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Resumen

Se investigo la relacion entre la impulsividad y dependencia a los videojuegos en una muestra
de 104 estudiantes de una institucion educativa de Lima Metropolitana, a quienes se aplico el
Cuestionario de la Escala de Conducta Impulsiva UPPS-P y Test de Dependencia de
Videojuegos TDV. Por el coeficiente correlacion de Spearman, se encontré evidencia de que
la impulsividad y adiccidn a los videojuegos se correlacionan significativamente, las
dimensiones de cada una de las variables se relacionaron de manera positiva y negativa,
ademas presentaron correlacion débil y muy débiles. Asi mismo, se observo diferencias a favor
de las estudiantes mujeres en relacion con la variable dependencia a los videojuegos en
comparacion con los estudiantes hombres.
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Abstract

The relationship between impulsivity and dependence on video games was investigated in a
sample of 104 students from an educational institution in Metropolitan Lima, to whom the
UPPS-P Impulsive Behavior Scale Questionnaire and TDV Video Game Dependence Test
were applied. Using the Spearman correlation, evidence was found that impulsivity and
addiction to video games are significantly correlated, the dimensions of each of the variables
were positively and negatively related, and they also presented weak and very weak
correlation. Likewise, differences were observed in favor of female students in relation to the
variable dependence on video games compared to male students.

Keywords: Impulsiveness, video games dependence, gender
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Introduccion

En la actualidad, se ha incrementado el uso y popularidad de los videojuegos, en los
adolescentes, siendo, en un inicio, para ellos un medio de diversién relacionandolo como
un “hobby”, en la cual interactian con sus amigos en un mundo virtual, pero se ha
observado casos de pacientes adolescentes en distintas instituciones de salud mental en el
pais que los videojuegos les ha generado adiccion, esto es debido al uso excesivo y
carencia de supervision por parte de los padres (Instituto Nacional de Salud Mental
“Honorio Delgado —Hideyo Noguchi”, 2018) . Las consecuencias negativas han
desencadenado cambios comportamentales en los adolescentes viéndose afectado la salud
del paciente, ademas de problemas sociales (Moncara & Chacén, 2012). Frente a ese
panorama, profesionales de la salud mental relacionan la conducta impulsiva con el uso
excesivo de los videojuegos en la poblacion adolescente (OMS, 2019). Lo mencionado es
un dilema, ya que las empresas de videojuegos refieren que su sistema tecnoldgico no
influye en la impulsividad de su publico objetivo, sino por el uso y la falta de supervision
de los padres de familia, sefialando que los videojuegos generan desarrollos positivos a
nivel neuroldgico la cual permite desarrollar capacidades, conocimientos y ser un mediador
social (Fernandez, 2016).

Hay que tener en cuenta que los videojuegos generan un cambio comportamental
funcionando como un sistema de recompensas Yy refuerzos, esto a su vez causa la liberacion
del neurotransmisor de dopamina convirtiéndose en un juego patoldgico placentero para
sus consumidores a esto se incluye la personalidad impulsiva ante la pérdida de control de
los pensamientos, emociones y conductas del individuo frente al juego (Ledo, De la
Gandara, Garcia & Gordo, 2015). Asi mismo, la conexion de la impulsividad con los
comportamientos des adaptativos y ciertos trastornos mentales, esta informacion es debido
a diversas investigaciones referente a su relacion con una amplia variedad de conductas
patoldgicos como la ludopatia o el abuso de sustancias no psicoactivas por criterio de
diagnostico para diversas enfermedades mentales, como es el: trastorno por control de los
impulsos, el trastorno limite de la personalidad o el trastorno antisocial de la personalidad
(Salvo & Castro, 2013).



El factor de riesgo es debido a los factores genéticos, en suma, la baja autoestima,
violencia familiar, la presencia de padres autoritarios o permisivos, ademas de
personalidad evitante o ansiosa (Direccion de Adicciones del Instituto Nacional de Salud
Honorio Delgado — Hideyo Noguchi, 2018).

El Instituto Nacional de estadistica e Informatica (INEI, 2018) dieron a conocer:
En el primer trimestre de 2018 el 92.8% de la poblacion nacional por lo menos tiene una
tecnologia de informacion y comunicacion, 94.2 % de las familias al menos un integrante
tiene celular, 54.6% de las personas con educacion secundaria accede a internet, 80.3 % de
las personas usan el internet para actividades creativas de diversion. En el primer
trimestre del 2018, el 78.3% de la poblacién usa Internet a través de un celular (se ha
considerado: celular propio, celular de un familiar o amigo y celular de su centro de
trabajo). Los adolescentes entre 12 a 18 afios utilizan el teléfono mavil en un 75.4% de la
poblacién. Lo cual permanecen como minimo una hora al dia y maximo a 15 horas

conectados.

