra,
su margen de error y muestreo utilizado para la seleccién de las 5
unidades muéstrales
Bueno Regular Recomendaciones:
Se sefiala la pertinencia de las técnicas e instrumentos por
variable y se indica como se recopilé la informacién. A su vez 5
Procedimientos, presenta la validez y confiabilidad de los instrumentos aplicados
19 técnicas e instrumentos Bueno | Regular | Recomendaciones:
de recoleccion de datos | Se indica como se presentd y analizd los datos y los
procedimientos para su interpretacion 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
. Se describe la forma en que se realizd la aplicacién de los
20 El trabajo de campo g P 5

instrumentos, el tiempo utilizado y las coordinaciones realizadas.
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| I I | Formamos valores

EV

Bueno | Regular | Recomendaciones:
L. ., El disefio de presentacion de resultados es pertinente con el
21 Disefio de presentacion disefio de investigacidn seleccionado. 5
de los resultados -
Bueno | Regular | Recomendaciones:
La presentacidén de las tablas y figuras cumplen con los requisitos
formales requeridos y conducen a la comprobacién de la hipotesis 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
22 Los resultados Lf)slargymento? 'planteadc.)s son. sufiFientes para comprobar las
hipdtesis especificas de la investigacion. 2.5
Bueno Regular | Recomendaciones:
La investigacidn considera pruebas estadisticas 25
Bueno Regular | Recomendaciones: '
Comprobacién de las La comprc.)F)acién c.le’ Ia. hipdtesis especifica permite la
23 . comprobacion de la hipétesis general 2.5
hipétesis .
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Describe las contribuciones mas originales o de mayor impacto
24 Discusién del es.t,udio, I.as.pos.ibles apIica.ciones. pré.c,ticas de los resultados y 5
también las limitaciones de la investigacion.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las conclusiones guardan correspondencia con los objetivos de la
25 Conclusiones investigacidn y se encuentran redactadas con claridad y precision 2.5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las sugerencias planteadas parten de las conclusiones de la
26 Sugerencias investigacion y muestra su viabilidad 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Respeta las normas APA y las fuentes bibliograficas de articulos y
) tesis deben estar dentro de los rangos de actualidad, salvo
27 Referencias . . . 5
excepciones de libros clasicos.
Bueno Regular Recomendaciones:
Se encuentra la matriz de consistencia, el formato de los
instrumentos utilizados y presenta otros elementos que permiten
28 Anexos reforzar los resultados presentados en el informe de investigacion 5
o Tesis
Bueno Regular Recomendaciones:
La Tesis cumple con la totalidad de los aspectos formales (tipo de
letra, tamafio, interlineado, parrafos justificados) indicados en la
29 Aspectos formales estructura del Plan de Trabajo de Investigacidon (ensayo) de la 2.5
FAEDCOH.
Bueno Regular Recomendaciones:
TOTAL % DE APROBACION 91%
% de APROBACION: 205 = 100 %
DONDE:
Bueno Regular
5% 2.5%
? x100%
* 205
ALUACION

80 a 100% = Cumple con los requisitos del Informe de Investigacion o Tesis

- 60 a 79 % = Cumple medianamente con los requisitos del Informe de Investigacién o Tesis, debe
subsanar las recomendaciones

- 0a59 %= No Cumple con los requisitos, debe volver a realizar el Informe de Investigacidn o Tesis

b s Ui

Jurado Dictaminador




Tacna, 16 de noviembre del 2022
Informe N° 063-2022-JBVV

Senor
Dr. Raul Valdivia Duefas
Decano de la Facultad de Educacion, Ciencias de la Comunicacion y Humanidades

Presente.-

ASUNTO: Dictamen de Tesis.

Tengo el agrado de dirigirme a usted, para hacer de su conocimiento la culminacion de la
revision de tesis presentada por la Bachiller en Psicologia VALLE BUSTAMANTE, Oscar
Antonio, la cual fue designada a mi persona con resolucion con resoluciéon N°359-D-2022-
UPT/FAEDCOH, que lleva por titulo “DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y ESTRES
ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA EMBLEMATICA DON JOSE DE SAN MARTIN, TACNA 2022”.

Se propone: Seguimiento de tesis, por cuanto reune las condiciones del caso.
Sin otro particular aprovecho la oportunidad para expresarle mi especial deferencia.

