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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacién entre
adiccioén a los videojuegos y calidad del suefio en estudiantes de psicologia de una
universidad privada de Chiclayo. El estudio se desarroll6 bajo el enfoque cuantitativo,
nivel correlacional y disefio no experimental, de corte transversal. Se trabajé con una
muestra no probabilistica de 272 estudiantes del | al Xl ciclo, de los cuales el 55,9%
fueron mujeres (n=152) y el 44,1% fueron varones (n=120) con edades comprendidas
entre 18 a 30 afos. Para la recoleccion de datos se aplicé la escala de adiccion a los
videojuegos de Tume (2020) y la escala de calidad del suefio de Perales (2020). Para
el andlisis de datos se utilizo el programa SPSS v25; ademas, la prueba de hipotesis
se realiz6 con el coeficiente de correlacion de Spearman con un P<0.05. Los
hallazgos evidencian que existe una relacion inversa, estadisticamente significativa
de tamafio grande entre adiccidn a los videojuegos y calidad del suefio (Rho=-0,621;
p<.01). Ademas, prevalece un nivel bajo (43,01%) y medio (37,87%) de adiccion a los
videojuegos y un nivel alto (76,10%) para calidad del suefio. En tal sentido se concluyé
gue la adiccidn a los videojuegos se relaciona con la calidad del suefio y son factores

gue inciden en el ajuste psicosocial de los estudiantes.

Palabras clave: Trastorno de Juegos de Internet, Higiene del Suefio,

Estudiantes.
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Abstract

The aim of this study was to determine the relationship between video game
addiction and sleep quality in psychology students at a private university in Chiclayo.
The study was developed under a quantitative approach, correlational level and non-
experimental, cross-sectional design. We worked with a non-probabilistic sample of
272 students from | to Xl cycle, of which 55.9% were women (n=152) and 44.1% were
men (n=120) between 18 and 30 years of age. For data collection, the video game
addiction scale of Tume (2020) and the sleep quality scale of Perales (2020) were
applied. For data analysis the SPSS v25 program was used; in addition, hypothesis
testing was performed with Spearman's correlation coefficient with a P<0.05. The
findings show that there is a statistically significant inverse relationship of large size
between video game addiction and sleep quality (Rho=-0.621; P<.01). In addition, a
low (43.01%) and medium (37.87%) level of video game addiction and a high level
(76.10%) for sleep quality prevailed. In this sense, it was concluded that video game
addiction is related to sleep quality and are factors that affect the psychosocial

adjustment of students.

Key words: Internet Gaming Disorder, Sleep Hygiene, Students.
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l. INTRODUCCION
1.1 Realidad problematica

Durante afios la evolucion de la tecnologia ha permitido desarrollar nuevas
herramientas de entretenimiento (Wardyga, 2019), las cuales han ido difundiéndose
de forma masiva a través del acceso a internet (Artezano, 2018; Pinto & Gonzalez,
2016). El uso de videojuegos ha aumentado considerablemente, consolidandose
como una de las herramientas mas utilizadas en la actualidad, siendo impulsado
principalmente por el creciente mercado de celulares inteligentes y ordenadores,
los cuales permiten descargar e instalar videojuegos con facilidad (Corrales, 2019).
Se estima que en el 2020 durante la pandemia (Covid — 19), aumentaron 260
millones de jugadores en todo el mundo; siendo los primeros meses los que
sumaron un crecimiento de 62% aproximadamente de consumo, en su mayoria

jovenes y adolescentes (Translated by ContentEngine, 2021).

En el Peru, durante la pandemia se ha evidenciado un incremento del indice
de adiccién a los videojuegos; principalmente a causa de la limitada interaccion y
el encierro; siendo los nifios, adolescentes y jovenes la poblacidon mas afectada;
aunque no hay cifras oficiales en el pais acerca del incremento de las horas que
pasan las personas frente a una pantalla, las estadisticas del aumento en general
de jugadores en las plataformas, asi como las descargas de videojuegos indican
un crecimiento considerable (Plataforma Digital Unica del Estado Peruano [gob.pe],
2021; Mata, 2020).

Existen distintos estudios que avalan los beneficios del uso de videojuegos,
ya que se ha demostrado que esta relacionado con el desarrollo educativo y en
muchos casos promueve el aprendizaje (Capafons, 2021; Griffiths, 2005). Sin
embargo, su uso desmedido trae consecuencias psicopatoldgicas graves como la
alteracion en la calidad del suefio y la falta de socializacion (Mata, 2020; Sandoval,
2020). Las investigaciones hechas recientemente tras el aumento de las cifras,
demuestran que la adiccion a los videojuegos puede ser tan dafiina como cualquier
otra adiccion (GOmez et al., 2021). Asi pues, su uso ha sido denominado como un
problema de salud mental (Salas et al., 2017; Unicef, 2017). En el pais las cifras de

atenciones a personas con este problema de adiccion se han incrementado



progresivamente (Plataforma Digital Unica del Estado Peruano, 2021). En
consecuencia, se ha establecido a nivel mundial como una creciente problemética
social, clinica y educativa; ademas, se prevé que las conductas de riesgo en el
futuro relacionadas al uso de videojuegos tendran un crecimiento e impacto en la

sociedad y la salud, afectando a gran parte de la poblacion (Montiel, 2014).

La adiccion a los videojuegos esta asociada a distintas variables como
habilidades sociales, agresividad, funcionalidad familiar, entre otros (Rodriguez &
Garcia, 2021). Sin embargo, existe evidencia de que se pueda montar una posible
relacion con la calidad del suefio (Artezano, 2018). La evidencia empirica indica
gue las personas que padecen adiccidn a los videojuegos tienden a presentar una
mala calidad del suefio, afectando sus horas de descanso (Lopez et al., 2021). Se
ha demostrado que las personas con adiccion a los videojuegos duermen muy por
debajo de las horas que las personas que no juegan, debido a que la mayoria lo
hace antes de pernoctar, presentando dificultades para poder conciliar el suefio
(Capafons, 2021; Rehbein et al., 2010) y afectando al jugador a nivel personal y
social (Sierra et al., 2002).

Actualmente, los problemas del suefio en la poblacion representan uno de
los temas de salud mas importantes a tratar en el mundo, se estima que entre el
30% y 40% aproximadamente de la poblacién a nivel mundial no tienen una buena
calidad de suefio; asimismo, los estudiantes universitarios durante la pandemia han
experimentado un crecimiento de problemas relacionados al suefio, el uso de
videojuegos en exceso ha afectado su calidad, cantidad y regularidad, lo que ha
repercutido en su bienestar emocional y su desempefio académico (Ifiiguez et al.,
2021; San Miguel, 2020; Suardiaz et al., 2020). Por otro lado, los estudiantes que
son consumidores en exceso de videojuegos suelen presentar una alteracion
principalmente de pérdida de horas de suefio (Artezano, 2018; Plataforma Digital
Unica del Estado Peruano, 2021).

