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Iniroduccitn

En la scrualidad, se ha becho notoro el increments de los nifios vy
ndlescenies en el wo de la teenelogia, si en estin, como refiere Cuesta (2021,
tiene un impacio en lo manera en lo gue los adolescenies s relacionan con e
mundo, s miommuon ¥ aprenden, lumbien éxisien nesgos coma ¢l acceso o
contenidos violentis, pomogrifices directa o indirectaments,

En tanio, con el pvance de o tecnologim, los videsuegos se han convertido
e ana de [as prncipales armocwones parm grmdes ¥ clocos, por I dmamics gue
prosentan ¥ por 1o entretenido que resalta para los mds pequedios. Frente a lo
aoterion, Marqués (2000, citado en Calvo, 2008) explics que e videgjuegos sonun
tipo de juego digializado medinnie ol coal se pasde intéractusr, v que paede tener
comio sopote o medio de uso, los celuleres, la laplop, ma computxlor o por
Mintendo,

Lios videojuegos o gl uso y abuse de ellos =2 han relaciomsdo, a5 coma en
beneficios, en dificultades asociadas al aprendizaje ¥ los problemas de conducta en
Ios mifios ¥ ndolescentes, Es por ello por lo que, Capafons (2021 ), asocia el abuso
en el wo de los videojuegos con la frustrcidn, puesto, conforme con su analisis,
una sene de mvestigaoiones demuestmn gue 1o dependencia o los videojuegos
imiplica consi go sintemas o presencin de difficeliades en Lo regulicion de emociones
vio conducts, como o presencis de hostilidad, ppresividad, nveles altos de estris,
depresidn, entre obros, Ademds, que, de dichos estudios, existe evidencia
comprobaida gque asscia los bechos delictivos con una scne de juegos de
crmafiamicnio y agresividagd

Ohrg de bos postulados que se presentan en adelonte, buscan entender el
porgqué de In frusimeion en los individuos, seendo |a prineipal explicacion que, las
personas sienten frustraciin cunndo se les impide alcanzar cierbo ohjotivo o 51 €
resultnda obtenido es manor @ lo gue esperaba

Por otro lsdo, Yaday (20173 define 1a wlerancia a la fnstracion como aguel
en &l que |a persona presentn bn competencin de persistic para conseguir algo, pese

i s fmecasos constantes o Ins dificulindes en su entomo secial. Anle esio, ¢s
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impertane reconocer mmhién que, la sxpresien de la tolemneia a la fustracién
(mivel) resubta diferente parn cadn mdividue, nin si se encuenéran cn la misma
circurstanci o dificulind.

Sobre el periodo de lo pdelescencin, lu Organizocion Mundisl de b Sabud
(OIS, 20000 refiere que osta es unnelaps on s que se encueniran presenies mgchos
combios i mivel fsico, emocional ¥ social del adolescente, esia etapa tiene comn
inbean bos 10 afios v colmins, aprosimsdamente, o los 19 afos. Es en esia etapa en
In gque, 0 ek de todos los combios de [n personn, existe uo valnembilbdad v nesgo
de que los adolescentes se vean influenciados y tengon conductas de riesgo, una de
ellas el uso frecuene v dependecia de los videojucmos.

La elevciin y motivacion de este estudio busca hallar una relachin entre la
dependencia o los videojuepos v I tolerancin & la frescracion debido o lo detnllado
en parrafos anlerores. Eato surge o ralz de I preocipackn de ln comumidad
educntiva, de ln poblaciin de estudio, por ¢l constame use de los videojuegos v por
In problemitics encontmdn come el reaccisnar impailsive v hoshl frente o figums
de matoridad cunnde s¢ les priva hacer uwso de celulnr, asi como rescciones de
agresividid de estudiantes hacia con sus pares o docentes por un escaso control de
sus mpadsos frente g alguno situasion gue ne e de s agrdo,

Para un mayor enendimienio del contenido, W myvestignciion expucsta so
eicuentr dividula en seis cuplialos, les cunles se espeaifican i conlinuniciin:

El Capitul 1, contiens el problemas de la investigncion, la cual detalla la
detenminncion del |:|111hhrn.1, la Tormmulacitn del Flruhldmu. e manera general, =i
cimo de manera especifica, se detalla la justificackin dil estudio de manera tednca
¥ practica, 56 hal b ademds s objetivos de forma general v especifie, se detallan
giderhs los_amiecodentes del eshalio, pamiends desde 1o imtemacional hasia los de
In regidn, por dltime, s desarollun lns definiciones basicas de las variables
eupuestas, kel comdo de s respectivas dimensiones.

El Copitulo 1L comtiens ¢l fundamento tedmico cientifics de la varinhle
dependencia o bos videojuegos medianie la cual se puntualiznn las definiciones de

In varishle ¥ sus dimenseones, los madelos tedncos relcionados, psi como




Ccamcieristicas, causas, conscouencias, factores de nesgo e olfos  puntos
relevanies relocionados con la variable de estedio

El Capitula [, comtiene ¢l findamento tedrico cientifice de la variable
tolerancia o lo frestrocion mediante la cuml se puniuolizan las definicrones de
viriable v sus dimensiones, los modelos tedricos relocionados, asl como
camctensticas, causas, consecuencias, faciores de nesgo entre ofros punios
relevanies relacionados con la varable de sudio

El Capitnlo IV, contiene In metsdologin de la mvestigocion, en este se
presentan los enunciados de Lo hipdless a nivel general ¥ especifica, s preseman
ln operacionaliznciin de 1as variables, se expone el tpode investigecion y el disefio,
el dmbito de estudio, la unidad de esndio, la peblaciin, mcluidos bes eriterios de
inclusidn v exclusién, la muestm. v por dltimo, se exponen las wbcénicas o
instrmnenlos uilizades pora lo recoleccidn de Lo informochibn

El Copitulo V. contiene v expone los resultados hollados en s imvestigacidn
este capindo presemis el tmbajo de cimpe, el disefio de preseamcion de los
resulindos. bos resulindos descriptives son presentados a través de tablas v figuras,
pidemas de la comprobacidn de lipatesis general v de las especificas, por altime, se
expong ba discusiin,

Fimntmente, ¢l Copilo ¥, expone s conolusiones a Los que s amibaron
v se detallan Loy sugerencias corespondienies frenle a cada una de s intermoganies

resueiias




Capitulo 1
El Froblema

1.1, Determinaciin del Problema

En In actualidnd, se bon evidencinbo, en nuestro contexto, problematices
lmtentes tespectio a problemas o la regulacion de emociones por parte de
aifolcarentes qoe, ol no logrr algo propuesio, texlen o resccionar de maner
impulsiva o manifestar niveles elevades de amsiedad producio de b frustrcion que
ello les pencra.

Frenle o can problemdtica, Lazariy v Folkman | 1986) definen la tolerancia
i la frustraciin como ¢l manejo de bos propios recursos gue tiene w indiyiduo pam
mffontar siteaciones estresantes, dichas siunciones estresantes son resultado de I
relacion del sujeto con su emtorpe % o s ver, resultn imporinmte reconocer b
percepsion Frente ol problema,

En tanto, es sbido que bn etapa de la adolescencm imphica consigo cambios
fisicus v psicologros, distintns situnciones  pueden proveoar sentimignios de
wrmdeciad, angisia v estrés, los cuales pueden ser expresbos producto de una baga
wkerancis o 1o frustracion debado s B incopocidad o dificulind que benen los
miklescenles para yl.-rd.iur!.nr lis qgiee ienden | Tobar & .!‘n.'ll:"ji.u, ik 1

La capacidad par tolerar i fnstracidn ir variandos conforme o b adad de
los Fidividhios, el st de salud mato fsea como emocimil, el conexto en el gue
st desamolle, asi como la mecesidad de conseguir algo v qué wn grande 3 el
ohstaculo presente par conseguir o que desen.

Parn Toaln v Rodrigues (2022), ln sdolescencia cs un periodo de tramsieiin
en el gue los persongs experimenton diversas siuaciones estresantes que pocden
afectar ¢l wso de estrutegias de afrontamiento v ka capacidad de tolerarlas.

En relacion com ello, Ventura et al, (2018) refiere que algunas
investigaciones scinlan la importancin de estadiar 1a tolemncin a la frustracion en




low adolescentes, debide o su vinculacion con problemas en la sslod mental como
depresion, nnsiedod, problemas ol melacionarse, problemuss de conducta. Exito
académico vy satisfaccidn con uno mismae.

Para Acufin {21 9) de scwerdo con lo expuesto por la Omganizacion Mundiol
de la Salod. sdemds de las praves consecuencias para ¢l funcionamicnio paicobbico
v socind de una persena, que o menudo duran oda b vida, o de s meones por
las que, en la mayoria de los cosos, las personis tienden o atacar a otros cuando no
pueden logrr sus deseos, puede estar debedo a una baja toleranoa o In fresimcion

For otro lado, win de lis causas de estn bajn tolemncia a ks frustmeiin
tmbién pasdris cstar relacionada con el wso v abuso de videojuegos, ya que, de
seuende con Capalons (202 1) 1 frustrecitn esta relacionada con el abuso en e wso
de bos videojuegos, puesto que diverses estudies demvestran que la dependencia a
low widesjuepod trae consdgo ln presencin de hostilidasd, pgresividad, miveles altos
de estrés, depresion, entre oros, eapecialmente en los hombres. Ademds, gue. de
dichos estmlios, exisie evidencin veridics v comprobods que asocin los hechos
delictives con cleros jucgos agnesivos.

Es asi como, en Toiwan, Cheng e al., (2009, citados en Maxden, 2004%)
reulizaron un estudio para encontrur fa correlacion enmre la sevendad de I
dependencin a intemet con el refuerzo generado a ln intolemmeia o bn frastrecion en
un grupe de adolescentes, enconttindo una correlacion entre pmbas varables,
hallondo & su ver que mienims mavor ses Lo basgueda de placer medinne el uss de
t-:idmn,m.'gul.. LY sird In mdolerancia a ln frustmcion.

Por lo anterios, se evidencia gue existe un deslombrmicnts por la
Iectaloghs en boy prvemes, ¥, de b misma manera gue el miernet, los egqupos
miviles tienden o lamor mis su atencion debide o la focilidod con ln que peeden
acceder o uno de ellos {Madnd, 2007)

El avance de lo tecnobopin ba consegnido gue mis de 2 000 00 de personas
alrededor del rumndio ¢ conviertan en usuariol habituales de imtemet, siendo os
jovenes v adolescentes los gue mayor wso hacen ( Estradn et al., 2022)




D acuerdo con el Instingte MNackonal de Estadistica e Infrmatiea (INEL
2008), de enere o jumio del 20TR el 92.8% de los peruonos fenin acceso a b
tecnologin, del 94.2% de familias perunmas, gl mesos uno de los micmbros de B
familin contaba con celulor, el 34.6% de personas que terminaron la secundaria
fenian aeceso a intemnet ¥ ol 80.3% usaba el inbernet con fines recreatives. Y, meis
imiportanie aidn, ¢l 75.4% Je sdolescentes (120 18 afos) unllzan sus celulares con
fines recreativos hasia mdsimo 15 horas al dia,

Farn Shemy (2001, ciindo en Vo, 2018) ono de los argumentos principales
emorno @ bod videojuogos ¥ s consecucncias negativas, of que estos clevan los
nivetes de condiictas agresivas y violentas entre [as porsonas que lacen wa de ellos.
Algunn de las meones por [ que podrda sueeder el s que la mayora de bos
videojuegos exhiben violencia v spresividad.

Sin ebargo, v sin guitar ments a b enconteado por el outor mencionado
en el pirrafo nnterior, los videojuegos pusden traer consigo, ademds, baja wilerancin
a la frustmcion debido o Qe estos Juegos estin onestados & objetivos, los cuales,
considerando también las coracteristicas personales de los adolescentes, prodiscen
sentimienios negativos producte de la baja wlermeia ol no concretar con by que se
propomeT

En gl Pemi, de acuerdo con algunns cifras ancontradas por el Mivisterio de
Educacidn (MINEDL, 2007), durante ¢f 2007 s¢ enconlraron 16 TT1 casox
relocionados o violenoin en los colegrios, 9 238 especificamente de agresiin fisicn,
Para una serfe de auores citados en Venturm e al., (200 8), desde In perspectiva de
L pricedogla, cste ndmeroe de casos sobre agresion, guardadan relsciim con myveles
altos de frusdrcidn

Es asi corm, Carlos Wera representante del deparamento de psiguintrin de
Essolud del Hospital 11§ de Emergencin Graw, refiere pam Andina (2008) que, o ln
fechn, =z ha observado un aumenio en las alteraciones de reconocimicno de
emociones Y manifestacion de conductas pegativas en poblacion adolescente,

Resultn importanie también mencienar que. para este especialista. el
incremento de conductas ansiosas, de frustracion ¢ im eston relacionsdns o su ver

o e incremento en las horns de uso de videojegos.




La bajn toferamcia a b frustracsin se retacionn con ung sene de respuestas
por parte de las personas, como o son las respuesias de agresion, un deshalence
emocionnl. sentimicmos de angustia, entre otros (Aguilar & Garcia, 2020 En o
Maoxdeo (2019 releciona la bajo tolerancia oy frustrcion con diferentes variables,
una de ellas, o estvdizda por diferenies nuores, como lo es n odicein ol intemet.

Lopern v Arbelaer ( 20} sugicren por su parieé que alpunas de by cnisas
principales que hucen que se mani fieste la frestrcion etan lgadas con el hechaos de
que no e concnete un objetive yo planesdo por wen persona, lo conl gerern unn
CTE%1%.

En relacidn con o gémer, e acserds con Capa v Valkepos (2010, citados en
Huayia, 2020, olgunes resultades de investigaciones reslizadas en Penl, en I
capiizl, se enconird evidences gue. sk bien bombres v mujeres hacen uso de los
videojuegos el porceninje en lod varones so hace mas alio & difesencin de las
MmLperes.

En Tacnn, en un estudio renlzado por Valle (2022) s& encomind que, en una
poblacion adolescente. predominaban indicadores elevados de dependencia a bos
videojuegos, Situacion simibar ocumis con Flores { 20200 quee en um muestra similar
de adolescentes encontrd mveles modersdos de depemlencia v use de videsquegos,

Respegio # b frustracion en los pdolescemes, Béjar ( 2022 ) encontri e yuna
institucion biskea regular de nivel secundorio, que la poblacion adolescente,
presentd indicadores muoy alios de sgresividad, la cusl se presentoha con conductas
dle i, hostilidad, agresion verbal v fisica, presemiadas de aceerdo con mugmited en
e orden.

Hissulia dmportante precisar que, coms s i menoionado con ameroridac,
In adolescencia es uma etapn compleja debido o los cambies gue esta conlleva, por
lo que existe uno mayor vulnerabilidad ¥ nespo de que los adolescenies puedan
presemtar una dependencin 8 los videojoegos, por Lo complejo de In sdapracion a
grupas sovinles y lo bisgueda de s dentidad (Nafez, 2023,

Respecto o ln Institeebin Educativa domde se realizd esta imvvestigacion,
medinnie enfrevistas realizadas por el investigador, o directors de b instifucion,
profesom Glonn Surco Caceres, refiere gue existe una problemitica recunmente en




oy estudinntes reapecio al uso de cebhdar v dispositivos electronicos, mencionando
que b estudiantes siselen reaccionar de mmera impulsiva v hostil ante sus padres
cuando se les priva del uso de celular. Esto ho Hevado & que la directom temga
comstonicmenic enirevistas con podres respecto a problematicas similares

Asi mmmbién, docentes v twiores ban manifestado gue los adolescentes
iienden o mosirarse agresivos con sus pares o ¢on docentes, comportamientos g
s prisentados por un escaso conirod de ais impalses frente o alguna stegcion gue
nik ek de su ngradi,

Far otro lado, suxiliares v ubones refieren @ bo directors que los esnulianies
hacen uso de sus celulares on clases o pecren, con aplicacioncs como “TikTok™,
redes sociales o videojuegos como “FreeFine™, pese a que, o wse de cebulaes esta
prohibido dentro de la instiucidn.

