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RESUMEN

Introduccion: El problema que se presentan actualmente en los adolescentes es el uso
inadecuado de la tecnologia, como parte de este son los videojuegos, que muchas veces
los adolescentes invierten muchas horas del dia y la noche frente a un computador, Tablet,
celular; como consecuencia se irdn generando cambios en su vida personal, social,
psicoldgica, donde se podran presentar conductas adictivas. Objetivo: Determinar la
relacion entre la adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes del
Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024. Métodos: el siguiente
estudio de tipo aplicada, con enfoque cualitativo, método hipotético - deductivo, no
experimental, nivel descriptivo, correlacional. La poblacion de estudio estara constituida
por 80 adolescentes del Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo. El instrumento
a utilizar seréa el Test de Dependencia de Videojuegos que consta de 25 items, distribuido
en 4 dimensiones que nos permitira medir la dependencia a los videojuegos en
adolescentes, y el nivel de confiabilidad Alfa de Cronbach de 0.943 a 0.958, el otro
instrumento a usar sera Lista de Chequeo de Habilidades Sociales que estd compuesta de
50 items y esta dividido en seis dimensiones que evaluara el nivel de habilidades sociales,
nivel de confiabilidad de 0.93 Alpha de Cronbach. Mientras se lleve a cabo esta

investigacion se tendra un comportamiento basado en los principios éticos.

Palabras claves: Adiccion a videojuegos, habilidades sociales, adolescentes.



ABSTRACT

Introduccion: The problem that currently occurs among adolescents is the inappropriate
use of technology, such as video games, which adolescents often spend many hours of
the day and night in front of a computer, tablet, cell phone; As a consequence, changes
will be generated in your personal, social and psychological life, where addictive
behaviors may occur. Objective: Determine the relationship between video game
addiction and social skills in adolescents at the Carabayllo Community Mental Health
center, Lima 2024. Methods: the following study is of an applied type, with a qualitative
approach, hypothetical - deductive, non-experimental method, descriptive, correlational
level. The study population will be made up of 80 adolescents from the Carabayllo
Community Mental Health Center. The instrument to be used will be the Video Game
Dependence Test, which consists of 25 items and is distributed in 4 dimensions that will
allow us to measure dependence on video games in adolescents, and a Cronbach's Alpha
reliability level of 0.943 to 0.958, the other the instrument to be used will be the Social
Skills Checklist, which is composed of 50 items and is divided into 6 dimensions that will
evaluate the level of social skills, reliability level of 0.93 Cronbach's Alpha. While this

research is carried out, behavior will be based on ethical principles.

Keywords: Video game addiction, social skills, adolescents.



1. EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) refiere que, el confinamiento por la
COVID 19, trajo consigo diversas restricciones como: actividades sociales, los ejercicios
al aire libre y la ausencia a las aulas. Hicieron que las personas tengan un mayor
acercamiento con la ciencia informética y comunicacion entre ellos los videojuegos uno

de los elementos de distraccion que mas suelen utilizar los jovenes y adolescentes (1).

Para la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) la epidemia por la COVID- 19 trajo consigo cambios importantes en
la historia especificamente en la asistencia escolar mundial, se estima que cerca de 1.600
millones de estudiantes en méas de 190 paises se vieron afectados por el cierre de las

escuelas, institutos y universidades (2).

Fernandez define a las adicciones como uno de la mas grandes preocupacion que
se dan en estas épocas, debido al gran aumento de las facilidades con la que los
adolescentes puedan llevar a culminar este tipo de problematica, ya sea por el consumo
de alguna sustancia o no, las adicciones generan un deterioro de salud importante,
alterando el bienestar del individuo y dafan el vinculo interpersonal que ha venido

desarrollando (3).

Segun Escudero et al. mencionan que los equipos computarizados podrian
ocasionar que los jovenes tengan comportamientos perjudiciales como, inducir al robo o
a dominar para lograr alcanzar la forma que facilite pasa demasiado tiempo frente a

pantallas, computadora, celular, Tablet, etc. (4).



MINSA, menciona que a la fecha han aumentado la necesidad que tiene los nifios
y adolescentes por los videojuegos. Este incremento se da ya que los adolescentes ven en
ello una forma interesante para entretenerse y usar su rato libre, convirtiendo la manera
de relacionarse socialmente y el medio de distraccion utilizando méas el modo digital,

sumergiéndolo ain mas al mundo electrénico por tanto en la vida de los videojuegos (5).

El Pert en el 2021 reporta que un 69% de la ciudadania usa videojuegos y el 75%
lo hace como minimo una vez por semana. Se observa la adquisicion de videojuegos en
mayor proporcién son jovenes entre 14 a 29 afios, que corresponde a 33,4% de toda la

poblacién (6).

Barrera, menciona qué la dependencia a los juegos en redes no se da de inmediato,
sino gque se da en un amplio periodo en que participan diversos factores de riesgo como
la inadecuada comunicacién familiar, dificultad en la adaptacién a los problemas
habituales, momentos que generan estrés, depresion, ansiedad, baja autoestima, que
especificamente no se da directamente del videojuego sino terminan siendo un motivo de

escape frente a estas situaciones (7).

En la actualidad el uso de los videojuegos evolucionado y se ha convertido en la
forma de entretenimiento mas popular entre los adolescentes. Si bien ofrecen una
experiencia atractiva y pueden tener algunos beneficios, el uso desmedido de estos puede
generar consecuencias negativas en el desarrollo de las habilidades sociales de los

adolescentes (8).

Segun los datos recaudados por la Encuesta Nacional de Hogares (ENAHO),
33.848 adolescentes entre 12 y 17 afios residen en Carabayllo, lo que representa un 10.1%

de la poblacion total del distrito. Esta cifra evidencia la magnitud del problema y la



urgencia de optar medidas para prever y tratar la necesidad a los juegos en linea en este

grupo vulnerable (9).

El Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo — 2024 cuenta con una
poblacién de adolescentes (12 a 17 afos) atendidos de 4432 por diferentes diagnosticos

mentales, por temas de juego patologico son atendidos 207 adolescentes (10).

Por este motivo, el actual estudio busca investigar el actual problema sobre la
adiccion a los videojuegos en los adolescentes ya que la preocupacion expresada por los
padres en el espacio de espera del Centro de Salud Mental Comunitario refleja una
realidad alarmante: la necesidad desmedida por los juegos en linea estd afectando
significativamente la salud emocional y el bienestar de los jovenes. Esta problematica no
solo genera ansiedad y estrés en los jovenes, sino que también puede derivar en conductas
antisociales y otras consecuencias negativas. La relevancia de investigar la afectacion de
las habilidades sociales en adolescentes dependientes a los videojuegos. El hecho de que
los padres busquen ayuda en los Centros de Salud por diversos inconvenientes que
observan en sus hijos adolescentes como conductas alteradas, inquietud e insomnio, pone
de manifiesto la urgente necesidad de investigar a fondo la afectacion que esta
problematica genera en las habilidades sociales de este grupo poblacional. Por lo
mencionado existe la necesidad de conocer que tanto afecta la adiccion a videojuegos en
las habilidades sociales en los adolescentes, y reconociendo a la enfermera como miembro
del equipo multidisciplinario que juega un papel fundamental en la valoracién integral
del usuario, la familia, comunidad, promoviendo el uso responsable y moderado de la

tecnologia.



1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢Cual es la relacion entre la adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales en los

adolescentes del Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024?

1.2.2. Problemas especificos

e ;Como la dimension abstinencia en la adiccion a los videojuegos se relaciona con
las habilidades sociales en los adolescentes del Centro de Salud Mental

Comunitario Carabayllo, Lima 2024?

e (;Como la dimension abuso y tolerancia en la adiccién a los videojuegos se
relaciona con las habilidades en los adolescentes del Centro de Salud Mental

Comunitario Carabayllo, Lima 2024?

e (Cbmo la dimensién problemas derivados del consumo excesivo en la adiccion a
los videojuegos se relaciona con las habilidades sociales en los adolescentes del

Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024?

e ;Como la dimension dificultad en el control en la adiccion a los videojuegos se
relaciona con las habilidades sociales en los adolescentes del Centro de Salud

Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024?