En distintas investigaciones hechas en las universidades, se ha podido
identificar que los estudiantes que presentan adiccion a los videojuegos tienen mas
probabilidades de tener una mala calidad del suefio (Rodriguez & Garcia, 2021).
Ademas, distintos estudios apuntan que principalmente existe prevalencia en una

poblacién juvenil (Esposito et al., 2020). Las investigaciones empiricas y tedricas
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afirman que la adiccion a los videojuegos es una problematica que debe ser
identificada y tratada, ya que trae consigo problemas en quienes la padecen, sea
en la calidad de suefio u otro problema de gravedad. La pandemia ha potenciado
Su consumo y se prevé gue las cifras seguiran en aumento, por ello es necesario
ahondar mas en los factores asociados y la problematica, de forma que se conozca
contextualmente como prevenirla y sus repercusiones en los jovenes (Carbonel,
2020; Gomez et al., 2021; Griffiths & Pontes, 2020; Hoefelmann et al., 2015).

Por otro lado, respecto a la revisién del estado del arte, no se evidencian
investigaciones de nivel correlacional de las variables de estudio, lo que constituye

un vacio del conocimiento que el presente estudio pretende resolver.

Esta problematica se evidencia en estudiantes de una universidad privada
de Chiclayo. Al respecto, la oficina de Bienestar Universitario reporta indicadores
representativos acerca del consumo de videojuegos, teniendo como consecuencias
una inadecuada calidad del suefio, afectando el desenvolvimiento académico de

los educandos.
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1.2 Antecedentes de estudio
Internacionales

Zaman et al. (2022) realizaron en Pakistan una investigacion para explorar
los efectos de la adiccion a los videojuegos en la calidad del suefio. Por lo que se
utilizé una metodologia no experimental, transversal, de nivel explicativo. La
muestra estuvo conformada por 618 personas mayores de 18 afios, siendo el
67,5% hombres. Para la evaluacion se utilizaron la Escala de Adiccién al Juego
(GAS) y el indice de Calidad del Suefio de Pittsburgh (PSQI), obteniéndose como
resultados que los participantes que fueron clasificados con adiccion a los
videojuegos presentaban una calidad del suefio pobre, menor duracion y
disfunciones diurnas. Por lo que se concluyé que la adiccién a los videojuegos se

asocia significativamente a una mala calidad del suefio.

Lopez et al. (2021) realizaron en Ecuador una investigacion para determinar
las incidencias psicologicas causadas por el uso de videojuegos durante la
pandemia (Covid — 19). Para ello se utiliz6 una metodologia de caracter
experimental, la muestra estuvo conformada por 170 personas de la comunidad “El
Floron — Ecuador” en la que participaron jovenes estudiantes entre mujeres y
hombres; los cuales fueron evaluados con la Escala de Evaluacién Psicolédgica
Sobre Videojuegos (EPSV), de la cual se obtuvieron como resultados que del 100%
de personas, el 28% presentan problemas principalmente relacionados a
alteraciones del suefio, debido al uso excesivo de tiempo dedicado al juego, lo que
perjudicaba sus horas normales de descanso. Finalmente se concluyé que la
adiccion a los videojuegos contrae problemas de aspecto fisiolégico, perjudicando
principalmente la calidad del suefio, lo que genera que a nivel académico en los

estudiantes haya un déficit de su rendimiento.

Gbomez et al. (2021) realizaron en Espafia una investigacion con el objetivo
de determinar el grado de adiccion a los videojuegos y sus implicaciones en
estudiantes universitarios durante la pandemia (Covid — 19). Para ello se utilizé un
disefio no experimental, de tipo descriptiva — exploratoria y corte transversal. La
cual se llevd a cabo con una muestra de 310 estudiantes universitarios de distintas

universidades de Espafia, el 69.9 % de la muestra fueron mujeres y el 30.1% fueron

12



hombres, siendo la edad media de 23 afos. Para ello se utilizé6 como instrumento
la Escala de Adiccion al Juego para Adolescentes (GASA, version corta), de la cual
se obtuvieron como resultados que del 100% de estudiantes, el 16,6 % presentan
adiccion a los videojuegos, a su vez tenian problemas relacionados con su
desempefio académico en consecuencia de las pocas horas de descanso que
tienen durante la noche y el uso en exceso del tiempo dedicado a jugar. Finalmente
se concluyd que la adiccion a los videojuegos afecta directamente en muchos
niveles a los estudiantes universitarios, alterando los habitos de descanso al dormir

y su rendimiento académico.

Sosa et al. (2018) realizaron en México una investigacion con el objetivo de
determinar la influencia de los videojuegos en los estudios de estudiantes de
educacion superior. El estudio fue de tipo cuantitativo, descriptivo - explicativo. La
muestra estuvo formada por 73 estudiantes de nivel superior inscritos en dos
instituciones del estado de Sinaloa — México, 69 de ellos fueron de sexo masculino
y los rangos de edad fueron entre 18 a 34 afios. Se utilizo el Cuestionario de uso
de Videojuegos, del cual se obtuvieron como resultados que el 42.9 % juega de 1
a 5 horas en promedio, evidenciando un consumo en exceso. Por lo que se
concluyé que el uso en exceso de videojuegos o adiccion puede afectar el

rendimiento escolar y perturbar la calidad del suefio.

