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Resumen

El presente estudio se desarrollé con el objetivo de determinar la relacion
entre Adiccion a los videojuegos y relaciones interpersonales en adolescentes de
una institucion educativa, la metodologia usada fue no experimental, cuantitativo,
correlacional, para la recopilacion de informacién se usaron 2 instrumentos
psicométricos (validos y confiables), se trabajo con 149 alumnos los cuales
formaban el total de la poblacion, haciendo uso de un muestreo por conveniencia.
Ello permitié obtener como resultados que existe relacion inversa entre la adiccion
a los videojuegos y las relaciones interpersonales, asimismo predomina un 32.7%
de dependencia a redes sociales y 52.7% de relaciones interpersonales negativas,
finalmente se relacioné de forma negativa la adiccidbn a videojuegos con las
dimensiones (comunicacion, actitud y trato) de relaciones interpersonales. Se llego
a las siguientes conclusiones: Que cuando mayor sea el grado de apego que
tengan los menores a las redes sociales la interaccion con sus pares tendera a

deteriorarse.

PALABRAS CLAVES: Adiccion a redes, adolescentes, relaciones interpersonales,

comunicacion, actitud, trato.
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Abstract

The present study was developed with the objective of determining the relationship
between addiction to video games and interpersonal relationships in adolescents of
an educational institution, the methodology used was non-experimental,
quantitative, correlational, for the collection of information, 2 psychometric
instruments were used (valid and reliable), we worked with 149 students who formed
the total population, using convenience sampling. This allowed us to obtain the
results that there is an inverse relationship between addiction to video games and
interpersonal relationships. Likewise, 32.7% of dependence on social networks and
52.7% of negative interpersonal relationships predominate. Finally, addiction to
video games was negatively related to dimensions (communication, attitude and
treatment) of interpersonal relationships, which leads to the conclusion that the
greater the degree of attachment that minors have to social networks, the interaction

with their peers will tend to deteriorate.

KEYWORDS: Network addiction, adolescents, interpersonal relationships,

communication, attitude, treatment.
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l. INTRODUCCION

La tecnologia en los ultimos afios ha generado una significativa evolucion,
en la cual muchas de las actividades se han digitalizado y los equipos electronicos
se han convertido en una herramienta esencial para el desarrollo de las personas,
sin embargo asi como es importante y beneficioso, también en la red existen los
videojuegos, los cuales han demostrado un incremento en la vida de las personas,
principalmente de los adolescentes, segun las Naciones Unidas (2024), indica que
el rango de prevalencia de videojuegos es de 20% a 68% y que existiria unos 3 mil
millones de jugadores en todo el mundo, asimismo la encuesta sobre alcohol y
drogas (EDADES, 2022) desarrollada en Espafia indica que el 99.1% de personas
entre 15 y 24 afios han ingresado a internet en los ultimos 30 dias, asimismo el
sexo masculino prevale en el uso de videojuegos, siendo quienes realizaron un uso

compulsivo de este medio en los ultimos afios.

La adiccion a los video juegos ha traido muchas consecuencias, como el
abandono del desarrollo de actividades, académicas, sociales, familiares e incluso
personales, con descuido de si mismo, desinterés por la vida, llegando al suicidio
(BBC News, 2021), asi como a otras enfermedades de salud mental como
ansiedad, conductas agresivas, problemas con el uso del teléfono celular,
conductas evitativas en su interaccion social, afectando asi las relaciones en su
entorno interpersonal (Healtychildren, 2020) basicas y necesarias para el desarrollo
de los adolescentes, quienes se encuentran en una etapa de cambios, llegando a
atravesar enfermedades de salud mental, de las cuales no se pide ayuda por temor
a ser juzgado (UNICEF, 2022) afectando asi su normal interaccion social de mas
de 30% de adolescentes en su dia a dia.

Asimismo, el Peru no es ajeno a esta realidad, pues segun el portal de El
Peruano (2021), se puede apreciar que, el encierro motiva a que los nifios y
adolescentes ocupen mayor cantidad de tiempo en los equipos electronicos,
llegando a superar las 2 horas al dia, por su lado UNICEF (2021) determiné que los
adolescentes de 12 a 18 afios, ocupan su tiempo de un 77.4% a un 85.7% en el
uso de videojuegos en red, asimismo segun la UPC (2022) indica que el pais se

ubica en el 49 pais en el mundo con personas adictas a los videojuegos, realidad



que es preocupante, debido a las consecuencias que trae consigo esta
enfermedad, como falta de suefio, problemas posturales, trastornos alimenticios,

abandono de conductas vitales y desinterés en relaciones interpersonales.

Las relaciones interpersonales, segun el diario la republica (2022) indica que
tres de cada 4 latinos consideran que las relaciones interpersonales son muy
importantes y solo el 4.26% las poseen en linea, mientras que el 78% consideran
que la tecnologia es importante para establecer nuevas relaciones, pues en la era
digital los adolescentes priorizan el espacio virtual para establecer relaciones
interpersonales, muchas veces por medio de avatares 0 un usuario, sin tomar
contacto directo con la persona (Andrade y Quinto, 2022) sin embargo no todos la
practican y tomando en cuenta que la interaccion interpersonal es importante para
fortalecer los lazos amicales y de socializacion, es una debilidad de los

adolescentes hoy en dia.

Por otro lado, la dependencia a redes sociales en la ciudad de Cajamarca
viene siendo estudiada principalmente en adolescentes, acompafada de otras
variables, en las que se busca conocer la relacion que ejerce, obteniendo entre los
resultados mas significativos se ha encontrado que existe relacion entre el uso de
videojuegos con las conductas agresivas (Palomino, 2024), sin embargo, no han
sido estudiadas con mayor profundidad las variables, asimismo instituciones
gubernamentales y no gubernamentales de la regién no se han pronunciado al

respecto.

Finalmente en el centro Poblado José Olaya Balandra del distrito de Cajaruro
Provincia, Utcubamba, Regidn Amazonas, especificamente en la institucion
educativa, se ha evidenciado diversos reportes que los alumnos que tendian estado
de &nimo desmotivado, embarazo en adolescentes, adiccion al celular, consumo
de sustancias psicoactivas, asi como las malas relaciones con sus comparieros y
docentes, donde se prioriza la conducta violenta para con sus compaferos, asi
como falta de empatia, por lo anteriormente expuesto se vio la necesidad de
conocer ¢Cual es la relacion entre Adiccion a los videojuegos y relaciones

interpersonales en adolescentes de una institucion educativa?



La presente investigacion, se justifica, a nivel cientifico, porque se
desarrollard con la finalidad de determinar relacion entre Adiccion a los videojuegos
y relaciones interpersonales en adolescentes de una institucion educativa, para ello
se usara teorias y enfoques, asi como definiciones de expertos en el tema, de igual
manera se hara uso del método de investigacion cientifica y servira como
antecedente para futuros estudios.

Asimismo, a nivel técnico préactico, la investigacion permitird crear nuevos
conocimientos sobre la adiccion a los videojuegos que experimentan los
adolescentes, asi como los tipos de relaciones interpersonales que poseen, para
ello se har4 uso de métodos y herramientas cuantitativas con la finalidad de

recopilar informacion.

Y finalmente a nivel institucional y personal, la investigacién tiene como
finalidad determinar la relacién entre Adiccion a los videojuegos y relaciones
interpersonales en adolescentes de una institucion educativa, lo cual aportara
informacion para poder intervenir en esta poblacién en bien de mejoras en la salud

mental de los adolescentes.

Para ello se planteé como objetivo general: Determinar la relacion entre
Adiccién a los videojuegos Y relaciones interpersonales en adolescentes de una
institucion educativa, asimismo como objetivos especificos: Identificar el nivel de
adiccion a los videojuegos en adolescentes de una institucion educativa, identificar
el estilo de relaciones interpersonales segun sexo de los adolescentes de una
institucion educativa, Determinar la relacion de adiccion a los videojuegos y la
dimensién comunicacion de relaciones interpersonales en adolescentes de una
institucién educativa, Determinar la relacion de adiccién a los videojuegos y la
dimension actitud de relaciones interpersonales en adolescentes de una institucion
educativa, Determinar la relaciéon de adiccién a los videojuegos y la dimension trato

de relaciones interpersonales en adolescentes de una institucion educativa.

De igual manera la hipotesis general que ha planteado la presente
investigacion es que, Existe relacién entre Adiccion a los videojuegos y relaciones

interpersonales en adolescentes de una instituciéon educativa; asimismo como
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hipotesis especificas: Existe relacion de adiccion a los videojuegos y la dimension
comunicacioén de relaciones interpersonales en adolescentes de una institucion
educativa, Existe relacion de adiccion a los videojuegos y la dimension actitud de
relaciones interpersonales en adolescentes de una institucion educativa, Existe
relacion de adiccion a los videojuegos y la dimension trato de relaciones

interpersonales en adolescentes de una institucion educativa.