1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetico general

Determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en los

adolescentes del Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024.

1.3.2. objetivos especificos

o Identificar la relacion entre la dimensidn abstinencia en laadiccibna  videojuegos
y las habilidades sociales en los adolescentes del Centro de Salud Mental

Comunitario Carabayllo, Lima 2024.

o Identificar la relacion entre la dimension abuso y tolerancia en la adiccion a
videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes. del Centro de Salud

Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024

o Identificar la relacion entre la dimensién problemas derivados del consumo
excesivo en la adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes.

del Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024

. Identificar la relacién entre la dimension dificultad en el control en la adiccion a
videojuegos vy las habilidades sociales en los adolescentes. del Centro de Salud

Mental Comunitario Carabayllo, Lima 2024



1.4. Justificacion de la investigacion

1.4.1. Teorica

La investigacion sobre la adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales en
adolescentes se basa en una solida justificacion tedrica que busca comprender este
fendmeno complejo y sus implicaciones para el desarrollo de los jovenes. Al contribuir a
la comprension de la necesidad a los videojuegos y sus efectos en las habilidades sociales,
esta investigacion puede ayudar a desarrollar estrategias de prevencion e intervencion

mas efectivas para apoyar a los adolescentes que experimentan dificultades en estas areas.

1.4.2. Metodoldgica

La justificaciobn metodologica del presente estudio sobre el uso excesivo de
videojuegos y las habilidades sociales en adolescentes radica en el riguroso empleo del
método cientifico, utilizando un enfoque cuantitativo no experimental y de nivel
correlacional, lo gque significa que no se manipularan variables ni se asignaran sujetos a
grupos experimentales o de control. En cambio, se recopilardn datos mediante
instrumentos de medicién validos y confiables para evaluar la relacion entre las variables
de estudio, en este caso, la adiccién a los videojuegos y las habilidades sociales en

adolescentes de un Centro de Salud Mental Comunitario de Lima.

1.4.3. Préctica

La justificacion practica del presente estudio sobre la adiccidn a los videojuegos
y las habilidades sociales en adolescentes radica en su potencial para generar
informacién y evidencia cientifica relevante para diversos sectores de la sociedad. Se
enfocara en un grupo poblacional de jovenes que asisten a un Centro de Salud Mental

Comunitario de Carabayllo, que no ha sido ampliamente investigada en referencia a la



adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales. Los hallazgos serviran para generar
importantes implicaciones practicas para el profesional de enfermeria para la elaboracion de
estrategias, planes o programas de intervencion, estas estrategias pueden involucrar a padres de
familia, apoderados, otros profesionales de la salud, educadores y la sociedad en general, con el

propésito de abordar la problemaética de manera integral y preventiva.

1.5. Delimitacion de la investigacion

1.5.1. Temporal

El proyecto se desarrollara en el periodo de marzo a julio del 2024. El estudio se
inicia con el reconocimiento del problema, revision de la literatura, planteamiento de
objetivos, procesamiento de datos, redactar el manuscrito y presentar el proyecto de

investigacion.

1.5.2. Espacial

La investigacién se realizara en el servicio de adicciones del Centro de Salud
Mental Comunitario Carabayllo que pertenece al Ministerio de Salud ubicado en la ciudad

de Lima Metropolitana, distrito Carabayllo.

1.5.3. Unidad de andlisis

La poblacion de estudio para esta indagacion sobre adiccion a videojuegos y
habilidades sociales los adolescentes del servicio de adiccion seran los jovenes del Centro

de Salud Mental Comunitario Carabayllo.



2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Ortiz et al. (11), en el afio 2022, Colombia tuvo como objetivo: “Describir la
relacion entre los habitos de consumo de videojuegos y las habilidades sociales en
adolescentes”. Realiz0 un estudio con enfoque cuantitativo, de alcance correlacional, con
un disefio no experimental, con corte transeccional, con una poblacién de 35 alumnos de
12 a 17 afios en una Institucion Educativa de la Ciudad de Bucaramanga. Se empled la
Escala de Habilidades Sociales (EHS) de Gismero y el Test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV). Los resultados demuestran que no hay asociacion entre la
dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales, pero si se encontraron

correlaciones significativas entre las dimensiones (11).

Toaza (12), en el afio 2022, Ecuador desarrollé un estudio cuyo objetivo fue:
“Identificar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales
en adolescentes”. Realizo una investigacion con enfoque cuantitativo, de disefio no
experimental, de corte transversal, alcance correlacional, una poblacion de 120
estudiantes de ambos géneros de una Unidad Educativa de la ciudad de Ambato-Ecuador.
Se uso el instrumento de dependencia a videojuegos de Choliz y Marcos y la lista de
chequeo de habilidades sociales de Goldstein. Los resultados concluyeron que no existe

relacién entre las variables de estudio (12).

Ayumi et al. (13), en el afio 2019, Indonesia desarroll6 una indagacion cuyo
objetivo fue: “Determinar el nivel de habilidades sociales en adolescentes, el nivel de

adiccion a los juegos y las relacion con las habilidades sociales en adolescentes”, el



siguiente proyecto se desarrollo utilizando el método cuantitativo, los sujetos de
investigacion fueron 186 encuestados que fueron seleccionados mediante muestreo
aleatorio que fueron del area de ciencias de la comunicacion de la Universidad Estatal
Islamica del Norte de Sumatra. Se utilizé la escala de Likert, los hallazgos fueron que
existe una relacion significativa entre la adiccion a los juegos en linea y las habilidades
sociales entre los estudiantes de ciencias de la comunicacion en la Universidad Estatal

islamica del Norte de Sumatra en Medan (13).

Colon et al. (14), en el 2022, en Colombia en su investigacion cuyo objetivo fue:
“Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos y las habilidades sociales”,
la poblacional de estudio fue de cien adolescentes del Municipio de Corozal — Sucre, en
el estudio se utilizd los instrumentos de Test Deplay sustentado en el test de la
dependencia a los videojuegos/ TDV de Chéliz y Marco (2011) y la Lista de Chequeo de
Habilidades Sociales de Goldstein (1978). Los resultados hallados fueron que entre la
dependencia a videojuegos y las habilidades sociales (rho= -.237 p<0.05) hay una
correlacion negativa baja, del mismo modo el nivel de incidencia de la dependencia a
videojuegos se encuentra relacionado con los grupos de habilidades sociales “habilidades
relacionadas con el estrés” (rtho= -. 223; p<0,05) y “habilidades alternativas a la agresién”
(rho= -.307; p<0,05), se concluye que a mayor consumo de videojuegos mayor

correlacion significativa en las habilidades sociales (14).

Aranguren et al. (15), el 2022, en Colombia desarroll6 una investigacién cuyo
objetivo fue: “ldentificar la influencia del uso de los videojuegos en el desarrollo de las
habilidades sociales”, desarrollo un estudio con enfoque Cuantitativo y de disefio
metodoldgico, no experimental transeccional correlacional-causal, la muestra consta de
24 jovenes adolescentes de ambos sexos que se encontraba cursando el octavo grado en

la Institucion Educativa General Santander del Municipio de Arauca. Se utilizé los
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instrumentos de Cuestionario CERV y Escala de Habilidades Sociales de Goldstein
(EHSG), adicionalmente se realizd una ficha sociodemogréafica. Los resultados fueron
que no existe una relacion visible entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales,
pero si existen casos puntuales que presentan la relacion, pero no es un porcentaje

significativo (15).