Por tanto, existe el facil acceso al internet y la poblacion adolescente es quien mas lo
consume; en efecto se infiere la preocupacion de los profesionales de la salud mental sobre
el uso de los videojuegos en adolescentes, ya que son una poblacidn vulnerable por los
cambios emocionales y sociales que se enfrentan (Moncara & Chacén, 2012). Este
problema no es ajeno en a la sociedad actual, ya que se aprecia en los medios de
comunicacion casos de adolescentes que se escapan de su casa para seguir jugando
videojuegos. Como resultado, se agrupan en equipos (familias virtuales), es decir la
realidad esta distorsionada, por ende, hay problemas sociales como: pandillaje, abandono
escolar, adiccion a sustancias psicoactivas, madres adolescentes, trata de personas, entre
otros (Oroval, 2015) y (Instituto Nacional de Salud Mental “Honorio Delgado —Hideyo
Noguchi”, 2018)

Por tal motivo, la presente investigacion busca responder la siguiente problematica
¢Hay relacién entre la impulsividad y dependencia a los videojuegos en estudiantes de una

institucién educativa publica de Lima Metropolitana?



Impulsividad

Es conocido como el comportamiento desadaptativo o aquella actitud irreflexiva
frente a una situacion dejandose llevar por su impulso (Fundacién Espafiola de Psiquiatria
y Salud Mental, 2017). Siendo lo mas relevante a nivel neuropsicoldgico por la evidencia
cientifica de por medio, la cual menciona que una lesion en el I6bulo frontal genera una
alteracion en la expresion emocional, funciones ejecutivas y motoras (Sanchez, Giraldo y
Quiroz, 2013). ElI Manual Diagndstico y Estadistico de Trastornos Mentales (DSM-5,
2014), indica a la impulsividad como un diagnostico multiple debido a que a que es un
rasgo vinculado a los trastornos, como: el trastorno limite de la personalidad, el trastorno
antisocial de personalidad y trastornos déficit de atencion. Ademas, los trastornos

relacionados con sustancias y trastornos adictivos.

Para esta investigacion se tomd la teoria del Modelo de los Cinco Factores de la
Impulsividad (Whiteside & Lynam, 2001). El modelo de la investigacion es UPPS-R, la
cual esta relacionado con el criterio diverso instituido por la teoria de la personalidad del
inventario NEO-PIR

En las dimensiones de la impulsividad existen varios cuadros psicopatologicos,
(Whiteside, Lynam, Millar & Reynolds, 2005). Se percibid que sujetos con diagnostico
psicoldgico de trastorno limite de la personalidad, agentes compulsivos y alcoholicos
pudieron ser considerados en relacion con el trastorno antisocial de la personalidad por
sus niveles elevados de puntuaciones en dicho inventario. Asi mismo, en pacientes
alcohdlicos un reciente estudio (Whiteside & Lynam, 2009). Por otro lado, respecto a las
mujeres debe combinarse la alta Busqueda de Sensaciones con una alta Falta de
Planificacion, para obtener resultados similares (Jones & Lynam, 2009). En pacientes
que presentan trastornos de obesidad la Urgencia mostro ser el indicador mas destacado
para el mantenimiento de los problemas conductuales en torno a la ingesta de alimentos

(Billieux, Gay, Rochat & Van der Linden, 2010), en suma, también se evidencio como



caracteristicos la dimension Falta de Persistencia y una alta Busqueda de Sensaciones
(Mobb, Crépin, Thiery, Golay & Van der Linden, 2010).

Adiccion a los videojuegos
La Organizacion Mundial de la Salud ([OMS], 2019) indica que el uso excesivo de

los videojuegos es un trastorno.

Para comprender lo mencionado, la adiccidn, es un estado psicofisico generado por el
uso de sustancias psicoactivas como no psicoactivas. La persona que tiene un trastorno de
diccidn presenta una conducta impulsiva y le resulta dificil interrumpir o modificar su
consumo. Cabe resaltar que la adiccion a los videojuegos esté en la categoria de adiccion
de sustancias no psicoactivos. Asi mismo, la adiccidn tiene factores bioldgicos, es decir por
los genes predispuestos por un antecedente hereditario; asi mismo esta relacionado con los
factores psicoldgicos como: la personalidad, autoestima, emociones, etc.; y, por Gltimo, los
factores sociales vinculado con la familia, valores, entorno social, amigos, siendo

vinculado por la tolerancia y residencia de la persona (Moncara & Chacoén, 2012).

Choliz y Marco (2011) propusieron cuatro factores en la dependencia de los
videojuegos bajo el criterio del Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos
Mentales (DSM-5%, 2014), respecto a la adiccion comportamental, menciona:

- Abstinencia: Es la incomodidad que se da cuando se deja de usar los videojuegos

y su utilizacién alivia los problemas psicolégicos.

- Abuso y Tolerancia: La duracion del tiempo de uso va aumentando

- Problemas ocasionados por los videojuegos: Reflejados en sus actividades

diarias.

- Dificultad en el control: Se le dificulta dejar de jugar

Por otro lado, referente a los videojuegos indican que contienen una serie de
beneficios, pero el uso excesivo e inadecuado genera en sus usuarios una dependencia, por
ello hay cambios respecto al estilo de vida como: consumo de sustancias psicoactivas,
sedentarismo, problemas en el aseo personal, dificultades en las relaciones interpersonales
por la inestabilidad emocional, ademas de la conducta impulsiva y trastorno de suefio
(Vifas, 2009).