. DESARROLLO.

Adiccion alos videojuegos

El modelo I-PACE (Interaccién Persona-Afecto-Cognicidn-Ejecucion), propuesto
por Brand et al. en 2016, ofrece un marco tedrico para comprender como se
desarrollan y mantienen las adicciones comportamentales, como la adiccion a los
videojuegos o al internet. Este modelo es biopsicosocial y sugiere que las
conductas adictivas no son el resultado de un solo factor, sino de la interaccion de
factores personales, afectivos, cognitivos y de ejecucién. Los Componentes
Principales del Modelo I-PACE son:

» Componente de Variables Personales: Este aspecto incluye los rasgos
individuales que predisponen a una persona a conductas adictivas. Factores
como la personalidad, la genética, las experiencias pasadas y el contexto
social juegan un papel clave. Por ejemplo, las personas con mayor
impulsividad o baja autoestima pueden tener una mayor predisposicion a
conductas adictivas.

» Componente Afectivo-Cognitivo: Este componente se activa al estar
expuesto a videojuegos o al internet, provocando reacciones emocionales
(afecto) y pensamientos (cognicion) que llevan a comportamientos adictivos.
Las emociones, como la ansiedad o la soledad, y los pensamientos que
promueven la gratificacion inmediata, pueden incrementar la propension a
participar en estos comportamientos.

» Componente de Funcion Ejecutiva y Control: Se refiere a la capacidad de
autocontrol y toma de decisiones. Las deficiencias en la funcion ejecutiva
afectan la capacidad de una persona para regular el uso de videojuegos o

internet. Esto significa que quienes tienen menor control de impulsos son
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mas propensos a tomar decisiones que favorecen conductas adictivas, sin
considerar las consecuencias negativas.

» Componente de Consecuencias del Juego: A medida que una persona
experimenta recompensas, como la satisfaccion o gratificacion inmediata,
tiende a repetir el comportamiento, lo que puede llevar a un uso cada vez
mas compulsivo. Estas recompensas refuerzan el habito, haciendo que el

comportamiento adictivo sea mas dificil de controlar.

Este modelo permite comprender que la adiccion a videojuegos, internet u otras
actividades no surge simplemente de la exposicion, sino de una compleja
interaccion entre predisposiciones individuales, reacciones emocionales y
cognitivas, y el refuerzo de los habitos a través de las recompensas. La perspectiva
del modelo I-PACE destaca la necesidad de enfoques de tratamiento que aborden
estos multiples factores, buscando fortalecer el control y la regulacién emocional y

cognitiva, ademas de manejar las predisposiciones personales.

De esta manera, la adiccion a los videojuegos se desarrolla cuando la
predisposicion personal a la busqueda de gratificacion activa respuestas afectivas
y cognitivas que, con el tiempo, llevan a consecuencias negativas en el bienestar
de la persona (Brand et al., 2016; King & Delfabbro, 2019).

Asimismo, la Organizacion mundial de la salud (OMS, 2022) postula a que
la adiccion a los videojuegos es un trastorno, al cual se le denomina trastorno por
uso de videojuegos que se caracteriza por poseer comportamiento persistente de
jugar en linea, con pérdida de control, priorizacién de los videojuegos, la cual se
clasifica en 3 grupos:

1) La pérdida de control se manifiesta mediante un aumento en la frecuencia y
la intensidad del uso de los videojuegos. La necesidad de jugar durante
periodos mas prolongados se hace evidente, resultando dificil poner fin a la
sesién de juego sin importar el contexto.

2) La priorizacion del videojuego se refleja cuando su uso comienza a dominar
sobre actividades que antes tenian mayor importancia para la persona.

Incluso puede interferir con tareas diarias ya programadas previamente.

12



3) El uso de videojuegos aumenta de manera constante, incluso a pesar de las
posibles consecuencias negativas que la persona reconoce. Aungque
consciente de estas consecuencias, la persona no disminuye el tiempo

dedicado a los videojuegos

Diversos autores han definido sobre la adiccion hacia los videojuegos, como
Sanchez (2021) quien indica que los videojuegos son experiencias virtuales o
electronicas en las que los jugadores interactian a través de un dispositivo
electronico, como un controlador. Estos juegos muestran imagenes en tiempo real
y pueden permitir la comunicacion o interaccion entre usuarios dentro del juego,
gracias a la conexion a Internet. Los dispositivos utilizados pueden ser
computadoras portétiles, consolas, teléfonos maviles, tabletas, entre otros. Segun
la real academia espafiola (2014) planteaba que la dependencia no puede ser
simplemente definida como "la situacion de una persona que no puede valerse por
si misma". Se refiere méas precisamente al estado en el cual una persona, debido a
la falta o pérdida de autonomia fisica, intelectual o psiquica, requiere
acompafamiento, asistencia o ayudas significativas para llevar a cabo las
actividades cotidianas. Las constantes innovaciones y creaciones en el ambito de
los videojuegos pueden contribuir a la pérdida de control sobre el juego. Esto,
combinado con otros factores ambientales y personales, puede predisponer al
usuario a un uso excesivo, abusivo e inadecuado, lo que puede desembocar en
conductas adictivas, especialmente en adolescentes. Por tanto, el uso excesivo y
disfuncional de las tecnologias, en particular los videojuegos, representa un tipo de
conducta adictiva cada vez mas prevalente en la sociedad actual (Rodriguez y
Garcia, 2021).

Hay una amplia variedad de videojuegos que son disfrutados por personas
de todas las edades, géneros y culturas. Desde nifios hasta adultos mayores, todos
participan en la diversion de los videojuegos. A continuacion se mencionan algunos
de los tipos mas comunes son los videojuegos de accién, en los cuales se ubican
los juegos de lucha y pelea, los videojuegos arcade, en los cuales se incluyen los
de aventura, laberintos y plataformas, los videojuegos de estrategia, requieren de

analisis y formulacion de estrategias para vencer, los videojuegos deportivos,
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recrean diversos deportes en la realidad virtual y finalmente los videojuegos

educativos que permiten aprender de forma ludica y divertida (Berrio, 2020).

Finalmente, para la valoracion de la adiccién a redes sociales posee 7
dimensiones, las cuales son: se aborda la Saliencia, que se refiere a la adquisicion
de una importancia significativa de los videojuegos en la vida de una persona, lo
gue se refleja en el predominio de pensamientos, sentimientos y comportamientos
relacionados con ellos. Luego esta la Tolerancia, que implica un aumento en la
frecuencia y duracion del juego. La Emocion se refiere a sentirse euférico o
relajado como resultado de jugar. La Abstinencia se caracteriza por experimentar
emociones negativas o malestar fisico al reducir el tiempo dedicado al juego. Las
Recaidas indican la tendencia a volver al juego después de intentar abandonarlo o
reducirlo. La Conflictividad se manifiesta en el desgaste de relaciones
interpersonales debido al exceso de juego. Finalmente, los Problemas incluyen el
deterioro de actividades sociales, académicas o laborales, asi como posibles
patologias psicolédgicas asociadas con el exceso de juego (Lemmens, 2009).

Relaciones interpersonales

Las relaciones interpersonales se fundamentan en la teoria de Schutz
(1966), sugiere que las personas establecen vinculos interpersonales en funcién de
la satisfaccion de tres necesidades basicas: afecto, control y pertenencia. Segun
Schutz, estas necesidades motivan nuestras interacciones y determinan como
formamos, mantenemos o evitamos relaciones con los demas.

» Afecto: Esta necesidad se refiere al deseo de recibir y expresar carifio, aprecio
o afecto. Para algunas personas, esta necesidad es esencial y se manifiesta
a través de vinculos estrechos con familiares, amigos o parejas. La intensidad
de esta necesidad varia: algunas personas buscan mdultiples relaciones
cercanas, mientras que otras prefieren tener menos vinculos intimos.

» Control: La necesidad de control implica el deseo de influir en los demas, asi
como en eventos Yy situaciones. Esta necesidad se puede observar en la
manera en que una persona asume roles de liderazgo, busca independencia
0 se relaciona con la autoridad. Al igual que con el afecto, la necesidad de

control varia: algunas personas pueden tener una alta necesidad de liderar y
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tomar decisiones, mientras que otras pueden estar mas comodas en roles de
apoyo 0 con menor control.

» Pertenencia: La necesidad de pertenencia se refiere al deseo de ser parte de
un grupo y de establecer conexiones sociales. Esta necesidad nos lleva a
formar amistades, participar en actividades grupales y sentirnos integrados en
la sociedad. La intensidad de la necesidad de pertenencia también es variable;
algunas personas buscan activamente la compafiia de otros y buscan la
inclusién en diferentes grupos, mientras que otras pueden tener una

inclinacién a la independencia o la soledad.