Fs asi que, tdo bo planteado antenonmene, drvib come bage fundamental
peara 1o realizaciGn del presente cstudio, ef cual pretendid encontrr ks peloeidn entre
In dependencia o los videojuegos v ilerancin a la frustracion en estudianies del
nivel secundario de la Institucion Educotiva Coroned fosé Joaguin Inclin, pudeendo
erte estudio serar come antecedents pam otros v como evidencan parm obendar b
probleminicn encontrada,

1.2, Formukacan del Problema
1.2.1, Pregumta Cremeral
Lot relacitn exise entre depeidlencan i los videsjuegos ¥ wlermicia a la

frustracion en estudiantes del nivel secundario de la Institmcion Educanva Coronel
José Jonguin Inclin, Tacnn 20237

1.2.2, Pregnnias Expecifices




JCusl es el mivel predomvinonie de dependencia a los videojuegos en
estudiontes del nivel secundanio de b Institucién Educativa Coronel José Foaguin
Imckin, Tacna 20237

+Cul es el mivel predominante de toleruncia o 1o frustrcion en estudinntes
del nived secundario de ln Insituciin Educativa Coronel José Josguin Inclin, Tacny
2023

Cusl es el grade de relacion entre dependencin a los videojuegos v
iberancin o ln frusircion en estudiapies del nivel secundario de la Institucicn
Educanva Coromnel Jose Joaguin Inclin, Tacna 2025

13, Justificacion de la Investigacikin

La presenle mveshgnedn protendid esclarecor la relocudn gue exiae entre
la dependencia a bs videojuepes v lo tolenubcia o La frostracidn en estodiantes del
nivel secundario de I Institucion Educative Coronel José Jeagquin Inclin, Tacna
2023, pucsto que la frustracion en los estudinntes se ha convertido en umn
prohlemiticn creciente en la poblacian de esa etapa. sumado a ello, lo dependencin
i bes videojuegos es reconcids como enfermesdul por ln OMS e inclusta oo el
nombre de fotermn gaming disorder en lo Clesificacksn  Infemacionsl  de
Enfermedades {CIE-11) (OMS, 2018) ¥ en el Manua) Diagnéstico v Extadistico de
Ios Trastomos Mentales #n su quinis version [DEM-5, por sus siplas en inglés) v
e bise o sus critenios, o dependencia o oy videojeegos e consigo problemas de
ciomducta relacionados con ln poca wolerancia o la frustracion. Es por ello gue ey
invistigaceon fue de mischa utilidad para toda s poblacidn de estudio va gque este
problema se encoonira en oumento cada din mas., ¥ las referencias v resulindos
enconimdes permiten observar ln problematicn latente,

Diesde ol impacio tednco de la presenie investiipacion, csia inveshigacion
sporian referencialmente o futuras investipaciones que s desarrollen en un mismo
contexto y pecesidades ¥ la formsa en ln que esta vo cambiando con el pasar del
tiempo y de [z muevas vanahles interviniemes que se presentin. Del mismas modo,
esta investigacion sirvid como antecedente para b Institucion Edocativa debido o
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que po han side desorrolladas investigaciones enesta poblacion, de la misma forme,
sem un aporie demtre de 105 estudios en In localidod.

Diesbe el mnpacte prictico bes resultados de este estudio concederin el
conocumienio de lo renlidod respecto o lns vanobles dentro de I poblacsin de
estudio, va que, como s¢ ha menciopado en pamafos snteriones, en la Instiocidn
Educativi no hon sido desarmollados temas de investigaciin v no s¢ ban abordado
dichos lemas, por Lo que esta tuvo b posibilidad de tener b mfomsscion scenca de
los miveles de twolerncim o I frustracion v dependencia a los videojuegos en [os
estudhantes dentro de s Isnmicion Educativa, Este permitio que b mstticion
pucda adoplar medidas preventivas por medio de charlas, alleres para estudiantes
¥l padres.

14, Objetivos de la lnvestigaeidn

1AL iMyenive (reneral

Detepmimar In relaciin entre dependenciaa los videojuegoes v tolerancin a la
frustracein en estudiantes del mvel secundano de la Institucsin Educanva Coronel
Josg Jopguin Inclian, Tacne 2023,

1.4.2. Objetivos Espeeificos

Identificar el mivel predominanic de dependencia a los videojuegos en
extudiantes del nivel secundanio de b Institsciin Educativi Coronel Jost foacjuin
Inchim, Tacna 2023,

Identificar el nivel predominante de iolerancin a la frusimcaon en estudinnics
dil nived secundano de la Instrivcitn Educativa Corone| José Joaguin Inctin, Tacmy
2023,

Establecer ¢l gmdo de relaciin enire dependencin o los videojuegos v
wberanciy o I frustrocson en estudiames del nivel secundario de la Institoeiin

Educative Coronel José Joaquin Inclin, Tecna 2023,
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1.5, Antecedentes del Estudio
LA, Awtecedentes Infernacionafes

En la tesis realonda por Cocs (2023) ttulada: Depemdemcic @ fos
videmianeges ¥ condueios apnesivs on adalecentes esculmrizoces, en Bouador, pan
optar por el tiko de heenciado en psicologin gereral, desarmollsd un estadio de ipo
cumntitative, con el proposito de analizar la relacion existente entre ambas vanables
die catudio, con mna muestra de 116 adolescentes cacolarizados en edades dentro de
los 14 afios v 17, para lo cual bieo uso del Test de Dependencia o Videojuepos
(TDY) para o primera varable v el Coestionano de Agredividad parn lo sepunda
variable en mencion, obteniendo como resaltados que exisle un nivel baje de
dependencia 8 los videsjuegos v un mivel bajo de ngresividad, legnnds o ln
ponclusion que existe wnn cormelacidn medin enire Ins vanables (0,110, por lo gue,
& mayoT exposicion a videojeegos mayor mvel de agresividsd.

Asi mismo, en el estudio efectuado por Tomza (2023} timlado: Dependencia
@ fox vidggfuegos v s relacidon oon laoy kabilidudes socialen en adplescontes, en
Ecundor, pum optar por el tituls de psicologo olimice, renlizd una imvestiigneion de
tipo comrelackonal, la cual nird camo objetivo hallar o relacion existenie entre
wmbus vorahles mencionndas, con onn muestra de 120 ndolescentes de ambaos sexos
de wna Instinsciin Educativa, para ello utilizo el Test de Dependencin o Videojuegos
de Chiliz v Marcos v ln Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldsiein,
bl gniendir conv resulisdos que la dependencia s v decjuetos se encuentra en nivel
leve [45.8%) v las habilidades socinles en un bucn nivel (43.3%) lleando o ly
comglusion que no existe relacion entre las vanables de estudio (Rho = 40147
p=050}

Por otro dodo, en o investigacion desarmolloda por Capatons (2021 ) titulada:
Faetoves relacionadtos con fa adicetda a lox videojuegoes: U extudio eimpivico sobee
fox variaides pafcoligicvas v ol juego, en Espafin, porn optar por el tilo en
paicologa, realizt unn investigscion de fipe cuntitotiva comelacional, tuve como




objetivo investipar la relacitn de In tolerancia a 1a frustracion v 1o adiccion a fos
videnjwegos, para ello trmbajo con 200 individuos, de bos cuales 103 afiomaron ser
jugadores habituabes. para elbo utilizé la Fscala de Tolerancia a la Frustracion v
Escala de Adiccion o los Videojuepos, oblenfendo como resultados diferencias
sipnificativas en jugadores con puntajes clevados de adiccidn respecio a su
iolerancin @ lo fristrscion, depndo o tEmime que oo exisie elanon emire las

vartables cie estudio,

152, Awrecedentes Naciomles

En ¢l eansdio efvcnsdo por Medina v Melgargjo (2022 ntulado; Toderuncin
il frsiracion v deperdencie ol o @ colulor o escoleres de ima laxolioeida
Edupentiva ded Callae, 202J, pars opar por el titule profesionnl de licenciads en
pubcologa, desamollong unn investigacidn de tipo bisica carelaciona, uvo eoma
objetive evaluar si existe relacion entre tolemncia o la frustracion ¥ ln dependencia
al wso de celulor en cscolarcs de un cobegio del Callao, parn ello cvolud a 227
ettudiontes de edades entre 12 pies a |7 afos, para ello wtilizd o Escala de
Toderancin o la Fruswacwn (ETF) v el Test de Dependenci al Mavil (TDM),
obteniendo como resulindos un nivel media de tolermncia o b fnestmcidn (43.6%%)
¥ un nivel moderado de dependencia al wo del celular (50.2%), legando o lu
conclusion que existe wnn comelackin negmiive medin v estsdisticomente
significativa emre tolerancin o ln frustracion y dependencin ol wse del celular (e -
SRy an p= D,

Asl taminin, en la mvestigacidn desamollada por Salva ( 2022 denominmd;
Depemdencia o fos videofiregor ¢ fmpraladividied en adelescenies de we distedto de
Limwa Morte, 2021, pam optar por el titnlo profesonnl de licenciads en psicologin,
realizd un cstudio de fipe correlacional, v com obyetive determinar ln relaciin
entre ln dependencio o los videojwepos ¢ imputsividad, con ana muestra de 213
midolescentes, de ambos sexos. de entre 13 v 17 nhos, para ello utilizt el Test de
Dependencin o los Videojuegos construida por Choliz v Marco v ol test de
Impulsividad de Bamatt, obteniends come resultados en dependencia a fos
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videnjuegos un nivel medie en hombres (51%0 ¥ un aivel bajo en mujeres {64, %),
en impulsividad un mivel medic en hombees {32%) v medio en mujeres (520 1%),
llegando o lp conclusion gue existe uma correlacion ditecta v estadisticamente
significativa entre las variables de estudio (tho= 46; p= 01,

Por viro lndo, en la investigacion realizada por Chivez (2009} wmlada;
Foleramcia a fa frastraeide v deprendencin ol celular on esticianges de w nstifo
de fu cindad de Chachapovas, pans oplar por el tiulo de beenciado en peicologia,
desarrollo unn mvestigacion de tipo cupntiiotive de dsefo no expernmental, uvo
comin objetivo anal ear b relacion entre ambas varables en poblacion del Instine
die ta Cindad de Chachapioyas, con ung maesira de 38 jovencs hombres ¥ mujeres
desicde la mayoris de edod hasta bos 36 afos, para ello arilisk el Test de Dependencia
al Celular de Gamere (20016) que presentn buenos indices de valider v confiabilidad
v ln Esgaln de Tolersncia o la Frustrmeion de Alvarer (2018) que tmbién presenta
Imdices de valider v confinhlided fvorsbles, legndo a o conelusion que existe
relacion moderada sigmificativa entre todas los dimensiames de los instramentos.

153, Amtecedentes Regionales

En ln imvestigagidn  desprmolluds por Layme (0322} titwbada:  Estren
acaddmicn i exesiir de ira oo evindisnies de fro a Sio aio de secundaria de To
Instifueion Educative Envigue Polllardelle, Tocna, 2002, pam obiener el titulo
profesional de licenciada en psicologfa, realind un estudio de tipo basico
corrclacional, con el proposito de establecer la refacion entre estrés scadémico y
expresiin de i en estudianies de torcero a gquinte afo de secundaria de I
Institicidn Educativa en mencitn, pam ello evalud o on gnopo de 475 adolescenies
com edades miumas hasto los 17 afos, pam ello utilizd el Inventono Sistémico
Cognoscitivista de estrés peadémico (SISCO SV-21) v el Inventano de expresion
de irn Estado - Rasgo en nifos v adelescentes (STAXYNAL obtenigndo como
resulindos obtuvo como resulizdos un nivel modersdo de estres académico (82 3%)
v um mivel moderado de expresion de im (52,6%), lepande o o conclussin que
exisie relocion positive entre mmbas vannbles (1,393),
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Azl tambien, en la ivestigacion efectuada por Yalle (2022) tiulada:
Dependencha a videiuegos b estrés acaddmien e eafwfiontes el mivel secundaro
ale dar Bevatitancidns Edfecuiive Emblemudiice Do Josd de Sen Mori(n, Ticme 2022, para
optar por el titulo de licencindo en psicologia, desurrolld una investigacion de tipo
bisica mo experimental, fwuve como metn hallar la relocion entre dependencia o
videojuegos ¥ esirs académico en estudianies del nivel secundaro de dicha
ingtibucion en mescdn, con un grupo eviluads de 325 estudiantes de 13 o 17 afios,
purn ello whilied el Test de Dependencia o los Videouegos (TDV) v el Inveninno
Sisemicn Cognoscitivista (S1500) de Bstrés. Acadimico, obleniendo  como
resultados un nivel bajo de depembencia @ wviboojucgos (4R.62%) v un nivel
moderade de estrds scadémico (E1L.23%5), legando a lo conclusidn que no existe
relacitn enire ln dependencia o videojusepos v esirés ncadémico (06032 ),

Por otro lodo, en o eudio realizde por Floes (2020) denominsbe:
Dependencia de videojuegos v apresividad en adolescentes de la Taxtitucitn
Educativa Jovpe Chives, Taera - Perd, 2009, pam optar por ] gmdo de magister
en cienceas die |a familin con mencitn en terapia familior, desamolk un sstadio de
tipr gormelscional, con el fin de determinar In relacion entre dependencin de
videojuegos ¥ agresivided en adolescentes, con una muesim de estudiames de
primiens 1 guimde de secundania conformada por 297 adolescentes de 11 a 17 pdlos,
parn elbo utilizd el Test de Dependencia o los Videojuegos de Chiliz y Marco pars
In primem vanable de estudio v el Cusstionana de Agresion de Buss v Perry para
ln segunda, ohteniendo como resultados un nivel bajo de dependencia o bos
videnjuegos {70.7%) v un nivel moderado de agresion (52.5%), legando a la
cimelusiin que existe una relacion directn haja entre ambas variables.,

1. Definiclones Rasicas

Ll cdbsrimencin
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Malestar canocional generado por la intermupeion de juepo o por ¢l ticmpo
que s¢ tergea sin pugar {Chadiz & Marco, 2001k

L2, Abwse y Toderancia

Aumenio en b frecuencin dedicada al uso de videojuepos que ln personn
reilber com el fin de ventir la mdsrn emocion de placer que era #mr.ula dhirrmmnie lus
primesas expenencis de juego { Arteagm, 20015)

163, Crsdiciay de A wioayedo

Acciones v esirniegias que una persona renliza para podler sobeesalir frente

i wlguing situacitn adversn o dobonoss (Ochoa, 2021 ),
L4, Copdwctay Desiruenivay

Conductns realizacas o traves de acclones que ponen en nesgo o o misma

persona & su entome come fmilin, amigos, e, (Alvores, 20018)

165, Dependeicio a lox Videojueges

Habiwy en ¢l que se juegn de manem excesav v | aficidn a dicha petividad
es cada ver mis constanie y persistente con el tiempo, por 1o gue 1o persona guse
Juega tiene dificultad para dejar de hacerlo (Chdliz & Marce, 2001,

Vv, INffewlied de Control

Escaso comrol frente al uso de videojuegos. o persoma sienbe un

impedimento mani festado en su comporinmiento pars détenet el uso excesio de
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lox wideojucpos, el cuasl estd aseciado por wna emocion de intense deseo (Chilie &
Muorgo, 2001

LT, Ewveciomes Apropiadas

Respuestos emociomales sanas frenle @ un suceso, destncanado en 1o persona
i l.—.||'|||.|,"i|;|u.||l ] anhnl'igl,-_ru:i:l pars rcqﬂm.in' abe mamern mdecunca a ciferenbes
sucesos {Alvarez, H1E),
168, Ewmveclones fneprogiadaes

Respucaias emocionales no apropisdas gue Surgen por un aconiecmmicnio,
las cusles se manifiestan impailsivamentle, geterando contecuencias negativay e b
persana (Oolwoa, 20210
Lot Peasanslenros feracional o

Pensamecnios totalitaristas ¢ milexibles gue impiden que la persona puedo

COMSERUIT € inteninr un proposie, genemndo malestar v oangoestia o lo persona
A lviinez, 2018)

L L, Pewsamnieatos Roclonaliey

Ron creecias gque pueden it ceambiando én el bempo, e b gue st
son obsolutas v sirven de motivacion pam que lo personn consiga las metas goe
necestim (Ellis & Dryden, [997),

L1, Problemas Asociados o loy Videajuepos

Consecienoins en o vido ¥ enformo de ln person, producidas por el jucao
comstunte de los videojuegos {Loyvaga & Tapia, 20205




Ir

1602, Tiderancia o fa Frustracidin

Expenencin mcional, de comcier emotive v o0m comperiamicnios posi vis
o pdapindes. mediante la cual la persona s¢ permile a sl misma v a los demas
gpiivocarse sin agobmrse v pudiendo modihoar bs condicones gue puedon ser

cumhisdes v aceptando 1o que no se puede modificar { Ellis & Dingden, 11997,
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Capitulo 11
Fundamentn Tedrico Cientifico de I Voriable Dependencio g los Videojoegos

1. Iefiniciones

311 Videojuegos

Leves (2005) define los videojusgos como un emomo informaticn que
spovindose de una pantalla reproduce un juego que presenia reglas progrmadas
previamente.