Antecedentes

Clemente, Guzman y Salas (2018) realizaron la investigacion con el objetivo de
relacionar la adiccion a redes sociales e impulsividad, participando 566 alumnos de una
universidad de Cusco, las cuales se les aplico el Cuestionario de Adiccion a Redes
Sociales (ARS) y la Escala de Conducta Impulsiva UPPS—P. Por el coeficiente de
correlacion de Spearman, ademas la dependencia a la adiccion a las redes sociales y la
impulsividad se correlacionan significativamente; especialmente obsesion por las redes
sociales con falta de premeditacion (Rho= 0.222, p<0.01) y urgencia negativa (Rho= -
149, p<0.01).
Ademas, el factor busqueda de sensaciones presenta una relacion positiva con la conducta

de uso de las redes sociales, esto es un indicador de riesgo.

Chambi y Sucari (2017) realizaron un estudio cientifico de conexidn en relacién a la
adiccion al internet, dependencia al maévil, conducta impulsiva y habilidades sociales en
pre-universitarios de una institucion educativa en Juliaca. La investigacion es de tipo
descriptivo-correlacional. La muestra estuvo compuesta por 123 estudiantes de ambos
sexos. Se hallé correlacion significativa en adiccion al mévil e internet (r = .528, p <
0.05), impulsividad y adiccion a internet (r = -.262, p < 0.05), asi como dependencia al

movil y habilidades sociales (r = -.2.05, p < 0.05) relacion significativa entre ellas.

Salas, Merino, Chdliz y Marco (2017) realiz6 una investigacion de validacion del
Test Dependencia a los Videojuegos (TDV) en poblacién peruana. Por lo mencionado el
instrumento obtuvo un valor de confiabilidad (o= .951), asi mismo encontraron que los
hombres tienen mayor adiccién a los videojuegos a comparacion de las mujeres mediante
una diferencia estandarizada igual a g = 0.566. A su vez, respecto a la edad se obtuvo un
valor no significativo, es decir en todas las edades se da este problema. Por otro lado, es

una herramienta Util para la investigacion y diagndstico.

Barbosa, Beltran y Fraile (2015) realizé una investigacion de tipo descriptivo
correlacional entre las variables de impulsividad, dependencia al internet y al teléfono
movil. La muestra fue de 425 estudiantes entre los 12 y 16 afios en la ciudad de Bogota.
Los instrumentos utilizaros es la Escala de Impulsividad (UPPS), Cuestionarios de
Parametros de uso de internet y celular, asi como el Test de dependencia al movil (TDM) y
el Test de dependencia a Internet (TDI). Los resultados obtenidos refieren que hay una



correlacion significativa entre dependencia telefonia mdvil e impulsividad (Rho= .22
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p<0.01) y dependencia al internet ¢ impulsividad (Rho=.280, p<0.01) asi mismo refiere

que la mujer presenta mayor dependencia al internet (X= 43.84) y celular (Xx= 35.75) a

comparacion de los hombres, en cambio la impulsividad es igual para ambos sexos.

Herdoiza y Choliz (2018) realizaron una investigacion cuyo objetivo fue examinar
las dimensiones de la impulsividad (UPPS) en relacion con las variables edad y género, el
andlisis permitié construir programas de prevencion o intervencion para las conductas
asociadas a la impulsividad. Participaron 2055 adolescentes en el rango de 11 a 17 afios
de edad de ambos sexos de Latinoamérica y Espafia. El disefio de estudio es transversal.
El valor de alfa de Cronbach para la escala completa fue de .73, las mujeres presentaron
diferencias significativas en las dimensiones Urgencia, (t(2046)=-2.940, p=.003, d=-.13),
y Busqueda de sensaciones, con niveles mas altos para los varones que para las mujeres
(t(2046)=7.203, p=.000, d=.32).

Navas, Torres, Candido y Perales (2013), tuvieron como objetivo relacionar la
impulsividad, consecuencias negativas de consumo de alcohol y el uso de internet. La
muestra estd compuesta por 709 estudiantes de primer afio académico de las facultades de
ciencias economicas, ciencias de la salud, psicologia y trabajo social de la Universidad de
Granada. Los instrumentos utilizaron fueron el UPPS-P y MULTICAGE GAD-4. Se
concluyd que la dimension urgencia negativa aparece como un indicador patoldgico de
adiccidn en alcohol y respecto al uso de internet no aparece algun indicador predictivo.
Ademas, se encontrd una correlacion inversa significativa entre la edad y los problemas
asociados al uso de Internet, (r =-.17, p <0.01); y entre las puntuaciones Multicage de

alcohol e Internet (r=.24, p<.01).