Schutz (1966) propone que estas tres necesidades influyen en nuestras
interacciones y en la manera en que elegimos las relaciones interpersonales. En su
teoria, se sugiere que la dinamica de las relaciones personales es compleja y que
estas necesidades pueden cambiar de acuerdo con las circunstancias y
experiencias de cada persona. La teoria de Schutz es utilizada para entender la
motivacion detrds de la creacién y mantenimiento de relaciones en diversos

contextos, como el trabajo, la familia y los circulos sociales.

Las relaciones interpersonales comprenden actitudes y comportamientos
humanos que facilitan el desarrollo y la participacién en la sociedad. Involucran una
serie de interacciones, tanto verbales como no verbales, que permiten una
convivencia armoniosa. Estas relaciones surgen a partir de la coordinacion y el
control de acciones y emociones, manifestdndose a través del lenguaje corporal y
las emociones que emergen desde el subconsciente de cada persona. Asi, influyen
en el crecimiento humano y en la construccion de la identidad personal en relacion
con otros miembros de la sociedad (Quintero, 2018). Por otro lado, Cortez (2018)
seflala que las relaciones interpersonales pueden convertirse en fuentes de
malestar y estrés si no se cuenta con habilidades sociales adecuadas. En este
sentido, las personas con habilidades sociales limitadas pueden estar
predispuestas a experimentar trastornos psicoldgicos, como ansiedad o depresion,
manifestandose en ocasiones como enfermedades psicosoméaticas. En contraste,
aguellos que desarrollan habilidades sociales positivas tienden a mejorar su calidad

de vida y logran alcanzar sus metas personales.
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También se define como la capacidad que tiene el ser humano para
interactuar con otros respetando sus derechos, fomentando una comunicacion
Optima y colaborando en la consecucion de objetivos compartidos. Vivir en
comunidad es una caracteristica fundamental del ser humano; la cultura, las
civilizaciones y el proceso de aprendizaje permiten la subsistencia y el progreso
continuo. Estos grupos pueden estar formados por dos o mas personas y
constituyen la base esencial de la sociedad y de la humanidad en su conjunto,
abarcando desde la familia y los amigos hasta el entorno laboral y los clubes
sociales y deportivos (Jaramillo, 2017). Finalmente, Roca (2014) sefala que las
relaciones interpersonales son nuestra principal fuente de bienestar, pero también
pueden ser la causa principal de estrés y malestar, especialmente si carecemos de
habilidades sociales adecuadas. Por lo tanto, aquellos que no desarrollen estas
habilidades sociales pueden estar mas inclinados a sufrir trastornos psicolégicos
como la ansiedad o la depresién, asi como enfermedades psicosomaticas. Por otro
lado, aquellos que cultivan habilidades sociales positivas veran mejorada su calidad
de vida, ya que se sentirdn bien consigo mismos y seran mas capaces de alcanzar

sus metas y deseos.

Las dimensiones de las relaciones interpersonales son:

Comunicacion: se define como el proceso mediante el cual los individuos
intercambian mensajes utilizando signos y simbolos conocidos por ambos, ya sea
de forma verbal o no verbal (Dalton, 2007).

Actitud: describen la actitud como una manifestacion psicolégica que implica
una evaluacion, ya sea positiva 0 negativa, hacia una entidad especifica, expresada
con cierto grado de aprobacion o desaprobacion segun sea el caso (Eagly y
Chaiken,1993).

Trato: sefiala que el trato entre personas esta influenciado por tres
componentes clave: la amabilidad, la cortesia y los buenos modales, los cuales
condicionan la interaccion social (Espinoza, 2010)

Finalmente se pueden identificar dos niveles de relaciones interpersonales:

las positivas y las negativas. Las relaciones positivas se caracterizan por surgir en

un ambiente de confianza, donde prevalece el comparferismo, la amistad y la
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familiaridad. En este tipo de relaciones no suelen surgir conflictos, y los miembros
del grupo se sienten comodos y valorados como parte del equipo. Por otro lado, las
relaciones negativas se manifiestan cuando en el grupo de interaccion predominan
los celos, los descontentos, las suspicacias y la incomodidad. Esto puede conducir
a un ambiente de malestar, aumento del ausentismo, errores laborales y

disminucién de la productividad por parte del personal (Ministerio de salud, 2008).

Por medio de una revision de investigaciones de los ultimos 5 afios, se ha
logrado recopilar las investigaciones mas importantes y significativas a nivel
internacional, nacional y local.

A nivel internacional se han desarrollado estudios de las variables, las cuales
se presentan a continuacion:

Milman y Mills (2023) en su investigacion titulada “La relacion entre la
calidad de la amistad parasocial con los personajes de videojuegos no
jugables, las motivaciones de los juegos y la pasién obsesiva versus
armoniosa”, El estudio se llevé a cabo en una universidad de China, mediante un
enfoque de modelado de ecuaciones estructurales, lo que permitié observar que el
efecto directo de la calidad de la amistad no resulté significativo para la pasion
armoniosa o la pasion obsesiva. Los resultados demuestran que los motivos
mediaron completamente los efectos de la calidad de la amistad en esos tipos de
pasion. Los motivos de socializacion también jugaron un papel en la asociacion
entre la calidad de la amistad y tanto la pasién armoniosa como la obsesiva.
Ademas, la fantasia y los motivos de afrontamiento mediaron la relacion entre la
calidad de la amistad y Unicamente la pasion armoniosa, mientras que los motivos
de escape lo hicieron entre la calidad de la amistad y solo la pasion obsesiva. Un
modelo alternativo reveld que la calidad de la amistad con un personaje no jugable
no mediaba significativamente entre los motivos de fantasia y los resultados de la

pasion.

Orestova, Tkachenko y Samsonov (2022) en su estudio titulado “Estudio
de las relaciones parasociales. con personajes de videojuegos y aspectos de
comunicacion interpersonal en usuarios de videojuegos”, el estudio se realiz6

en Rusia y se trabajo con usuarios de comunidades de juegos, ademas fue
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cuantitativo, no experimental y se trabajo con la participacion de jovenes entre 16 y
30 afios, para la recopilacion de informacion se usé el inventario de relaciones
(MPRY), ello permiti6 obtener como resultados que existen niveles notablemente
mas altos de soledad dependiente, simbiosis emocional y autoridad hacia
personajes de videojuegos. En un analisis de correlacion independiente realizado
en un grupo de edad de 16 a 19 afios, no se encontro correlacion entre la intensidad
de las relaciones parasociales y la soledad. Sin embargo, las jugadoras de
videojuegos mostraron una ansiedad social significativamente mayor, la cual se
correlacion6é con la autoridad atribuida a los personajes de videojuegos, en
contraste con la ausencia de correlacion con factores de relacion parasocial entre

los usuarios masculinos de videojuegos.

Lopezz, Etkin, Ortet et al., (2020) en su investigacion titulada “Causas y
consecuencias psicosociales del uso patoléogico de videojuegos en
adolescentes”, el estudio se desarroll6 en Espafia, en institutos de secundaria
espafoles, fue no experimental, se contd con la participacion de 270 estudiantes
de ellos 193 varones y la diferencia mujeres, se valoré el uso problematico de
videojuegos y problemas psicosociales, lo cual permitio obtener como resultados
que La ansiedad social fue un predictor del uso patolégico de videojuegos en ambos
géneros, mientras que dicho uso patoldgico anticipd la conducta antisocial en
varones. Este estudio sugiere que los adolescentes que experimentan ansiedad
social podrian recurrir al uso patolégico de videojuegos como una forma de hacer
frente a sus dificultades sociales. En consonancia con esta idea, varios estudios
han demostrado que la baja competencia social es un factor de riesgo para el
desarrollo futuro de un uso probleméatico de videojuegos. Ademas, este
comportamiento problematico podria aumentar la conducta antisocial a largo plazo,
lo que podria afectar negativamente las relaciones interpersonales de los

jugadores.