Pagn Cholie v Marco (2011) Jox videojuegos son una de las formas mis
atraventes pars ocupar &l tempo likre ¥ eg por ello por lo gue o ba sctualidad se hy
comvertide en une de los pasatiempos fivontes gate nifios v adolescentes porgue
les demande el use de ticmpo v porgue Hlama so atencidn ¢ imerds

En tondo, Maorguees { 20040, citado en Calvo, 3008 ) detalla que los videojue gos
son entendudos como 1odo aquel tipo de juego que sea digial ¢ meractive,
indepensientemente de sy soporte v [a plviaformn medionie ln cual s¢ hagi wso

Estrada el al, (2022} refieren g los videojeepos no conllevan consigo,
imicomente, scciones nepativas en lns personas, va que eslos presentan aspectos
(avorohles como el pumento del :-rll'rqup. el p-l.u.l-r.'l' desarrollar diversss actividabes
a la ver, ammems de kb memoria, sin cmbargo, esio o desmercee las miltiples
CimACCUEnCIas negativas que un uss descuidado puhiem ocasionar,

Si bien el juego resulin mna sctividad importente para ¢l desarmollo v las
relaciones soctales, lo forma de pugar ha ido evolucionando, siende ahom que los
nithos y sdolescentes se encuenitan expucsios a la tecnolopin v aparaios elecirdnioos
no solo en sus hoganes, sino también én la escuein

Los dispositives electrinicos v el intemet son utilizedos principalmente con
fines recrentivos, no obstanie, tamibién coentn con beneficios de acuerdo con el wso

quie s haga, es asi que jucgn un pape] relevanie en el desarmelio de los nifos yo sea
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apovandoe su aprendizaje. incremeniondo e rendimiente académico, en b
plosticidad cercbml, siendo asi incorpomido en Ins aulas yo gue s ha considerndo
una herrnmicma bastanic @il (Ray & Jat, 2000, citado en Marco, 20035).

312, Dependencia

[ Sola (2014), refiere que o sdicein s encuenin cansctenimula por b
dependencin y pérdida de conirod frente of conswmo o de algunn sestincia o el uso
comtrmuadi de video)uegos

Crenzttilez (200 T) reficre que b dependencia puede scr emenidida como fa
necesidad de b persona por el consume o wso de alguna sustancia o objeto pua
poder desamollor sy vida disria como lo harda normalmenie, por lo que plerde
misdoRakla,

Por su pante, Sesman y Swsaman (200 1, citndos en Savos & Chivez, 2020)
definen o adiceisn comae un wpide proceso medante el conl la persom se dega
ciganchor en conductas que producen resuliados tales como meforzantes, de
ioleranci, de preocupacin, pérdida-control ¥ refuerm-positivo)

En tonto, Ander (2006, cisde en Guenun & Cielvee, 2022) definen
mficesin como wna compatsion gue reduce b disposicion de un madividee para
podder manejar algunns circunstancias, como el consumo de estupefhoemes o el wso
constunte de clementos: iecpokiwpicos come el mlemet, las redes socinles, los
telélomes moviles, los u'illuq'ur.'gim Wi o television, los masmos iue Jean invadido
lit wids diaria de millones de persoias.

Fara aclarr megor cale punibs, se plantea la diferencis entre dependencia ¥
aificeiin, sicndoe que, a diferencia de la adiccidn, In dependencia hace refierencia a
In necessdod que tiene unn persona de consumir alguna sustencia para poder realizar
glgo o hacer nlgo que no podria hacer =i oo conswmicrn ial suestancia. La
dependencin puede dividirse de dos manems, dependencia paicoligica v fisica. Por
I tnnta, 1o adiccion es un proceso mis complej o, gue conlleva fn pérdida todal de B
persona de sus progias clecciones, siendo clasificads en mommles de evaluncion de

ImsInmios meninles.




1111 Depemlencia Psleoldgica. La dependencia paicologica estd
relacionnds con los efiectos o nivel emscional genemndos por el comsumo de alguna
sustancin o el objeto de dependencia. Lo persona cree que requicre la sustancia u
objett de dependencia, por lo que esto al Heva o pensar que necesita de ello,

(hiras de las corncteristicas son gue &stn musdifica el estodo de dnimao de o
persona, genermdo ina sensacion de ansis por volvera jugar, de no resistencm, lo

clal ocasions b dependencin fisica (Gusmin & Gelver, 2022},

11 Dependencia Fisica. La dependencia fisica por su parte estd
rebacionnda con los daibos producidos o nivel fissoldgicn cuando s degn de conanmnir
o il hacer el objete de dependencia, La dependencin fisicn esta refacionad con b

abstinencia por los efectos que producen en el cuerpo (Guemsin & Gelver, 2022).

L13. Dependescia a lon Vldeofuegos

La dependencia a los videojuegos pucde encontrarse casacterizadn por ¢l
us0 excesivo ¥ desmesurnde de videojuepos. o cunl afecta la vida amimica, social,
acaddmica v personal del individun (Cheliz & Marce, 2001 ),

Los pwlores Alave v Pampa (20 8) definen gue o dependencin o los
videnjieegos es originada pos un o pateldgico de los videojuegos, haciends gue b
persona disminuyva sus petividodes ¢ interds cotidianiss.

Por su parte, la Organiacidn Pansmericana de la Saled (OP3, 2003), en la
CIE-11, determing que a los desbrdenes del juego online v offling, coma ks
patrunes dee comsimn digitnl de videsjuegos b cuales s camcioriean pur un cominl
dedil sobre los juegos, poniéndele come priondad frente a otras sctvidades gue
resulien més imporianics pese o los efectos negnlivos gue esios causan,

Parn Garden (2021) la dependencia, a los videojuegos en especifico, hace
referencin o la intermupeion involustioria del patron de tomn de decisiones que teneg
In persona. puesto que, destn de b organizacion en ln ebeccion de decistones de los
individuos oy unn sere de volnembilidodes que dejan cspacio pars que la sdiccion
intermempa el proceso,




Ceraffiths {2005, citado en Ortiz & Owiods, 20225 refiere gue al aumentsr ¢
paran vl freceencin del uso de videoguepos, pueden ooumin que todds las acciones
y pensamiemos relacionados con o wso de videajuegos giren en tormo a este, 1o que
leva o alivmciones en lo wids snimica de b persona, osi como sintomas de
aghstimencin conflicios intm e interpersonnles ¥ recaddas come unn consecuencia al
inbentar reducin £u uso,

En tando, Extrads etal, (2022 ) sustents que |3 dependencia o Lo videojeegos
se encuenim camcieriadn por patrones comporiamentales que las personas tenen,
los cunles se encuemren corscterizados por un escaso dommo de dicha actividad,
par lo que la personn, con primacia, poac en primer lugar esta actividad de otrs
gue pudieran ser msds importantes, como las responsabilidades a nived academicn,
laboral o personal. por lo que ne se miden las consecuencias gue ello pudiem
[ P

Pora Chamarro ef al. (2004, citndos en Fierro et al, 2003) & wse de
videnjuegos conlleva una problematica siempre ¥ ¢uando este hapga que b persona
desarrolle unn dependencia psicoldgica o los mismos, ¥ esta s¢ peede carncteriznr
por cambios en el estadode dinimio, humer v In disminoecén de control en la persona.

21, Carmcteristicas de los Videojoegos

Existen un conjunio de pariculandmles que hacen que los videojeegos
resilien srectivos v que fomenlan que s dedigue Bempos prolengades, asl como
provocan gue bos shsorban de |a realidad por I alencitn que demandan, por ek,

Chdsliz | 200 1) presenia Lis sigusenlos camclenislicas;

121, Escenarnios Arraciives

Lo videopueges generun entornos con grificos Tomativos, simulandoe Lo
cahidad del cine o incloso supemndo este, 1o que resulin atmctivo para gue los
jugndores queden shsorios, hackendo uso de los videojuegos duromie lnrgos
periindios,




122, Feedback de Ejecucidn

En su gran parte. los videojwegos permiten que los resultados producto de
las necromes efeciuadas seon dados de manera inmediato, por lo que los jugadenes
aprenden a realizar [as acciones con mucha mas precision con al de obtener e
leedhack immediaio

113, Intevactivided
Los videouegos son dindmicos, por los que los jugadores requicres de

realiear diferenies acciones com tal de obiener resaltados v fnales difercntes, o gue

hace gue permancecan jugando con tas de obtener pardas Gnicas.

124, DNfeulied Gradiaeble

Los videojucgos presentzn metas % retos, por b oque al jugarios
comtinsamente la persona que juegue puede ir aumentande de nivel ¥ con ello
adquiniendo nuevos habihdades. Esto conlleva o que la persona se prepare y s

sientn motiviedn @ supemar coda uno de les niveles expuestos
115 Sensocidn de Dominio

Relscionado con o punto antenaor, la adquisicidn de nuevas habilidades les
prarluce sensciin de dominio, suicéndose elicaces ¥ cumpliendi con sus propios
objetivos propussios.

106, Condenidos Aftractives

El comtenide presentunds por el videojuepo resulta otractivo pam ¢l plblico

objetive. Con escenarios corgados de color, personajes Hamativos ¢ mfinided de




caracteristicas nueevas v actualizaciones, las cuales Hlaman la atercidn del jugador y

porr [o-tamte, 1o inmiscwy e en este munde,

LLT, Awtodeterminacidn

El juepo s realiza por unn motrvaciin merinseca, sim obligacion exiermna por
conseguir alguna recompensa, ello favorece I sensacion de automemia fremte al
Juego,

L2R, Ahsorcidn

En relacidn con todo lo onienor, s el videojuegn cumple con las
chracieristicas paleriormente mencionadas, puede absorber al jugador privandolo

incluso de su realidad.

23, Funcienes del Juego

D acuerde con be propuesto por Chaliz (20001 el juege se desamalin
dhramie bl gl tramzgurso de la vida, adoplendo un papel relevanie en el ciclo vital,
Algunas de los funciones especificas en la vida de In pemtonin se presentan o

COmERHEATI0n;

131, Facilita la Integracion del Aprendizafe v Experfencios

El videojuego HNamsdo Sarcrall por ejemplo, ¥ otros juegos enfocadoes en
esimbegia ¥ construciones, fomentun b adguiscion de compeiencias matematicas.
El videojuego MinecnT por su parie también tSene las heeramienias para poder ser
utilizmdo v explicor matematicas, asi como ubicacion espoacial (Zayend ot al., 20209,

Los jeegos von (recuencia represeninn simulnciones de la realidsd, bos
cumles permiien realizr scciones que, pueden incluso, estando foerade b actividod

real del juego, resultar peligrosas. Durunte b infancia, pdemdas, ef juego permite ol




mienor npoercarse a su realidad v descubnr las leyes flskcas de su entorno,
desarmllando hibitos conductunkes ¥ hobilidodes cognitivas y o s ver, adoptar las
normas que rigen ln sociedad o s vabores v notitwdes que los ngen (Chdliz, 20010

Poro Zaven of ol (2020) bos videojueges también pueden ser ulilizados en
In setunlidad como forma de educocion terapéutica, rehabilitaciGn o herrnmicnits de
profesionalés de lu salud pora conseguir objetivos en poblaciones o persmmas
erpecificis. Esto debido a que, si bien ks videojuegos utilizan disedios enretenidos

e mmersivios, tnmbien mclayen metodologias de sprendiznge

232, Femenda of Desarrello de Flabilidedes Seclales

En ocasiones, ¢l juego se presenia como una actividad social favoreciendo,
i travis de s repredeniacidn, la imleraccion con las persomas. Asl eoamo todas las
dimiis hatvilidades, se reguicre un entrenamienio de las relacioness socinles, por lo
que &l juegs frecuemn uno forma excepoional de comprender Ios patrones socinles
como ¢l segnimienio de reglas, el orden, las relaciones igualitanas, eic. {Chadliz,
200 1)

dayem ot al, (2020} recopilaron mformacidn & traves de una revision
sistemitica de estudios relociomados a los videmuegos, dicho esiudio experimenial
eicontnd como resullados gue los videojueges avudon en o regulacidn de las
EITHIC I,

Arcod (0] %) mencionn que para especialistis de la Universadned Autdoasma
de Madrid los videojuegos tienen la meidn de potenciar lis hokilidsdes motrices
o e percepertn espicial, pero, ademids, mmbacn cumplen con dchciar lus
habilidades & nivel social ¥ afective de las personas.,

3.3, Facilitg of Enfrenamienio en Resisiencia @ Frasiracidn

Una de los coracteristicas mas imponantes del juego o5 1o consecucion de

objetives, olgo que resulin fundomenin| pars solucionas ¢l problema de 1o adiccion
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a la tecnolopia Es decir, la capacidad de derrolar oponentes, aprender cserias
hahilidades, lograr un desempeiio exoelente en diversas tareas, et

Sin embarge, cstos niveles de desempetio no siempre son ficiles de lograr v
en condsciones competitivos especificas solo pusde bober un ganpdor, Siempre que
no sz exopere la mponancia de ganar o perder, ¢s decin, muando vencer a los demas
no sen el inico objetive, los jusgos pueden facilitar el errenamienle pam afrontar
la Fruseracidn., por by que 2] juego e un nuravillose enirenamienio anle el fracisa,
puesto que ayudn o superar In decepeion de no lograr s metas deseodns, peso oun
ast segnr intentandolo sin menoscbar [ suoestma (Chaliz, 2001 ).

Bediog ot al., (M) refieren gue, asl come los videojuegos resultan
entretenidos prra pasar el e, eslos @ s vez requieren de muchas hobilidodes de
sus jugndores. gsi como de una alta tolerancia a bn frostracidn debidoe que los niveles
seran superados con constunte prictica pars le adguisieson de hablidades necesanias
hastn conseguir gl objetivo deseado.

Entrennr pama tolerar la frustmcon s especimlments adecuado porgue es
prohable que lns personas se puednn encontrog con otras sktuacionss gque provoquen
frstracion en diferentes ambitos (social, lshoral ), por b que o5 pecesano resolverda
de la forma mas adecunda o mivel conductual ¥ menos perturbadom & mvel

emociona] {Chalie, 201105,

234, Iecvempentie o Mtivacidn fateineon

Ohiras veoes, [os juepos o se tratan de ganar ¢ pender, sino simplemonte del
placer de hacer cosas que se disfrulan o entretienen, En ¢sle caso, [a @rea principal
del joego es jugor. Las actvidades gue promiseven ¢l desafio personal, las goe
proporcionan retronlimentaciin sohre el desempefio e implican acoson pueden
cismducir of Hamado " Mupe®, unn expericncia con un companense motivs sl moy
fuerte que apova e inspim o sceidn, pero goe ombién estd llena de disfruee
placentero. gue brinda sensaciones ngmdables cunndo se realiza (Chaliz, 2001 ).




4. Signos de Alerta del Usa Frecuente de bos Videojuegos

D acuerdo con Marco (2003 en aquellos adolescentes que hacen uso
profongado de videojusgos se pueden presentar los siguizntes sintomas de olerts;

La intensidad de los sintomas va aumentando de maners gradual.

Al incremendar las homs conectado, puede perder la nocion del tiempn, asi
comio i inenementando lus borus de conexion,

Se formulon distintas excusas con il de permanecer ¥ oo intermuempir s
iempo de conexsin | “solo whos mimaos masde juege”, s, yo emmims ),

Se copcetn poco o poco ks lempoams de o hakiiual ¥ va prolongands su
eIpa

Diescusdan kas homs de dormir, se descuida el aspecto personal de In
persiia, sl como s alleran bos habites de alimemtacon,

Frente a algin problems se presema | pecesided de jupar como forma de
huir v oblener inmedinimmente o satisfoccion de jugor.

Su foco de atencidn se encucntrn fijado en tomo a la red de intermet ¥ bos
videnpeegos,

A mivel acedémice, s¢ empieran a ohservar consecuenciits graves (en el
cilegio imcin o desercion escolar, ol frcaso académico),

Con el fin de poder comprir accesornes o elementos que forman parte del
videojuego, pueden inicisr conductas de hurto,

A pivel emocsonal, se ve afectada 1o suoestima de log menores, sf coma
sentimicnios de culpabilidad. Pueden percibie que la red les proporciona un
ambisenie idecuadio dende pueden evocar emociones v seissciones agradibles, sin
embargo, con ln frecoencia de uso aparccen sintomas de soledad v afectacidn del
bienestor emocional,

A nivel fisko v psicologion, aparccen sinvtomas de abstinencia. como
iritabitided, impaciencia, combios de humor, sintonos depresivos ¥ de ansiedad,

Pueden presentar “crisis”, emendidas coma fantasear con meconsgrafiar o
realzar el movimienio de manos v dedos come si fuvieran ann compuisdons frenie

a ellos, aumgue estn me csié presenie.