Davila y Pumarrumi (2018), realizaron una investigacion cuyo objetivo fue relacionar la
dependencia al teléfono maévil y la impulsividad. Dicha investigacidn tuvo como muestra
371 escolares entre 12 a 16 afios de edad siendo alumnos de una institucion educativa
privada de Lima Este. El instrumento utilizado son UPPS-P por Navas, Candido y Perales
(2014), ademas del TDM por Choliz y Villanueva (2012). Los resultados indican una
relacion relevante entre la impulsividad y respecto a la adiccion al teléfono movil
(rho=.291, p<.05).
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Objetivo general.

Relacionar la impulsividad y dependencia a los videojuegos en estudiantes de una

institucion educativa de Lima Metropolitana.

Obijetivos especificos

Relacionar las dimensiones de impulsividad y dependencia a los videojuegos en

estudiantes de una institucion educativa de Lima Metropolitana.

Relacionas las dimensiones de dependencia a los videojuegos e impulsividad en

estudiantes de una institucion educativa de Lima Metropolitana.

Comparar la impulsividad y dependencia a los videojuegos de estudiantes de una
institucion educativa de Lima Metropolitana, segun el sexo.

Hipotesis general.

H1: Existe una relacion significativa entre impulsividad y dependencia a los

videojuegos en estudiantes de un colegio de Lima Metropolitana.

Hipotesis especificos

H2: Existe una relacion significativa entre las dimensiones de impulsividad y

dependencia a los videojuegos en estudiantes de un colegio de Lima Metropolitana.

H3: Existe una relacion significativa entre la impulsividad y las dimensiones de

dependencia a los videojuegos en estudiantes de un colegio de Lima Metropolitana.

H4: Existe diferencia estadisticamente significativa entre hombres y mujeres en

impulsividad en estudiantes de un colegio de Lima Metropolitana.

H5: Existe diferencia estadisticamente significativa entre hombres y mujeres en

dependencia de videojuegos en estudiantes de un colegio de Lima Metropolitana.
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Método

Tipo y disefio de investigacion

El modelo de la investigacion es empirica con estrategia asociativa, es decir se
analizard la relacion entre la variable impulsividad y dependencia a los videojuegos (Ato,
Lépez & Benavente, 2013).

El disefio de la investigacion es no experimental, de nivel descriptivo-correlacional,
debido a que se explora ambas variables tal como ocurre en un espacio social (Ato et al.,
2013).

Participantes

La muestra esta constituida por 104 estudiantes del primer y segundo afio de
secundaria de ambos sexos, distribuidos en cuatro aulas. Las aulas del primer grado de
secundaria estan agrupadas en dos secciones distintas, siendo la primera aula la A, la cual
estd conformada por 25 alumnos y la seccién B por 27 alumnos, asi mismo estan agrupadas

las aulas del segundo grado de secundaria, Tabla 1.

Los estudiantes pertenecen a una Institucion Educativa Nacional de modelo JEC
(Jornada Escolar Completa) que tiene como objetivo, mejorar la calidad de servicio de
educacion secundaria mediante la ampliacion del aprendizaje bajo la direccion de
profesionales de educacion y psicologia, en el distrito de Pachacamac.

El modelo del muestreo es no-probabilistica por ajuste, ya que los estudiantes son
tomados por acuerdo de facilidad de la institucion educativa (Otzen & Manterola, 2017).
Tabla 1

Composicion de la muestra de estudio

f %
Sexo
Hombre 58 56.3
Mujer 46 43.7
Nivel de grado
Primer grado 52 50
Segundo grado 52 50

Nota: f= frecuencia, %= porcentaje
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Instrumentos de recoleccién de informacién

Ficha sociodemografica
Se realiz6 una ficha de los datos sociodemograficos para los participantes, con la

finalidad de identificar las caracteristicas de la muestra del estudio.

Las variables por considerar son sexo, edad, lugar de nacimiento, lugar de residencia,
grado académico, frecuencia de juego, tiempo de uso de videojuegos, videojuegos suele

jugar, medio y lugar de juego, juego nocturno y si pertenece a un clan virtual.

Escala de Conducta Impulsiva UPPS-P

Este instrumento fue disefiado para nifios y adolescentes entre los 10 a 16 afios. Esta
prueba estd compuesta por 20 items, medidos en escala Likert que varia entre 1y 4,
indicando frecuencias (1 “rotundamente de acuerdo”, 2 “algo de acuerdo”, 3 “algo en
desacuerdo” y 4 “rotundamente en desacuerdo”). El cuestionario estd compuesto por cinco
factores de impulsividad cada una consta de 5 dimensiones. La primera Urgencia positiva
(UP), siendo los items 2, 10, 15 y 20 lo cual menciona a las emociones positivas que se
experimenta (alegria, euforia, felicidad, entusiasmo y satisfaccidn); Urgencia negativa
(UN), siendo 4, 7, 12 y 17 sus items que refleja conductas impulsivas por experiencias de
emociones negativas (ansiedad, frustracion, indignacion o tristeza); Falta de perseverancia
siendo los items 5, 8, 11 y 16 que indica la incapacidad para sostenerse firme en la
realizacion de sus tareas u obligaciones a pesar del aburrimiento o cansancio ; Falta de
premeditacion siendo 1, 6, 13 y 19 sus items que refleja la incapacidad para predecir las
las posibles consecuencias de sus actos antes de realizarlos; y por ultimo Busqueda de
sensaciones siendo los items 3, 9, 14 y 18 que refleja la preferencia de realizar actividades
novedosas Yy arriesgadas, en busca de emociones intensas. Esta escala fue desarrollada por
Céandido, Ordufia, Perales, Verdejo y Billieux (2012). La adaptacion al esparfiol (desde
a=.71 hasta 0=.84) cuenta con valores aceptables de confiabilidad para la poblacion

peruana.
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Test Dependencia de Videojuegos (TDV)