Asimismo, se presentard antecedentes del &mbito nacional, los cuales han

sido muy relevantes en relacién a la investigacion desarrollada.
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Flores (2022), en su estudio titulado “Asociacion entre ludopatia por
videojuegos y el grado de dificultad en las relaciones interpersonales de
adolescentes escolares”, el estudio en Trujillo, en la institucion educativa
secundaria IEE- Gran unidad escolar mariscal toribio de Luzuriaga, se desarrollé
por medio de un disefio no experimental, correlacional, cuantitativo, para la
recopilacion de informacidén se usaron los instrumentos: luego de South Oaks
(SOGS) y el cuestionario de Evaluacion de Dificultades Interpersonales en la
Adolescencia (CEDIA). Esto condujo a la obtencion de resultados que indican que,
dentro de la muestra estudiada, el 1.9% de los estudiantes presentan ludopatia
relacionada con videojuegos, con una predominancia de casos en hombres en
comparacion con mujeres. Se observo ademas que existe una mayor accesibilidad
a los videojuegos a traves de dispositivos moviles y salas de juego, y que esta
accesibilidad tiende a comenzar entre las edades de 11 a 14 afios, con una
prevalencia mas alta en ese rango de edad. Ademas, el analisis estadistico mostro
una asociacion directa de baja intensidad, segun el coeficiente Rho de Spearman,
entre la ludopatia y el grado de dificultad en las relaciones interpersonales. En
conclusién, se encontrd una relacioén entre la ludopatia y las dificultades en las
relaciones interpersonales entre adolescentes escolares, aunque se necesitan

estudios con muestras mas amplias para confirmar estos hallazgos.

Zegarra y Torres (2021) en su investigacion “Los videojuegos vy
relaciones interpersonales en estudiantes del 5to afio de la IES. ERP.N°45 —
Puno”, El estudio se desarroll6 en Puno, en la Institucién educativa ERP N° 45,
llevd a cabo utilizando un disefio transversal de naturaleza explicativa-causal, que
corresponde al enfoque cuantitativo. EI método empleado fue el hipotético-
deductivo, con una muestra compuesta por 60 estudiantes que utilizan cabinas de
internet. Para recopilar datos, se utilizo la técnica de encuesta y un cuestionario
estructurado de acuerdo con las variables y dimensiones de la investigacion. El
analisis de los resultados se realizé mediante el programa SPSS. Como conclusion,
se encontré una influencia directa entre el uso de videojuegos y las relaciones
interpersonales entre estudiantes. El uso frecuente de videojuegos se asocié con
una comunicacion agresiva entre compafieros y una convivencia caracterizada por

la violencia y comportamientos inadecuados.
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Valderrama (2020) en su estudio “La influencia de los videojuegos en la
comunicacion interpersonal de los estudiantes del 4to grado de secundaria
de la I.LE.P San Gabriel — Chiclayo — 2020”, se desarroll6 en Chiclayo en la IEP.
San Gabriel, empledé una metodologia cuantitativa de nivel correlacional con un
disefio transversal para contrastar hipétesis. La muestra consistiéo en 20 alumnos
del 4° grado de secundaria de la I.E. San Gabriel, quienes fueron seleccionados
como participantes y se les administraron dos cuestionarios para determinar su
perfil como jugadores y evaluar el desarrollo de sus habilidades comunicativas. La
conclusion obtenida fue que no se encontré evidencia de que los videojuegos
ejercieran influencia sobre la comunicacion interpersonal de los estudiantes de
secundaria en la I.E.P San Gabriel — Chiclayo — 2018. Esto se basa en que el nivel
de significancia de la correlacion fue de 0.687, lo que supera el umbral de 0.05,
donde una correlacién se considera significativa. Sin embargo, dada la baja
correlacion de 0.096, se infiere que la influencia de la variable independiente es

minima.

Marifio (2019) en su estudio “Videojuego Dota 2 y relaciones
interpersonales entre los gammers de las cabinas de internet Plaza Vitarte,
Ate 2019”, se desarroll6 en Ate — Lima, con gammers de las cabinas de internet de
la Plaza Vitarte, trabajé con una metodologia de corte transversal, no experimental,
con un grupo poblacional de 50 jévenes, con una muestra de 15 personas, para ello
se uso la técnica de la encuesta, lo cual permitio obtener como resultados que:
existe relacién entre el videojuego Dota 2 y las relaciones interpersonales entre los
gammers de las cabinas de internet, asimismo se obtuvo que existe relacion entre
el videojuego y las habilidades comunicativas, estilos de comunicacién y solucion

de conflictos.

En el ambito local y/o regional se encontré los antecedentes, que se
presentan a continuacion.

Chilon (2022) en su estudio titulado “Videojuego free fire y salud mental
en niflos del 5° grado de lai.e. primaria N° 82022 micaela bastidas, del centro

poblado de huambocancha baja, Cajamarca, 2022”, Se desarrollo en Cajamarca
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en la IE. Huambocancha Baja, asimismo emple6 una metodologia hipotético-
deductiva con un propaésito basico, en un nivel descriptivo-correlacional con alcance
transversal y enfoque cuantitativo. Se utilizaron datos cuantitativos en un disefio no
experimental, ya que se recopilaron datos en un periodo de tiempo especifico y las
variables (Videojuego Free Fire y salud mental) se obtuvieron de nifios. Los
resultados obtenidos indican que existe una relacion significativa entre el uso del
videojuego Free Fire y la salud mental de los nifios, con una correlacion significativa
a un nivel de 0,01 (bilateral). La mayoria de los nifios juegan el videojuego Free
Fire, lo que ha ocasionado efectos negativos en su salud mental. En conclusion,
segun el andlisis de datos y la discusion, se infiere que mientras los nifios continden
consumiendo contenido del videojuego Free Fire, estaran mas expuestos al riesgo

para su salud mental.

Santa Cruz (2022) en su investigacion titulada “Adiccion alos videojuegos
y agresividad en estudiantes del nivel secundario de unainstitucion educativa
publica de la ciudad de Cajamarca, 2022”, Se desarrollo en Cajamarca, en una
institucion educativa Publica, utilizé una metodologia de enfoque cuantitativo con
un disefio no experimental de corte transversal y alcance correlacional. Se trabajé
con 111 participantes y se emplearon dos instrumentos de medicion: el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry.
Los resultados indicaron una relacién directa y de moderada intensidad entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad (r=,557**). Ademas, se encontraron
relaciones significativas y moderadas entre las distintas dimensiones de la adiccion
a los videojuegos y la agresividad: abstinencia (r=,521**), abuso y tolerancia
(r=,441**), problemas ocasionados por videojuegos (r=,526**), y dificultad de
control (r=,528*). En conclusion, se determiné que existe una relacién entre la

adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de nivel secundario.

Saenz y Silva (2021) en su investigacion titulada “Dependencia a los
videojuegos y agresividad en adolescentes de una institucién educativa
publica de la ciudad de Cajamarca - 2021” Se realizo en Cajamarca en una
institucion educativa publica, asimismo utilizé una metodologia cuantitativa, de

caracter descriptivo correlacional y con un disefio no experimental de corte
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transversal, con el propdsito de examinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en adolescentes. La muestra consisti6 en 150
adolescentes cuyas edades estaban comprendidas entre los 12 y 17 afos. Los
resultados principales revelaron una correlacion directa entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad (rho = ,871). Asimismo, se observo que el nivel de
dependencia a los videojuegos fue alto en un 48%, al igual que el nivel de

agresividad, que alcanzé un 43%.

1. METODOLOGIA.
4.1. Tipo de investigacion.

La investigacion cuantitativa, se basa en un enfoque deductivo y I6gico
que tiene como objetivo generar preguntas de investigacion y formular
hipétesis que luego puedan ser sometidas a prueba (Hernandez, Fernandez
y Sampieri, 2018)

El estudio es no experimental, debido a que se analizan los fenbmenos
en su entorno natural, tal como se presentan. Esta particularidad hace que los
disefios no experimentales se empleen principalmente en la investigacion

aplicada (Kerlinger y Lee, 2002).

4.2. Disefio de investigacion.

El disefio de investigacidon es descriptivo correlacional.

La investigacion, es descriptiva consiste en la caracterizacion de un
hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o
comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se ubican en un
nivel intermedio en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere
(Arias, 2012).

Finalmente, el estudio es correlacional debido a que el investigador mide
dos variables y establece una relacién estadistica (correlacién) entre ellas sin

incluir variables externas para sacar conclusiones relevantes (Mejia, 2017).
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Donde:
M : Adolescentes
o1 : Adiccion a los videojuegos
02 : Relaciones interpersonales
r : Relacion

4.3. Variables y operacionalizacion.

Adiccién alos videojuegos:

Definicion conceptual: El consumo excesivo de videojuegos se define por la
presencia de sintomas como abstinencia, abuso, y tolerancia, junto con
dificultades en el autocontrol, ademas de los problemas asociados que pueda
acarrear (Lloret et al., 2017).

Definicion operacional: La adiccion a los videojuegos sera evaluada en
funcién de diversas dimensiones utilizando la Escala de Adiccién a Videojuegos
para Adolescentes (GASA). Estas dimensiones incluyen la saliencia, tolerancia,

emociones, recaidas, abstinencia, conflictividad y problemas asociados.