Farn Garden (20210 ) las personas quc hacen un aso frecuente de videojuepos
o preseminn dependencin g bos videajoegos suelen sufrir de bajo rendimicnto en el
trabajo ¥ la escuecla, abandonan sus pasatiempos o amistades. presentan
disminucion de ls higiene v su cuidodo personal, son incupaces para poner limite o
lns horas en las que usan los juepos, existe un sumenio de s irmtabilidod o ansiedad

mientms no juegan,

25, Modelos Tedricos Relucionados

151, Modele Explicarive del Juege Patoldgice

Chéliz v Marco (20011) sosticnen el Modelo Explicative del Juego
Pataldgeco, ¢l cual s encuenira fundomentado én el models de los ieoras cogmtive
— vonductual. Estos autores sostienen que In existencid de b dependencia a los
videnjuegos puede darse por distintes motivacienes que pucds lener s personi o
sidolescente. Las carcteristicas que hacen que, de por sl se puesda presentar
dependencin o los videojuegos son: las cometeristicas atmetivas del juepo v la
sensacion de poder que tiene ¢l adolescene,

151, Ambicate Alractive, Los videojuegos ofrecen nmbignies
stroctives v ogradables mediante los cusles lo persono que juegn o e jugador siente
ptraccion por [os diverses graficms v contenidos [lamativos, Estos amblentes al ser
creativos los invila o infersctual oon Personajes que 0 su ver son ofras jugadores
cim qpuienes compirien desafios v objetives por cumiphie, El jugador s¢ peedes sentir
rodeado de unn historin atrctiva ecpucsta en la temitica del juego lo coal conlleva
que pasen miss horas dentro de ks fantasia ofrecids por ln pantalla (Noverro & Rios,
2023;,




151.L Sensaciin de Poder, En tanto, los videojuegos tambidén
permiten o los jugadores tener una sensacion de controf v de poder ol realizar y
cumplir con s tarcas vy objetivos que les plamten ¢ videojuego., Otm de Eas
cnrgieristicus s¢ enpuenim melecionada con la comperitividad de los videojuepos,
pucsto que muches de cstos won pam mulnj eadores, por le que o secesidod de
gunar hari que los jugadores & montengan jugende dinnamente con tal de cumplic

st diesen de lener mols experiencen ¥ posder ganar (Chsliz & Sliren, M7,

151, Modelo de Adiecion de Meffwraith

Mellwrsith 1 al, (1991} propone ¢l medelo de lo sdicckon a la wlevision,
¢l cual consta de cuntro submsodelos tedricos medinnie los cusles intenta explicar y
cusaprobar lod lbnites de lo dependencia ol mbernel. 51 bien este modelo eu
propuesto inicialmente parn explicar la adiceidn ol intemet. Ceriffiths (2005)
sustenta que esios submodelos son eficaces o o hors de explicor |a dependencio

los wideofeegos, quedando en adelante estos confro sstibmodelos:

1521, Imaginacion v Fantasia. Respecio a cllo, la adicerim a los
videojueegos sumge por bos efpctes del videoqoego mismo en la imaginacion de guien
1|.1 ju:];l.l:, |;‘||.1' ||:r Lamla, aql.u:ll.px [H.:l"ﬁlma qu:: jm:ghn s s Hi VL] I|.r|1|.1r'i:l1 wmifin

imsagivacion lmite o escass

151L Actlvachin, Por csie |=lo, los videojucgos sirven como un
gctivador, o decir, s personis que jusgin en esceso a s videojuegos 1o hacen
porgue mediante o se mnguilizen o los active o Dema de energla para desamollar
miis actividodes relacionndas al jeego,




15213 Persomalidad. La adiccién o loy  videojuegos  ostd
relacionnds con la personalsdad del jugador, puesto gue en aguellas personalidades
dependiente o adictivas sert mucho més atractivo adentrarse en el momdo de fos
videojuegos ¥ 1os graficos de colores que llaman 1 afencion del jugader.

1514 Maotivacion, La metivicidn o fuerzi asociadn o b adiccion a
los widesjue s parece estur constituds por un patndn de wse v actividad placentens
msocioadn 0 lns camctensbicas del juego, por lo anio, | personos que juegan lo
pucden desarrallar por o motivaciin por ganar, cuando se encuentran abarmdo o
.

Por lo wanto, Criffiths (200%5) propone esias adaplaciones del modelo,
reswmnicndo cstas en factores bioldgicos. peicolbgicos v socisdes. Mo ignorando la
predisposicion genética, |8 personlidad del jugador, In fuerza o mativacion de este,
enire otros fietones.

253, Teora de los Rasgos de Persomalidad

Exsench (1985, cnado en Mosal, J010) propone [ 1eomn de los rasges de
personalidadl Ta cunl es dividida en ires dimensiones basicos  extraversion,
neunicisme ¥ pabtoticismo,

De acverdo con Molin {2022} se evidencia que squellos adoléscentes que
presentin rasgos de peronalidad de tipo antisocial, esqpuizstipico v pomanoide
tienen wi relsckhn con lo presencia de dependencia o los videojueoos o
cimportimeentis relacionados, Eslo se encucntr relicionado porgue dichios msgos
de personalidad se encucminan caracterizados por niveles altos de agresividad, b
de empatia, ¥ ¢l sislomiento social, los mismoes que schian como predisponenics
parn la presencin de dependencia moderada. alin o muy alia a los videojuegos.

De lo misma monern, de pcverdo con Choeres (2021) los msgoe de
personalidad temen una relacion directa con el uso de los videojuegos debido o gque
presentin curscieristicas como: introveriidos, presencin de ogresividod, hoseilidad,

bujo wolerancin o la mstmcion, bisguedn de sensaciones. escaso mivel de




amoconrl, baja intelipencin emocional v rasgos de personalidnd marcisista y
nennsicism

Parn Cuaispe (2023) la extraversion. una de lns dimensiones poncipales de
los rasgos de personalidod de Evsenck, s refiere o um conjunto de comcleristicas
hisicas del tempermamenio. medinnie ¢l cual In persona s¢ deja dominar por el muando
exferion, exisden niveles alios de energia v son bastainde explomdores, b cuml se
relacionn con una baja preccupacion por lis consecuenciag v uni ala badsgqueda de
NUEVES SEMSICIONES ¥ expenencias, por o que estn dimension puede estar

rekacionadn con la dependencin a los videojuegos,

6. Factores Asociados a la Dependencia a b Videojuegos

e ncverdo con lo expuesio por Grfliths et al., (2008) existen carmatetsticas
propias de los videojuepos que se encuentran asocisdas con ln existencia de
dependencin a lis videojuegos v & que, estos, Henen como funcdn prncipal serun
micdio de distraccion pam guicnes juegan, proporcionado un espacio que da placer
y relajacion, Semin estos mismos autores, I mzon por (o que las personss joegan
nio s¢ da imicamente para aliviar ¢l extres cotichano y escapar de los problemas, sino

mins Bigm, |o raecn mis relevinie oF que se juega por natumbern social,

160, Edady Sixe

Dientro de los posibles factores de esgo, la dependencia o los videojuepos
podria encontrarse asocinda a la edad ¥ sexo de los supeios, puesto gue, segun Lee
et al, (2013, citndos en Vilido, 3074%) los hombres tienen @ movor nesgo |de dos
@ ires veces miks) de sufnir una dependencin o adiccion o les videojuepos mis que
las muperes,

Parn Quispe (2022} les vorones tnmibign comprendes ¢ grops que muz wsao
de los videojuegos hacen para esta nutora, lis mujeres encuentran las redes socinkes

v las oplicociones de chads mas stractivas par usar En otros eshishios también se




1]

halla que sguetlas mujeres que hacen wso de videojuepos, tenen menores homs de

comaumes que 0% varones qus consumen este Hpo e jugos anline.

L6.2, Inreraccida Social

Agquelios adolescentes o jugndores en geneml, que juegan, hacen amigos
micdianie Iy interaceion del juego, permitiéndiose conoeer AUSvils pemsonis v en
slgunos ensos interaciuondo con persones gue v conocen, pero con lis gee po
miaitenian s relacson cercann ames del juego | Valsdoe, 2019)

re e los factores que podrs cstar selacionado tambeén con fa
dependencia o los videojuegos se encontrariay orientado con los dficulides par
relacionarse a nivel social.

De acuerdo con Yen et al, (2002} podria mo solo Ener comsecuenciss
negativas en las relaciones sociales de los adolescentes, simy mils bien gue los
videnjeegos podrian ser una altemativn posible pam aguellos slelescentes con
ansicdad  social, por lo gue los videojoeges podrion permitirles entablar una

comunkens K indirecta com nueve personas,

463, Problemas Socivemovionales

De prwerds con Alschagun et ol., (2021) uno de los fictores relacsonndos
com la dependencia n bos viddedjuegos se encuenitrm e lns dificelindes o mvel
emocional de las pesonas que jucgan. Conformee o lo expuesio por esios alnges,
existen imdividuos con tendencia a padecer de et dependencm, debido o gue son
mis intolernies o la frustacion, presentan poco o escase control de bn im y de 2as
emociones en general. fambién exisien faciores relacionados con malns decisiones

delbido & In impulsividad que preseman,




27, MMmensiones de la Dependencia a bos Videojuegos

Chéliz v Marco {2011 ) establecen lxs dimensiones abstinencin, abuso y
toleranciy, problemas ocosionados por los videojuegos v dificultad de contral come
parte del instrumento que proponen. A continuacioon, se dotallun les concepios de
codn na de elins,

L7, Abstinewcia

Chiliz v Marco (2001 bacen referencia al malestar que se presanta en las
persenas ol no poder hacer wso de los videpjueges, padiendo presemar sinlemas
disapradables. asl como el wso de videnjuegos con el fin de aligerar los problemas
e tipo paceldgico,

Porn Yen et al, (2022) 1o ahstinencia puede ser definida como un estado de
sensacion o efecto fisicos desagradables que se presentan cuando s persoma reduce
o infermumpss repentinnmente la actividad de juego en linea gue realiza

Diversos estudios centmdos en |n descripaion de simtamas que se presentan
en el [¥5M-5, presentan como principales simomas psicoliygpicos de ln abstmencia
I amsigdad, minl humor, ristieen @ oriabiludad, refinendo que eslos 5o presentam por
el deses o unski de jugar o los videnjuegos (Kaptas et al, 2016},

1.7.2. Abuse y Tolerancia

Chiliz v Marco (3001} hacen referencia a ln nocesidad de la persom por
imcrementar ¢ tempo de juego con el fin de sentir satisfaccsin, levandoe o gue
Juegue mas de lo que pretendin jugar en un ineeie. De esta manen, o tolemncs se
encuenim relacionada con ¢l abuso pucsio que la persona numentnrd las horas quee
dedica al juego parn logmr sentic la misma sensacion  cxperimentods  oon

anterioridad.
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203, Problemax Ooasinnades por ey Videafuegoy

Dientro de esta dimensidn se considemnn aguellas consecuencias nogativas
producto del sbuso de la prictica de videojuegos, como el descuido de la persona
en el drea lnboral, familiar, scadémico, etc. (Chiliz & Marco, 2001 ).

[ T misma manerd, Estrada of al., {2022) definen que estos problemis son
siguellas consecuencias negitivis resuliinies de sy uRo excesivio gue lerming

mfeciamio en dreas como | Inboml-académica, fumiliar, socinl ¥ personnl

274, Dificulind en ef Comtrol

Hace referencia a la dificuliad que penera dejar de jugar, pese a gue duranse
el moments o st o wea fencional o sdecsmdo pegar, pudiendo dejar de
alimentarse o dommir con el fin de no parmr el juepo (Choliz & Marea, 2011).

28, Dependencin a los Videojuegos v Adolescencia

La propensaon de los adolescemes a ba depembencin a los videsuegos pusde
extar explicnda por distimios Factores como ks hioldgicos, sociales o psicologioos

D¢ acuerdo con Davis (2023) la dependencia a los videojuegos en box
sdolescentes se ho convertido en unos de lis problems que se encoentr casindo
miucha mi‘:upl.u:il.'ln, diehicho a la pn.*l.'.'lll!mri.a € impacio MBI‘IIﬁI.‘..I[i".'I’.r de este en el
bicnestar de s mismos. Pama este mismo aotor, las conseceencias de los
videojuegos e los menones puede varier conformse al contemidio del videojuegis, e
tiempo de use que inviern en los videojuegos, asi como los rasgos individuales de
codn personn, Pese o ello, el mpacto positive se encuenim relocionadn con In
mejora de las capacidodes o nivel cogmifive v social de los adelescenies, aunguee
siemipre ¢5 importante resaliar gue el abuso puede traer consipo un rendimiemnto
académico deficiente en los sdolescentes. asi como cambios en la conducin v en el

slagdin,




Segin Compgairé v Melgarge (2006) los adolescentes se encucnfran
propensos o o0 mas vulnerabics a padecer de ura adiccisim o dependencia a bos
videajuegos puesto que ¢l cerebro de estos menores s no tene la copacidad de
comtrad parn hacer frente o ello.

Para Davis (2023) In dependencian a los videojucpos en los adolescenies
pucde manifestarse mediante de unn venedad de signos conductuales, emocionales
¥ Fisdcon:

IR A Nived Cowpersanrdmial

Desde ef punte de wiste del componamdento, bos adolescenies con
dependencia o los videojucgos pueden mosirar wna mayoesr peeocupacion por los
juegos, descoldar las areas escolares, |os pasaticmpos v los actividades sociales,
Puweden posar demasindas horas jupando. lo gque proveca allemcioness en los

patroness de sueio y desando de lo higgene personal

4.2 A Nivel Emvecional

Emocionalmente, esios  adolescenies  posden  mostmr  una mayor
irritabilidad, camibios de bumor v ansiedad cunndo no pueden scceder b s juegos
favorites. Es posible que expenmenten unn sénsacisn de inguistud ¢ impaciencin,
piticipando o proxine sesiin de juego, Tumbidn pueden surgir sentimienies de
citlpa o verglenza por desculdar responsatalidades.

IR, A Nivel Flstco

Fisicnmente, o sdiccidn a ks videojuepos poede provocsr problemas de
snlud comi dolores de cabeza, ftiga visueal ¥ fatige. El compontumiznto sedentunio

prolongado puede provocar aumento de poso v problemss relacionados con B

puostuTn




Aulemsis, los adolescentes adictos pueden mosfrar signos de abstinencia
cumndo no juegn, pérdida de invterés en pctividodes no relacionadas con bos juspos
v unn mayor tolerancin. o gue requiene mds tiempo dedicado a los juwegos pirn

lograr el mismo mvel de satisiaccion
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Capitulo 111
Fundsmento Tedrico Cientifico de la Variable Tolerancia o la Frustracian

X1, Frusiracion

Amsel (19592 define o frusiracion como unn respesta fimobigica vy immbien
emocional que se presents iras la demor v desapancion, sn anbcipacion de ello,
de b recomipensa o beneficko que se cspemba obitener,

Parn Sharma v Shasma (30063, b (ustrackbn hoce referencin 0 una
condicidn mentnl gque resulia de ln incapacidad que tiene la personn para satisfacer
unos W ofros ebjelivos plancados aconde o ws necesidades o pspimaciones,

Por su parte, Pehafiel 2009 define b frustracion como un fendmena
natural en ka wida de tedas s personas que ocwme cuando éstns == encuentmn con
obsticulos o impedimentos,

Para Reguer (2007, citado en Avila 2016) desde ln infancin ¥ de manem
mconsciente somod capuces de  expermentur  frusimcion, esa puede  ser
mmmifestada primero por medio del Hanio, berrinehes v pataleias, Sm embargo, en
lnedad pdulta ¥ con mayores herramibentas de alrontamiento i personss alroman
mejor las frustrociones de o vida

Por sy pane, Yadoy (2007) refiere que la frusirscion s produce como
ciomsccuencia de cuando la personi encuentra un obstdcule insuperable o diffcil de
clmcrelnr e s camdng hace satisfacer sis neces|dades vitales,

Alvarez (201 #) aporta que la frestracién es rempornl ¥ s ma emocidn que
sobi ocurre cuando no es posi ble lograr o cumplir con una necesidad o un capncho.

Garcia (20171, por su panie, refiere quc 1a frustracion es un estado que es
producido o partir de una actividad gque no logm satisfacer lu necesidod de o
persona. ba cual puede suceder por b aparicién de algin obstéculo que impade
terminar dichs octividnd ¥ que, por ende, hace que el individoo no logre su objetivo

y se fnestre,




Ex)

En famto, Thagib v Dubey (2009) enfenden la fistracién  como un
sentimiento de imsatisfoccion producido debido o las necesidodes, objetivos o
diferentes mativos msatisfechos. Dicha frustracion pucde aumentar & medida gue
lo imyportancio o urgencia de ese obpetivo ome fuerm, Ademis, emoneaments comin
s¢ propone on algunes ¢studdios, ambos outores refieren que In frustrocion no acty
UnicHmeEnie Comn Wi emocion negaliva, Sino gie esis e en aeasiones famien un
agenile matividor

Segin el Thageb (2021, Ia frestracion hace referencia ol sentimienio que
hace que alguien s sienta molesto, irmitado o mpaciente porque no puede hocer o
lograr o que desea,

Kresh v Crouchiichd (1963, ciado en Yadav, 2007) clasilicaron les
rencoiones a la frustracidn en dos cateporias. unn reaccidn adapiativa y ofra reaccidn
dessdapiativa, La personn adopts reacciones sdaplativas cusndo ¢ logro de una
mita s ve bogueado, por lo que iventn superar las bamreras. Cren uns percepeidn
en el imdividun v resulin significative en la comprension del comporamiento soceal.
La frestracién ¥ lu agresidn entran en o categoria de reacciones desadaptotivas.