Esta prueba tuvo un analisis psicométrico en poblacién peruana, Test de
Dependencia de Videojuegos (Choliz & Marco, 2011), para el analisis del test se utilizo
como muestra estudiantes escolares entre los 11 y 18 afios de edad (n= 467) residentes en
los distritos de Lima, por un vinculo de nivel socioecondomico medio o bajo, como: Villa
Maria del Triunfo = 29.1%, Ate-Vitarte = 14.1%, Los Olivos = 16.7%, Surquillo = 16.3%,
y Callao = 23.8%de. Los resultados obtenidos demuestran que se trata de una herramienta
confiable y valida por su consistencia interna de .094. Asi mismo, de la diferencia cuanto
a sexo y edad. La prueba estd conformada por 25 items y de confiabilidad .94. Consta de
14 items, referida a la frecuencia con los siguientes valores: 0 “nunca”; 1 “rara vez”; 2 “a
veces”’; 3 “con frecuencia” y 4 “casi siempre”; y en los 11 items restantes es referente al
grado de acuerdo o desacuerdo (0 “totalmente en desacuerdo™; 1 “un poco en
desacuerdo”; 2 “neutral”; 3 “un poco de acuerdo” y 4 “totalmente de acuerdo”), referente
a los videojuegos. El inventario estd compuesto por 4 dimensiones : Abstinencia , siendo
los items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25 que indica la incomodidad de la persona
cuando no puede jugar con los videojuegos ; Abuso y Tolerancia consta de los items 1, 5,
8,9y 12, los cuales nos menciona sobre el juego progresivo y descontrolado; Problemas
ocasionados por los videojuegos conformado por los items 16, 17, 19 y 23 que nos indica
los efectos negativos del uso inmoderado de los videojuegos , y Dificultad en el control
siendo los items 2, 15, 18, 20, 22 y 24 refleja los problemas de dejar de jugar (Marco y
Choliz, 2017).

Procedimientos

En un inicio, se solicit6 el permiso correspondiente a la directora del centro
educativo estatal en Manchay y con su aprobacidn, se coordin6 con el area de psicologia y
auxiliares académicos, esto permitio la accesibilidad de los horarios académicos por cada

grado y seccion.

En cuanto a la recoleccién de informacion, fue de aplicacion grupal en sus aulas
respectivas en el horario de tutoria, lo cual tuvo como inicio la exposicion de los objetivos
de la investigacion, ademas de la confidencialidad de lo recolectado, dando énfasis en la

participacion voluntaria y anénima.



Luego, se les administrd los instrumentos establecidos para la investigacion, siendo
La ficha sociodemografica, la Escala de Conducta Impulsiva UPPS-P y el Test de
Dependencia a los Videojuegos, en suma, se les comunicd a los estudiantes que pueden

preguntar ante cualquier duda sobre los items de la ficha a desarrollar.

Una vez culminado, se procedio a verificar los cuestionarios que estén correctamente
resueltos y se eliminaron los cuestionarios que no cumplieron con las indicaciones. Los
datos fueron adjuntaros a una data de Microsoft Excel, luego fueron incorporados al

programa SPSS (Sstadistical Program for Social Science v21).

Andlisis de datos

Como primer paso se procedio a analizar la confiabilidad (o> 0.5) de los
instrumentos psicoldgicos utilizados por Marco y Choliz (2017) y Clemente, Guzman y
Salas (2018), la cual, mediante la evaluacion de normalidad Kolmogorov-Smirnov, se
dio a conocer que la distribucién estadistica es no paramétrica, lo cual se tomé la
Prueba “U” de Mann — Whitney para determinar diferencias significativas entre las

variables y las caracteristicas de los participantes (Quispe et al., 2019).

Por otro lado, se utilizo la relacion de Sperman para calcular el nivel de relacion
entre las variables impulsividad y adiccion a videojuegos, (Rho>0.1, p<0.01). Los
resultados son apreciados en las tablas estadisticas para el mayor andlisis de los datos

obtenidos en la investigacion.