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Franco (16), el 2022, en Huancayo, publicé un estudio cuyo objetivo fue:
“Determinar la relacion que existe entre la dependencia a los Videojuegos y las
habilidades sociales en adolescentes”, desarrolld una investigacion de enfoque
cuantitativo, nivel de investigacion correlacional y disefio no experimental de corte
transversal correlacional; la muestra consta de 162 estudiantes de nivel secundaria, entre
varones y mujeres de la Institucion Educativa de Huancayo. Se utilizo la escala de Test
de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Chéliz y Marco y se uso la escala de
Habilidades Sociales de Arnold Goldstein, adaptado a la poblacién peruana por Thomas
Ambrosio. El p-valor obtenido es de 0,632, el cual es mucho mayor al valor alfa de 0,05,
y el coeficiente de correlacion -0,038, por lo tanto, se rechaza la hipétesis alternativa y se
acepta la hipotesis nula. Se concluyé que hay una baja dependencia por los videojuegos
y un nivel normal en el desarrollo de las habilidades sociales. La principal conclusién
indica que no existe relacién significativa entre la dependencia a los videojuegos y las
habilidades sociales en adolescentes de una institucion educativa estatal de la ciudad de

Huancayo (16).

De la Cruz (17), el 2021 en Huancavelica, su objetivo fue: “Determinar la relacion
que existe entre adiccion a videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de

secundaria de una institucion educativa estatal”, desarrollo una investigacion de disefio
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correlacional, de corte transversal; la muestra consta de 115 adolescentes, de la Institucion
Educativa Estatal de Huancavelica. Se uso Test de Dependencia de Videojuegos (TVD)
de Choliz y Marco y la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales de Goldstein. Los
resultados hallados indican que existe relacion estadisticamente significativa e inversa
entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales segun la prueba de Correlacion de
Rho de Spearman, encontrando (Rho = 0.257**, P. valor = 0.006 < 0.05). Se precisa que
existe relacion significativa inversa entre las variables adiccion a videojuegos y

habilidades sociales (17).

Huayta (18), en el 2020 en Tacna, en su estudio cuyo objetivo fue: “Determinar
la relacion existente entre las habilidades sociales y la adiccion a videojuegos en jovenes
de primer afio de secundaria de una Institucion Educativa”, desarrollo una investigacion
de tipo descriptivo y correlacional, un disefio no experimental, transeccional, la muestra
fue constituida por 161 alumnos del primer afio (6 secciones) del nivel secundario en la
Institucion Educativa “Luis Alberto Sanchez” del distrito Gregorio Albarracin Lanchipa
de Tacna. Se utiliz6 el Test de dependencia de Videojuegos de Choliz y Marco con
adaptacion de Salas y Merino y la Lista de chequeo conductual de habilidades sociales de
Goldstein con adaptacion de Rojas. Se observo que entre las variables habilidades
sociales y adiccion a los videojuegos existe correlacion (siendo el coeficiente de relacién
Rho de Spearman = - 0.246, con una Sig. (bilateral) de 0.03 < 0,05. Se concluyé que,
existe relacion entre todas las dimensiones de la variable habilidades sociales y la variable

adiccion a videojuegos en estudiantes (18).

Pillaca (19), en el 2020 en Comas, desarrollo una investigacion cuyo objetivo fue:
“Determinar la relaciéon entre el uso de videojuegos y habilidades sociales”, su
investigacion fue de disefio no experimental, de tipo descriptivo correlacional, la muestra

estuvo formada por 256 estudiantes de ambos sexos, entre 12 a 18 afios, de una Institucién
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Educativa Publica, ubicada en el distrito de Comas; se utilizé la lista de Chequeo
conductual de habilidades sociales de Goldstein elaborada en y la Escala de adiccion a
videojuegos para adolescentes (GASA) de Lemmens, Valkenburg y Peter. Los hallazgos
manifiestan que existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre el uso de
videojuegos Yy las habilidades sociales (p<0.01; rho -,229**). Se concluye que, a mayor
uso de videojuegos, menores seran las habilidades sociales en los participantes de la

investigacion (19).

Quispe (20), en el afio 2019 en Lima, desarroll6 una investigacion cuyo objetivo
finalidad fue: “Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las
habilidades sociales en los adolescentes de una institucion educativa estatal de Lima sur”,
desarrollo una investigacion de tipo cuantitativo con un disefio no experimental:
correlacional; la muestra estuvo constituida por 470 estudiantes del nivel secundaria, de
12 a 17 afios de edad; se utiliz6 el Cuestionario de dependencia a videojuegos de Marcos
y Chdliz y la Lista de chequeo de habilidades sociales de Goldstein. Encontro una relacién
estadisticamente significativa y negativa que, a mayor presencia de dependencia a

videojuegos, los adolescentes mostraron menores habilidades sociales (20).

2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Adiccidén y videojuegos

2.2.1.1. Definiciones conceptuales

La definicién de Carbonell acerca de la adiccion a los videojuegos resalta la
disposicion de un deseo o impulso irrefrenable por jugar, junto con otros elementos clave,
la alteracion del estado de animo y la incapacidad de control sobre la actividad. Es

importante destacar que estos criterios no son exclusivos de la adiccion a los videojuegos,
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sino que también son caracteristicos de otras adicciones, como la adiccion a las drogas,

al alcohol o al juego de azar (21).

Gil y Momblela (22), definen que “los videojuegos son programas informaticos
disefiados para el entretenimiento y la diversion que pueden utilizar a través de varios

soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos moviles” (22).

Liberato y Polin indica, es cierto que las adicciones no se limitan al consumo de
sustancias, como el alcohol, las drogas o el tabaco. También pueden generarse por la
practica excesiva de actividades que, en si mismas, no son perjudiciales y suelen repetir
el comportamiento adictivo para obtener la sensacion de satisfaccion y placer que este les
proporciona. Asi mismo sefialan que las adicciones no solo son un problema de
dependencia, sino también un mal que afecta tanto la fisica como la emocional de la

persona (23).

El juego en exceso, como bien se menciona, puede tornarse en un obstaculo serio,
incluso llegando a ser una adiccion. En la actualidad, este tipo de adicciones se engloban
dentro de las denominadas "adicciones tecnoldgicas"”. Las adicciones tecnoldgicas se
definen, de manera operacional, como adicciones conductuales sin implicaciones
quimicas. Se caracterizan por un uso excesivo e interactivo de dispositivos tecnologicos,
como computadoras, smartphones, tablets o videojuegos, lo que genera conductas

adictivas (24).

Al hablar de dependencia y adiccidn es preciso destacar que son definiciones
relacionados, pero no idénticos. La dependencia se refiere a la necesidad fisica o
psicoldgica de una sustancia o actividad, mientras que la adiccion es la consecuencia mas
grave de la dependencia, caracterizada por una pérdida de control sobre la conducta y la

persistencia en el comportamiento a pesar de las consecuencias negativas (25).
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2.2.1.2. Desencadenantes

Si bien Pereyra et al. sefialan que la adiccion tecnoldgica parece ser mas frecuente en
adolescentes de sexo masculino, diversos estudios sugieren que las mujeres también son
vulnerables a este tipo de adicciones, dentro de ellas se identifican algunas caracteristicas
como: “Sentimientos de soledad y falta de amigos cercanos, introversion o timidez, baja
autoestima, tendencia a la distraccion, dependencia de las drogas, Falta de comunicacién
familiar, disgusto de la apariencia fisica, rechazo de la historia personal y preferencias

por emociones fuertes y situaciones novedosas” (26).

2.2.1.3. Caracteristicas de la adiccion a los videojuegos

Segun Giddens las principales caracteristicas se dan a los diferentes cambios dados a lo
largo de nuestra sociedad contemporanea, se ven afectados los temas econdémicos,
ideologicos, de pensamientos, de identidad, entre otros pueden llevar a una gran
confusion en el adolescente. Estos cambios progresivos tienen como consecuencias crisis,

conflictos, no aceptacién, problematica social y de afrontamiento (27).

2.2.1.4. Dimensiones de la adiccidn a los videojuegos

La asociacion Ameérica de psicologia mediante la guia de DSM 5, ofrece una perspectiva
valiosa para comprender la dependencia y adiccion a los videojuegos. Este modelo
destaca las similitudes entre las adicciones a sustancias y las adicciones
comportamentales, como la adiccion a los videojuegos, enfatizando la relacion patoldgica
de dependencia que se establece en ambos casos. Proponen cinco criterios para evaluar la
dependencia y adiccion a los videojuegos, adaptando los criterios del DSM para las
adicciones a sustancias: Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas derivados del

consumo excesivo, Dificultad en el Control (28).
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En referencia a las dimensiones se define las siguientes dimensiones:

Abstinencia: Se refiere a la existencia de ciertas manifestaciones fisicas y

psicoldgicas al tartar de dejar juego (29).