Stockdale y Coyne (2018) realizaron una investigacién en Estados Unidos
con el objetivo de comparar a personas adictas a los videojuegos con controles
saludables contrastados por raza, género y algunas medidas de salud mental,
fisica, social y emocional. Se utiliz6 una metodologia de tipo no experimental,
comparativa. Se estimé como muestra a 174 estudiantes de pregrado entre ellos el
68% hombres con una edad media de 20 afios en Chicago — EE. UU. Las
alteraciones somaticas se midieron utilizando el formulario corto de alteraciones del
suefio de Neuro-QOL, obteniendo como resultados una relacion directa entre
adiccion a los videojuegos Y las dificultades somaticas como las alteraciones de
suefio. Por lo que se concluyd que la adiccion de los videojuegos afecta de forma
severa la vida de las personas, alterando su calidad del suefio y produciendo

desequilibrios relacionados a los habitos de descanso.
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Wittek et al. (2016) realizaron en Noruega una investigacion con el objetivo
de determinar la prevalencia y los predictores de la adiccion a los videojuegos en
una muestra de jugadores en la poblacién de Noruega, para ello se utilizé un disefio
no experimental de tipo explicativo, la cual se llevo a cabo con una muestra de 3389
personas seleccionadas al azar, de las cuales el 69% era de género masculino, con
un porcentaje mayoritario de 49,7% en la edad de 16 — 30 y un 42,4% de
estudiantes de educacion superior, ademas se incluyeron personas cuyo lugar de
nacimiento es américa del sur. Se utilizd la Escala de Adiccion al Juego para
Adolescentes (GASA) para medir el grado de adiccion a los videojuegos, de la cual
se obtuvieron como resultados que un 1,4% de jugadores eran adictos y un 7,3%
presentaban problemas de salud psicosomatica relacionados al suefio. Por lo que
se concluy6 que la mala salud psicosomatica como los problemas relacionados a
la calidad del suefio, estan asociados positivamente con una gran cantidad de

consumo de videojuegos.
Nacionales

Corrales (2019) realiz6 una investigacion en Cuzco con el objetivo de
determinar el grado de adiccién a los videojuegos de estudiantes universitarios.
Llevé a cabo un estudio no experimental de nivel descriptivo y corte transaccional.
La muestra estuvo conformada por 45 alumnos de los primeros ciclos entre
hombres y mujeres de la Facultad de Derecho en una Universidad en Canchis -
Cuzco, los cuales fueron evaluados con el Test de Dependencia de Videojuegos de
Chodliz y Marco, obteniéndose como resultados que del 100%, el 23% presenta un
nivel alto de adiccién a los videojuegos, asi como también presenta por dimensién
un 22% de nivel alto en problemas relacionados asociados a los videojuegos,
enfatizando en la privacion del suefio a la hora de jugar. Finalmente, se concluyo
gue los altos indices de adiccion a los videojuegos pueden ocasionar problemas
como la privacion del suefio y una alteracion de habitos en los estudiantes, los

cuales pueden afectar directamente en su desenvolvimiento académico.

14



1.3 Teorias relacionadas al tema
1.3.1 Adiccion alos videojuegos

La adiccion a los videojuegos es definida como una actividad de uso
frecuente y persistente durante un tiempo prolongado frente a una pantalla por un
juego de video en la que se pierde la nocion del tiempo y de lo que esta sucediendo
alrededor, perjudicando la calidad de vida del jugador, asi como su
desenvolvimiento en su medio (Carbonell, 2014; Griffiths & Beranuy, 2009).
Ademas, representa un descuido de responsabilidades personales, sociales y
profesionales, en resultado de una atencion centralizada en la jugabilidad y la
incapacidad para poder controlarlo, por consiguiente, la persona se hunde en un

circulo vicioso, del cual no puede salir (Vallejos & Capa, 2010).

Actualmente es considerada uno de los temas mas relevantes para el
estudio cientifico del impacto de las nuevas tecnologias; no obstante, es dificil
sefalar con certeza la claridad del concepto, ya que existen ciertas dificultades a la
hora de definir la adiccion, la cual sigue relacionandose con el consumo de
sustancias psicoactivas, conexas a conductas de consumo; las brechas que
generalmente obstaculizan el estudio propio de la variable estan relacionadas con
el avance continuo de la tecnologia, lo que sugiere que los resultados de las
investigaciones pueden variar considerablemente, ademas, cada vez es mas
comun apreciar la normalidad que se le brinda a la conducta de uso excesivo de

los videojuegos en infantes (Gémez et al., 2021).

Con el avance de la tecnologia y la masificacion del internet, se han llevado
a cabo numerosas investigaciones relacionadas al analisis de ciertos
comportamientos adictivos, principalmente impulsadas por médicos, quienes
fueron identificando la adiccién a los videojuegos a través de lesiones en las manos,

oculares y alteraciones del suefio (Griffiths & Beranuy, 2009).

Para que un comportamiento adictivo hacia los videojuegos pueda ser

identificado, Griffiths (2005) propone 6 criterios operacionales.

La prominencia. Se refiere a la importancia de los videojuegos frente a la

vida del jugador, afectando a nivel cognitivo (rumiaciones y preocupaciones), las
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cuales generan una sensacion de malestar y por ende genera una serie de

conductas perjudiciales.

Estado de animo cambiante. Es el uso de videojuegos como mecanismos de
proteccion y afrontamiento ante cualquier situacion de malestar, considerandolo
como una forma de canalizar alguna sensacién no agradable; sin embargo, es
considerado como la Unica salida ante ello, causando en la persona una sensacion

de alivio.

La tolerancia. Es el acrecimiento del juego de forma progresiva, necesitando
un tiempo mayor al anterior, para conseguir un estado de animo tranquilizador

provocado por la conducta.

Sintomas de abstinencia. Se refiere a la experiencia de sensaciones
desagradables manifestadas a través de estados fisicos y emocionales, los cuales
aparecen luego de que haya dejado de jugar por una cierta cantidad de tiempo, o
se ha jugado por una cantidad leve.

Conflictos. Se refiere a los problemas del jugador para consigo mismo y con
las personas que lo rodean, asi como mientras realiza actividades durante el dia,

en su mayoria debido al tiempo que pasa jugando.

Recaidas. Es un momento temporal en el cual se ha generado una conducta
determinada de repetir patrones adictivos ya estabilizados y empeorar su adiccion.
Esto sucede luego de un periodo en el cual la persona se ha mantenido alejada del

consumo de videojuegos (abstinencia).

Asimismo, Griffiths (2009) sefiala que su diagndstico se puede determinar
considerando 3 indicadores, los cuales son Incapacidad de Control e Impotencia,

Dependencia Psicoldgica y Efectos perjudiciales Graves en Diferentes Ambitos.

Por otro lado, en relacion a los factores de riesgo, el sexo masculino es el
factor mas representativo, ya que en diversas investigaciones se ha encontrado
mayor prevalencia en hombres que en mujeres; esto a causa de que la mayor parte
del mercado esta organizado y orientado para los varones, siendo una cultura
popular entre este género, potenciando asi la jugabilidad entre ellos (Andrade et
al., 2019; Vallejos & Capa, 2010), ademas, los hombres tienden a jugar con mayor
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frecuencia videojuegos de tipologia violenta (Irmak & Erdogan, 2019; Rehbein et
al., 2010; Rehbein & Baier, 2013; Wittek et al., 2016), lo que da paso a otro factor
de riesgo, como el género de los videojuegos, siendo los mas relevantes el modo
multijugador en linea y los videojuegos violentos, cuyo uso puede ser compartido
con distintos jugadores, manteniendo una comunicacion directa y en ocasiones
violenta (Rehbein et al., 2010) promoviendo el aumento de su impulsividad (Irmak
& Erdogan, 2019; M6Rle & Rehbein, 2013).