Resultados

Andlisis de confiabilidad

En latabla 2, observa los valores del coeficiente Alfa para las variables y dimensiones,
este nos da a conocer la confiabilidad de la evaluacion respecto a la consistencia interna.
Teniendo los siguientes valores, la variable Impulsividad presenta un coeficiente de Alfa
buena (a=.704); para la dimension Busqueda de sensaciones presenta un coeficiente de Alfa
moderada (0= .400); la dimension Urgencia positiva presenta un coeficiente de Alfa baja (a=
.236) de igual manera la Falta de premeditacion (o=. 202); la dimension Falta de
perseverancia presenta un coeficiente de Alfa muy baja (o= .180) y la dimension Urgencia
negativa manifiesta una inconsistencia interna por el valor negativo. Por otro lado, la variable
Dependencia a los videojuegos hay un alfa Alta (a=.800); se aprecian alfas buenas para la
Abstinencia (a=.769) ; Abuso y tolerancia ( a=. 769), asi misSmo se observa alfas moderadas
por los videojuegos (o= .493) y Dificultad en el control (o= .544).

Tabla 2

Coeficiente Alfa para las variables y dimensiones(n=104)
Coeficiente Alfa (a)

Variable: Impulsividad .704
Dimension 1: Urgencia positiva .236
Dimension 2: Urgencia negativa -.208
Dimension 3: Falta de perseverancia .180
Dimension 4: Falta de premeditacion .202
Dimension 5: Busqueda de sensaciones .400

Variable: Dependencia a los videojuegos .800
Dimension 1: Abstinencia .769
Dimension 2: Abuso y Tolerancia .632
Dimensién 3: Problemas ocasionados por los .493

videojuegos
Dimension 4: Dificultad en el control .544
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Analisis descriptivo

Referente a los valores de normalidad, tabla 3 segun el estadistico Kolmogorov -
Smirnov, determina que ambas variables y con sus respectivas dimensiones no tienen
distribucion normal (p<0.05). Por ende, para esta investigacion se utilizo la prueba de

Spearman.

Tabla 3
Pruebas de normalidad de las variables y dimensiones (n=104)

z P
Variable: Impulsividad 0.113 0.002
Dimension 1: Urgencia positiva 0.094 0.025
Dimension 2: Urgencia negativa 0.131 0
Dimension 3: Falta de perseverancia 0.087 0.040
Dimension 4: Falta de premeditacion 0.130 0
Dimension 5: Blsqueda de sensaciones 0.109 0.004
Variable: Dependencia a los videojuegos 0.136 0
Dimension 1: Abstinencia 0.139 0
Dimension 2: Abuso y Tolerancia 0.191 0
Dimensién 3: Problemas ocasionados por los 0.169 0
videojuegos
Dimension 4: Dificultad en el control 0.113 0.002

Andlisis inferencial

Este analisis nos sirve para comprobar la hipdtesis general, en la tabla 3 de la prueba de
Spearman se observa que hay una relacion entre la impulsividad y dependencia de
videojuegos en escolares de una institucion educativa de Lima Metropolitana, con una
correlacional positiva muy baja (Rho=0.140, p<0.01). Por otro lado, existe relacion entre
las dimensiones de impulsividad y las dimensiones de dependencia a los videojuegos, tiendo
como la dimensién Urgencia positiva de impulsividad y la variable dependencia a los
videojuegos con una correlacion débil (Rho=0.224*, p<0.01), ademas la dimension
Abstinencia de dependencia de videojuegos y la variable impulsividad presenta una
correlacion positiva y baja (Rho=0.243*, p<0.01). En el analisis de las correlaciones por

correlaciones observamos relaciones son positivas y negativas, ademas de bajas y muy bajas.
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Tabla 4

Correlacion de Spearman entre las variables Impulsividad y dependencia de videojuegos.

Problemas
Dependencia Abuso y ocasionados Dificultad
de Abstinencia tolerancia por los de control
videojuegos videojuegos
Impulsividad 0.140 0.243* 0.143 0.072 0.033
Urgencia 0.224* 0.215* 0.215* 0.162 0.156
positiva
Urgencia -0.105 0.004 -0.060 -0.087 -0.133
negativa
Falta de 0.102 0.183 0.155 0.156 -0.091
perseverancia
Falta de 0.080 0.119 -0.085 0.042 0.032
premeditacion
Busqueda de 0.081 0.220* 0.141 -0.094 0.033
sensaciones

Referente a la tabla 5, se tom¢ dos tipos de pruebas de normalidad, segtn el sexo de
los estudiantes por la categoria hombre (n=58) es de tipo Kolmogorov-Smirnov y por la
categoria mujer (n=46) la prueba de Shapiro-Wilk. Para la variable impulsividad, hay una
distribucion normal en cuanto a las estudiantes mujeres (Z=0.989, p=0.932), y no se da una
distribucion normal sobre los estudiantes hombres (Z=0.147, p= 0.003). Asi mismo, se
aprecia que, para la variable Dependencia de juegos, no hay una distribucién normal en
cuanto a lo analizado en estudiantes mujeres (Z=0.867, p=0), de igual manera en los
estudiantes hombres (Z=0.122, p= 0.032), por el analisis se utiliza la prueba de U Mann-
Whitney para evaluar si se da la diferencia significativa entre hombres y mujeres mediante
la variable de impulsividad y dependencia de juegos en estudiantes de una institucion
educativa de Lima Metropolitana.