Abuso y Tolerancia: La persona hace uso desmedido de los videojuegos y

por mucho tiempo lo que ocasiona que se prolongue cada vez mas (30).

Problemas Derivados del Consumo Excesivo: Se refiere a la consecuencia
gue ocasiona jugar en exceso, puede manifestarse mediante (problemas familiares,

fisicos, insomnio, inadecuados consumo de alimentos (31)

Dificultad en el Control: Se refiere al inconveniente para poder frenar el
juego, muchas veces se muestran por sentimientos de inferioridad, rechazo y

depresion (32).

2.2.2. Habilidades Sociales

2.2.2.1. Definiciones conceptuales

Kelly considera que las habilidades sociales son comportamientos que se
aprenden y se observar, y que las personas utilizan en sus interacciones con los demas
para lograr sus objetivos y obtener resultados positivos, estas habilidades nos permiten
comunicarnos de manera efectiva expresando nuestras ideas y sentimientos de forma
clara y concisa, también nos ayuda a establecer y mantener relaciones positivas basadas

en el respeto y confianza con los demas (33).

La perspectiva de Caballo sobre las habilidades sociales es bastante completa y
abarca varios aspectos importantes y define las habilidades sociales como un conjunto de

conductas observables, sino que también enfatiza la importancia de los aspectos internos
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del individuo y la interaccion con el contexto social, destaca que las habilidades sociales

son aprendidas y puede ser desarrolladas a través de la practica y el entrenamiento (34).

Segun Goldstein menciona que las habilidades sociales son un conjunto de
comportamientos aprendidos que facilitan que las personas interactuar de manera efectiva
con los demas y obtener resultados positivos en sus relaciones interpersonales que a lo
largo de la vida del individuo va desarrollando estas habilidades a través de la interaccion

con el entorno social y las experiencias vividas (35).

Pefiafiel y Serrano afirman que las habilidades son habilidades aprendidas que se
adquieren principalmente durante los primeros afios de vida. A través de la interaccién
con los demas y la socializacion, los nifios aprenden a comportarse de acuerdo a las
normas sociales y a desarrollar las habilidades necesarias para interactuar de manera

efectiva en diferentes contextos (36).

Sanchez menciona que las habilidades sociales son un grupo de comportamientos
aprendidos que nos proporciones comunicarse con los demas de manera efectiva y
establecer relaciones positivas. Estas habilidades se aprenden y desarrollan a través de la
practica, la experiencia, y son fundamentales para nuestro bienestar personal y social,
estas habilidades nos permiten comunicarnos de manera clara y efectiva manifestando
sentimientos y necesidades, también nos permite la escucha activa donde somos capaces
de prestar atencion a lo que nos refieren los demas y a resolver conflictos de manera

pacifica dando solucion a los problemas de manera satisfactoria (37).

2.2.2.2. Desarrollo de las habilidades sociales

La relacion entre el desarrollo de habilidades sociales y las habilidades evolutivas,

efectivamente existe una estrecha relacion ya que desde la primera infancia a medida que
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los nifios crecen y avanzan de edad, el desarrollo de las habilidades sociales se vuelve
mas complejo porque inicia a interactuar con los demas a compartir juguetes, a cooperar
en juegos grupales, comunicandose y expresando ideas, sentimientos y regulando
emociones como controlar la ira, la frustracion y la tristeza. Es en esta etapa donde los
nifilos pasan mas tiempo con los amigos y compafieros de colegio que les brindan

oportunidades para practicar sus habilidades sociales (38).

Ciertamente las primeras habilidades sociales del nifio comienzan a desarrollarse
durante la fase preescolar, etapa en la que el nifio se ve inmerso en nuevos entornos
sociales como el jardin de infancia o la cuna, donde interactia con otros nifios
compartiendo juguetes, comida, Utiles; empieza a desarrollar habilidades de
comunicacion donde expresa sus ideas, sentimientos y aprende a comprender los
sentimientos de los demas. Estas habilidades sociales no ocurren de forma aislada, sino
que esta estrechamente relacionado con el contexto familiar en el que vive el nifio ya que
los padres y cuidadores juegan un papel muy importante en este proceso, porgue son los

primeros modelos de conducta social para el nifio (39).

La adolescencia, que se extiende aproximadamente entre los 14 y los 17 afios,
representa un periodo critico en el desarrollo fisico, social y psicologico del individuo.
En esta etapa, los adolescentes experimentan una serie de cambios drasticos que los
impulsan a explorar su identidad personal y a establecer su lugar en el mundo. Es
importante que los padres, educadores y profesionales de la salud mental brinden apoyo
a los adolescentes durante este proceso, ayudandolos a desarrollar las habilidades sociales

gue necesitan para tener éxito en la vida y tomar decisiones saludables (40).
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2.2.2.3. Clasificacion de las habilidades sociales

Segun Goldstein las habilidades sociales se clasifican en seis apartados:

Primeras habilidades sociales: Son aquellos comportamientos que nos
permiten relacionarnos con los demas de manera efectiva y establecer relaciones

positivas (41).

Habilidades sociales avanzadas: Son los comportamientos que constituyen
un mayor grado de relacion con los demas como pedir ayuda o compartir en grupo,
estas habilidades se van aprendiendo mediante diferentes mecanismos como son la

conversacion de vivencias, acciones o situaciones vividas (42).

Habilidades relacionadas con los sentimientos: Son un conjunto de
habilidades que nos permiten identificar, comprender y gestionar nuestras emociones,
asi como establecer relaciones positivas con los demas, ya que nos permiten expresar
nuestros sentimientos, empatizar con los demas, tomar decisiones, manejar el estrés

y respetar a nosotros mismos y a los demas (43)

Habilidades alternativas a la agresion: Son aquellas estrategias vy
comportamientos que nos permiten manifestar nuestro enojo y frustracion de manera
adecuada y constructiva, sin recurrir a la violencia, llegando a practicar el autocontrol.

(44)

Habilidades para hacer frente al estrés: Son estrategias y mecanismos que
nos permiten reconocer, comprender y gestionar el estrés de manera efectiva,

logrando que el adolescente exprese de manera libre sus sentimientos (45).
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Habilidades de planificacion: Son aquellas conductas que nos permiten
establecer objetivos, tomar decisiones, solucionar problemas y organizar nuestro

tiempo de manera efectiva (46).

2.2.2.4. Elementos de las habilidades sociales

Galarza (47) afnade los siguientes elementos de las habilidades sociales, como

fundamentales como son la comunicacidn, la capacidad de influencia, el liderazgo, la
canalizacion del cambio la resolucion de conflictos, la colaboracion y cooperacion vy las

habilidades de equipo.

2.2.3 Teorias de la Enfermeria relacionadas

“Teoria del sistema conductual” Dorothy E. Johnson

Jonhson (48) baso su teoria sobre el estrés, aplicando este termino en su trabajo.
Se centra en como el ser humano responde frente a la angustia de la enfermedad y la
manera de responde frente a la tension, define al ser humano como un sistema
comportamental que se basa en una serie de subsistemas interdependientes e integrados
como son: dependencia, captacion, eliminacion, sexualidad, agresion, satisfaccion y
pertenencia. Esta teoria es un “modelo de atencion que se centra en las necesidades
humanas y el uso de la enfermeria para promover equilibrio y disminuir el estrés; es por
ello que la aplicacion en los pacientes que tiene problemas de salud mental se basa

especificamente en la interaccion conductual” (48).