Asi también, el ser criado en una familia monoparental o en un entorno
familiar negativo, el cuidado de los padres, la infravaloracién de la recreacion y una
crianza permisiva, conforman factores de riesgo relacionados al desarrollo y la
influencia que el entorno proximo del jugador puede tener, ya que la ausencia de
una figura paterna conlleva al reemplazo del afecto por la distraccion mediante
videojuegos, siendo un refugio para la persona (Irmak & Erdogan, 2019; Rehbein &
Baier, 2013), a su vez el satisfacer todas las demandas de los hijos por parte de los
padres, conlleva al descuido y a la pérdida de control e influencia sobre el menor,
lo que muchas veces genera problemas, como el uso en exceso de los videojuegos,
dandole poca importancia a los espacios recreativos y al tiempo en familia (Deba
et al., 2020; Mo6Rle & Rehbein, 2013).

Ademas, la escasa interaccion familiar y social, se manifiesta debido a que
los padres no tienen una comunicacion frecuente a consecuencia de las demandas
del trabajo y el no saber como sostener una interaccion, ya que el menor se
encuentra en una etapa de crecimiento, por lo que prefieren mantener una
comunicacién con sus compafieros mediante los videojuegos (Deba et al., 2020;
MoRle & Rehbein, 2013).

De igual forma, algunos factores como el ser adolescente, tener bajo
rendimiento académico y ser autoeficaz informatico, se relacionan con un mayor
riesgo, asocidandose a la dominancia de tecnologia, siendo las personas mas
joévenes las que suelen tener un mayor control y conocimiento de ello, esto les
facilita el acceso a los videojuegos y la jugabilidad (Irmak & Erdogan, 2019; Rehbein
et al., 2010).
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Respecto a la teoria, Griffiths (2005) logré determinar que los factores de
riesgo identificados, promueven la aparicion de un uso problemético de los
videojuegos, asumiendo criterios principalmente relacionados con la prominencia,
el estado de animo cambiante y la tolerancia; por otro lado, a comparacion de lo
mencionado por Valido (2019) en sus construcciones tedricas acerca de los
videojuegos, no se hay evidencia de que la ansiedad y la depresién actien como
predictores (Deba et al., 2020; M6Rle & Rehbein, 2013; André et al., 2020; Wittek
et al., 2016).

El modelo tedrico asumido es el Biopsicosocial propuesto por Griffiths

(2005), el cual analiza la aparicion y el desarrollo de la adiccion desde 3 aspectos.

En relacion al aspecto social, la adiccion suele conllevar al aislamiento del
jugador, afectando la socializacion; ademas, suele afectar el area académica y
laboral. En otros casos limita la exploracion social, lo que refuerza la adiccion
(Pillaca, 2020).

Ademas, las personas que presentan esta adiccion tienen una propia
preferencia por socializar de forma virtualizada, lo que en contrapunto no les
permite desenvolverse en la vida real de forma idénea, formandose cohibidos ante
situaciones reales y limitando la cercania con el exterior en situaciones de

interaccion fisica con las demas personas (Gémez et al., 2021).

Con respecto al psicoldgico, la adiccion a los videojuegos tiene efectos
relacionados a la agresividad, asi como manifestaciones de inestabilidad e
irritabilidad cuando no se estad jugando, ademas de los estados de euforia que
pueden ser cambiantes de acuerdo al consumo, por el contrario, pueden padecer
de depresion o ansiedad en cuadros de abstinencia (Vallejos & Capa, 2010). Esto
se da principalmente porque la jugabilidad desarrolla una conducta adictiva

reforzada por los retos y emociones que experimenta al jugar (Ledo et al., 2016).

Por ultimo, en el aspecto fisiolégico, se encuentran mas frecuentemente las
alteraciones o cambios en el patron del suefio, lo cual afecta de manera directa la
forma en la que descansan, ademas de ello son usuales los dolores de espalda, las

alteraciones de habitos alimenticios y la mala higiene (Lopez et al., 2021).
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Desde este modelo se puede analizar la influencia de 3 aspectos
fundamentales, definiendo los determinantes en los antecedentes, como afecta el
desarrollo social y su respuesta psicologica ante tales eventos, permitiendo explorar

la adiccion a los videojuegos desde su etiologia.

De acuerdo a lo propuesto por Griffiths (2009), se establecieron los

indicadores que determinan la adiccion a los videojuegos.

Incapacidad de control e impotencia, que se refiere al inicio de la conducta,
la cual se lleva a cabo a pesar de intentar detenerla, por lo que una vez que se

realiza es dificil contenerla.

Dependencia psicoldgica, esta relacionada con los deseos y ansias que

ocasionan compulsiones, dominando la actividad cognitiva y emocional.

Por ultimo, los efectos perjudiciales graves en distintos aspectos como la

familia, trabajo, relaciones interpersonales, estudios, etc.
1.3.2 Calidad del suefio

Las variaciones de la duracion de suefio son diferentes en cada persona a
consecuencia de las diferentes actividades que se realizan durante el dia, asi como
los habitos que tenga. Asimismo, los limites de los tiempos de descanso que se
pueden establecer son entre (6 — 9 horas); sin embargo, no solo se trata de dormir
cierta cantidad de horas, sino de la calidad, la cual es definida como dormir durante
la noche de forma idénea, ininterrumpida y con una cantidad de descanso
adecuada, lo que en consecuencia lleva a un propicio funcionamiento durante el
dia (Borquez, 2001). Por otro lado, también implica valores cualitativos vy
cuantitativos, lo cual esta como contraparte a dormir por poco tiempo, despertar
temprano, ansiedad, tension y agitacion, asi como tener facilidad para conciliar el
suefo (Satizabal & Martin, 2017).

La calidad del sueiio tiene efectos directos con el bienestar y el estado del
animo; en la actualidad el suefio puede sufrir ciertas caracteristicas dependientes
del estilo de vida que se lleve, asi como el trabajo en turnos por la noche y los

trastornos del suefio (Mir6 et al., 2005).
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Asimismo, el dormir esta relacionado al descanso, no obstante, de forma
general est4 asociado también a una mejor calidad de vida, lo que garantiza que

una persona goce de una buena salud y bienestar (OMS, 2009).