Respecto o las propiedades de In frustacion, Brown v Farber (1951)
wdenti ficoron dos requisatos. parn e un evento pucda conaderane frustrante:
primiere, logmr o mets debe ser importunie o relevante para el sujelo v, segundo,
logrir o metn debe ser percibido como un resuliado probable de aloanzmr por ¢l
sujeto, El primers de estos requizitos tumbién fue subravadae por Lasaras (1991 ),
uien afirmd que wnha meln Bene gue ser personalmente sagnificativa = el blogqueo

de su consecucitn prolcnde evocar wi ofectn megativi

3.2, Tolerancla a la Frustraciin

Respecio o la toleraneia g In frustracidn, de acuerdo con Resenwing (1944,
citndo en Yadav, 2017 la toberancia o la frustracion puede ser comprendida como
aguella en que la persona es capar de resistir In frust racion sin presentar di ficuliades
en el njuste psicolagicon, ¢s decir, sin recumr o modos de comportamignio

inndesuados,
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Segin Crow v Crow (192, citados en Thagib, 2021}, fas expericncias
vividas pueden resultar frustmntes, por ke gue lo tolemncio a la frustracion
determing hasim gud grade los mdividuos pueden ser capaces de tolerar dichas
expenencins frastranies sin afeciar su vida animica.

Por su lade, Rai vy Gupta | 1988) citan que esin hace referencia o la cantidasd
de eeirds que una personn puede tolerar, anies de qoe se fanclonmEmienio integrado
s2 e serihente afectado,

Ellis v Dryden (1997 I definen como wn oomsirucio psicolsgico que
posthaling e acepracion: de lnd emciongs negativas en el entenclide de que
comnatituyen un elemento consinectivo que promueye la bucia saled psicoldpica,

Por su parte, Beck (2003) refiere que ¢l nackmiento de la ira surge a partic
di Ins expectativas frustrndas v la decepeidn por no conseguir lo gue se quicre, con
und endencin catustndfica v una sensacidn de impelencia v pérdidn de contrad y
podet.

Mamuche v Viasguez (200 7) definen |a tolerancia o o frustmcion como I
disposicion propla de cadn individeo pam superar ¥ affonior emociones mo
agradobles expenmentadas.

Por su lado, para Yaday (2017} b tolerancin a la froaracion hace alusion a
ln capacidad del mdividus para mestrar persisiencia en ks esfuerzos o pesar de los
repetidos fricasos v del énlomo anfighmcs

Porg Ortufio (200%) la wlerancin 8 1o frustrocidn es I capacidad de manejar
sabiamenie siluaciones en les que mo s peede obtener 1o gue une quiere, Dichas
piuaciones pucden permilir que sc salgs mis fuere de la experioncia Trusimnie o,
cimtrario i ellis, estas experencias pualen provocar desgspensciin ¥ cdlert

En tante, Maxdeo (2019) expone que In bajo ﬁulm:u o la frustrmeicn
puede ser entendida como una reaccidn de caricter emotivo frente & ln poca
capacidad parn toferar la realidad que resulia diferenie 8 las propins demandas de
uni vids ghmisdn v plocentemn, a meon de ello o kdea de lorenlidad es diferente ol
vivida.

Poara Murphy {2020) sin variahle es entendida como o copackdad de fos
sujetos pam poder enfrentnr ¥ resistir ante siacionss que les resulten frustrantes,
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demandantes, pens sin sentic apgustia o obramados. Por lo tanto, s ln capacidad de
los individises para montenerse pacienies, seremos v esfobles a nivel emecional
frente a dichas dificulindes v obstdculos.

33,  Factores Relacionados con la Tolerancia o la Frustracion

Cirun parte de los feoriss relscionadas o enfocadas en el lema sugieren gue
estn esta asocmdn con respeestas de opo emocwnal, conducioal, psicofisiolagicas
w aetronales que resallan panecedas o idénnicas a los respriestas que s prodhicen con
In presentacion de los estimulos aversivas, por lo que se considens gue la frustracidn
estd asoctada con un modedo de esirgs, malestar v dolor paicoldgice (Mustaca,
201E)

D acwerdo con Amse] (1992, |a sanixidn, reduceidn o relio reperting de
un reforedor posiivo produce | potenciacion o activacion de cunlguier conductn
que ocurme inmediamments despuss de um events frostante, el cual es Nomodo
efecto de frustracion.

La capacidad de tolerar la frostrociin varin con o edad, |2 saled, b
expenencia previa, la naturalezn, ¢ mmafio ¥ la importancia del obstaculo v o
propasiio de. 1o frestrscion

Purp Monjoness (20095 en muchos casos, lo frustmeion se ve acomgiiiada
de unn suwlopercepcion filsa v dafing que levminon en conductas agresivis. Por
tnnito, agquellas persomis gue lengan unn autopercepeion neyalivi ¥ erfones de s
misnos puaden cxperimentar mEis fnsirscidn porque son incapaces de adaptarse o
las necesidades de su realidad, o que nequicre cierto gruko de madieres. En fales
casos, ¢l munde interior del individoo no pusde adapinrse o ks exigencias del
mundi real,

En tunio para Thagh (2021}, los factores que afiectan |z frustracion poeden
seT imtemds o extemos, materiales o sociales, pemonales o impersenales, fsioes o
mientnles. Si bas necesidades o el ohjetivo del individuo se bloguean continuamente,

s posible que se pueds producic o desencadenar un frastomo mental, es decir, ln




frustracion jwcga un pape! imporame en lo determinacion de 1o personnlidad del
indivichon,

Mhora, In misma sitmcion de estrés para diferentes personas puede tener
gomsecuencins diferentes va que existen disimilitedes refereptes o | tolemncia
frente a hechos fnstmmes dependiendo de los individuos, el entrenamiento, In
sociplizogion ¥ ln composicion general de I personalidod v la naturlesa de I
abluseitn de estrés,

Murphy § 20204 refiere mmbién que I capacidaad de las personas pora tolerar
laz frestmciones o demandas vanan segon el contexto, Theho autor sugrere que umo
de bos factores relscionsfos con la wolerancia 8 la Frustacion son los
seontecimienlos diamos gue agotan los simimstros lmitados de encrgin, es decir,
cuando las personns cain canssdas. agotades emocionalmente o hambriemas, los
niveles de energin cacn e pleado v log pequeiios desencadeninies eeasionan en la

peTsadna que cstas se enfurerean o reaccionen infeqnsamente.
34, Caracteristicas de las Personas con Tolerancia a la Frostracion

Respecto a ello, Alvarez (2018) refiere los sipwentes pumos respecto a bas
carneterislicas presentes en msfividuos con tolemngia e intolerancia o lo fnesmmcion,

Generalments ks personas con tolemncia a ln frusttacidn son capaces de,
frente a8 un fracaso, poner en funcionamiente diversas estrateging-de afrontamients
para abordar emociones negativis.

También, sirgen en ellos ideas irracionales frente a las frustraciones gue
pdlin presenr

Suele afrontar mejor los contexios diflciles v complicados v son capaces de
dominar emociones desagradables,

Respecto a la intolerancia o la frustracidn o personas con baja tolerancia o
I frustracion se presentan lus siguientes carncberisticas:

Se comvencen de gue s¢ deben cumiplir con todo by que desean, debido @ sus

progaas creencias imacionales
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Al percibir emociones no agrmdables no pusden gestonarlss de manera
wibecusda, por lo que by expresan de la misma forma

En ¢l direa social mo gestionan sus respucstas de manera apropiada debido a
que tienen reocciones impuolsivas v violenfas

Presentan senimmienios de ansiedad Treme o frscasos v frusiraciones.

35 Fuentesde la Frostraciin

Syvimoncls (1946, cnedo en Chap, 20023) plantes fueales o causss
rekacionndas o la provecacion de la frestracidn en ol desamollo de la vida umana,

las cunles s presentan o continuseion,

350, Frustraciones por ls Restricoidn af Comportamienie Exploraiors

Esfa prineem fuente de frustmeion se puede dor a miz de l2s probhibaones o
imposciones de los padres para inhibir bos componamientos cxplomtonoes de los
hebés o miantes, quienes como modo de exploracion s llevan objetos o ln boca o
huscan explorar a tmvés de los sentidos, 51 bien los padres buscan impedir, como
mode de prevenciin de accidentes, gue los mis pequeiios realicen dichos
comportamiemied, este mpedimento de conseguwr alge en los penones son

frstramtes para ellos mismos,

381, Frusroctenes por fa Residdcoiin de e Prameras Experencia Sevial

LU'na de kns primeras explomciones de bos nibos se da con su propio cuaerpeas,
quienes descubren los partes de su cuerpo o traves de |a explomcion v mani palacion
de sus propios drganos genitabes, los coales producen sensaciones apradables en los
mennres Sin embargo, en el contexto en el que s desgrrollon los padres v por falt
de copocimiento, muchos padres s encuentron en b posicion de impedir csta
explomcion por 1o cual s producen una tensiin v fnestrocion en ¢l mfante gue

buscaba explonir 51 cuerpo de esa manem.




383, Frustractenes por Disconformidades Dewteg e fa Familio

{rn de las frustraciones propucsia podr dicho autor, hace referemcin o la
integracin de un nueve migmbro de s femili, La legada de un nuevo bebé ocupa
In atencion de la modre por los cuidndos especiales gue este pecesitn. Por le tanio,
In disminuciin de la atencion de ln maodre hocia con los obros hogos poede resaltar
fristranie pars ellos. Por gjemplo, &l uno de los hijos guiere jugar con uns pelota y
el miembro mis pequenio de la fmilin iwmbien o regquiers. por peticion de los
padres, el mayor debera ceder @ mma, lo cual podra provocar frastracion en esie,

354, Frustracienes en lo Alimentecién Temprana

En aquellos infanies que hin tenido dificultades con o laciancia va sea por
proflemns en L estmpctur del pezdn de lo moper o por problemns de ese meno, se
ha descubrerio gque las expenencias que hon vivido spnonada sahsfoclionias por @

blogquen de la meta de conseguir lo gque necesitan en es¢ momento.

355 Frustraciones por Pérdida de la Proteccidn

I:.'n nqu::"m AEnOnes ﬁhuic !ns T:.ad.l'l!h e piCcuenirad auseniis va gea Ik
trabajo o por separacion de los podres, s o evidencindo gue puede exastir una
frustracaon relacionacla con ln pérdida del sentido de prteccion v seguribed gue

eslons generan i mis hijos,

380, Frusracienes por fa Formacidn de Hibios de Limpleza

Dentro de - esta fuente de frnstraciin poede encontrarse también ¢l control
de esfimeres, el cunl surge como frustricion por ser el principic de sutonaomia de
un menor. [ la nuismo manera, puede resultas frustrante para los nifos el momento

el nseo
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387, Frusiractenes en of Coleglo

En el contexto de ln cscweln. ¢l menor pasa por un cambio de estar
completmmenie en sy hogar o pasar a un migvo gspocin donde sis compommmbenbos
s¢ ven controlades o regulados por fipuras de sutondoed que no son sus padres. Asi
crmio sus comporiamieos son regulados, timbaen lo e el rendimienio pcadémico,
por el que s ven sujelos o estudiar v cumphr con muchas actividades que muchas

veces no s e su miers,

388  Frustracienss Dunenie fa Adefescencia

Lo cambios duranie la adolescencia treen congige tnmbién frusimciones,
debido & que abora debe shandonar In dependencia teial o bos padres. La presion de
aidquirir nuevias habilidades v acttoudes parm los grupos de amigos, academias o
trmhajo cuindo aleamzm o mayoria de edad, taen consgo frustmcienss, La

sidsptacion o bodos los cambilos significa repetidas frostraciones.

358, Frustraciones por la Disminucidn de la Dependencia Hacia lox Padres

En mpedida que los nifes van creclendo van ganindo milopomia ¢
independencis en sus sctividodes diarizs, por lo e, eslee pueden sentirse
(mistrados conforme e bes va uh1i=:|mlu 0 sl rm'[h.lnnuhilid.:lh:. em s didn o
dia, scon para ellos mismos o pam L aejor del orden del hogar, Sin embargo,
Inmbién existe frustmcion én los jovenes, por gemplo, ol orecer ¥ empesar §
depender de ellos mismos v ne de 2as padnes.

3200, Frusiraciones en lr Edad Adulia
Las nuevas exigencias en osti copa son lag camsantes de frestraciones,

pucsto que el adulio se ve inmerso en un mundo de necves metns v logros

personales como |s solvencia cconomica, ln vida profesional v el comparic un




espacio social con amigos. El poder dividir o tiempo v energia en cada drea de b
vida ¥ el o poder cumplic 0 cabalidod con cadn wnw de ellas gensm mecvas
frustraciones en el adulio.

A6, Causas de Baja Tolerancia a la Frustrachin

e pcuerdo con |0 expuedo por Yadaw (2007) existen siuscisnes
espocifices que son las que provocan unn situacion frustante, por supuesto, s
causas pucden ser infinnas, qm embargo, generalmente emas se pucden clasificar
e cuatro grandes categoras prncipales gue funciman como fuentes de frustracion,
emire clias: ¢l entorno faico de la persona, bog limitaciones biolbgicas que S
presemie. |a complejidad de la éstruciura mental v psicoldgica de la persong v la
nfuiralern del comtexto wcial de la persona,

Muephy (2020) por su pameé, sugicne guoe la causs mnc o8 sencill, puesio
que existen diferentes Mctores que combinados crean un mspo, como [os genes, el
tipo de familia o como gjerzan la crianen, desarmollo prenatol, situacion o contexto

en e que s ona o evenlos trmnmaticns,

R6.1. B Medio Ambiente Fisico

La frostracion redics en les resticesones impuestas por el entomo extemi,
El entownes fsdoo pisede ser fsente dristiica de frustracidn, estas se pueden preseniar
i iraves de desastres namrales como Huvias, iememoios, inundsciones o hambrunas

3 oo { adkiy, 2017,
3l Lax Limitociones Bioldgicas
Esfas obstrucciones radican en las limitmciones hiolbgicas. del propio

individup, en sus incapacidades motrices ¥ mentales. El agente Blogueador se

encuenim dentro del mdividus v sus propias deficiencias constituyen unn bamer
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en In consecucidn de sus objefivos (Yadov, 200 7). Los msgos de personalidad v de
cEpportnmients comienzan en la parte bioldgica, en los gencs (Murphy, 20207},

363, BN Enferne Sociel

El entomo social és probablemente ba fuente mas importanie de frustracion
profusicls v persstente v la mis imporiante para el comporiamiento social, Dichas
frustraciomes som también las que suponen un mnyor desafio pora lns personas
(Yaday, 2011 7).

Parn Murphy (20200 por su pane, los entomos e cnanza de los aibos
pueden maximizar ¢ desarrolle saludable o crean volnembilidades en los mifios,
Los apegos. la sepuridad v eof trauma contindan mejorando |as imyveciorias de
desarrolbe, Muochas emocwones ndublas surgen de los Inleios iniciales de I
frustracitmn.

364, Complefidad Psicoldgica

El hombre no esa swieto a un estimalo a 1o vee o se ke exige que dé una
sola respuesia o o ver. Es nodablemente complejo v existe en lodo momenio en una
serle dis sl Wi Fu.ii:ﬂ]lﬁgil.!lh. Qiperpleslas sbmulianezs { Yadow, 20017

17, Modelos Tedricos Relucionados

370 Tearta Racieeal Emativae de Alberr ENix

De acuerdo con lo revision de Alvarer (201 8] alpunos puiores refieren que
In primera ver gque se whlizo el términoe mostracién fue por Albert Ellis.
endendidndase la finstracion como un sindrome da “no lo seporte™

El postalado eentral de cstn teoria sugiere que la incapacidad para tolerar la

frustraciin se presenim comao wna camcteristica de un tstomo psicologico, s




cimno-esta se encuenira relacionada con & procrastinaciin v con el poco autocominl
{ Harrington, 2005).

Relacionada con extn teoria ¥ lo frustracidn, Ellis propone tres cocencias
imagionales primnrins;

La primem, “tenge que conssguir que s personas que son impserianes pan
mi me apruehen o Sentan ifecto por mi”, relactonada con la meta de aprobacion v
alecto,

La segunda, “no debo cometer equivocsciones v lograr mes metas, debo ser
miuy exitoso”, relacionada con Lo meta de éxito ¥ habilicded personal,

La tercera, "“tenga que conscouir fheilmente o gue necesiio o quicro [cosas
muterisles, emociones o a nivel social) v no debo sufiir por elio”, relaciomda con
la meta de blencstar.