“Teoria de las relaciones interpersonales” Hildegard Peplau

La teoria de Peplau (49) se refiere a la relacion que existe entre una persona con

necesidades de ayuda y una enfermera formada adecuadamente para poder reconocer sus
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necesidades e intervenir terapéuticamente, la relacion establecida es reciproca y esto
implica el respeto, desarrollo y aprendizaje para ambos. Peplau explica cuatro fases de
relacion entre la enfermera - paciente, dicha fase implica la realizacion de técnicas,
procedimientos y la utilizacion de dispositivos que debe abordarse de manera
interpersonal. Estas etapas son: orientacion, identificacion, exploracion y resolucion,

estas fases no superan un estricto orden sino puede darse de manera simultanea (49).

La enfermera segun Peplau es capaz de comprender la propia conducta para ayudar
a otras personas a identificar cuéles son sus dificultades y aplicar los principios sobre las

relaciones humanas a los problemas que surgen a cualquier nivel de experiencia (50).

Esta teoria permite que los profesionales de enfermeria dejen de centrar su
atencion bioldgica de la enfermad y puedan explorar los sentimientos y conductas
propias y del otro, y esto nos permita ser participes en las intervenciones de enfermeria
en su cuidado y asi lograr una relacion enfermero y persona que permita afrontar los

problemas de manera conductual (51)

2.3. Formulacion de hipotesis

2.3.1. Hipotesis General

Hi = Existe relacion estadisticamente significativa entre la adiccion a videojuegos
y habilidades sociales en los adolescentes del Centro de salud mental comunitario

Carabayllo, Lima 2024.

Ho = No existe relacidén estadisticamente significativa entre la adiccién a
videojuegos y habilidades sociales en los adolescentes del Centro de salud mental

comunitario Carabayllo, Lima 2024.

2.3.2. Hipotesis especificas
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Existe relacion estadisticamente significativa entre la dimension abstinencia en la
adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes del Centro

de salud mental comunitario Carabayllo, Lima 2024.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la dimension abuso vy
tolerancia en la adiccion a videojuegos y las habilidades sociales en los

adolescentes del Centro de salud mental comunitario Carabayllo, Lima 2024.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la dimension problemas
derivados del consumo excesivo en la adiccion a videojuegos y las habilidades
sociales en los adolescentes del Centro de salud mental comunitario Carabayllo,

Lima 2024.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la dimension dificultad en el
control en la adiccién a videojuegos y las habilidades sociales en los adolescentes

del Centro de salud mental comunitario Carabayllo, Lima 2024.
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3. METODOLOGIA

3.1. Método de la investigacion

La metodologia por usar en esta investigacion sera hipotético deductivo, ya que
se plantea hipotesis que deberan ser aprobadas y contrastadas para inferir y deducir el

conocimiento de un fendmeno desde un &mbito particular hacia lo general (52).

3.2.  Enfoque de la investigacion

El actual trabajo de investigacion tendra un enfoque cuantitativo de la
investigacién ya que trabajaremos en el ambito estadistico, en esto en lo que se
fundamenta dicho enfoque, en analizar una realidad objetiva a partir de mediciones
numéricas y analisis estadisticos para determinar predicciones o patrones de

comportamiento del fendmeno o problema planteado (53).

3.3. Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion es aplicado porque se reconoce los problemas
a tratar y busca resolverlos mediante los conocimientos de este estudio de investigacién
se construyen a partir de teorias y conceptos de estudios previos que permiten interpretar
y entender la contextualizacion de los fendmenos estudiados tendientes a darles una

solucion practica (54).

3.4. Disefo de la investigacion

La estrategia investigativa de este estudio es de disefio no experimental de corte
transversal y de nivel descriptivo correlacional porgue sélo se limita a recoger datos sin
intervencion alguna, luego, describe las variables en cuestion para que puedan ser

sometidas a un proceso de correlacion a fin de determinar la magnitud, fuerzay direccion
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de la relacion de las dos variables de estudio en un determinado momento y espacio, por

ello la transversalidad de este (55).

3.5.  Poblacién, muestra y muestreo

3.5.1. Poblacion

Esta investigacion académica contara con la participacion de 80 adolescentes, de
poblacién finita y la muestra sera censal por conveniencia y estara constituida por los

adolescentes del Centro de Salud Mental Comunitario Carabayllo.

Segun Avrias el término poblacion es un conjunto de casos, definido, limitado y
accesible de un estudio y no hace referencia exclusivamente a los seres humanos sino

también a animales, cosas u objetos como universo de estudio (56).

3.5.2. Muestra

Para este caso la muestra es de caracter censal, considerando que se empleara a
toda la poblacion, no utilizaremos muestra alguna puesto que se utilizé el total de la
poblacién siendo estos 80 adolescentes que seran la muestra censal del Centro de Salud

Mental Comunitario Carabayllo.

Segun Mata “La muestra es un subconjunto o parte del universo o poblacién en
que se llevard a cabo la investigacion. La muestra es una parte representativa de la

poblacién” (57).
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3.5.3. Muestreo

En este trabajo académico la muestra sera censal puesto que se empleard a toda la

poblacion objetiva.

Mata define al muestreo como el método utilizado para seleccionar a los

componentes de la muestra del total de la poblacion (58).

Del mismo modo se establecen los siguientes criterios:

Criterios de Inclusion:

- Adolescentes menores de 18 afios, que cuenten con la autorizacion escrita por

parte de los padres u apoderados, la participacion es voluntaria en la investigacion.

- Usuarios adolescentes que acudan normalmente al Centro de Salud Mental

Comunitario Carabayllo.

- Adolescentes que no tengan discapacidad fisica alguna (invidente, sordos, mudos)

Criterios de Exclusion:

- Adolescentes cuyos progenitores que no hayan autorizado y firmado

consentimiento informado.

- Adolescentes que no asistan regularmente al Centro de Salud Mental

Comunitario.

- Adolescentes con discapacidades fisicas (invidente, sordos, mudos).

3.6. Variablesy operacionalizacion

Variable 1. Adiccion a videojuegos



Variable 2: Habilidades sociales

A continuacion, se presentan la tabla de operacionalizacion de las variables
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Tabla de operacionalizacion de variables
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Variables Definicién conceptual Definicidn operacional Dimensiones Indicadores Escala de Escala valorativa
medicion (niveles y rangos)
Variable 1 La adiccion a los Se medird con el test de - Me afecta mucho si no - (0) nunca
Adiccion  a videojuegos se define dependencia a videojuegos funciona la consola - (1) raravez
videojuegos  como, un criterio (TDV) de Salas y Merino - Cada vez que me acuerdo - (2) aveces
esencial para (45). El 2011. Consta de 25 Abstinencia tengo la necesidad - (3)con
diagnosticar una items que evalla el grado de - Tiempo sin jugar y me frecuencia
adiccion, puesto que esel uso a videojuegos, que se encuentro vacio. - (4) muchas
deseo 0 impulso encuentra distribuido en 4 - Me irrita cuando no  Cualitativa Veces.
irrefrenable por usar dimensiones. La escala de funciona. Nominal
videojuegos, respuesta es de tipo Likert de - Estoy obsesionado en
acompariada de 5 opciones, donde 0O es subir de nivel
focalizacion atencional, (completamente en - Si no funciona busco otro
la  modificacion del desacuerdo) y 4 - Me resulta muy dificil
estado de animo y la (completamente de acuerdo) parar
incapacidad de control en - Me refugio en mis juegos
su uso (21). - Pierdo la nocion del
tiempo
- Si tengo problemas me
pongo a jugar.
- Juego mucho mas
- Tiempo extra
Abuso y -Ya no es suficiente la
tolerancia cantidad de tiempo

- Menos tiempo a otras
actividades
- Creo que
demasiado.

juego




Problemas
derivados del
consumo
excesivo

Dificultad en el
control

- Juego mas de 3 horas

- Discusion con mis padres
- He dormido menos

- He mentido a mi familia

- Pido prestado la consola
si no funciona

- Los fines de semana me
pongo a jugar a primera
hora

- Cuando estoy aburrido
me pongo a jugar

- Cuando llego del colegio
me pongo a jugar

- Cuando estoy en clases
pienso en mis juegos.
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Variables Definicién conceptual Definicidn operacional Dimensiones Indicadores Escala de Escala valorativa
medicion (niveles y rangos)
Conjunto de conductas Se utilizard la lista de - Presta atencion a las - (1) Nunca
identificables, chequeo de habilidades Primeras personas que hablan - (2) muy pocas
aprendidas, que emplean sociales de Goldstein (30) en habilidades - Habla con los deméas de veces
los individuos en las 1980, se clasifica en 6 sociales temas poco importantes - (3) alguna vez
Variable 2 situaciones dimensiones, consta con una - Habla con otras personas - (4) amenudo
Habilidades interpersonales para escala de 50 items. - Informacion que necesita - (5) siempreo
sociales obtener o mantener el - Agradece favores Cualitativa casi siempre
reforzamiento de su - Se da a conocer Nominal
ambiente (28). - Ayuda a que las personas
se conozcan
- Actividades que otras
personas realizan.
Habilidades - Pide ayuda
sociales - Participa en una actividad
avanzadas - Explica con claridad
- Presta atencion a las
instrucciones
- Pide disculpas
- Intenta persuadir a los
demas
- Intenta  reconocer las
Habilidades emociones
relacionadas con - Reconozcan lo  que
el sentimiento sienten

- Comprender lo que
sienten los demas.