Atentamente,

Mtr&JuIio Berne Valencia Valencia



ESCUELA PROFESIONAL DE HUMANIDADES
Carrera Profesional de Psicologia

Estructura del informe de investigacion o TESIS

TITULO DE LA TESIS “DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y ESTRES
ACADEMICO EN ESTUDIANTES DEL NIVEL
SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
EMBLEMATICA DON JOSE DE SAN MARTIN, TACNA
2022".
AUTORIA Y AFILIACION VALLE BUSTAMANTE, Oscar Antonio
SEMESTRE ACADEMICO 2022-11
JURADO DICTAMINADOR Mtro. Julio Valencia Valencia

FECHA DE EVALUACION 16/11/2022

o COMPONENTES DE LA ‘

N2

TESIS

INDICADORES % AVANCE ‘

Contiene los datos principales de acuerdo a la estructura del Plan
1 Portada de Trabajo de Investigacion (monografia) de la FAEDCOH 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
En el titulo se encuentran las variables del estudio, la unidad del
estudio del lugar y el tiempo 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
2 Titulo, autor y asesor Declara correctamente la autoria (va centrado y en orden:
apellidos y nombres) y al asesor que contribuyé en el desarrollo
de la Tesis
Bueno | Regular | Recomendaciones:
El titulo de la Tesis se desarrolla en las lineas de Investigacion y las
Lineas y Sublinea de sub lineas correspondiente a la escuela profesional de la
investigacion FAEDCOH
Bueno | Regular | Recomendaciones:
El indice de contenidos refleja la estructura de la tesis en capitulos
y acapites indicando la pagina en donde se encuentran 5
indice de contenido, Bueno | Regular | Recomendaciones:
tablas y figuras En el indice de tablasy figuras se ubican las mismas con el nimero
de pdginas en que se encuentran 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
El resumen tiene una extensién adecuada no mayor a una pagina
y se encuentran: los principales objetivos, el alcance de la

investigacién, la metodologia empleada, los resultados 5
alcanzados vy las principales conclusiones
5 Resumen y Abstract Bueno | Regular | Recomendaciones:

Se encuentra el abstract en la tesis (traduccion del resumen en
inglés) e incluye las palabras claves como minimo 5y estan escrita

en minuscula, separada con coma y en orden alfabético >
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Describe contextual y especificamente la problematica a
6 Introduccién investigar, estabhlece gl prgpc’nsito de la investigacion e indica la 5
estructura de la investigacion
Bueno Regular Recomendaciones:
Describe especificamente donde se encuentra la problematica
7 Determinacion del objeto del estudio y describe las posibles causas que generan la 5
problema problematica en estudio
Bueno Regular Recomendaciones:
Las interrogantes del problema principal y secundario contienen
8 Formulacion del las variables del estudio, el sujeto de estudio, la relacion y la 5
problema condicion en que se realiza la investigacion.
Bueno Regular Recomendaciones:
e s Responde a las preguntas éPor qué se estda realizando la 5
9 Justificacion de la inveitigacién?, éCl?é|geS la utilidadqde estudio?, éPor qué es

investigacion

importante la investigacién?




Bueno | Regular |Recomendaciones:

Guardan relacién con el titulo, el problema de la investigacion,

10 Objetivos son medibles y se aprecia un objetivo por variable como minimo.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Presenta autoria, titulo del proyecto de investigacion,
1 Antecedentes del conclusiones relacionadas con su Informe de investigacion y
estudio metodologia de la investigacion
Bueno | Regular | Recomendaciones:
.. Da significado preciso segun el contexto y expresion de las
Definiciones . : L
12 X variables de acuerdo al problema de investigacion formulado
operacionales .
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las bases tedricas, abordan con profundidad el tratamiento de las
variables del estudio y estd organizado como una estructura
L. l6gica, y sélida en argumentos bajo el estilo APA
Fundamentos tedrico -
e Bueno Regular Recomendaciones:
13 cientificos de la PSR —
. En el fundamento tedrico cientifico se desarrollan los indicadores
variables . L L
de cada una de las variables, la extension del fundamento tedrico
cientifico le da solidez a la tesis y respeta la correccién idiomatica.
Bueno Regular Recomendaciones:
Las hipotesis general y especifica son comprobables, guardan
14 Enunciado de las relacion y coherencia con el titulo, el problema y los objetivos de
Hipotesis la investigacion.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las variables se encuentran bien identificadas en el titulo del
informe de investigacion o Tesis
. L. Bueno | Regular | Recomendaciones:
Operacionalizacion de - - — -
. Se establecen las dimensiones o los indicadores de las variables
15 las variables y escala de . .
medicién que permiten su medicion.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se precisa claramente la escala de medicién de las variables
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Elinforme de investigacion guarda correspondencia con el tipo de
investigacion y la relacién entre las variables.
16 Tipo y disefio de Bueno | Regular | Recomendaciones:
investigacion El disefio de investigacion guarda correspondencia con el tipo de
investigacion y el nivel de investigacion
Bueno Regular | Recomendaciones:
P Precisa el ambito y el tiempo social en que se realizé la
Ambito de la . S v P g
17 X N investigacion
investigacion -
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se encuentra claramente definida la unidad de estudio en cuanto
al objeto y el ambito de la investigacion
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se identifica con precisién la poblacion en la se realiza la
18 Unidad de estudio, investigacion.
poblacién y muestra Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se precisa la forma en que se determiné el tamafio de la muestra,
su margen de error y muestreo utilizado para la seleccién de las
unidades muéstrales
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se sefala la pertinencia de las técnicas e instrumentos por
variable y se indica como se recopild la informacién. A su vez
Procedimientos, presenta la validez y confiabilidad de los instrumentos aplicados
19 técnicas e instrumentos Bueno | Regular | Recomendaciones:
de recoleccion de datos | Se indica como se presentd y analizé los datos y los
procedimientos para su interpretaciéon
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Se describe la forma en que se realizé la aplicaciéon de los
20 El trabajo de campo instrumentos, el tiempo utilizado y las coordinaciones realizadas.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
L ., El disefio de presentacién de resultados es pertinente con el
Disefio de presentacion - . o )
21 disefio de investigacidn seleccionado.

de los resultados

Bueno | Regular |Recomendaciones:




La presentacion de las tablas y figuras cumplen con los requisitos
formales requeridos y conducen a la comprobacion de la hipdtesis 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
22 Los resultados Lgs’arggmento's_planteadqs son' suf_iFientes para comprobar las
hipdtesis especificas de la investigacion. 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
La investigacion considera pruebas estadisticas
Bueno | Regular | Recomendaciones: >
Comprobacién de las La compr{)Pacién §e, Ia_ hipdtesis especifica permite Ila
23 L. comprobacion de la hipdtesis general 5
hipétesis -
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Describe las contribuciones mas originales o de mayor impacto
24 Discusién del es'tludio, I'asvposvibles apIicas:iones pré'c,ticas de los resultados y 5
también las limitaciones de la investigacion.
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las conclusiones guardan correspondencia con los objetivos de la
25 Conclusiones investigacion y se encuentran redactadas con claridad y precision 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Las sugerencias planteadas parten de las conclusiones de la
26 Sugerencias investigacion y muestra su viabilidad 5
Bueno | Regular | Recomendaciones:
Respeta las normas APA y las fuentes bibliograficas de articulos y
. tesis deben estar dentro de los rangos de actualidad, salvo
27 Referencias . . ‘o 5
excepciones de libros clasicos.
Bueno Regular Recomendaciones:
Se encuentra la matriz de consistencia, el formato de los
instrumentos utilizados y presenta otros elementos que permiten
28 Anexos reforzar los resultados presentados en el informe de investigacion 5
o Tesis
Bueno | Regular | Recomendaciones:
La Tesis cumple con la totalidad de los aspectos formales (tipo de
letra, tamafio, interlineado, parrafos justificados) indicados en la
29 Aspectos formales estructura del Plan de Trabajo de Investigacidon (ensayo) de la 5
FAEDCOH.
Bueno Regular Recomendaciones:
TOTAL % DE APROBACION 100%
% de APROBACION: 205 = 100 %
DONDE:
Bueno Regular
5% 25%
?7 x100%
* 205
EVALUACION

80 a 100% = Cumple con los requisitos del Informe de Investigacion o Tesis

60 a 79 % = Cumple medianamente con los requisitos del Informe de Investigacion o Tesis, debe subsanar las

recomendaciones
0a 59 % = No Cumple con los requisitos, debe volver a realizar el Informe de Investigacidn o Tesis

L'Jurado Dictaminador