Por otro lado, el estado de animo también se ve beneficiado, desarrollando
un patrén de sentimientos positivos, que combaten la depresion y ansiedad; es
preciso indicar que a nivel inmune proporciona mejores defensas y reduce el riesgo
a mortalidad (Granados et al., 2013). Ademas, cuando la calidad de suefio se ve
alterada afecta la concentracion y produce irritabilidad, siendo el descanso
necesario, ya que el organismo necesita reposo (Acero, 2021).

La pandemia (Covid — 19) ha evidenciado un incremento de problemas
relacionados al suefio; el mayor uso de dispositivos electrénicos, que son en su
gran mayoria utilizados por las personas antes de conciliar el suefio (redes sociales,
videojuegos, etc) han supuesto un cambio en el estilo de vida; ademas, el estrés y
la ansiedad han traido como consecuencias mas prevalencia en los trastornos del

suefio, lo que afectado el bienestar de la poblacion (Medina et al., 2021).

Por altimo, los estudios acerca de la calidad de suefio han demostrado que
la tecnologia esta influyendo considerablemente en la calidad del suefio, ya que
existe la tendencia de utilizar dispositivos moviles u ordenadores por largas horas
durante el dia y antes de pernoctar, ademas, la poblacién infanto juvenil es la mas
propensa, por lo que se debe tener cuidado con los trastornos del suefio

especificamente en estos grupos etarios (Ifiiguez et al., 2021).

Segun el modelo tedrico conductual propuesto por Buesa-Casal (1992),
todas las estructuras alrededor del suefio estan sostenidas por 4 dimensiones, las

cuales figuran y componen el suefio:

Tiempo circadiano. Es el ciclo de vigilia en el cual la persona permanece

localizada durante el dia.

Organismo. Pertenece a los factores intrinsecos y propios del ser humano,

referido a la edad, sexo, patrones de suefio y presion de suefio.

Conductas. Son aquellas conductas que en su ejecucion pueden ayudar a

facilitar o inhibir el suefio.
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Ambiente. Contempla todos los factores extrinsecos alrededor del suefio,

como por ejemplo la luz, la temperatura, el ruido, el ambiente fisico, etc.

Las practicas extrinsecas son necesarias para mantener un descanso
nocturno y una buena funcionalidad durante el dia, principalmente relacionada a

una buena higiene del suefio.

A partir de la teoria planteada, se establecen 3 indicadores que miden la
calidad del suefio.

Las interrupciones del suefio se refieren a determinados despertares
nocturnos que se presentan prolongadamente, asimismo, se asocia a habitos del
suefio inadecuados, depresidon y consumo de sustancias psicoactivas; no obstante,

su origen no esta del todo claro (D'Hyver, 2018; Kandel, 2013).

Las somnolencias diurnas estan relacionadas a la incapacidad para
mantenerse activo y despierto durante el dia, caracterizado por una tendencia a
dormirse en estados de vigilia; puede estar causado por estrés, no dormir
adecuadamente (no dormir y presentar despertares nocturnos), ademas de factores

psicoldgicos (Jurado et al., 2010).

El uso de hipnéticos se refiere al uso de distintos medicamentos clasificados
como hipnoticos que causan efectos de sedacién y suefio, siendo los mas
frecuentes las benzodiacepinas (alprazolam, diazepam y clonazepam), estos
pueden generar cierto nivel de dependencia y tolerancia; ademas, son
considerados un problema de salud, ya que sus efectos de insomnio rebote y su
inadecuada utilizacién producen un malestar mayor (Velasquez, 2018; Katzung,
2013).

Los insomnios se refieren a la dificultad para iniciar y sostener la funcién del
suefio, A su vez, trae como consecuencias la afeccion de distintas areas en las que

una persona se desenvuelve (Martinez et al., 2016; Hernandez, 2015).

Por otro lado, entre las consecuencias mas comunes de una mala calidad
del suefio aparece la fatiga y el cansancio que se producen durante el dia,

afectando la concentracion, memoria y aprendizaje, de igual manera, también se
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producen accidentes vehiculares y una constante falta de energia durante las
actividades diarias (Varela et al., 2010).

En tal sentido, el marcado cansancio suele perjudicar directamente al
rendimiento académico en el caso de estudiantes y en el rendimiento laboral en
trabajadores, asi también afecta los procesos cognitivos y la motivacion, de forma
en que la persona que pierde su descanso, no vuelve a recuperar sus horas de
suefio y el aplazamiento puede traer complicaciones mas serias junto a alteraciones
a nivel del sistema nervioso y del ciclo circadiano, siendo un factor de riesgo para
los trastornos del suefio (Acero, 2021).

1.3.3 Relacioén entre Adiccion alos Videojuegos y Calidad del Suefio

La adiccion a los videojuegos principalmente afecta a una poblacion
determinada, es decir, hay cierta cantidad de personas con caracteristicas en
comun que pueden estar mas expuestas a esta adiccion, siendo la poblacién infanto

juvenil en la que mas se pueden evidenciar alteraciones (Mata, 2020).

Algunas investigaciones han identificado una disminucion considerable de
horas de suefio, principalmente en adolescentes y jovenes, debido a la extensa
cantidad de horas que pueden pasar jugando antes de ir a dormir (Valido, 2019).
Ademas, los patrones de suefio se alteran y empeoran; el tiempo que pasa el
jugador dormido y el tiempo despierto pueden intercalar horas, lo que genera una

alteracion del ciclo circadiano (Jimenez & Chacén, 2012).

Por otro lado, en su mayoria los jévenes que consumen en exceso
videojuegos, suelen tener con frecuencia despertares tempranos y una disminucion
notable de sus horas de suefio, lo que trae como consecuencias que durante el dia,
presenten fatiga corporal, hipersomnia e irritabilidad, a su vez alterando el

rendimiento académico de los estudiantes (Hernandez et al., 2015).

La mayoria de jugadores se preocupa por mejorar constantemente sus
habilidades en el juego, lo que resulta en un incremento de horas dedicadas al
consumo de videojuegos, evidenciando falta de suefio y pérdida de la nocién del
tiempo (Sosa et al., 2018). Ademas, afectan la calidad del suefio y la funcionalidad

durante el dia, sin embargo, todo se direcciona a perjudicar de forma notable la
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calidad de vida del jugador, por lo que es un factor clave a considerar y ser
estudiado (Gémez et al., 2021; Griffiths & Pontes, 2020; Hoefelmann et al., 2015).