Habilidades
alternativas a la
agresion

Habilidades para
hacer frente al
estrés

- Comprende el enfado de
los demés

- Los demas sepan que se
preocupan

- Disminuir el miedo

- Hace cosas agradables

- Resuelve la sensacion de
aburrimiento.

- Causa de algn
acontecimiento.

- Toma decisiones

- Es realista

- Sabe cémo conseguir
informacion

- Solucion de problemas

- Considera las
posibilidades

- Se organiza

- Intenta  encontrar la
solucion

- Solucion justa

- Expresa un cumplido

- Sentir menos vergienza

- Determina si lo han
dejado de lado

- Ha tratado injustamente
a un amigo

- Considera la posicién de
la otra persona
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Habilidades de
planificacién

- Razén por la cual ha
fracasado

- Reconoce y resuelve la
confusion

- Comprende lo  que
significa una acusacion

- Expone su punto de vista

- Decide lo quiere hacer

- Pedir permiso

- Compartir algo

- Ayuda a quien lo necesita

- Establece un sistema que
lo satisfaga

- Controla su caracter

- Defiende sus derechos

- Se las arriesga sin perder
el control

- Se mantiene al margen de
las situaciones

- Resuelve situaciones
dificiles

30
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3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.7.1. Técnica

Se utilizara para la siguiente investigacion la encuesta, segun Hernandez define como
un conjunto de preguntas que se utilizaran obtener datos de las variables expuestas y sus

propiedades (58).
3.7.2. Descripcidn del instrumento
Instrumento 1: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El siguiente test fue elaborado por Mariano Choliz, Clara Marco 2011, y fue ajustado
por Edwin Salas y Cesar Merino (59) en el 2017 en Peru. El objetivo que tiene la siguiente

encuesta es la evaluacion de dependencia de videojuego en adolescentes.

El cuestionario consta de 25 items y se encuentra distribuido en 4 dimensiones las
cuales son: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas derivados del consumo excesivo y

dificultad en el control.

La escala de respuesta es de tipo Likert que tiene cinco opciones, las cuales 0 (nunca),

1 (rara vez), 2 (a veces), 3 (con frecuencia) y 4 (muchas veces).

Baremos: Nos permite comprender la distribucion de las variables de investigacion.

ESCALA I I i v TOTAL
BAJO 0-12 0-5 0-4 0-7 0-31
MODERADO 13 -26 6-12 5-10 8-15 32 - 66

ALTO 27 - 40 13-20 11- 16 16 - 24 67 - 100
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Instrumento 2: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

Se utilizara la lista de chequeos del autor Goldstein 1978, fue adaptado por Ambrosio
en 1994 — 1995 en el Peru (60), el objetivo de la siguiente encuesta es determinar y evaluar

las dificultades y potenciales en las habilidades sociales.

Esta escala, compuesta por 50 items, se encuentra dividida en seis dimensiones que
abarcan diferentes aspectos del comportamiento social: Primeras habilidades sociales,
habilidades sociales avanzadas, habilidades relacionadas con el sentimiento, habilidades

alternativas a la agresion, habilidades para hacer frente al estrés y habilidades de planificacion.

El tipo de escala a utilizar es Likert de 5 opciones, donde 1 (nunca), 2 (muy pocas

veces), 3 (alguna vez), 4 (a menudo) y 5 (siempre o casi siempre).
Baremos: Para evaluar los puntajes obtenidos se consideran los rangos

establecidos de los niveles de habilidades sociales y para cada una de sus dimensiones.

NIVEL DE HABILIDADES SOCIALES PUNTAAJE
ALTO 181 a mas
MEDIO 121 -180

BAJO 58 - 120
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3.7.3. Validacion

Instrumento 1: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El siguiente test de dependencia de videojuegos presenta una autenticidad de
contenido perfecto, ya que los items que lo conforman constituyen una muestra relevante de
los indicadores que mide, asi mismo para la obtencion de sus datos se utilizé el estadigrafo de
V de Aiken quien presento una puntuacién de 1, por lo cual se concluyé que el test a emplear

cuenta con validez de contenido perfecto para evaluar dependencia a videojuegos.
Instrumento 2: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

La lista de chequeo de habilidades sociales en cuanto a validez cuenta con coherencia,
claridad en cada item, concluyendo que el test presenta una validez perfecta; el anélisis de
datos que se utilizo es el estadigrafo de V de Aiken la cual obtuvo una puntuacion de 1, por

lo que se cuenta con validez de contenido aceptable.

3.7.4 Confiabilidad

Instrumento 1: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

El siguiente test a utilizar es el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) que tiene una alta
confiabilidad Alfa de Cronbach desde 0.943 a 0.958 demostrando un alto indice de

confiabilidad.

Instrumento 2: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

El instrumento a usar es la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales que ha demostrado
mediante el analisis de datos Alpha de Cronbach un indice de confiabilidad de 0.93, lo que

nos demuestra que es un instrumento altamente confiabilidad (60).
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3.8. Plan de procesamiento de datos

Para iniciar con la recoleccion de informacion en el Centro de Salud Mental
Comunitario Carabayllo, es fundamental obtener la autorizacion y realizar las coordinaciones
previas necesarias con las autoridades pertinentes como crear un cronograma (fechas y
horario). Esto permitird garantizar el desarrollo ético y responsable de la investigacion,

respetando los derechos y la privacidad de los participantes.

El proceso descrito implica la recopilacion de datos, procesamiento en Excel,
analisis estadistico correlacional con el coeficiente de Spearman en SPSS 25, y la presentacion
de resultados en un tablero estadistico con analisis e interpretacion basados en el marco

tedrico. Este analisis permite cuantificar la relacion entre dos variables cualitativas

3.9 Aspectos éticos

Para este estudio se seguirdn los siguientes lineamientos:

Principio de beneficencia: Se refiere compromiso ético de actuar a favor de los demés
buscando prevenir el perjuicio o aliviar el dafio. Siempre teniendo una mirada general del

problema y de las ventajas que se aportara a la investigacion.

Principio de autonomia: Se perseverara la proteccion de la persona implicada en la
investigacion, se considerard la autorizacion brindada por el Centro de Salud Mental

Comunitario Carabayllo.

Principio de justicia: Se aplicara los instrumentos de forma equitativa, coordinada y

con respeto para lograr obtener datos fidedignos.
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Principio de No maleficencia: Es evitar causar dafio a los demas. Esto implica actual
de manera responsable y diligente para prevenir cualquier tipo de perjuicio, ya se fisico,

mental o emocional.



4. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1. Cronograma

N° Ejecucion de accionesen | Mar| Abr| May | Jun| Jul | Entregable
el calendario 2024

1. Proyecto
Identificacion del problema aprobado

2. Manuscrito
Revision de literatura para revision
cientifica

3. Informe de
Formulacion, planteamiento revision
de objetivos de la
investigacion.

4. Acta de
Presentar propuesta de aprobacion
estudio al Comité de Etica.

5. Reporte
Procesamiento del recojo de mensual
datos.

6. Reporte
Disefiar mecanismos del estadistico
andlisis inferencial.

7. Informe
Redactar el manuscrito de final
investigacion.

8. Aprobacion
Presentar la investigacion final

36



4.2. Presupuesto
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Componente Pr_ecic_) Cantidad Precio total
unitario

Laptop 2800.00 2800.00
Impresora (limpieza y 200.00 200.00
renovacion)

uUSB 40.00 40.00
Mouse 40.00 40.00
Internet 85.00 510.00
Tinta impresora 100.00 100.00
Utiles de oficina 70.00 70.00
Reproduccidn ofimatica 91.00 91.00
Pasajes 8 48
Consultorias

Consultora metodoldgica 400 400
Consultora estadistica 400 400
TOTAL 4699.00
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Titulo: “Adiccidn a videojuegos y habilidades sociales en adolescentes del centro de salud mental comunitario Carabayllo, Lima 2024”

Formulacion del problema
Problema general

Hipotesis
Hipétesis general

Variables
Variable y dimensiones

Tipo y disefio
metodoldgico

¢Cual es la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y
las habilidades sociales en
los adolescentes del centro
de salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024?

Problemas especificos
;Como la dimension
abstinencia en la adiccion a
los videojuegos se relaciona
con las habilidades sociales
en los adolescentes?
¢Como la dimensién abuso y
tolerancia en la adicciéon a
los videojuegos se relaciona
con las habilidades en los
adolescentes?
¢Cémo la dimension
problemas derivados del
consumo excesivo en la

Objetivos
Objetivo general
Determinar la relacion
entre la adiccibn a
videojuegos y las

habilidades sociales en los
adolescentes del centro de
salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024.

Objetivos especificos
Identificar la relacién entre
la dimension abstinencia en
la adiccion a videojuegos y
las habilidades sociales en
los adolescentes.
Identificar la relacion entre

la dimension abuso vy
tolerancia en la adiccion a
videojuegos y las

habilidades sociales en los
adolescentes.

Identificar la relacién entre
la dimension problemas
derivados del consumo

Hi: Existe
estadisticamente
significativa entre
adiccion a videojuegos Yy
habilidades sociales en los
adolescentes del Centro de
salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024.

Hipotesis Especificas

Existe relacién
estadisticamente
significativa entre la

dimension abstinencia en la
adiccion a videojuegos y las
habilidades sociales en los
adolescentes del Centro de
salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024

Existe

relacion
estadisticamente
significativa entre la

relacién Variable 1: adiccion a
videojuegos
la Dimensiones:

- Abstinencia

- Abusosy
tolerancia

- Problemas
derivados de
CoONSUMO excesivo

- Dificultad en el
control

Variable 2: Habilidades
sociales
Dimensiones:

- Primeras
habilidades
sociales

- Habilidades
sociales avanzadas

- Habilidades
relacionadas con el
sentimiento

Tipo: Aplicada

Método y disefio:
Hipotético - deductivo,
no experimental,
descriptivo,
correlacional y
transversal.

Poblacion y Muestra:
Muestra  censal. el
tamafio de la muestra
sera la misma a la de la
poblacién por tratarse de
un universo pequefio. El
total de la muestra
censal es de 80
colaboradores,

Instrumentos: se
aplicara el Test de
Dependencia de

Videojuegos (TDV) vy
Lista de Chequeo de
Habilidades Sociales.
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adiccion a los videojuegos se
relaciona con las habilidades
sociales en los adolescentes?
¢Cémo la dimension
dificultad en el control en la
adiccion a los videojuegos se
relaciona con las habilidades
sociales en los adolescentes?

excesivo en la adiccion a
videojuegos y las
habilidades sociales en los
adolescentes.

Identificar la relacion entre
la dimension dificultad en
el control en la adiccion a
videojuegos y las
habilidades sociales en los
adolescentes.

dimension abuso y tolerancia
en la adiccién a videojuegos
y las habilidades sociales en
los adolescentes del Centro
de salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024.

Existe relacion
estadisticamente

significativa entre la
dimensién problemas
derivados del consumo

excesivo en la adiccion a
videojuegos y las
habilidades sociales en los
adolescentes del Centro de
salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024.

Existe relacion
estadisticamente
significativa entre la

dimension dificultad en el
control en la adiccion a
videojuegos y las
habilidades sociales en los
adolescentes del Centro de
salud mental comunitario
Carabayllo, Lima 2024.

Habilidades
alternativas a la
agresion
Habilidades para
hacer frente al
estrés
Habilidades de
planificacion.
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Anexo 2: Instrumentos

TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS (TDV)

Buenos dias, soy Karen Astocondor Castafieda y estoy realizando la tesis que lleva por
tirulo: “Adiccion a videojuegos y habilidades sociales en adolescentes del centro de salud
mental comunitario Carabayllo, lima 2024”

Cuyo objetivo es determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos y las habilidades
sociales en los adolescentes del centro de salud mental comunitario Carabayllo, Lima

2024. Te agradecere puedas ser lo mas transparente posible en la siguiente encuesta.

Ao de estudio: -=---=-===mmmemeee e Centro Educativo: -------------------
INSTRUCCIONES: Las siguientes proposiciones referencian frases y hechos sobre el
uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC), tus

pensamientos, acciones y sentimientos, tomando como criterio la siguiente escala:

0 1 2 3 4

nunca Rara vez A veces Con frecuencia | Muchas veces

Marca con una (X) la respuesta que mas crea conveniente. Recuerda que en este test no

existen respuestas correctas ni incorrectas.

N° items Nunca | Rara A Con Muchas
Vez veces | frecuencia | veces
Juego mucho maés tiempo con los 0 1 2 3 4
videojuegos ahora que cuando
comence.
Si no me funciona la videoconsola o 0 1 2 3 4

el PC le pido prestada una a
familiares 0 amigos.

Me afecta mucho cuando quiero 0 1 2 3 4
jugar y no funciona la videoconsola
0 videojuego.

Cada vez que me acuerdo de mis 0 1 2 3 4
videojuegos tengo la necesidad de
jugar con ellos.
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Dedico mucho tiempo extra con los
temas de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas
(ver revista, hablar con compafieros,
dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vacio y no sé qué hacer.

Si estoy un tiempo sin jugar me
encuentro vacio y no sé qué hacer.

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

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

10

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

11

Si no me funciona un videojuego,
busco otro rapidamente para poder
jugar.

12

Creo que juego demasiado a los
videojuegos.

13

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

14

Cuando me encuentro mal me
refugio en mis videojuegos

15

Lo primero que hago los fines de
semana cuando me levanto es
ponerme a jugar con algin
videojuego.

16

He llegado a estar jugando mas de
tres horas seguidas

17

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

18

Cuando estoy aburrido me pongo
con un videojuego.

19

Me he acostado més tarde o he
dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos.

20

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

21

Cuando estoy jugando pierdo la
nocion del tiempo.
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22

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

23

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

24

Incluso cuando estoy haciendo otras
tareas (en clase, con mis amigos,
estudiando, etc.) pienso en mis
videojuegos (como avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.).

25

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

Baremo:

ESCALA [ I

TOTAL

BAJO 0-12 0-5

04

0-7

0-32

MODERADO 13-26 6-12

5-10

8-15

32 - 66

ALTO 27 - 40 13-20

11-16

16 - 24

67 - 100
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Instrumento 2: Lista de Chequeo de Habilidades Sociales

INSTRUCCIONES

Las proposiciones de la presente lista se refieren a experiencias de la vida diaria, de tal modo
que describan como Ud. se comporta, siente, piensa y actia. No es un test clasico, dado que
no hay respuestas correctas ni incorrectas, todas las respuestas son validas. Encierra en un

circulo la respuesta que mas crea conveniente:
Marque 1 si su respuesta es NUNCA.

Marque 2 si su respuesta es MUY POCAS VECES.
Marque 3 si su respuesta es ALGUNA VEZ.
Marque 4 si su respuesta es A MENUDO.