De acuerdo con Ellis v Drvden (1989, citados en Alvarez, 2018), las tres
creendias imecionales primarias tienen relacion directa con tres factores, los cunles
son: unn poco o nula wlerancia o s frustmcion, mecanismos de profeccion ¥ otros
sintomas. Y sc sugiere que, o baja tolemncia o lo frustmcion pucde ser cousa por

Ins creencias iracionaies
7.1, Tearia de lo Frastrocidn — Agresidn

La teoris de la fnstracion-agresidn, propuestn por Dollond et ol {1939,
citados en Gonelez, 2021 sugiene que el impedimento o el blogueeo de un ohjetivo
o mcta by proveca en bas persomas frustracion que peede desencadenar en
Agresnin,

El postulodo o hipieesis comral de esta veoria, mdica que ln fustrcion v In
apresion s relacsonon en el sentido que, |a ppresiin siempre ser una CORSCCUCTICIN
de unn frustracién previa v qoe la frestracion sicepre tendm como comsecuehie
algan tipo o clase de apresiin,

D acuerdo con Cronzalez (20215 esta teoria tnmbién sigiene gue micHirgs
Io frustrocstn sen mayor, inmbién movor o inienss sera ba respucsta de agresion, Y
comiranio i |o gue se pensaria, lo ngresidn oo conllevs o que la frestracion se disipe,
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sty mias bien que la agresion hace que 1o frustracion se acumule y termine on
gpresiones cadn ver mis infensas,

Berkowitz { 1989, citndo en Ovicgoetal.. 5.0 ) en una revision pam actualizor
In feoria sugicre que diversos estudios relacionan | teonis de la frustraci dn-agresion
com | teoris del aprendizaje social, por lo gue, s0]o se generana agresion s ¢l sujeto

hu aprendido a repccionar de manera agresava por el sprendizage social,

573, Trorfa de fa Frusoraciin de Amsel

Esta teoria nhorda el supucsio de que, en ¢ proccao expenmental de
sprendiaje v respuestas, on ba fase de adquisicion en los animales, estos apremden
& onticipar la recompensa que recibirin, esio gracias o lns respuesias que se
mimigician o Claves e el contEylo,

Dueapundy de que el animal sprenda gue odended wna reconipensa. y estl se
pmite sin preparscion, ¢ anmimal detonn una respuesta de fnstacion. por esia
intermepcicn de recompensa | Baguero & Gubitmmez, 2T},

En resumen v démminos generales, esta teorin hobla de los mecanismaos de
recompensa ¥ como e que koo recompensa produce efectos a nivel psicologion
en bn personn, v ademis, acenca de las reagciones que s¢ Benen cuande se poepla ¥

e 28 acepla |l (Fumtrac i I'Hajk_.nL 31T,
34, IMmensiones de la Tolerancia o la Frusiracion
Advares (2008) establece en su ingrumenio de wlemmeta a la frustmcion

seis dimensiones pam explicar chmo se distribaye o entiende estn vaniable, catas

dimensiones son las que s¢ presenian o conil mecson;
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A1, Peasamiemios Kaclonales

La cual conceptunliza o suposicionss relotivas, no gencrales que se
Presentan anke un sUCEso ¥ que Proporcinan apoyo par gque la personn logre sus
objetivos ¥ propositos bésicos { Alvarez, 2018)

Yadow (Z007) sugiere que los pensamicnios meownales estam relaciomados

coal o sl olemncia a lo frudeacion

IH2 Pesamfemion frracionale

Impedimento o inhibicion en o cumplimiente de metas ¥ propasitos de
monera adecunds teniendo como cosa o ageellos pensamientos  botalistas,
dogmaticos y abaolutistas {Alvarez, 2018),

Yadav (20071 sugiese gue lo baja tolemncis a ba frusracion e encuentr

relacionndn con los pensamiengos irmseci onales

383, Ewevciones Ivapropiedes

La ¢unl s¢ refiere o, como su nombre ke dice, emociones no sones que son
nx[urimém.nlh.l. puor las persias anlc i Ferentes aeaalec imienlos [.jtli'u.n::t, rJITEAN

Las emociones no sanas hocen referencia a agquellas que frennn gue & s3po
huscando 1.'|.||1'.||:|||r o nlg:umm objetives v, lns cunles Heneran mualestar e
incomadidad en lu persona.

384, Emoclones Apropiadas

Esfa dimensitn se refiere s emociees sanas que son expenimenindas por las
persomas unie acomtecimientos frustrntes (Alvarez, 2018)

Las emaociones sanns kacen referencia a squelins que generan bienestar en
In persoma v que confmbuyen em sy mobiviecion por desamollor o segor
desarrollando alguna actividod,
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388 Cosdiiciey de A wfodyando

La ¢unl es entendida como acciones que realizan las personas con €l fin de
incrementar su felicidad v la supervivencio de las mismas { Alvarez, 201K,

Parn Eflis { 1990} [as conductas de nuioayuda hocen referencin a reacciones
que s¢ presenion snle acontecimicntos diverses, estas benen come finadidad de
Eemenir sensaciones ¥ emociones pesitivas en la perana, de @l modo gue peeda

intensificor la supervivensin,

86, Ceoadiciay Desirnciivies

La cual hace referencia o oquellas acckmses que resulian perudiciales pars
la misima persona v dafinss pars su enloenoe social i Alvares, 2018)

Para Ellis (1990) las cotductns destructivies < reficren o las reacciones que
se mnniliestan @ntes scontecimientss vanocos, los cmles son contmprodocenies

parn la persona misma y hacen dafio a su entorme social.
39, Niveles de Tolerancia o la Frustracion

Respecio o los piveles en ln wlemancia 4 [a Fusimcidn, o insirumenio
propuestn por Alvarer en el 201K sugiere niveles de mary alto 3 muy bajo pam
categorimt la wolerancin o la frostmcin, Parm Thagih (2021), el grade o mvel de
frustraciin depenide de lo impoerancia que tenga el objetivo para la personi.

Sin cmbergn, resilin mmportanie condcer los niveles presentados y
eapilesios por Yoday (200 7), quien preseniz un mvel bajo v unoe alio parm In
tolerancis a In frusirocidn.

El nivel de tolemncia a la frustracion serd diferenie en cada individoo aun
cummido estos w2 encueitren en las mismas circenstancias. Las perionas gue tenen
creencias molonales presentan una elevada o nlin tobernncia a la frustracién. no se
irritan con facilided cunndo sus objetivos o necesidades se ven Mogquendas, es decir,

pucden soporiar situnciones mokestas sin senfir frustrecsn o perurbamse. Sin




embargo, las personas que presentan crecncias rracionales presenten una tederancia
a In frostrackon reducido ¥ se enojan ¥y mobestan con facilidad frente o
perturbociones u obstéeulos que se presenten o onpidan abcanzar la metn gue

desgan.

39,1, Bajs Tolerancia a la Frustracidn

La baja tolemncia o la frusiracion esto relociomida con Ins ideas ¥ creencias
de lo persomna, las cuales pusden presentarse de Lo sigusente Torma { Yoday, 2007).:

“El munido deberla bandarme sansfaceidn v fielicidad™,

“Las cincunstancias debenan suceder como vo deseo que sea v o dejard que
sucods de otra manera™.

“Lut frustracion es intolerable, lengo giee evitar de cualguier forme sentirla™,

“Los personns deberian evitnr hacer cosas gue hagon gque me sienmn
frustrado™

Esta baja tolemmncia o In frustracion cstd relacionada focrements con la baja
tolerancen ol molestur, que se manifiess a partir del agrandamiento del malestar o
la srtaciin que cousa disgusto ¢ mcomodidad on ln persona. Ambos son similares
v gstin relacionados de manema estrecha, Lo fostacdn es mcomoda v la
incomsdidad 8 Frustrante {Yaoday, 20073,

192, Alte Tolerancia u ln Frustracion

La it jokerancia a b frostraceon estd relacronada con i realidad de s
frustracidn, con ln funcidn que cumple ln frustrocion en la vido, Accptar |y
frustracson os reconocer que. oundgue no sea de agrado de ln persone, no existie
ninguna ey que diga que debe esiar exenio de ella. En In abia tolerancia o la
[rustracion bn persons espera expernmentar las emociones qoe causan malestar en ko

persona, pero eviln exagerarias para gue no le causen mayor malesoar { Yuday, 200 7).




Segun Valienee et al, (2021) los individues con un mavor indicador de
toberancia @ lu frustmeidn son squellos com unn personalidad con camcteristicas de
trandpuatidad, serenidsd, con buenas estrasegias de regulacion emocional. son memos

mipulsrvay v estes poeden tmbajor mejor en situaciones de presion o esinés




Capitulo IV
Metoddogin

4.1.  Enuncindo de las Hipdtesis

400, Mipdtesis General

Existe relacion entre dependencia o los videojucgos v iolemncia a fa
frustracitn en estudianies del nivel secundario de la Institucidn Educatva Corongl
José Jonguin Inclin. Tecna 2023,

4.1.2. Hipdtesis Especificas

El mivel predominante de dependencia a los videojuegos g5 medio en
estudiontes del nivel secundano de ko Institucion Educativa Coronel José Joaguin
Inekan, Tacna 2023,

El mivel predomimanie de telemncia @ la fustmcion es baje en estdinnies
del niveld secundano de lo Institucion Educativa Coronel José Joaguin Inclin, Tacna
2023

Existe grado de relacion signd ficativa entre depesdencia g bos videouepos ¥
iolerancia & la frustrucion en estsdiames del nivel secundario de s Institucidn

Educativa Coroel Josd Joiuguin licldn, Tacns 2023,
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42,  Operacionalizacion de Variables v Escalas de Mediclén
411 Varable 0F: Dependencia a fos Videafregos

4.L1.1. Definicitn Operacional. Use excesivo de los videojuegos,
gue camctenzm a b personn por mantener y seguir s proctice, pudiendo descuidar
s vids perinal, sociul v educativa, lo gue conviene a esta actividud en slgo dificil
de dejar por Lo persistencin en su uso, provocando conductas de abstimencia, abuso
¥ wlerncia, problemas asociados o los videojuegos v difsculizd de control, La
varable fue evalisda a wraves del Test de Dependencia 8 los Videsguegos (Choliz
& Muarco, 2011},

Tabla 1
pevaciomali zaciie o Lo Fariolile Depeadescin o fos Videofuego

[Hnuensbanes Cabrgerias Escala
Ahdirencin Muy alea
'|'i.l11:|:|-|.|-!.' bakTancia Adis
Frovelaras manciackos ] e Modin Onhmal
widginue i Hajix
Dificaline de conersl Bluy Buijo

423, Vartable 02: Tolermicia a b Frustroeicn

4.2.2.1. Defnkcidn  Operacional. Estdo  positive macional,
emocionn] ¥ condectual gue se pueede expenmentar,  equivecandose  sin
preccupacion, cambiando sitoacions que s pucden cambiar v acepiando agucllas
que no s pueden. d¢ wouerdo con el nivel manifestodo pueds presentarss o traviés
de pensamicntos aciopnles o imacionales, emociones inapropindas o apropiadas,
conducias de autoayudn o destrociivas, Lo vanable fue evoluadn a traves de In
Escala de Tolemncia a ln Frustrcitn (Ellis, 1959, citado en Alvaresz, 20158),




Tabla 2
Chieracionalisaciom de i Varlable Talevanein a la Friaciia

[H meinsbones Cal puerios Escaln
- Mluw albn
Penammignlis nracsimaks M"'F
If-ﬂuh.'lmw- i prupuida P - O il
Emuciongs sgeapindss Hain
Comdarias de srinayuds I'-'II.Jl -
C pascnc o adesiructivas v

4.3, Tipo y Discio de Investigacion

A0, Tipe de Investigacidn

De acuwerdo con bs Dnalidad del presenie caudio, cse fue bisico, debidoe o
gue pretendid endguecer el conpeimiento v el entendmmiento de los fendmenos o
aializar. De scuerdo con su onentacién temporal fise transeccional, segln su
contexto fue un estudio de campo debado a gue se observid el fendmeno en su
ambicnte natural. A su vez, el presente estudio fue de enfoque cuantitative, porgue
los resultados se presentaron o través de frecuencias ¥ porcentajes (Hemindez &
Mendoza, 2018},

432, Disedio de Investigacian

El disefio fue no experimental debido a que se extudinron lis variables tal
vumal s¢ presentaron en sy realidad, sin ser mampulndas por o mvestigndor. EN
gstudio fue descriptive comelacional, por coando ve como objesve medir la
rebacion que exisbe entre s vanables {(Hemander & Mendora, MI8), por o

piterion, s¢ detalln el esquema de explicacion a contimeaciin:
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Figura 1
Exgrecan ol Désedio de bmvestignoion

_--* x
H-::_ r
]
¥
Donde:;
b Muestra {extwdiames),
X Variahle dependencia o los videojuegos
Y Variahle wlerivcia a lo frostracidn
R’ La relacidn existente entne ambas vanables.

44.  Ambito de ka Investigaciin

La gjecucidn de la presents investigackin fue en la Institucion Educativa
Coronel José Joagquin Inclin en ma zon rum del distmio de Inclan, en el sfio 2023,
La Institucion Educativa se encuentra ubicada en la Averda Principal 5/ en el
distrito de Inclim, provincia de Tocna, region de Tuona,

el instifucidn cuenta con nivel prmanio v secundario, ssendo tmbsen b
imicn Institucion Educative en el distrito que cuents con nivel secunduric. E@ horario
de psistencia para los menores se da Genicomente en la mafmng, Bl total de
estudiantes oscila los 191, siembo para primana 167 v para secumdaria 224, En
preaiiedin, la institucion cuchta con dos secciones por grado, siendo dnkcamenle
cumrto grado de secundaria, el que cuenta con tres secciones. Es de génern mixmo,

En la actualidod, In Institucsin Educativa es dingda por ln profesom Glora
Swrco Caceres, la cunl es seompadfiadns por una plana docente diversa por difercates
areas de ensefinmea. La presente investigacion buased abordar solo el mivel
secundario con fimes de encontrar [a problemitica v relacion de variables en dichos

espdinnies




45 Unidades de Estudio, Poblackin ¥ Muoestra

451 Umidad e Extalic

La unidad de estudio estuvo confermada por estadinnies de la Institucydn
Educative Coronel José Joaguin Inclin del distnio de Inclan, provinein de Tocna,
regiin de Tacna,

452, Poblacidn

Estuve compuesta por esiudiantes del nivel secundario de la Instituciin

Educativa Coronel José loaquin Inclin, estuvo conformada por 224 ¢studisntes.

4521 Criterios de Inclusbine Se consideruron o8 sipuientes
eriterios de inclusion:

Estndiantcs que se encontraron matriculades en el nivel secamlano en el
witp M3 en lo Instrbucion Educativa,

Estudiantes que sceptaron formar parte de o investgocion.

Estudianies guee tuviernmn consige ¢l consemimients infommndo de sus padres
pira la aplicacidn de lod instrumentos,

Extudianies que s¢ encontruran dentro del moge de edod & 12 8 17 afios,

4.51.L Criterlos de Exclusiin. 5S¢ consideraron los siguicnies
crilemos de exclisdin:

Estudiantcs que no trajeron consigo ¢l consentimienio informadeo fimmado
por sus padres.,

Estudiantcs que no se encontrason dentro del mngo de edad de aplicacion,
o, 0 consecuencia, en el nivel secundario,

Estudiantes gue no completaron ¢ llenndo de los insramentos o los
invaliden
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4583, Muestra

La muestra estuvo conformada por 215 estudianies del mivel secundario, de
eilades dentro de los 12 a los 17 afos, El mucstreo fiue consal, debido o que s tuvo
por intencidn evalear a iodo e nivel secundario de la institucion educativa ¥ que =
encontraban dentro de los criferios de inclusson v excluskon (Hemamnde: &
Mendozs, 2018}, Cabe precisar quse nueve estsdBanies na lueron comsiderados en la
sphemcion debido a que o s encontroban presentes el din de 1o aphcacion de los

insmmmentos, quedando ln muesira conformadn por 215 estudianies.
46, Procedimientos, Téenbcas ¢ Instrumentos de Hecoleccitn de Dutoy

dob. 1, Procedimlenos

Como primer paso, se realizaron coondinaciones con las auteridades de I
Institucion Educativa Coronel José Joaquin Inclin, pam obener la aiton zacidn de
In pplicacion de ln presente imvestigacion en la misma, los dins ¥ horas en los que
s¢ podria aphicar los manmmentos, Para la aplicacion se procedio a pasar por unma
vadidacisn por juicio de expertos, de ser necesario, Finalizada lo aplicacson, sc
procedis 8 procesar lo informacion recolecinda con o aplicaciin de bis
instrumentos en ¢ programs etodistico Stonivpicnd Pacbape for the Secial Soimees
(SP55) en s version 26, Pam lo presemecion de resiltados, estios se presentafion o
través di tablas de frecuencias v flouras, Finalmente, se realizd la prochs de
normulidad pars escoger ¢l estsdistico de uso para la comprobacion de hipotesis,

4062, Técnivas
Respecto o bns tienicas de recoleccion de datos que fueron empleadas, par

el estudio en mencidn s¢ utilizd la dcnica de encuesta tipe test. debido a que a2
busco recoloctar informaciim ohjetiva ¥ cuantificoble.
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403, fnsirumentoys de Recoleceiin

4651 Test de Dependencia o los Videojuegos. Elaborado por
Chéliz v Marco (2011) en Espofia. Tiene como finalidad medir ¢ nivel de In
dependencin provocada per el abuse del videojuepe. Es un test die 25 [iems, con
respuesias, Bpo Likeri que tiene punbisciones que van desde  (lomlmene en
demacuendo), | (un poeo en desscwendod, T (newtrl ), 3 (un mco de acuerdo) v 4
iintnlmenie de ocuerdil, El ambito de aplicacin es en adolescentes de 11 0 18 afios,
de admimstracsin mdevidual o colectiva y con una duracion aproximads de |5
RTTT T