Por otro lado, multiples investigaciones hechas sefialan que la poblacion
principalmente afectada son los nifios, adolescentes y jovenes (Lopez et al., 2021).
Esto posiblemente estd explicado por el manejo de tecnologia que tienen los
adultos a diferencia de los jovenes (Griffiths, 2005). Por lo que en el caso de la
poblacion infanto juvenil se debe considerar el andlisis de estudio de la variable en
el contexto pandémico ya que pueden ocasionar problemas como trastornos
psicoldgicos, afectando tanto a las actividades diarias como su forma de vivir
(Goémez et al., 2021).

Actualmente, nuestro organismo se ve expuesto a diario ante multiples
aparatos electronicos, los cuales demandan de una atencion por parte de las
personas, alterando el tiempo que se demoran para poder conciliar el suefio debido
al interés puesto en la actividad que realizamos en el aparato tiene un efecto de
hiperactividad, por otro lado, especialmente del mévil genera melatonina (hormona
de la somnolencia), lo que provoca que la persona esté despierta por mas tiempo,

alterando su ritmo circadiano (Aguilar, 2015).

Las horas frente a las pantallas han aumentado a causa del avance de la
tecnologia y la masificacion de ordenadores y teléfonos inteligentes, ademas, el
uso de videojuegos ha incrementado su consumo en la poblacién; de esta manera,
generan alteraciones en la calidad del suefio, principalmente en consumidores

jovenes (Capafons, 2021).
1.4 Formulacién del problema

¢, Cudl es la relacién entre adiccion a los videojuegos y calidad del suefio en

estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 20227
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1.5 Justificacion e importancia del estudio

La presente investigacion permitira priorizar aspectos importantes sobre la
adiccion a los videojuegos y su relacion con la calidad del suefio en estudiantes
universitarios, orientando y dotando de informacion cientifica en la intervencién de
la psicologia a nivel clinico, social y educativo; ademas, fomentara la inclusion de
nuevas consideraciones en la elaboraciéon de diagndsticos relacionados a las
variables, ayudando en la formulacion y ejecucion de proyectos basados en la

promocion, prevencion y abordaje de la problematica en la poblacion estudiada.

A nivel tedrico, contribuye a los estudios sobre las bases teoricas de ambas
variables, sobre todo, considerando que el Pera carece de investigaciones de las
variables en la poblacion estudiada, ademas de ello sirve como antecedente para
las futuras investigaciones, incitando a los investigadores a poder profundizar en el

tema estudiado y trabajar en modelos contextuales de intervencion.

Por ultimo, a nivel social comunitario, se puede esperar que, a partir de los
resultados obtenidos, la universidad pueda realizar actividades en los distintos
espacios académicos, enfocadas en la promocion y prevencion de la problematica,
la cual afecta a nivel personal, social y académico; esto beneficiara a los
estudiantes mejorando su calidad de vida.

1.6 Hipotesis
1.6.1 Hipotesis general

Existe relacion estadisticamente significativa e inversa entre adiccion a los
videojuegos, y calidad del suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad
privada de Chiclayo, 2022.

1.6.2 Hipodtesis especificas

1. Existe relacion estadisticamente significativa y directa entre incapacidad
de control e impotencia en la adiccién a los videojuegos y dimensiones
de la calidad del suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad
privada de Chiclayo, 2022.
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2.

Existe relacion estadisticamente significativa y directa entre dependencia
psicoldgica en la adiccion a los videojuegos, y dimensiones de la calidad
del suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad privada de
Chiclayo, 2022.

Existe relacion estadisticamente significativa y directa entre efectos
perjudiciales graves por la adiccion a los videojuegos y dimensiones de
la calidad del suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad

privada de Chiclayo, 2022.

1.7 Objetivos

1.7.1

Objetivo general

Determinar la relacion entre adiccion a los videojuegos y calidad del suefio

en estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

1.7.2

1.

Objetivos especificos

Identificar el nivel de adiccion a los videojuegos prevalente en estudiantes
de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Identificar el nivel de calidad del suefio prevalente en estudiantes de
Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Identificar la relacion entre la incapacidad de control e impotencia en la
adiccion a los videojuegos y dimensiones de la calidad del suefio en
estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.
Identificar la relacion entre dependencia psicoldgica en la adicciéon a los
videojuegos y dimensiones de la calidad del suefio en estudiantes de
Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Identificar la relacién entre efectos perjudiciales graves por la adiccion a
los videojuegos y dimensiones de la calidad del suefio en estudiantes de

Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.
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1. METODO
2.1 Tipo y disefio de investigacion

El presente estudio es de tipo cuantitativo, puesto que pone a prueba una
determinada teoria a través de un conjunto de procesos de orden riguroso partiendo
de una idea, midiendo las variables numéricamente, para que posteriormente la
data sea sometida a un andlisis estadistico con el fin de corroborar las hipétesis y
extraer conclusiones; de igual manera, corresponde al nivel descriptivo, ya que
aspira a describir fenémenos en distintos contextos y sucesos. Segun el alcance,
se trata de un estudio correlacional dado que pretende identificar la relacion entre
dos variables dentro de un contexto y muestra determinada (Hernandez et al.,
2014).

Por otro lado, el disefio es no experimental, ya que las variables no son
manipuladas intencionalmente, sino que se observan los fendmenos ya existentes;
asimismo, segun el corte temporal es transversal porque la data obtenida pertenece
a un periodo de tiempo corto y uUnico, es decir se da en un solo momento
(Hernandez et al., 2014).

2.2 Poblacion y muestra

La poblacion es la totalidad de las unidades de andlisis que conforman un
fendbmeno de estudio o una caracteristica determinada, de la cual se pretende
extraer datos cuantificables mediante una investigacion cientifica (Tamayo, 2004).

La poblacién estuvo conformada por 2164 estudiantes de la escuela

profesional de psicologia de una universidad privada de Chiclayo.

Por otro lado, la muestra es un subgrupo relevante de la poblacion que se
determina cuando no es posible medirla en su totalidad, permitiendo inferir las
caracteristicas de todos los elementos (Hernandez et al., 2014; Tamayo, 2004).