Marque 5 si su respuesta es SIEMPRE. Responda rapidamente y recuerde de contestar todas

las preguntas.

N° items Nunca | Muy Alguna A menudo | Siempre
pocas Vez
veces
1 ¢ Presta atencion a 1 2 3 4 5

la persona que le
estd hablando y
hace un esfuerzo
para comprender
lo que le estan
diciendo?

2 ¢;Habla con los 1 2 3 4 5
demas de temas
poco importantes
para pasar luego a
los mas
importantes?

3 ¢Habla con otras 1 2 3 4 5
personas  sobre
cosas que le
interesan a los
demas?




56

¢Determina la
informacién  que
necesita y se la
pide a la persona
adecuada?

¢Permite que los
demas sepan que
agradece los
favores, etc.?

¢Se daaconocer a
los demas por
propia iniciativa?

¢Ayuda a que los
demas se
conozcan entre si?

¢Le gusta algun
aspecto de la otra
persona o alguna
de las actividades
que realiza?

¢Pide ayuda
cuando tiene
alguna dificultad?

10

¢Elige la mejor
forma para
integrarse en un
grupo o0 para
participar en una
determinada

actividad?

11

¢Explica con
claridad a los
demaés como hacer
una tarea
especifica?

12

¢ Presta atencion a
las instrucciones,
pide
explicaciones,
lleva adelante las
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instrucciones
correctamente?

13

¢Pide disculpas a
los demas por
haber hecho algo
mal?

14

¢Intenta persuadir
a los demas de que
sus ideas son
mejores 'y que
seran de mayor
utilidad que las de
la otra persona?

15

¢ Intenta reconocer
las emociones que
experimenta?

16

¢Permite que los
demés conozcan
lo que siente?

17

¢Intenta
comprender lo
que sienten los
demas?

18

¢Intenta
comprender el
enfado de la otra
persona?

19

¢Permite que los
demas sepan que
se interesa 0 se
preocupa por
ellos?

20

¢Piensa por qué
estd asustado y
hace algo para
disminuir su
miedo?

21

;Se dice a si
mismo o0 hace
cosas agradables
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cuando se merece
una recompensa?

22

¢Reconoce

cuando es
necesario  pedir
permiso para

hacer algo y luego
lo pide a Ia
persona indicada?

23

¢Se ofrece para
compartir  algo
que es apreciado
por los demés?

24

¢Ayuda a quien lo
necesita?

25

¢Llega a
establecer un
sistema que le
satisfaga  tanto
como a quienes
sostienen posturas
diferentes?

26

;Controla su
caracter de modo
que no se le
"escapan las cosas
de la mano"?

27

¢Defiende sus
derechos dando a
conocer a los
demas cual es su
postura?

28

¢Se las arregla sin
perder el control
cuando los demas
le hacen bromas?

29

;Se mantiene al
margen de
situaciones que le
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puedan ocasionar
problemas?

30

¢(Encuentra otras
formas para
resolver
situaciones
dificiles sin tener
que pelearse?

31

¢Les dice a los
demas cuando han
sido ellos los
responsables  de
originar un
determinado
problema e intenta
encontrar
solucién?

32

¢Intenta llegar a
una solucion justa
ante  la queja
justificada de
alguien?

33

¢EXpresa un
cumplido sincero
a los demés por la
forma en que han
jugado?

34

¢Hace algo que le
ayude a sentir
menos vergiienza
0 a estar menos
cohibido?

35

¢Determina si lo
han dejado de lado
en alguna
actividad y, luego,
hace algo para
sentirse mejor en
esa situacion?
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36

¢Manifiesta a los
demas que han
tratado
injustamente aun
amigo?

37

¢Considera  con
cuidado la
posicion de la otra
persona,
comparandola con
la propia, antes de
decidir lo que
hara?

38

¢Comprende la
razon por la cual
ha fracasado en
una determinada
situacion 'y que
puede hacer para
tener mas éxito en
el futuro?

39

¢Reconoce y
resuelve la
confusion que se
produce cuando
los demés le
explican una cosa
pero dicen o hacen
otras que  se
contradicen?

40

¢Comprende lo
que significa una
acusacion 'y por
qué se la han
hecho vy, luego
piensa en la mejor
forma de
relacionarse con
la persona que le
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ha  hecho la
acusacion?

41

¢Planifica la
mejor forma para
exponer su punto
de vista antes de
una conversacion
problematica?

42

¢Decide lo que
quiere hacer
cuando los demas
quieren que haga
otra cosa distinta?

43

¢Resuelve la
sensacion de
aburrimiento
iniciando una
nueva actividad
interesante?

44

¢Reconoce si la
causa de algun
acontecimiento es
consecuencia de
alguna situacion
bajo su control?

45

¢ Toma decisiones
realistas sobre lo
que es capaz de
realizar antes de
comenzar una
tarea?

46

(ES realista
cuando debe
dilucidar  como
puede

desenvolverse en
una determinada
tarea?

47

¢Resuelve que
necesita saber y
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como conseguir la
informacion?

48

;Determina  de
forma realista cual
de los numerosos
problemas es el
mas importante y
el que deberia
solucionar

primero?

49

¢ Considera las
posibilidades y
elige laque le hara
sentirse mejor?

50

¢Se organiza y se
prepara para
facilitar la
ejecucion de su
trabajo?

Baremo:

NIVELES DE HABILIDADES

SOCIALES

PUNTAJE

ALTO

181 a mas

MEDIO

121 - 180

BAJO

58 -12
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Anexo 3: Consentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO

PARA PARTICIPAR EN UN PROYECTO DE INVESTIGACION EN SALUD

A usted se le esté invitando a participar en este estudio de investigacion en salud. Antes de
decidir si participa o no, debe conocer y comprender cada uno de los siguientes apartados.
Titulo del proyecto:

“Adiccion a videojuegos y habilidades sociales en adolescentes del centro de salud mental
comunitario Carabayllo, Lima 2024”

Nombre de la investigadora:

Karen Alisson Astocondor Castafieda

Propdsito del estudio: Determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos y las
habilidades sociales en los adolescentes del centro de salud mental comunitario Carabayllo,

Lima 2024.

Beneficios por participar: Tiene la posibilidad de conocer los resultados de la investigacion
por los medios mas adecuados (de manera individual o grupal) que le puede ser de mucha

utilidad en su actividad profesional.

Inconvenientes y riesgos: Ninguno, solo se le pediréa responder el cuestionario.

Costo por participar: Ninguno, Usted no realizara gasto alguno durante el estudio.
Confidencialidad: La informacién que usted proporcione estara protegido, solo los
investigadores pueden conocer. Fuera de esta informacion confidencial, usted no sera
identificado cuando los resultados sean publicados.

Renuncia: Usted puede retirarse del estudio en cualquier momento, sin sancion o pérdida de

los beneficios a los que tiene derecho.
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Consultas posteriores: Si usted tuviese algunas interrogantes adicionales durante el proceso
de este estudio o acerca de la investigacion, puede dirigirse a Karen Alisson Astocondor
Castafieda, autora de esta investigacion.

Participacion voluntaria:

Su participacion en este estudio es completamente voluntaria y puede retirarse en cualquier

momento.

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO

Declaro que he leido y comprendido, tuve tiempo y oportunidad de hacer preguntas, las cuales
fueron respondidas satisfactoriamente, no he percibido chantaje ni he sido influido
indebidamente a participar o continuar participando en el estudio y que finalmente acepto

participar voluntariamente en el estudio.

Nombres y apellidos del participante o apoderado Firma o huella digital

N° de DNI:

N° de teléfono: fijo o mévil o WhatsApp

Correo electrénico

Nombre y apellidos del investigador Firma

N° de DNI

Ne teléfono movil

Nombre y apellidos del responsable de Firma
encuestadores

N° de DNI
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N° teléfono

Datos del testigo para los casos de participantes
iletrados

Firma o huella digital

Nombre y apellido:

DNI:

Teléfono:

Lima, julio del 2024

*Certifico que he recibido una copia del consentimiento informado.

Firma del participante
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