Exta escala estd compuesta por cuatro dimensiones, siendo  estas:
ahstinencie abuso v tolernneia. problemas asociados a los videojuegos v dificultsd
de control. Bl instramsento orgina] o prescila idicadoses, Pam su califfcacibn, s
dudben sumar todos los ems del instromenio para oleser finalmente su calificacidn
{Salns et al, 2017}

En referencia o la confiabilidad del instmimento original, ﬁmn: unn validcz
o 0,95 v unn confinbilidad de 094 obtenida mediante Alfa de Cronbach, por e que
s¢ le considern un instrumente con camacleristcns psicometngas sabsfactors
{ Flores, 2070

La adaptacion del instrumento en poblacidn perunna fue realizads por Sl
v Mering { 2007}, Paro la validez del instrumento, este paso por ons evahmcion por
jurcio de experton por 3 profesionales v Tue aplicado en una prucba pldoto de 20
eacolares, obteniends unn confiahilidad por alfa de Cronhach de 0,54,

Pura la presente investigacion se realizd el proceso de conflabilidad del
ingimmento 8 partic de wea muegm de 215 esudinntes ¢n edndes de 12 0 17 afos,
alcanzndo puniusciones de Alfa de Cronbach de 0,890 {Apéndice F)
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4631 Escala de Tolerancla a la Frostraciin. Eliborado por
Alvarez (2018) en la ciudod de Lima, Peri. Tiene como finalidad determinar bos
nivekes de tolerancio a la frustracedn. Es una cscala de 28 Hems, con respsestas tipo
Likeri que tieme puntupciones gque von desde | (nunca), 2 (onsi numend, 3 (cosi
siempre) v 4 (siempre). El ambite de aplicocion es en adolescemtes entre 11 a 17
pitgs, de administracion puede ser individunl o coléstivn ¥ con unn damcion
aprosimads de 10 2 15 minuios

Esfa escalw esth compuestn por seis dimensiones, siendo estos: pensamientos
racionales,  pensamentos  imaconples, emociongs  mapromadas,  emacionis
apropdaadas, conductzs de sutoayuda v conductas destructives. El instmimento
orignaal no presenta indicadores, Para su califfcacidn, considemndo log fems
indirectos, los punitajes deben ser sumados en su totalidad v'o por dimensiones para
s valoracabn fimal, pudiendo ser esta pos miveles deseritos en Lo eperncionnlizacibn
de varishles { Alvarer, 2018).

Para In validacyin de la presente esmla, se considers una muestma e | K}
estudinntes de edades de 1] o 17 afios matriculades en institociones: educativas
publigas del distrito de Comas, Inicialmenie se plamtenron 39 items, posteriommente
¢ trobagaron con 33 ilems, buego, o trves del analiss ficonal se determing
presencin de seis dimensiones, con una vanonza de 50,643%, quedando 28 fans
En referencin 8 I confiabilidad se obtuvo un Al de Cronbach aceptable con un
valor de 0,881, A s ver, se realizd I prucba de dos mitades parn medic tnimbién I
confiabiludad, obendendn un valor de 0,797, Fonalmente, se realied el coeficiente
de pamcga, obteniends un valor de 0941, demostrndo asi confabilidad en tres
mitodos de comprobaciin (Alvanee, 2018).

Parn ln presemte investigacion se realizd el proceso de confiabilidad del
instrumento a partir de una muestira de 213 esmdimnies en edades de 12 0 17 afios,

aleanzando pumuaciones de Alfa de Cronbacl de 0,%46 {Apéndice F.




Capituls V'
Los Hesultwdos

51. ElTrabajo de Campa

1.1, Accienes de Proparacide

Parn la determinacion de las variables se realizd unn enteevista con la
dircctora de lo Institucidn Educativa quien briodé informacidn actualizda de lo
proflemdticd presemte on la institucidon v, & su vez, bnndd log permisos
correspondicntes pam ln aplicacion de lod instrumientos, Se recolectd wimbldn
informacion sobre las edades, cantidad de estudiantes v distribucidn por seceiones
y snlones pem considemns [ camtidod d I musstra v lo cantidad e instrumentos
parn la aplicacion,

51 dcciones de Crordingeicn

Parn lo aplicacion de lod imstrumentod bn director de la instilucion brandd
horarios especificos en lox que se aplicd los mstrumentos, pam ello, s copnding
com s docentes de |las horss establecides pama la sorisscdn v mvemeilo de
ingreso. Para fines de L investigacein, se establecio trabajar con la poblaciin
sevungdamn, comsiderands [ poblacidn en su olalidad, e deco; para peimen de
sevundaria las secciones A v B, pam segmndo de secmdaria lns seociones A v B,
parn fercero de secundoria bas secciones A v B, para cuario de secundana bas
secciones A, B v T, v para quinbo de secundarin [as secciones A v B.

Previe o la aplicocion s¢ coording la entregn de loe consentimientos
informiados didigido a los padres de fomilia para su consertimiento parn B

aplicacion de los instramentos
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813, Acciones de Aplicacidn

La aplicackin se realizd los dias del 27 de noviembre al 30 de novicovbre
del 2023, en ¢l horrio de 83am o 1Zpme de los mizsmos dias, Antes de aplicar los
instrumentos ¢ recogicron |os corsentimientos informados pam revisar gue bos
estudinntes pudieran participar de la aphicncion, Duranke ¢ momento de la
aplicacion se brindaron inshicaciones conas pura esclurecer cualguier duda que
fuvieran los: menores respecto ol llenado de las encuestas. Se brindo un bempo
apras o de 200 minuees para d Nenado de encucias v Tinoleodas se recogieron
laa misneas revisando gue sc hoya contestado toidos Los enunciados.

£33, IMscho de Presentaclon de Resuliados

La presentscidn de los resultsdos se presents cn tablag de frecuencias y
porcentajes para [a descripeion de los resultndos descnptivos,

Primeramente, s realiza la presentacion de ba tnbla y figum de los resultsdos
de In vanable dependencia o los videojuegns.

En segundo lugar, se reabiza la presentacion de la rabla y figem de los
resulindos de o varioble tolernncin o la frustrackon,

En tercer lugar, se presentn [a tobla de ko resullados de ln vanable
dependencin g los videojuegos con s vanable wlerncia o ln frustragcidn

Finnlmente, s¢ presentan los wblas de distnbecion de mormalidad para I
eleccidn de ka procha estadistica v la contrastac oo & L hipdtesis




53, Resulitados

531 Varable: Dependencia o fos Fldeofiregos

Tabla 3
Analivis Deseripiivo de fa Fariable Deperdencia a los Fideoymepoy

MNivieles r &
:".-1'|;:.- h:.Jin 3-1- !I.I. .:"i
Rajo 42 19 5%
| Medio 120 554% |
Al I T A%
Muy alta 13 LT

Total 25 (AT
Figurs 2
feseripeion de fn Fariahle Deperdercia a fos Fideofmepoy
20
iy

i
il

fnllnu

Muy bajs Y Bleadicn Al My alin

D weuerdo con la tabla 3 & figur 2 se presentan los resuliados de T
varible dependencin a los videopeegos en estudiantes &l nivel secundario de

Institucidn Educativa Corongl José Josguin Inelin, Thena 2003,
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D 215 estbinnies encuestados, se presentn que 24 de ellos representsdos
porel 11.2% presentan un nivel muy bajo de dependencia, 42 de ellos representgdos
por un 19.5% presentan un fivel bajo de dependencia a los videojucgos. 120
esipdinnigs represenioados por ¢l 55.8% presentan un nivel medio de dependencin a
los videojicpos, |6 cstiudionies representados por el 7.4% tienen un nivel aho y
finalmente, 13 de ellos representados por el 8% presentan wn nivel muy alto de

dependencin s los videojuegos.




£33, Varable: Telerancta o Ta Frusiracidn

Tabla 4

Analisis Deseripiive oy la Varlable Toderancia a le Frusiracide

Niveles f Ve
[Bajo 153 71.2% |
Promedic 44 20.5%
Alto 15 1A%,
Muy alto 3 | 4%

Totl 215 |00
Figara X

Deseripeiin de o Vaviahle Toderancha o lo Froseacidn
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Muy alio

De peverdo con 1o tahln 4 W flmlr.l 1, s preseniin s resltndos de s

vartable tolemncia o ln frustracion én estidinnies del mivel secundano de la

Institycion Eduentiva Coronel José Josgquin Inclin, Thena 2023

[ 2135 estihionies encucstadios, s presenta gue 153 de ellos representsdos

por ¢l TE2% presentan un mivel bago de tolerancia a ln Fustracion, 44 de ellos
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represesados por un 30,5% presenton un nivel promedio de toberancia a la
frustracion, |5 estudianies representados por el 7% presentan un nivel alio de
lokerancia & la fnstracion, finalnsente, 3 ecstiliantes reprsentados por el 1.4%
presentan un mivel moy alte de tolerancin a lo frustmcion,

533, bariable Dependencia a los Videajuegos y Tolerancia a la Frasiracicn

Tabla 5
Awndfixiz Descriptive de day Fartahles Depemdencio a fos Fideojuegon v Tofernmeio

i fa Frustrocidr
Ty
mwmh — i —rylireiri— ! ik P S ““

2 bos Bajo Promedia  Abto -h: Total
v——— % f % f % ( % %
Muy hajo i 65% 6 1E% 3 1A% 1 0S% M 1129
Bﬂjl’!l o | 112% 11 %1% § 23% 31 DA% 42 159 5%
Mledlsn L] 2% 37 102% 7 33 O 00% 30 SSE%
Al 1% T 1 5% 0o Q0% o 00% |6 T 4%
Muy ulto 9 42% 4 19% 0 00% 0 00% 13 6.0%

Total 153 712% 44 205% 15 T0% 3 4% 25 10005

D acoerde con 1o tabls 5. se presentan bos resultsdos de la tabla cruzada de
In vanable dependencia o ks videojuegos v tol erancia o 1o frustracion en estsdinmtes
del nived secundario de ln Institucein Educativa Coronel José Joaquin Inclin, Tacna
2023,

De 215 estudinntes encuesiados, el 11.2% de los estudinntes s ETCUETITN
en un nivel muy hajo de dependencia los video] wepos, de los cuales el §, 5% presenda
un bapo mivel de iolerancio a la frostracidn, el 2,8% um nevel promedio, o 4% on
nivel sl v el 0.5% presenta un mvel muy alio de wleranca o la fresgracion. EN
19,5% de estudiontes presentan i bijo nivel de depenidencia a los videopeegos, de
log euales €1 112% preseman wn nivel bajo de toberancia a In frustracion, ] 5.0%
presenta un mivel promoedio, ¢ 2.3% presenta un mivel alio v el 09% presenta un
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nivel muy alio de iolemncia a la frusirscion, EF 55 8% presenta unnivel madio de
dependencin o los videojuegos, de los cunles el 42.3% presenta un nivel bapo de
tokerancia a ln frastrcion, el [0.2% presenta on nivel promedieo v gl 3.3% presenta
un mivel sho de wlemncin o lo fusticidn. E1 7.4% presenn un nivel alto de
dependencin a los videojuegos. de los cuales €l 7% tiene un nived bajo de tolemncia
vl 1.9 presents un nivel promedio de toleranca a la frustracion. Bl 8% presenta
un nivel muy alio de dependenci a los videojuegos, de los cunles el 4,2% presenty
un mivel bajo de tolemnciaa [ nstocon v el | 9% presenta un mivel promedio de

woberancn @ ln frusirocion

54,  Comprobaciin de las Hipdtesis

541, Prucha de Distribucion de o Normalidad

Tablu 6
Privela de Disrrifucion de Novoalidad segun ef Esfadianics Kolmogoron-Smirmoy

Kobmogoroyv-Smirnoey
El‘llﬂllll‘; gl Sk
Dependincm o los suben|uepos a1 213 BULL
Tolerancia a la frustracitn A7 215 000

D acuerdo con o takda 6, se obticne ¢l nivel de sigmficancia de la prscha
Kolmagory-Smimdoy  pem - conocer come s distribuye ln muestm en ambos
instmimenios aplicedos,

Pora In varinble dependencin a bos videojuegos, so tene que <l p valor
(00 es menor al nivel de significancis (0,05). se emhicnde cnionces que la
mestrn no sigue ana distribucion mormal, por loogoee se hard uso de gstadistioos nog
paraniétricos, Misma siuncion se presenta en la varoble iolerancio a o frustracion,
temiendo st un p valor (00000 menor al nivel de significancia (0,05) por o que
tumbién se hard use de prochas no paramétrices, en este caso, Riw de Spearman,
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542, Comprobacids de o Hipdieis Gereral

Hix: Mo existe relacion entre dependencia a los videojusgos ¥ tolemancia o fa
frstracatn en estudiantes del nivel secundario de la Institpcion Educative Coronel
José Joaquin Inclin, Tacna 2023,

H1: Existe relocwon entre dependencia o los videojuegos v tolerancin a ko
[rustracyim e e ludiantes del pivel secunchino de s Insttueson Educabva Caronal

Jos Jongpin Inglin, Tacna 2023,

Establecer um nivel de stgnificancia
o= 5% (0.05)

Estadisticn de prucha
Se¢ determind ¢l use de la procha no pammdéirica Rho de Speaman.

Tabla 7
Presemracion did Coeficlente de Correlacidn de R de Sprarman de do Fartable

Dependevicia a los Fdeofvegos v Tilerancla a o Frustracon

Frustraciin
Cocticienie de T
Rlwin dde Diependencii a los correlacicn
Spenrian Videajuegin Sig. {hilateral )
N 212

Lectura del P valor

Hax: (= 00055 — Mo se rechadm la Ho

H1: (p =< 005) — Se rechaza In Ho

F= 002 o= 005 — P < 0,05, de modo gue 2 rechaza la Ho
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Decisiin

En base a l¢ obtenido en ka tabin 7, se tiene que el p valor (0,002 ) resulia
menor al nivel de significancia (0,05), por lo nto. se decide rechnzar la Ho v se
gomgluye o un pivel de confianm del 95% que existe relacion entre dependencio a
los videojueegos ¥ tolemneia o lo frustmcion en estudiantes del nivel secundario de
In Institucion Educativie Coronel Jos Joaguin Inglan, Tacna 2023,

543, Comprobaciin de la Priovera Hipitesis Expecifica |

Hix: El nivel prodominante de dependencia a los videojuegos e g5 madio
en estudiantes del nivel secundario de la Institucidn Educativa Coronel Jost Joaguin
Inckin, Tacaa 2023,

H1: El nivel prediominonte de dependencin a los sidedjueyoy ¢4 medio en
estudiantes del mivel secundano de ln Institscidn Educativa Coronel José Moaguin

Inclan, Tacm 2023,

Establecer wn nivel de significancin
= 5% (005)

Estadistico de pracha
Se determing ¢ uso de [a pruchy no paramétricn Chi Cuadrado bondnd de
juste.

Tahla §
Prezentecidn de la Prochae Estadiznica O Cuadrade Bondad de Afusre: para e

Varfable Deperndenicla o los Mdeofmegos

ependencia o bos Videojiegos
Chi-cuadrado 184,150
il E

Sig. @
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Lectura del P valor

Hir: (p 2= W05} — N s rechaza la Ho

HI: [p= (05) — Se rechaza in Ho

F= 0 4064E-3% o= 00 == P < (L05, de modo que s rechoea la Ho

Decisinn

En base o lo obtenids en b tabla B, se tiene que el p valor (0000 resulis
menor al mivel de significancin (0,05), por lo tanto, se decsde rechozar In Mo v se
comcluye & unmivel de confianza del 95% que el mvel predomimanie de dependencia
a los videojocgos 3 medio én csfudiantes del nivel sceundario de la Instituciin
Educative Coronel Jose Joaguin Inclin, Tacna 2023,

544, Comprobacida de o Segunda Hipotesis Expecificn 2

He: El mivel predominante de tolerancin 8 I frustmcoon no és bajo en
cetudinntes del nivel secundanio de b Institucién Educativa Comonel José Foaguin
Inchan, Tacma 2023,

HI: El mivel predormmante de wlemnon o b fstmcdn es oo én
extudsantes del mivel secundanio de ln Institecion Educativn Coronel Jos¢ Joaguin
Inickan, Tacia 2023,

Establecer un nivel de significancia
= 5% (0L.05)

Estadistico de prucha
Se determing ¢l uso de la pruchn no paraméinca Chr Cusdrado bondod de

Bjusie.