La presente investigacion utiliz6 un método de muestreo no probabilistico
intencional, ya que se selecciono a los participantes en base a criterios de inclusion
y exclusion, siendo conformada por 272 estudiantes (120 hombres y 152 mujeres)

con edades que oscilan entre 18 a 30 afios y que jueguen algun videojuego.
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Criterios de inclusién

e Estudiantes que pertenezcan a la escuela profesional de psicologia
de la universidad privada de Chiclayo.

e Estudiantes que hayan jugado videojuegos durante los Ultimos 12
meses.

e Estudiantes con edades entre 18 a 30 afios.

e Estudiantes de ambos sexos.
Criterios de exclusion

e Estudiantes que realizan intercambio.
e Estudiantes que no acepten el consentimiento informado.
e Estudiantes que no respondan correctamente y en su totalidad a los

items de los instrumentos.
2.3 Variables, Operacionalizacion
2.3.1 Variables
V1. Adiccién alos videojuegos
Definicidon conceptual:

La adiccion a los videojuegos es una conducta focalizada, que una vez
iniciada se vuelve incontrolable e indetenible; asimismo, involucra deseos y
compulsiones irresistibles, por lo que los pensamientos y sentimientos son
controlados, causando conflictos en distintos ambitos de la vida de la persona Tume
(2020).

Definicién operacional:

La adiccién a los videojuegos ha sido medida por la sumatoria de las
puntuaciones obtenidas de en la Escala de Adiccién a los Videojuegos en funcion
a las dimensiones: Incapacidad de control e impotencia, dependencia psicologica y

efectos perjudiciales graves mediante 49 reactivos tipo Likert (Tume, 2020).
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V2. Calidad del suefo
Definicion conceptual:

La calidad del suefio representa el dormir adecuadamente durante la noche,

asi como funcionamiento 6ptimo durante el dia (Perales, 2020).
Definicion operacional:

La calidad del suefio ha sido medida por la sumatoria de las puntuaciones
obtenidas de en la Escala de Calidad del Suefio para Adultos en funcién a las
dimensiones: Interrupcion del suefio, somnolencias diurnas, uso de hipnéticos e

insomnio mediante 39 reactivos tipo Likert (Perales, 2020).

2.3.2 Operacionalizacién

Técnicas e
Variable Dimensiones items Instrumentos
de recoleccion
de datos
Incapacidad de
control e 1-19
impotencia
Escala de
Adiccion a los Dependencia .
20 -37 adiccion a los
Videojuegos psicologica videojuegos
Efectos
perjudiciales 38-49
graves
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Técnicas e

) . ) . instrumentos
Variable Dimensiones ltems »
de recoleccion
de datos
Interrupciones del 1, 2,12, 13, 21, 22,
suefno 32, 33.
. 3,4,5, 14, 15, 16,
Somnolencias
_ | 23, 24, 25, 34, 35, Escala de
Calidad del diurnas 36, 37. Calidad de
Sueio ~
o 6,7,8, 17, 18, 26, Suefio para
Uso de hipnoticos 27 28, 38. Adultos
_ 9, 10, 11, 19, 20, 29,
Insomnio
30, 31, 39.

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccibn de datos, validez vy

confiabilidad

Para la presente investigacion se utilizo la técnica de encuesta, dado que
siguié distintos procesos estandarizados, en los cuales se recogié y analizé
informacion de una muestra con el fin de describir un fenémeno en un determinado

contexto (Ferrando et al., 1993).

Para medir la Adiccion a los Videojuegos se utilizé la Escala de adiccién a

los videojuegos elaborada por Tume (2020).

Se trata de un instrumento de autoinforme que pretende cuantificar la
adiccion a los videojuegos, ademas se encuentra conformado por 49 items
agrupados en 3 dimensiones: Incapacidad de control e impotencia (19 items),
dependencia psicoldgica (18 items) y efectos perjudiciales graves (12 items) Tume
(2020).

Por otro lado, tiene una escala de respuesta de 4 puntos que va desde
“totalmente en desacuerdo” a “totalmente de acuerdo”, asimismo, el instrumento
esta dirigido a estudiantes universitarios y consta de un tiempo aproximado de 10

minutos para su aplicacion, la cual puede ser individual y colectiva. La calificacion
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se realiza sumando los puntajes por cada dimension de acuerdo a puntaje obtenido
por el item marcado, posteriormente se obtiene un puntaje general y se convierte
en percentil, lo cual permite establecer las categorias (bajo, medio y alto) (Tume,
2020).

El instrumento ha sido construido en la ciudad de Piura en Peru, de acuerdo
a los estudios la validez de contenido fue realizada a través del método de criterio
de expertos conformado por 10 jueces, obteniendo puntuaciones V de Aiken >0.75
por lo que se concluye que los items son vélidos. Por otro lado, la validez de
estructura interna se determiné mediante un analisis factorial confirmatorio, del cual
se obtuvo como resultado KMO=0.946, (X2(231) = 12463.146; p< 0,01). Por otro
lado, las cargas factoriales son >0,30 en los factores agrupados, superando al valor
minimo y permitiendo la distribucién en 3 componentes, los cuales son positivos y
aceptables. Ademas, se determiné la validez convergente a través del coeficiente
de correlacion de Pearson y del método dominio total test sub-test, del cual se
obtuvo como resultados que la primera dimension tiene un puntaje de ,983**, la
segunda ,855** y la tercera ,855**, indicando una relacion muy alta. La fiabilidad
del instrumento fue determinada por el coeficiente de omega, el cual evidenci6 un
valor de 0,938 presentando una alta fiabilidad; ademas, de acuerdo a la dimension
incapacidad de control e impotencia se obtuvo 0.941, en la dimensién dependencia
psicolégica 0.886 y en la dimensién efectos perjudiciales graves 0.867 (Tume,
2020).

Para fines de la presente investigacion se realizé el analisis de fiabilidad en
una muestra piloto conformada por 35 estudiantes universitarios. Los coeficientes
de alfa de Cronbach evidenciaron puntuaciones altas para la escala general
(0.961), asi como para con las dimensiones incapacidad de control e impotencia
(0.895), dependencia psicolégica (0.895) y efectos perjudiciales graves (0.955);
ademas, los intervalos de confianza mostraron una confiabilidad aceptable y
excelente. Asimismo, la correlacion entre los items y la escala total, presentaron un

nivel adecuado.

Por otro lado, se establecieron las normas percentilares, para lo cual se

aplicé en una muestra de 267 estudiantes.
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Para medir la Calidad del Suelo se utilizé la Escala de Calidad de Suefio
elaborada por Perales (2020).

Es un instrumento que tiene por como objetivo medir la calidad del suefio,
cuenta con 39 items divididos en 4 dimensiones, las cuales son: Interrupciones del
suefio (8 items), somnolencias diurnas (13 items), uso de hipnéticos (9 items) e

insomnio (9 items) Perales (2020).