Relaciones interpersonales:

Definicion conceptual: EI campo de estudio de las relaciones humanas o
interpersonales se centra en las interacciones entre individuos, fundamentadas
en reglas o codigos ampliamente aceptados, con un énfasis en el respeto hacia
todos los involucrados (Espinoza, 2010)

Definicion operacional: Las relaciones interpersonales serdn medidas por la
escala de Relaciones Interpersonales que se divide en tres dimensiones

(comunicacion, actitud y trato)
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Operacionalizacion de las variables

Varia Definicién Definicion Dimension Indicadores items Escala Instrume
ble conceptual operacional es de Med nto
El consumo La adiccién a los Saliencia Ansiedad lal3 Ordina Escala de
excesivo de videojuegos sera . — I adiccién a
. Tolerancia  Adiccion 4al6
videojuegos se evaluada en Nunca, los
define  por la funcion de Emocioén Estado animico 7AI9 casi videojueg
presencia de diversas . . nunca, 0s para
sintomas como dimensiones Recaidas Tiempo 10al12 a adolescen
” abstinencia, utilizando la ~Apstinencia Angustia 13 al 15 veces, tes -
= abuso, y Escala de Adiccion — . a GASA (
El tolerancia, junto a Videojuegos Conflictivida  Agresividad 16 al 18 menud Lemmens
é con dificultades en para Adolescentes d 0 y y otros,
S el autocontrol, (GASA). Estas proplemas Negligencia 19 al 21 muy a 2009).
4 ademas de los dimensiones menud
© problemas incluyen la o]
S asociados que saliencia,
E pueda  acarrear tolerancia,
'&3 (Lloret et al., emociones,
2017). recaidas,
abstinencia,
conflictividad y
problemas
asociados.
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Relaciones interpersonales

El estudio de las
relaciones
interpersonales se
centra en las
interacciones entre
individuos,
fundamentadas en
reglas o codigos
ampliamente
aceptados, con un
énfasis en el
respeto hacia
todos los
involucrados
(Espinoza, 2010)

Las relaciones
interpersonales
seran medidas por
la escala de
Relaciones
Interpersonales
gue se divide en
tres dimensiones
(comunicacion,
actitud y trato)

Comunicaci
on

Flexibilidad, Agudeza, 1 al8
Receptividad,

Estimulo,

Asertividad, Silencio,

Preparacion, Cuidado

Actitud

Respeto, 9al21
Comprension,

Empatica, Solidaridad,

Lealtad, Cooperacion,

Compafierismo

Trato

Buenos modales, 22 al 27

Amabilidad, cortesia

Ordina

Bajo
Alto

Escala de
relaciones
interperso
nales
(Espinoza
,2010)
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4.4. Poblacion, muestray muestreo.
Se trabajo con toda la poblacion, la cual estuvo conformada por 149
estudiantes del nivel secundario de una institucién educativa José Olaya
Balandra del distrito Cajaruro, provincia Utcubamba, region Amazonas,
usando un muestreo censal se eligié desarrollar el estudio con todos los
adolescentes de ambos sexos, que cumplieron con los criterios de inclusion y

exclusion.

Criterios de inclusion

- Estudiantes del nivel secundario con capacidades de lectura y
comprension de textos.

- Estudiantes de ambos sexos

- Estudiantes que hayan asistido el dia de la aplicacién de instrumentos.

- Estudiantes que hayan respondido en su totalidad los instrumentos.

Criterios de exclusion

- Estudiantes con habilidades diferentes que no hayan desarrollado
capacidades de lectoescritura.

- Estudiantes que sus padres no hayan brindado el consentimiento para

participar en el estudio.

Muestreo Censal: Se establece que una muestra censal es aquella en la que
todas las unidades de investigacion se consideran como muestra. Por lo tanto,
la poblacion a estudiar se define como censal, ya que al mismo tiempo
representa el universo, la poblacion y la muestra (Tamayo, 2003).

4.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.
Cuestionario, Es un recurso empleado por los investigadores para recabar y
documentar datos, que incluyen guias de observacion, entrevistas, encuestas,
revision de documentos y pruebas, asi como tablas para recopilar y procesar
datos primarios en resumenes. Ademas, los instrumentos pueden ser
dispositivos auxiliares utilizados en la mediciébn, como un cronometro (Feria,
Blanco y Valledor, 2019).
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Psicométrica: Para el recojo de informacién de las variables se utilizaron
técnicas psicométricas a través de un test psicoldgico aplicado de forma
concurrente, por ser un método de medida objetivo y estandarizado (Argibay,
2006).

Instrumento:
En la presente investigacion se hizo uso de 2 instrumentos para la
obtencion de informacion, los cuales son:
a) La escala de adiccion a los videojuegos para adolescentes (GASA),
fue elaborada por Lemmens y otros (2009) con el objetivo de medir la
adiccion que presentan a la computadora y videojuegos, el instrumento
esta dirigido a adolescentes de 12 a 17 afios, su aplicacion es individual
o colectiva, su duracion es de 10 a 15 minutos, consta de 21 items y esta
dividida en 7 dimensiones (Saliencia (items 1-3), Tolerancia (items 4-6),
Estado de &nimo (items 7-9), Modificacién (items 10-12), Recaida (items
13-15), Retirada (16-18), Conflictos (items 16-18) y Problemas (items
19-21)), si valoracién es de opcién multiple del 1 al 5, donde 1 es nunca

y 5 es muy a menudo.

Para garantizar la validez adecuada, Lemmens y sus colegas (2009)
utilizaron dos enfoques. Primero, evaluaron la validez concurrente
mediante la comparacién de constructos similares o la correlacion de las
puntuaciones de la escala de adiccién con conceptos como satisfaccion
con la vida, soledad, competencia social y agresion. En segundo lugar,
evaluaron la validez de poblacion cruzada mediante la exploracion de si
los resultados obtenidos en una muestra de poblacién podrian replicarse
en otra muestra de la misma poblacién. Los hallazgos indicaron una alta
fiabilidad de la escala en ambas muestras, con un modelo de ajuste
aceptable con puntuaciones > .50. En cuanto a la adaptacion al
castellano realizada por Lloret y colaboradores (2017), se utilizé analisis
factorial confirmatorio, obteniendo un indice de ajuste de .90 para
diferentes modelos estructurales coincidentes con la

unidimensionalidad. Se observaron cargas factoriales superiores a .23
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en el primer estudio y puntajes mayores a .20 en el segundo estudio. En
términos de confiabilidad, Lemmens et al. (2009) reportaron un
coeficiente alfa de Cronbach de .94 en la primera muestra y .92 en la
segunda muestra, lo que quiere decir que el instrumento cuenta con los
requisitos necesarios para medir lo que pretende medir, pudiendo ser

aplicado.

b) La escala de relaciones interpersonales fue adaptada en Peru
por Espinoza (2010) y posteriormente en la region por Valdez (2018). Su
propésito fue evaluar y diagnosticar las relaciones interpersonales entre
los estudiantes, permitiendo su aplicacion de manera individual o grupal,
con un tiempo de duracion estimado de entre 15 a 20 minutos. Este
instrumento emplea una escala de valoracion tipo Likert, en la cual se
puntian los items de 1 a 5. La escala se compone de tres dimensiones
clave: comunicacion (con 8 items), actitud (13 items) y trato (6 items),
sumando un total de 27 items. Durante el proceso de evaluacion, cada
estudiante responde a los items en una hoja de respuestas
especialmente disefiada. Cada item se valora en funcion de la escala de
1 a 5 puntos, y al finalizar, se obtienen puntuaciones especificas para
cada dimensibn sumando los valores de las respuestas
correspondientes. La puntuacion general del instrumento se calcula
sumando los puntajes de las tres dimensiones, proporcionando una

vision integral de las habilidades interpersonales del evaluado.

El instrumento fue validado en la region de San Martin mediante
el criterio de expertos, contando con la participacion de ocho psicélogos.
Estos profesionales determinaron que el instrumento cumplia con el
objetivo de medir las relaciones interpersonales de manera precisa y era
aplicable en su contexto. Posteriormente, se calculo el coeficiente de
confiabilidad mediante el alfa de Cronbach, obteniéndose un valor de
0.806, lo cual confirmé su fiabilidad, ya que una puntuacién de alfa
superior a 0.70 es considerada confiable. Los resultados se interpretan
en dos rangos de puntuacién: una puntuacion entre 82 y 135 indica
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relaciones interpersonales positivas, mientras que entre 27 y 81 sugiere
areas de mejora. Esta escala se convierte asi en una herramienta util
para identificar fortalezas y debilidades en las relaciones interpersonales
de los estudiantes, facilitando la intervencidén en areas especificas que
requieren desarrollo para mejorar la dinamica social y el bienestar en el

entorno escolar.