T

Tabla &
Prevemtacion de o Priche Estadisficag O Cuadrade Bondad de Afusee pora o

Fartable Tolevaneia o la Frosrecion

Tolerancia a la Frustrackin

Chi-cundrido ) KRR
il i

Sig. (o)

Lectura del P valor

Ha: [p 2 0.05) — Mo s rechaz la Ho

HI: (p < 0L05) — Se rechaza ln Ho

P=2R882E-56; g = 005 — P < (03, de modo gue s¢ nechaza la Ho

[kecisiin

En base a o obiensdo en bn tabla 4, se tene que el povabor {0000} resulia
menor al nived de sienificancia (0.03), por o tanto, se decide rechazar In Ho v se
cincluye woun nivel de confinnes del 95% que ¢l nivel predominante de telemnciy
@ la frustraciom s bajo en esudinnies. del nivel secondario de ln Institucion

Educativa Coronel Jos¢ Jongquin Inclin, Tacna 2023,

545, Comprobacide de ln Tercera Hipdeesis Especifica 3

Ho: Mo existe grodo de¢ relacion. significativa entre dependencia 8 los
videojuegos v lerancia o la Frestracion en estudiantes del nivel secundaro de I
Institacion Educntiva Coronel José Joagquin Inclan, Thena 20023

Hl: Exisie grado _de relscsin symificativa onire dependencin a  bos
videnjuwegos ¥ tolerancia o la frustracidn on estudianics del nivel secundaro de I
Institucion Educativa Coronel José Josguin Inclan, Tacna 2023,
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Establecer um nivel de stgnificancia
= 5% ([L05)

Esiadistico de prucha
Se determind el wao de la proeba no pammétnics Bho de Spearnmnn.

Tubla 18
Presemrpcion del Coficiende o Correlacion de Bho de Spearman de fa Rriable

e pendencia o fos Mdeofuwepos 3 Tolevarcia @ la Frisirecttn

Toleranecia o i Frusteacion
Coeficienic de T
R de Diependencia o eirnelacite
los t
SpeErman Ve Sig. lT::uI-:r.lll ;@q

Lectura del P valor

Ha; (p 2 05} —= Mo s recham la He

HI: ip = @.05) — Se rechaza In Ho

P= 0002; = 005 == P < 0,05, de modo que s¢ rechaza [a Ho




Tabla 11
Sigrd fancha o Relacion sepin of Cosfictente de Corvlacian Rho de Spearman

Rango Relacion
.91 a -1 Cormelacidn negativa perfecta
A1, 7ty @ <[),50 Cormelacidn negativi muy (uerie
A1.5] & -0,75 Correlagidn negativa considerable
| 011030 Correlscion negativa media |
100 A, 1 Correlucidn negutiva déhil
rHy My existe comelaciim
H00 b Correlucidn positiva déhil
H 11 a fS Correlaciin positive medin
51 a D75 Correlacibin positiva considerable
HN T o Cormelacitn positivi muy fecnie
+00F o 100 Cogrelacidn positiva perfeota

Nota, Herniindes et al., (2114) en Metodologia de la Invesigacidn, sexta edicitn,

Decisiin

En bose o by obtenido en ba tibla 17, mdica que el coeficients de comelacsion
(=212} se encuent én wia nelacihn pegativa media, A suver, en la tabla 10 8¢ bene
quie el p valor {Sig.= (W2 ) resulia menor al nivel de significancia (0,05, resulanido
este significative, por lo amterior, se rechiea la He v se conclive a un nivel de
confionen del 95% que existe prado de relacidn significativa enine dependencia a
los videopsegos ¥ inlernneia o ln frustmcion en estudinnies del nivel secundano de

In Institacain Educative Coronel bosé Roogquin Inclin, Tacna 2023,

55 Dvscuasidn

El presente estndio tuvo como ehjetive general determinar la relaciim entre
dependencin o los videojuegos ¥ twlemncia o |3 frustmcion en estudiantes del nivel
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secundario de |a Instiucion Educativa Coronel José Joaguin Inclin, Tacna 2023,
por 1o fnndo, ¥ en base a bes resubtados obtenidos heego de aphicada fa invesigocion,
s¢ procederd & discutin en este apaniado, los principales resulindos v su semcjanza o
lns diferencizs halladas con Jos antecedentes expuestos on capitulos anderieres,

De acuerdo con el objetive general, se logrd determinar que, con un nivel
de confianea del 95%, exisie relacion (Sig. 002 e dependencia a bos
videnjuegos ¥ tolerancia i la frusimcion en estudiantes del nivel secundario de ln
Institucion Educativa Coronel bosé Joagquin Inclan, Tocaa 2023, lo cunl refleja que
ln dependencia o los videopuegos se encuenini relacionada con la tolerincia o I
frustracion. Los resiltados hullsdos en la presente imvestigaciin gunrdan relackin
con bos hallades por Silva (2022 ) quicn, en suestadio de las variables dependencia
a los videojuepos ¢ impulsividad. enconind que existe una relacidn directa y
significativa entre mmbas variables, De la mdsma masera, Clhaves (20019 én s
estudio de las variables tolerancia a la frustracion v dependencia al colular encomrd
que existin unn relacion moderadn entre fas vannbles ¥ sus dimensiones, Por oiro
lnga, Flores (20200 encontro unn relaciin directn baja entre sus varables de estudio
de dependencia o los videojuegos v agresividad

Respecio ol contraste de los resultados obtenidos, se evidencn que existe
una relacion entre lo presencio de dependencin p los videsjueges con o presenoin
de tolerancia o o frustracidn, encontrindose ademis que, micniras menor o5 ¢l nivel
de dependencia o bos videojueges mayer e el nivel de islemncio o la frestracson, v
en su defecto, mientras mayor es el nivel de dependencin o lox videojuegos menor
serd I tolerancia a ln frustacidn. Eswo podria tener relacion con lo expuesto por
Capafors (2021 ) guien detalla gue la dependencan a los vidoouegos guinds relaciin
con la bosulidad, agresividad, iy, esirés y expresiones. emocionales negativas de
sguellos sdolescentes que lo podecen. por lo que se evidencia de mancsa empinca,
ademds, gue algunes videsjuegos de fipo violenbo gpuardan relaciim con I
delincuencia,

D scuerdo con el ohjetivo especifice uno, se bogrd identficar, con un mivel
de confinnza del 95%, que o nivel predomimonie de dependencin g los videojoepos
es medio (Sig. 000} en estudianies del nivel secumdario de | Instimcion Educativa
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Coromel José Jopquin Inclin, Tacaa 2023, por lo gue se entiende guee ¢l use de fos
videnjuegos no resultn problemitios e bos esheliontes, puesto que 35.8% de bos
widolescentes presenta el nivel medio. Los resuliados encontrados geardan relacion
gon los encontrades por Silva (2022) quien en su cstadio de b soriable dependencia
a los videojucgos enconirnd que los varenes presentnbon un nivel medio de
dependencin a los videojuegos, meenints que Las mujeres presentaban un nivel bajo,
Sin embango, los resuliados difieren de los encontrados por Flares (2020} guien, en
su estndio de [n dependencin n los videnivegos encontrd un nivel bapo de presencin
em su poblacson de estudio. De la misma manera, Valle (2022) en su estudio de ln
variable dependencia 8 los videojuogos en adolesconies enconind que @stos
presentaban un nivel bajo de dependencia,

Respecio o los resulindos presenies. es imporiamie precisar gue los
piblescentes gue hacen un uso frecuenie de los videojuegos pusden ir numentando
progresivamenie ln severidad de los shivomas v 1as horas de uso (Marco, 20135, Se
podirin explicar que los resulindos de un aved medio de dependencin 4 fos
videojucgos podrian responder o que ln aplicaciém de |os instrumentos de
investigacsin fue realizodn darante las alimas semanas de clases de bos estudinies,
por lo que s entiende que estos dismnuyen s wso por encontrmrse edudando o
imteniando mejomr sus notas por ser fin de aio,

Esto también coincide con lo expuesto por Garden (2021 ) guien refiere gque
Ins personas gque hocen un eso frecuente de videssegos o presenian dependencia o
los videwjuegos sielen sultr Je bajo rendimiento en la estuela, 1o cual tendria
relacion con la pecesidad de los cstudfiames de “ponerse al dia” o tratar de recupemr
nirtis a4 fin de afio, por el descuidn presente durinte ¢l imnscurso de s primercs
MCses.

D seuerdo con el objetivo especifico dos, s logm wentificar, con un nivel
de confinnza del %5%, que ¢l mvel predeminante de tolemocia & La frusiracion es
bajo (Sig AWK} en estudianfes del nivel secundorio de lo Institucion Educativi
Coronel José Joaquin Inclin Tecma 2023, es decin el 701.2% de estudiames
presentan un nivel bajo de toleroncis & In fustmcion. Los resaliodos encontrmdos
difieren de los encontrados por Meding v Melpareje (2022 quienes en su estudic
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de La varmnble tolerarcia a 1o frustracion, encomrann gue csic s prescita & un
nivel medio con un 43.6%, Sin embago, cstos resultados podrian guandar relacion
cin [os encontrodos por Layme (2022 ) guien en su estudio de b voriable expresion
de im engonitro que este se presentnba en un nivel modemde conun B2.3%. De jgual
munera, Flores (2020) en su estudie de ln varinble agresividad enoonind que esia sc
presentaba en un nivel moderado con un 52.5% en su poblacian de estusdio

El nivel bajo de tolerancia se encuentra rebscionado Tuermemente con b bja
inkerancin que se tene all malestar, De ncvendo con Yaclay (201 7) esto se manifisia
a raiz de que |a persona agrando ¢ problems o malestar, por lo gue esto le gener
incomdidad, incomodidad presente a rabz de 1o no conseewcién del objetive o meta.
Ademis, las personas que presentan creencias imacionales presentan unn baja
ioberancikn a bn frusirecidm v se enojan v molestan con fweilidad frente o
perturbaciones u obsbculs gue s¢ presenten o impidan alcaner la mela gue
diesean.

Lo resuliados presentes pueden presentarse en la pollacion debsdo o lo que
han indicado los docenies v mutonidades edvcativas, que o gue bos eshadinnies
presenton comportamientos impslsives frenie p exigencias que se presentan a nivel
aciddmics o cusndo en compelencrs no ohtienen lo que desenn en ese nnem,

Ahor, 51 bien no se encontrron éshuidios sobre ln vanoble tolerancia o la
Frustracion en muestras similares 3 lo de la presente investigacion, resulia
importante reconocer guee, de scuerdo con b teoria de Lo frustrocion - agresion, la
expresitn de im e ounn de las uj:prtﬁur!-m de ln Frostracion, o comds o e o
apresividad, que ¢s wm respuesia i la Frusirsc on (Gonslez, 2020

Frinilmente, de scucrdo con el aletivo egpecilico tns, se logr establecer,
con un nivel de confinnza del 93%, que exisie grado de relscidn significativa enire
dependencin o los. videojuegos ¥ folemncia o s frustmcion (Sig. 002 Rho de
Spearman -.212) en estudiontes del nivel sccundasio de |3 Institecion Educativa
Coronel Josd Josgquin Ing lin, Toema 2023, estos resolindos encontmdos sugieren dguoe
mientms mayor sea la dependencia o los videojuegos, menor send-la tolemncia a ka
frustracain ¥, por o conbran o, mentmms menor sen fa presencia de dependencin o los

videnjuegos se fengn, moyor ser A iolemncia a la fnstmcion. Estos resulisdos
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gunrdan relacidn con los escontrados por Medina v Melgarejo (2022} quienes, en
s estudio sobre lo foberancen a k. frustracion ¥ dependencin ol uso del oelular,
emcontnd ua rekaciGnentre nmbaos voripbles v unn comelacion negativa (=-.38%) lo
gl i que, mientrs mayor s la dependencin al wso del colular, menos
iolerancia o lo frustmcion existe. Sin embargo, en b investigaciin de Layme (2022
s¢ encontrd que en la relacion entre lns variables estrés académico ¥ expresion de
irt, s encontrd una relicion positiva enire ambas varishles (= 393) mor lo gue
mientms mayor ser el esirés acndemico, mavor o5l expresaon de la i, be
PrECEsar que no & encuenin una relacion entre estas vanables y las de lo preseme
investigackin por la naturaldad de estas.

La relacidn entre ambas variables se puede explicar con lo propuesio por
Sherry (2001, citado en Vara., 20018) quien plantea como uno de los argumentos
principales gue 1o dependencia o bos videojuepes conlleva consigo la presencin de
cimducias negntivis tnles como las conductas agresivis v de vielencia.

D |a misma manerni, de seuerbs con b teora de In frustmeion - ppresiin,
segun Gonzdler (2021) agucllas personas gue prescntan dificuliades en la
comsewucion de sus objetivos o metas, presentan niveles altos de unn imeficiente
lerancin a la frustmaon, por ko que, no poder concretar un objetivo en un
videojuego paodfria troer consigoe gque los adolescentes & fmistren v scamulen
frustracion ¥ que, en adelante, esio pucda desencadenir en conductas de agresian
coann expresson de la frestracion que siemlen,
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Capitulo %1
Conclusiones v Sugerencias

0.1, Conclusiones
6.1.1. Frimera

A un nivel de confianzs del 9%, se concluye goe existe relacidn entre
dependencia o los videojuegos v tolerancia o ba frostracida (p valor = 0,002 ) en
estudianbes del nivel secundario de ba Institucidn Educativa Coronel José Foaguin
Inelan, Tocpma 2023,
6.1.2, Sepunda

A un nivel de confinnza del 25%, se concluye que el nivel predomimnnte de
dependencin a bos videojuegos es medie (p valor = 0,000} en estuchantes del mvel
secumsario de la Institecion Educativa Coronel José Joaguin Inelin, Tecns 2023,
613 Tercera

A o pivel de confianza del 95%, se concluyve gue gl aivel predominante de
tolerancu 4 la frusimicin es bajo (p valor = 000N en estsliontes del el
scvundario de La Imstinscién Edwentiva Coroncl José Joagain Inclin, Teenn 2023,

b4, Cuana

Aoun mivel de confianza del 95%. se conchuye que existe gredo de relacion
significativa enire dependencin a los videojucgos ¥ ioferancia 8 o frustrocion {p
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valor = (L00: coeficiente de comelacion = -202} en estodianies del nivel
sequndario de la Instinecion Educativa Coronel José Josguin Inclin, Thenn 223,

6.2,  Supgerenciay

6.2.1. Primera

Se sugiere 0 la Institucion Educotiva Coronel José Jonguin Inchan, en
especifico al dre de pricobogin o drea de woria v bencatar de los esudumies que
se puedan desarmollar @lleres promocionales y preventivis oricniados & abordar B
probleminca encontrugda ¢n la presenie mvestigacein, o mves de charlas po solo
orieniadas o estudianies. sino ademis & padres de familia y personal docenie, de tal
forma gue pueds regulorse v mejorur b olerancia de los esudianies Treate a
siuaciones gque readlten esresantes, ademis de abordnr de manern Wdica wlleres
meercn del uso responsabde de videsjoegos.

6.2.2, Segunda

e sugiere o la Inshitucion Educobiva Coronel José Jonguin Inclan, en
especifico al dren de psicologia o drea de wioda v biepestar de bos estudiantes
desarrollar tslleres preventivos orientados en regolar las horss de consumo & bos
\':IIJI’.'|.1I|IIL'=I'JI.. gl coms de| inlermel ¥ de los I:l.l_l.l.i['ll.l! I.vl:L'lt-Lil'.‘igii:L'u. que utilicen los
menores. Asl fambidn, s¢ sugiere puadan desarrollar tallers promocionales
il en dar un mgjor uso @ los videguegos, pudiendo polencaliees lus
habilidades cognitivis v socioemocionles de bos menores goe hagan usoe de ello,
También se sugiere que puedan desarrollar charlas pam bos padres de fumilin parn
que estos pucdan identificar sefiales de plerts orienisdas en la frecoencin. uso o

pecess de sus menoges hijos & videojuegos ¢ infermet
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623, Tercera

Ge sugicre o la Instinucion Educativa Coronel José Jonguin Inclan, en
especifico al dres de psieolegio ¢ drea de oiors v bienestar de bos esindionies
imiplemeniar programas vio nlleres promocionales de salud mental, onentsdos en
lortalecer habilidides de ofromiemeento frende a situaciones estresantes, forialecer
s habilidades socicemocionaes pars shondar directamente la problemdica o
comportamienbos aislidns onentodos o una baja telemncio a la fresincion. Ademas,
¢ suppiere que se pusdan desarmol lar charlas con los padres para que enos puedan,
desie ol hivgar, spovar el correcto desarmollo emocional de sus menores hijos:

b.ld. Cuarte

Se sugiene a futuros investigsdores que sigan 1a linea v'o variables de cse
estudio, que pusdan smphiar | pebacin de estudee hacia otms instituciones
ciicativas, nst como puednn desarrollar mvestigaciones compamndo la difercncia
que pusda existir entre grupo femenine vy masculing respecto a ln dependencin o bos
videopuegos ¥ la wlermncia a 1o frustacion, Se sogiere ademis que Tuturos
imvestigadbores puedan desamollar esta investigocion buscando melacionar gué
dimenslones s encueniron mis fuedements relacionadas con una de b vardables
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