Tabla 5
Pruebas de normalidad de la variable Impulsividad y Dependencia de juegos, segun el sexo

Impulsividad z p
Mujer (n=46) 0.989 0.932
Hombre (n=58) 0.147 0.003
Dependencia de juegos 4 p
Mujer (n=46) 0.867 0

Hombre (n=58) 0.122 0.032




Referimos atreves de la evaluacion inferencial, que no se da una diferencia estadisticamente
significativa entre hombres y mujeres respecto a la impulsividad, comparando en estudiantes
hombres (U=380.000, p=0.573) y en estudiantes mujeres ( U=255.000, p=0.868), por ende
rechazamos la H4. Asi mismo, no existe una diferencia estadisticamente significativa entre
la variable dependencia a los videojuegos y los estudiantes hombres (U=345.500, p=0.270),
pero se observa que hay una relacion significativa entre la variable dependencia a los
videojuegos Y las estudiantes mujeres de una institucion educativa de Lima Metropolitana
(U=170.000, P=0.041).

Tabla 6

Analisis inferencial entre las variables de Impulsividad y dependencia a los videojuegos, segun el

Sexo.

Impulsividad Dependencia a los
videojuegos
Hombre Mujer Hombre Mujer

U de Mann-Whitney 380.000 255.000 345.500 170.000
W de Wilcoxon 908.000 486.000 696.500 495.000
z -0.564 -0.166 -1.103 -2.044
Sig. asintdtica 0.573 0.868 0.270 0.041
(bilateral)
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Discusién

La presente investigacion tiene como objetivo general la relacion existente entre la
impulsividad y dependencia a los videojuegos en estudiantes de una institucion educativa
de Lima Metropolitana, teniendo como resultado una correlacional positiva muy baja.
Anteriormente no se ha relacionado ambas pruebas en poblacion peruana, pero si utilizado
y validado de manera independiente. Respecto a la consistencia interna es buena y muy
alta, este resultado esta relacionado con anélisis anteriores como el de Salas, Merino,
Choliz y Marco (2017), hallo una consistencia interna o = 0.800 en el Test dependencia de
juegos, ademas Herdoiza y Chdliz (2018) obtuvieron en consistencia interna 0=0.73 en la

Escala de conducta impulsividad UPPS.

En segundo lugar, se pretendi6 relacionar las dimensiones de impulsividad y
dependencia a los videojuegos, presentando una correlacion muy bajas y positivas en las
dimensiones Falta de perseverancia, Falta de premeditacién y Busqueda de sensaciones,
ademas de correlacion baja en la dimension Urgencia Positiva. El resultado indica que a
una menor sensacion de nuestras emociones positivas es probable tener una débil
dependencia a los videojuegos. Este resultado tiene relacién con lo mencionado por
Clemente, Guzmén y Salas (2018), pero en relacion con la impulsividad y la adiccion a
redes sociales (Rho=0.036). Por otro lado, se relacion6 la impulsividad y las dimensiones
de dependencia de juegos teniendo como resultado una relacion positiva y baja con la
dimensidn abstinencia, es decir a la menor incomodidad que se da cuando se deja de usar
los videojuegos es probable tener un grado de impulsividad. Esta relacionado con el DSM-
5 (American Psychiatric Association, 2014), la cual nos menciona que la conducta adictiva
presenta criterio de abstinencia , esto se debe a la interrupcion o suspensién de juego la
persona desencadena un conjunto de sintomas fisicos y mentales, ademas Herdoiza y
Choliz (2017) indica que los adolescentes en este periodo de su desarrollo comienzan a
experimentar euforia ante lo mencionado presentan conductas impulsivas ante diversas

circunstancia de su vida cotidiana.

Por ultimo, se evidencio que no hay diferencia estadisticamente significativa en
hombres y mujeres en relacion con la variable impulsividad. Por ende, no hay una diferencia en

promedio, es decir tanto los hombres como las mujeres son impulsivos. Por otro lado, se
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encontré una diferencia estadisticamente significativa entre los estudiantes mujeres y hombres
en relacion con la variable dependencia de videojuegos. Es decir, varia la dependencia a los
videojuegos segun el sexo. Esto es un dato compatible con los hallazgos de Salas, Merino,
Choliz y Marco (2017) quienes involucran el factor cultural por las caracteristicas de género, ya
que los hombres presentan mayores oportunidades de adquirir, a comparacion de las mujeres

que deben de guardar etiqueta con su rol social.

En término, se ha sustentado que se da una correlacion positiva y muy baja en
Impulsividad y Dependencia a los Videojuegos, asi mismo la dimension urgencia positiva
presenta una correlacion positiva y baja con dependencia a los videojuegos, ademas la
dimension abstinencia presenta una correlacion positiva y baja con la impulsividad. Y
finalmente no existe una relacion estadisticamente significativa entre la variable
impulsividad segun el sexo, pero si una relacion significativa estadisticamente con la

variable dependencia a los videojuegos.

Finalmente se recomienda realizar investigaciones que tengan en cuenta los factores
mencionados ademas de las mismas pruebas psicoldgicas; este tema es importante porque
la tecnologia esta en avance y si no hay una cultura de la misma tendran consecuencias

negativas con la salud mental.