4.6. Procedimiento de recoleccién de datos e informaciones.

Para la recoleccion de datos se tuvo en cuenta las siguientes acciones:

Entrevista con el director del centro educativo para conocer la realidad
de la institucion.

Solicitud de permiso a la instituciébn educativa para el permiso del
desarrollo de la investigacion.

Participacion en una escuela de padres donde se informara a los
padres de familia sobre la investigacion a realizar.

Emision de las fichas de consentimiento informado a los estudiantes
para la firma de autorizacion correspondiente

Aplicacion de los instrumentos de forma presencial a cada uno de los
estudiantes.

Codificacion de los instrumentos

Registro de los datos en Microsoft Excel 2019

4.7. Técnicas de procesamiento y analisis de datos.

Para el procesamiento de datos se realizO un registro de los

participantes a través de un cédigo en el software estadistico SPSS 28.0, Para

la contrastacion de hipétesis se utilizd el estadistico R de Pearson para

relacionar las variables de medida intervalo, para el analisis comparativo se

ha utilizado la T student para muestras independientes.

4.8.Criterios éticos

Respeto por las personas: En este estudio, los participantes de la muestra

fueron

tratados como individuos autbnomos, y se garantizara la

confidencialidad de sus nombres en todo momento. Los miembros de la
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muestra estaran informados de que su participacion es voluntaria y no se

ofreceran incentivos indebidos para su participacion.

Valor social: Este estudio es de gran importancia, ya que contribuirq al
desarrollo de una variable terapéutica entre los adolescentes de la muestra,
fomentando la solidaridad y la asertividad en sus interacciones con sus

comparieros.

Validez cientifica: La investigacion que se llevdo a cabo cumplira con los
estandares de validez cientifica, ya que el instrumento que se utilizo ha sido
sometido a un proceso de validacién y fiabilidad, garantizando asi el
cumplimiento de los requisitos esenciales antes de la recopilacién de datos.

Consentimiento informado: El consentimiento informado es un gesto de respeto
hacia las personas que participardn como muestra en este estudio. Dado que
algunos participantes son menores de edad, se solicitard el permiso

correspondiente de sus padres o tutores legales.

Respeto a los sujetos de investigacion: El respeto hacia los participantes de la
muestra implica garantizar la confidencialidad de la informacion proporcionada,
permitir que el sujeto se retire en cualquier momento si asi lo desea, y

monitorear constantemente su bienestar.
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V. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS.
Tabla 1

Relacion entre Adiccion a los videojuegos Yy relaciones interpersonales en

adolescentes de una institucién educativa.

Adiccion a videojuegos — relaciones Relaciones

interpersonales .
interpersonales

Rho de Adiccion a Coeficiente de -,524**
Spearman los correlacion
videojuegos  Sig. (bilateral) ,029
N 149

Nota. En la tabla 1, se aprecia que existe relacién negativa media significativa entre
la variable adiccién a videojuegos y la variable relaciones interpersonales con un
coeficiente de correlacion Rho de Spearman de -,524**, y una significancia bilateral
de ,029 a un nivel p<, 05. Esto indica incidencia de forma inversa de la adiccion a
los videojuegos a la variable relaciones interpersonales, lo que indica que los

valores varian en la diferente direccion.

Grafico 1

Nivel de adiccion a los videojuegos en adolescentes de una institucién educativa

Nivel de adiccion a los videjuegos
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Nota. En el Grafico 1, se observa predominancia del nivel normal de adiccion a los
videojuegos con el 34%, seguido del nivel bajo con el 33,3% y finalmente el nivel
dependiente con el 32,7%, esto indica que 1/3 de la poblacién presenta niveles

dependientes a los videojuegos y requiere acciones inmediatas para disminuir dicha

incidencia.
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Grafico 2

Niveles de relaciones interpersonales de los adolescentes de una institucion educativa.

Niveles de relaciones interpersonales

m Negativo = Positivo

Nota. En la tabla 2 se observa predominancia del nivel negativo de las relaciones
interpersonales con el 52,7% y el 47,3% restante corresponde al nivel positivo. Esto
indica que mas del 50% presenta dificultades en las relaciones interpersonales y

requiere acciones inmediatas para disminuir dicha incidencia.

Tabla 2

Relacion de adiccién a los videojuegos y la dimension comunicacién relaciones

interpersonales en adolescentes de una institucion educativa.

Adiccion a videojuegos — dimension comunicacion Dimension
comunicacion
Rho de Adiccién a Coeficiente de -,631
Spearman los correlacion
videojuegos  Sig. (bilateral) ,018
N 149

Nota. En la tabla 2, se aprecia que existe relacidbn negativa media significativa entre
la variable adiccion a videojuegos y la dimension comunicacion de la variable
relaciones interpersonales con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de
-,631**, y una significancia bilateral de ,018 a un nivel p<, 05. Esto indica incidencia
inversa de la adiccién a los videojuegos en la dimension comunicacion de la variable
relaciones interpersonales, lo que indica que los valores varian en diferente

direccion.
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Tabla 3

Relacion de adiccion a los videojuegos y la dimensién actitud relaciones

interpersonales en adolescentes de una institucion educativa

Adiccion a videojuegos — dimension actitud Dimension
actitud
Rho de Adiccion a Coeficiente de -,496
Spearman los correlacion
videojuegos  Sig. (bilateral) ,021
N 149

Nota. En la tabla 3 se aprecia que existe relacion negativa media significativa entre
la variable adiccion a videojuegos y la dimensioén actitud de la variable relaciones
interpersonales con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de ,496**, y
una significancia bilateral de ,021 a un nivel p<, 05. Esto indica incidencia inversa
de la adiccion a los videojuegos en la dimension actitud de la variable relaciones

interpersonales, lo que indica que los valores varian en diferente direccion.

Tabla 4

Relacién de adiccion a los videojuegos y la dimensién trato relaciones interpersonales

en adolescentes de una institucion educativa

Adiccion a videojuegos — dimension trato Dimension
trato
Rho de Adiccioén a Coeficiente de -,520
Spearman los correlacion
videojuegos  Sig. (bilateral) ,012
N 149

Nota. En la tabla 4 se aprecia que existe relaciéon negativa media significativa entre
la variable adiccién a videojuegos y la dimension trato de la variable relaciones
interpersonales con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de -,520**, y
una significancia bilateral de ,012 a un nivel p<, 05. Esto indica incidencia inversa
de la adiccion a los videojuegos en la dimension trato de la variable relaciones

interpersonales, lo que indica que los valores varian en diferente direccion.
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Discusion de resultados:

El estudio se desarroll6 con la participacion de adolescentes de ambos sexos
del centro poblado José Olaya Balandra del distrito de Cajaruro, Provincia Utcubamba,
Regibn Amazonas, que vendrian experimentando conductas de apego hacia los
videojuegos e inestabilidad en sus relaciones interpersonales, para ello se cont6é con
la participacion de 149 adolescentes y se plantedé como obijetivo principal Determinar
la relacion entre Adiccidbn a los videojuegos y relaciones interpersonales en
adolescentes de una institucién educativa, luego de la aplicacion de instrumentos
validos y confiables, se obtuvo como resultados que existe relacion negativa media
significativa entre las variables, con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman
de -,524** y una significancia bilateral de ,029 a un nivel p<, 05. Ello nos quiere decir
que ante el apego u obsesion de un menor a interactuar por medio los videojuegos o
juegos en red genera de forma cotidiana y necesaria para que se sienta satisfecho,
generara que reduzca el apego hacia la interaccidbn con sus pares y dirigir
principalmente su atencion hacia una interaccion parasocial (encuentros mediante
medios de comunicacion), estos resultados se asemejan a los obtenidos por Lopez et
al., (2020) quienes determinaron que el uso problematico de videojuegos llega a
afectar negativamente las relaciones interpersonales de sus jugadores, ello podria
estar justificado en que los menores en la red de juegos tienden a entrar en personaje
y el resultado negativo del campeonato del juego lo trasladarian a su dia a dia
generando conflicto en la interaccion con sus pares, asimismo se justifica con el
estudio desarrollado por Flores (2022) en su estudio determino que la adiccion a los
juegos genera dificultades en las relaciones interpersonales de los adolescentes, lo
cual podriamos justificar que los menores al ser vulnerables tienden a generar apego
hacia lo que les parece llamativo, interesante y novedoso y descuidan lo que tienen
préximo o seguro como son las amistades, ello se justifica tedricamente con lo indicado
por la teoria del uso y gratificacién de Brand et al.,(2016) la cual precisa que la adiccion
a los videojuegos surge de la predisposicion de la persona hacia la busqueda de
gratificacion, lo que desencadena respuestas afectivas y cognitivas que, a su vez,

tienen consecuencias negativas.
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Asimismo, el estudio busca identificar el nivel de adiccion a los videojuegos en
adolescentes de una institucion educativa, ello permitio obtener como resultados que
el 33.3% de los menores tienen poco o ningun interés por interactuar con videojuegos,
el 34% interacttan con ellos sin embargo lo hacen tomando en cuenta el cumplimiento
de otras obligaciones y finalmente el 32.7% tienden a priorizar los videojuegos por
encima de sus actividades académicas, sociales y familiares, estos resultados son
semejantes a los obtenidos por Milman y Mills (2023), quien determino que sus la
adiccion a videojuegos de sus participantes estaba motivado por la fantasia y escape,
asimismo se asemejan a los resultados obtenidos por Saenz y Silva (2021) quienes
determinaron el 48% de sus participantes presentaron dependencia a redes sociales,
menores que se encuentran en rango de edades parecidas a las del presente estudio,
lo cual llama la atencion y es un factor importante a tomar en cuenta, puesto que los
menores a esta edad se encuentran muy vulnerables y tienden a acomodarse a los
estimulos agradables como una forma de distracciéon de las responsabilidades o
conflictos que pudieran tener en su dia a dia. Estos resultados se fundamentan
tedricamente con indicado por la OMS (2022) la adiccion a los videojuegos es un
trastorno, al cual se le denomina trastorno por uso de videojuegos que se caracteriza
por poseer comportamiento persistente de jugar en linea, con pérdida de control,

priorizaciéon de los videojuegos.

Por otro lado, el estudio buscé conocer el estilo de relaciones interpersonales
de los adolescentes de una institucion educativa, ello permitié obtener como resultados
que el 47.3% de los menores tienen facilidad para establecer nuevos contactos,
comparten ideas, muestran empatia y comprension con sus pares, mientras que el
52.7% de los menores tienden a carecer de habilidades sociales, poseen problemas
de autocontrol, son inseguros, lo cual genera que sus relaciones con el entorno sean
negativas, estos resultados se podrian justificar con los resultados obtenidos por
Orestova et al., (2022) quien indica que los adolescentes tienden a asumir un
personaje en los videojuegos, lo cual les permite el establecimiento de relaciones
parasociales y a la vez se fortalece por lo indicado Milman y Mills (2023) quien indica

gue los motivos de socializacion en el rol de jugador, se asocio con la calidad de la
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amistad y la pasion armoniosa y obsesiva, estos resultados se justifican con la teoria
de Schutz (1966), quien sugiere que tendemos a establecer vinculos con otras
personas si satisfacen una o mas de tres necesidades basicas: afecto, control y

pertenencia.

A la vez el estudio, plante6 conocer la relacion de adiccion a los videojuegos y
la dimension comunicacién de relaciones interpersonales en adolescentes de una
institucién educativa, ello permiti6 conocer que existe relacion negativa media
significativa entre la variable adiccion a videojuegos y la dimensién comunicacién de
la variable relaciones interpersonales con un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de -,631**, y una significancia bilateral de ,018 a un nivel p<, 05, estos
resultados nos indican que los menores que priorizan el uso de los videojuegos,
llegando a interferir en el desarrollo de su vida personal y actividades diarias que
comunmente realizaba, tiende a limitar el proceso en el cual se realiza un intercambio
adecuado de mensajes, simbolos y signos de forma verbal o no verbal con sus pares,
estos resultados difieren de los obtenidos por Zegarra y torres (2021), quienes
determinaron que el uso de videojuegos se asocia con una comunicacién agresiva con
sus compafieros, generando asi una convivencia violenta, estos resultados nos
demuestran que si existe una comunicaciébn sin embargo esta es negativa o

inadecuada, lo cual genera riflas en los menores.

Ademas, el estudio buscé determinar la relacion de adiccion a los videojuegos
y la dimension actitud de relaciones interpersonales en adolescentes de una institucion
educativa, lo cual permitié obtener como resultados que existe relacion negativa media
significativa entre la variable adiccion a videojuegos y la dimension actitud de la
variable relaciones interpersonales con un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de ,496**, y una significancia bilateral de ,021 a un nivel p<, 05, ello quiere
decir que los adolescentes que poseen un patron de comportamiento persistente y
recurrente, en la cual busca interactuar de forma permanente con los videojuegos,
generara que disminuya la disposicion emocional que tiene hacia otras actividades o

personas el cual perdura en el tiempo, estos resultados se relacionan con los obtenidos
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por Chilén (2022), quien determind, que los menores que continlen consumiendo
contenido de videojuegos estaran mas expuestos a problemas de salud mental, de lo
cual se puede afirmar que el uso excesivo de videojuegos impacta de forma negativa
en el desarrollo de los menores, pudiendo afectar su area personal, social, académica,

familiar, etc.

Finalmente el estudio tuvo como objetivo determinar la relacion de adiccién a
los videojuegos y la dimensidn trato de relaciones interpersonales en adolescentes de
una institucion educativa, lo cual permitio obtener como resultados que existe relacion
negativa media significativa entre la variable adiccién a videojuegos y la dimensién
trato de la variable relaciones interpersonales con un coeficiente de correlacion Rho
de Spearman de -,520**, y una significancia bilateral de ,012 a un nivel p<, 05, estos
resultados quiere decir que los adolescentes que padezcan de esta enfermedad en la
cual existe una obsesién con los videojuegos y este se convierte en un objetivo
principal, tendera a disminuir el buen trato por medio de escasa cortesia, amabilidad y
modales, limitando de esta forma la interaccion social, estos resultados se asemejan
a lo que afirma Chilon (2022) en su estudio, quien afirma que el excesivo uso de
videojuegos afecta la salud mental de las personas y puede interferir en las diversas
areas de desarrollo de la persona, similar contenido indicado por la OMS (2022) quien
considero a la adiccién a los videojuegos como una enfermedad mental que trae

consigo diversas consecuencias en la salud mental de las personas que lo padecen.
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V. CONCLUSIONES.

Primero.

Segundo.

Tercero.

Cuarto.

Quinto.

Sexto.

El apego u obsesion de un menor a interactuar por medio los videojuegos o
juegos en red genera de forma cotidiana y necesaria para que se sienta
satisfecho, generara que reduzca el apego hacia la interaccion con sus
pares y dirigir principalmente su atencion hacia una interaccion parasocial
(encuentros mediante medios de comunicacion).

se observo que una parte de los menores mostraba poco o0 ningun interés
en interactuar con videojuegos. Otro grupo si los utilizaba, pero lo hacia
respetando otras obligaciones, de modo que los videojuegos no interferian
con estas. Finalmente, algunos menores tendian a priorizar el uso de
videojuegos sobre sus actividades académicas, sociales y familiares.

se observd que algunos menores mostraban facilidad para establecer
nuevos contactos, compartir ideas y expresar empatia y comprension hacia
sus pares. Sin embargo, otros tendian a carecer de habilidades sociales,
presentaban dificultades de autocontrol y mostraban inseguridad, lo que
afectaba de manera negativa sus relaciones con el entorno.

Los menores que priorizan el uso de los videojuegos, llegando a interferir
en el desarrollo de su vida personal y actividades diarias que comunmente
realizaba, tiende a limitar el proceso en el cual se realiza un intercambio de
mensajes, simbolos y signos de forma verbal o no verbal con sus pares.
Los adolescentes que poseen un patron de comportamiento persistente y
recurrente, en la cual busca interactuar de forma permanente con los
videojuegos, generara que disminuya la disposicion emocional que tiene
hacia otras actividades o personas el cual perdura en el tiempo.

Los adolescentes que padezcan de esta enfermedad en la cual existe una
obsesién con los videojuegos y este se convierte en un objetivo principal,
tendera a disminuir el buen trato por medio de escasa cortesia, amabilidad

y modales, limitando de esta forma la interaccion social.
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VI. RECOMENDACIONES

Primero.

Segundo.

Tercero.

Cuarto.

Quinto.

Sexto.

Séptimo.

A la institucién educativa, desarrollar charla informativa dirigida a los
padres de familia para socializar los resultados del estudio y el impacto
que genera en los menores.

A la institucion educativa por medio de su servicio de psicologia,
desarrollar  actividades preventivas promocionales sobre las
consecuencias de la adiccion a los videojuegos.

A la institucion educativa por medio de su area de tutoria, desarrollar
actividades ludicas con los menores, que motiven a retomar actividades
deportivas o sociales.

A la institucion educativa, desarrolle un convenio con el centro de salud y
evaluen individualizadamente a los menores a fin de intervenir de forma
personalizada.

A la institucién educativa desarrollar talleres dirigidos a padres de familia
sobre tipos de como aportar a reducir los niveles de adiccion sin llegar a
conductas violentas.