Limitaciones

En primer lugar, no es posible estandarizar los resultados, ya que solamente se ha
considerado una muestra de estudiantes del sector publico de Lima Metropolitana. Por
ende, se sugiere investigar en diferentes contextos como: cultural, social, econémico,

regional, etc., de la cual nos permitiria tener mayor informacion.

Finalmente, debido a los requerimientos y permiso de la institucion educativa
publica, se limitd el nUmero de estudiantes y horario para la aplicacion de la prueba. Ante
esta situacion no se pudo determinar con precision si los estudiantes brindaron datos

erroneos que pudieran haber alterado los resultados.
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ANEXOS

Ficha Socio-demografica

Edad: Sexo: gz Hombre m Mujer

Lugar de nacimiento:
] Lima
Fuera de Lima:
O
¢Con qué frecuencia juegas videojuegos?
] Todos los dias
[C1 Cinco a seis dias a la semana
[l Tres a cuatro dias a la semana
[C1  Unaados dias a la semana

] No juego

¢ Cudles son los videojuegos con los que juegas mas a menudo?

Grado escolar:

Lugar de residencia:

| Manchay

L Otros:
¢Cuantas horas juegas videojuegos?

O000a04d

No juego

Una a dos horas por dia

Dos a tres horas por dia
Cuatro a cinco horas por dias

Seis horas a mas

El medio por donde juegas:

Lugar donde sueles jugar:

- Celular [1 Cabina de Internet
L] Laptop [] Encasa

[]  Computadora [] Casa de unamigo
[ Tablet

Sueles amanecerte jugando videojuegos: [[1Si [ NO, si la respuesta fuera S, responda lo siguiente ¢ Lugar donde

sueles hacerlo?

¢Perteneces a una familia virtual?

[ Si, ;Cémo se llama?

O
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UPPS

A continuacion, se le presentan diferentes items acerca de formas de comportarse, de pensar o sentir. Conteste
con sinceridad a cada uno de ellos, no existen respuestas buenas ni malas. Marque un aspa (X) dentro del recuadro
correspondiente a su eleccién personal, teniendo en cuenta la siguiente escala:

1. Absolutamente en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. A veces de acuerdo, otras veces en desacuerdo
4, De acuerdo

5. Absolutamente de acuerdo

. Me cuesta controlar mis impulsos

. Me gustaria probar buceo submarino

. Me controlo, es decir, no suelo “soltar” o decir las cosas sin pensar

. Generalmente planifico detenidamente antes de hacer cualquier cosa

. Suelo abandonar las tareas facilmente

. Me va bien ir a mi marcha para acabar las cosas bien y a tiempo

7.

Me gustaria pilotar un ultraligero o una avioneta

8.

Me gusta detenerme a pensar antes de actuar

9. Cuando estoy mal animicamente no puedo dejar de hacer lo que estoy haciendo
en ese momento, aunque después sea peor

10. Hay tantas tareas pequefias por hacer que a veces paso de todas y no les hago
caso

11. Generalmente busco sensaciones y experiencias que sean nuevas y excitantes

12. Cuando me encuentro animicamente mal suelo hacer cosas que no deberia hacer

13. Suelo acabar lo que comienzo

14. Disfrutaria saltando en paracaidas o en parapente

15. A veces hago cosas impulsivamente de las que después me arrepiento.

16. Una vez que me pongo con algo, casi siempre lo acabo

17. Antes de comenzar alguna actividad nueva me gusta saber de ella

18. Disfrutaria bajando a toda velocidad esquiando por la ladera de una montafia
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10.
11.
12.

13.

14.

19. Generalmente razono con calma antes de tomar las decisiones

20. En el acaloramiento de una discusion suelo decir cosas de las que después me
arrepiento.

Test de Dependencia a los Videojuegos

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones sobre el
uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la

siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en Un poco en Ne Un poco de
desacuerdo desacuerdo utral acuerdo

4

Totalmente de

acuerdo

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a parientes 0 amigos

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

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

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando no estoy
jugando con ellos (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el PC

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

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

Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc en los videojuegos
Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar
Creo que juego demasiado a los videojuegos

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

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos

0N

[NGY

[ N0Y

[NGY

[NGY

[N0Y

[ N0Y

[N0Y
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacién, tomando como criterio

la siguiente escala:

0 1 2 3 4
N Rar A Con Muchas
unca avez veces frecuencia veces

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con |
alguin videojuego 0 1 2 ¢ 4

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 0 1 2 3 4
He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico mucho tiempo a jugar 0 1 9 g
con la videoconsola o el PC 1

Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego 0 1 2 3 4
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con 0 1 9 14
videojuegos )
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque so6lo sea un 0 1 2 g
momento N

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo 0 1 2 K
Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme 0 1 9 c g
con mis videojuegos )
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar 0 1 2 K
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando,
etc.) pienso en mis videojuegos (cdmo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, 0 1 2 ¢ 4
etc.)
Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algun videojuego para
distraerme 0 1 2 4

Del 0 al 100 ¢En qué medida consideras que estas enganchado a los videojuegos?
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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