A la institucién educativa desarrollar talleres dirigidos a los menores sobre
las desventajas del apego hacia los videojuegos.

A los futuros investigadores haciendo uso de los resultados de la presente
investigacion, retomar un estudio cuasi experimental que busque modificar

esta conducta.
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ANEXOS

Anexo 1. Escala de adiccion a los videojuegos

Escala de Adicci6n a Videojuegos para Adolescentes (GASA)

Edad: .......... Sexo: (Hombre ) ( Mujer) Grado y Seccién: _.............
Cuenta con: ( Celular) (Laptop) (Computadora) Practicas videojuegos: (Si) (No)

Instrucciones:
Indica la frecuencia de las interrogantes marcando la respuesta con un aspa ( X ).

Toma como referencia la siguiente escala:

Nunca Casi Nunca A veces A menudo Muy a Menudo
1 2 3 4 5
items Respuesta
1. ¢Piensas en jugar durante el dia? 1 2 3 4 5
2. ¢Pasas mucho tiempo libre en videojuegos? 1 2 3 4 5
3. iTe has sentido adicto a un videojuego? 1 2 3 4 5
4, ;Juegas mas tiempo del previsto? 1 2 3 4 5
5. iHas aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos? 1 2 3 4 5
6. ¢No pudiste parar una vez empezaste a jugar? 1 2 3 4 5
7. ¢duegas para olvidarte de la vida real? 1 2 3 4 5
8. ;Juegas para liberar el estrés? 1 2 3 4 5
9. ¢Juegas videojuegos para sentirte mejor? 1 2 3 4 5
10. iMo pudiste reducir tu tiempo de juego? 1 2 3 4 5
11. ¢Otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que 1 2 3 4 5
dedicas el tiempo a jugar?
12. ¢Has fallado al intentar reducir el tiempo de juego? 1 2 3 4 5
13. iTe has sentido mal cuando no has podido jugar? 1 2 3 4 5
14. ;Te enojas cuando no puedes jugar? 1 2 3 4 5
15. ¢Te estresas cuando no puedes jugar? 1 2 3 4 5
16. ;Te has peleado con otros (amigos, padres...) por el tiempo
: : 1 2 3 4 5
que dedicas al juego?
17. ¢Has descuidado a los demas (amigos, padres...) porque
. 1 2 3 4 5
estabas jugando?
18. ¢Mientes sobre el tiempo dedicado a los juegos? 1 2 3 5
19. ¢El tiempo en videojuegos te causa falta de suefio? 1 2 3 4 5
20. jHas desatendido actividades importantes (escuela, familia, 1 2 3 a 5
deportes) por jugar a videojuegos)?
21. ;Te sientes mal después de jugar durante mucho tiempo? 1 2 3 4 5
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Nunca Casi Nunca A veces A menudo Muy a Menudo
1 2 3 4 5
Con qué frecuencia en los altimos seis meses... Respuesta
22 ¢4 Piensas en jugar durante el dia? 3 4
23. ;Has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos? 3 4
94, éJuegas para olvidarte de la vida real? 3 4
4 Otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que dedicas a
25, 2 | 3| 4
jugar?
26. & Te has sentido mal cuando no has pedido jugar? 2 3 4
21. ;Te has peleado con ofros (amigos, padres...) por el tiempo que
dedicas al juego? o + .
2% i Has desatendido actividades importantes (escuela, familia, deportes)
por jugar a videojuegos)? 2 3 4
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Anexo 2. Cuestionario de relaciones interpersonales

INSTRUMENTO: ESCALA DE RELACIONES INTERPERSONALES

Estimado estudiante, permitame presentar este documento que es parte de una investigacion, el
cual permitira conocer el comportamiento de la Relaciones Interpersonales delos estudiante del
nivel secundario

INSTRUCCIONES:

Lee detenidamente los items que describen diversas situaciones de la vida diaria de una estudiante,
luego marca con una (x) la opcién con la que mas de identificas, recuerda que no hay respuestas
correcta, ni incorrectas y debes asegurarte de contestar todos los items. Lo importante es contestar
con seguridad y veracidad. Se agradece anticipadamente tu participacion

N CN AV cs S
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
N° items Opccnes

N |CNJAV ] CS | S

Mi compaiiero me escucha sin mostrar incomodidad, aunque

1 e : CN|JAV | CS | S
tenga otras inquietudes, cuando tengo algo que decir

5 Mi compafiero me escucha atentamente y me comprende Nlenlavlesls
cuando expreso un mensaje

3 Mi compafiero se muestra interesado en lo que estoy pasando, Nlenlavlesls

cuando tengo un problema y converso con él

Mi compafiero muestra disposicion para solucionar algun
4 | desacuerdo a la brevedad posible y sin rencor, cuando he | N | CN | AV | CS | S
tenido alglin inconveniente

Me siento reconfortado porque mi compafiero me da dnimo
5 | para hacer frente a cualquier problema y resolverlo, cuandole | N | CN | AV | CS | S
converso sobre algo que me preocupa.

Mi compafiero sabe guardar silencio y me escucha cuando lo

6 i N [CN|JAV | CS| S
necesito

; Cuando estoy en desacuerdo con mi compafiero, le hago saber Nlenlavl esls
de tal forma que no se sienta ofendido

8 Cuando ocurre una difcuswn entre mi compafiero y yo N lenlavl es s
respondo con frases irénicas

9 Se evidencia conflictos entre mis compafieros y yo por las N lenlavl sl s

diferentes formas de pensar




El respeto entre mi compafiero y yo prevalece, aun cuando

10 N CN | AV | C5 | S
sucedan desacuerdos.

1 Me pongo en el Iusar de mi compafiero e intento N en lavlcs | s
comprenderlo, cuando tienen un problema

12 Me refulta facil comprende el cor.ml}ortamlento de mi N en lavlcs | s
compafiero, aun cuando me ganan sentir incomodo

13 Mi compane.ro me aconseja cuando cometo un error, para no N lenlav ] cs | s
volver a equivocarme.

12 Observo poco interés en mi compafiero por ayudarme cuando N lenlav ] cs | s
tengo problemas

15 | Realizo criticas negativas a mi compafiero en ausencia de él N CN | AV ]| CS | S

16 | Cumplo con las actividades asignadas en aula y en el colegio N CN | AV ]| CS | S
Mi compafiero y yo asumimos con mucha responsabilidad, la
realizacion de toda la actividad, de manera que, cuando

17 ) ' e N [en|av]|cs|s
tengamos que informar sobre ello, lo hacemos
adecuadamente.

if Ent.re comparieros ml:rs ayudamos libremente, cuando tenemos N eon | avlcs|s
carias tareas o trabajos

19 | Mi compafiero, dice estar ocupado cuando le pido un favor CN | AV | CS

20 Felicito g ml compafiero por el dia de su cumpleafios y por otros en | av | cs
acontecimientos personales

21 Siento antipatia por los c?mpaneros gue ocupan los primeros N lenlav ] cs | s
puestos en el orden de mérito.

22 | Siento rechazo por mi compafiero debido a diversas razones N CN|AV | CS| S

23 | Saludo amablemente a mi compafiero N CN | AV ]| CS | S

24 Me olvido de agradecer cuando mi compafiero me hace un N en lavlcs | s
favor

25 | Cuando solicito algo, lo hago diciendo “Por favor” N CN | AV ]| CS | S

26 | Actlo con sencillez antes mis compafieros de aula y del colegio | N CN | AV ]| CS | S

27 | Me alabo por mis méritos N CN| AV | CS| S

48



UNIVERSIDAD PARTICULAR DE CHICLAYO Py
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

)
&
3
S
g

£ A@>
anvi®

i

&

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Y O identificado
con DNI N.° .., , de ........ anos de Edad, con fecha,
.................................... He sido informado por el investigadore Bach. Mego Menor
Alcibiades, sobre la investigacion titulada “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y
RELACIONES INTERPERSONALES EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA”, para obtener el grado de licenciado en psicologia. Asimismo, he sido
informado que el uso de la prueba sera netamente de investigacion grupal, de las

cuales no se revelara mi identidad para exponer los resultados de la misma.

He realizado las preguntas que consideré oportunas, todas las cuales han sido
absueltas y con repuestas que considero suficientes y aceptables para AUTORIZAR
la aplicacién ambos instrumentos La escala de adiccion a los videojuegos para
adolescentes (GASA), fue elaborada por Lemmens y otros (2009) y La escala de
relaciones interpersonales, fue adaptada en el Peru por Espinoza (2010) de forma
sincera para fines de resultados validos.

Fecha:

FIRMA DEL PADRE O TUTOR FIRMA DEL INVESTIGADOR
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