De igual forma se contesta con una escala Likert de 4 puntos que va desde
“nunca” hasta “siempre”; asimismo, esta dirigido a adultos mayores de 18 afios, la
aplicacion tiene un tiempo aproximado de 15 minutos, la cual puede ser
administrada de forma individual y colectiva. Para la calificacion se suma los
puntajes de todos los items obteniéndose los puntajes por cada dimension,
posteriormente se convierte en puntajes percentilares, permitiendo determinar las

categorias (bajo, medio y alto) (Perales, 2020)

Asimismo, ha sido construido en la ciudad de Truijillo en Perq, de acuerdo a
la validez de contenido, se determind a través del método de criterio de expertos,
obteniendo puntuaciones V de Aiken aceptables. Ademas, la validez de estructura
interna se determiné mediante un analisis factorial exploratorio, en cual se
consideraron 7 factores los cuales explican el 53.1% de la varianza total,
determinandose 4 factores. Posteriormente, se realizé un andlisis confirmatorio
tomando en cuenta los 4 factores, en el cual se alcanzaron indices de ajuste:
(CMIN/gl=2.97; RMSEA 0 .0058; GFI 0 .970, AGFI =.966); siendo las cargas
factoriales >0.30. La fiabilidad fue obtenida por el coeficiente omega, siendo de
0.956 en la escala total, a su vez, de acuerdo a la dimension interrupciones del
suefio se obtuvo 0.784, somnolencias diurnas 0.842, uso de hipnéticos 0.878 e
insomnio 0.865 (Perales, 2020).

Para fines de la presente investigacion se realizé el analisis de fiabilidad en
una muestra piloto conformada por 41 estudiantes universitarios. Los coeficientes
de alfa de evidenciaron puntuaciones altas para la escala general (0.941), asi como
para con las dimensiones interrupciones del suefio (0.862), somnolencias diurnas

(0.830), uso de hipndticos (0.902) e insomnio (0.858); ademas, los intervalos de
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confianza mostraron una confiabilidad aceptable y excelente. Asimismo, la

correlacion entre los items y la escala total, presentan un nivel adecuado.

Por ultimo, para el andlisis inferencial de la correlacion, se asigné una
puntuacion inversa respecto a la escala de respuesta en la puntuacién general, de

forma que se pueda medir la calidad del suefio.
2.5 Procedimiento de andlisis de datos

El proceso se inicid con la recoleccion de la data, a partir de la cual se
procedi6 a elaborar una base de datos; posteriormente se obtuvo las puntuaciones
directas de los instrumentos por dimensiones y de forma general; a su vez, se
asignaron las categorias respectivas segun los baremos por cada puntuacion

directa de cada individuo.

Por otro lado, para cumplir con los objetivos descriptivos se elaboraron
graficos de porcentajes a partir de las categorias o niveles obtenidos por las

puntuaciones directas de cada sujeto.

Ademas, para efectuar los objetivos de correlacién, se realizé un analisis de
normalidad de datos a través de la prueba de normalidad de Kolgomorov-Smirnov,
en la cual se identifico una distribucion no normal, por lo que se precedio a utilizar
el estadigrafo no paramétrico del coeficiente de correlacion de Spearman, asi
mismo para determinar el grado de correlacion se procedi6 a utilizar el tamafio del

efecto de Cohen.

Finalmente, cabe sefalar, que los presentes analisis se realizaron con el
programa SPSS 25.

2.6 Criterios éticos

La presente investigacion asumid rigurosamente los siguientes principios
éticos del cédigo de conducta de la American Psychological Association (APA,
2017):

Beneficencia y no maleficencia, de modo que salvaguardé el bienestar de

todos los que se involucraron en el trabajo cientifico.

32



Fidelidad y responsabilidad, ya que se establecieron relaciones de

confianza y responsabilidad tanto profesional como cientifica para la sociedad.

Integridad, por lo que se promovié la honestidad y veracidad en la

investigacion.

Justicia, debido a que se garantiz6 un juicio sin sesgos que puedan alterar

la igualdad de acceso a beneficios.

Se respetaron los derechos y la dignidad de las personas, ya que se resaltd
el valor humano, asumiendo total confidencialidad y privacidad con la informacion
obtenida en la investigacioén, eliminando los prejuicios y respetando las diferencias
culturales e ideoldgicas

Respeto a la propiedad intelectual, ya que se citaron debidamente las
fuentes originales, brindando los créditos correspondientes a los autores de las

ideas, procesos, palabras y resultados que aportaron a la presente investigacion.

Integridad cientifica, por lo que se respetd la confiabilidad e intimidad de la
informacion, la voluntad y libertad, asi como la autonomia del participante para que
pueda retirarse y oponerse cuando lo estime conveniente, ademas se cumplio con

el consentimiento informado y no se otorgd una retribucion econdémica.

2.7 Criterios de Rigor Cientifico

El presente estudio asumié como criterios de rigor cientifico en primer lugar
a la validez interna, ya que los datos recogidos estuvieron alineados a la realidad;
ademas, el criterio de fiabilidad permitié6 que los instrumentos puedan volver a
obtener las mismas medidas en circunstancias similares. Por ultimo, se aplico la
objetividad, ya que se evitd que la perspectiva y los sesgos del investigador, puedan

influir en los resultados (Hernandez et al., 2014).
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II. RESULTADOS

3.1 Resultados en Tablas y Figuras

Figura l

Niveles de Adiccion a los Videojuegos en estudiantes de Psicologia de una
universidad privada de Chiclayo, 2022.
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Interpretacion:

En la figura 1, referente a los niveles de Adiccion a los videojuegos, se puede
apreciar una prevalencia de nivel bajo (43,01%) y medio (37,87%), en menor
proporcion alto (19,12%). Lo que significa que existe una adecuada capacidad de
control con respecto al uso de videojuegos y no interfieren significativamente en su

calidad de vida.
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Figura 2

Niveles de las dimensiones de Adiccion a los Videojuegos en estudiantes de

Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022
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Interpretacion:

En la figura 2, referente a los niveles de las dimensiones de Adiccién a los
videojuegos, se puede apreciar que respecto a la Incapacidad de control hay una
prevalencia de nivel bajo (41%) y medio (39%), seguido en menor proporcion el
nivel alto (19%). Asimismo, en relacion a la Dependencia Psicolégica, se puede
observar que predomina el nivel bajo (42%) y medio (39%), en menor grado el nivel
alto (19%). Por altimo, de acuerdo a los Efectos Perjudiciales Graves, se observa
que impera un nivel medio (43%) y bajo (36%), y en menor proporcion un nivel alto
(21%).
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Figura 3

Niveles de la Calidad del Suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad

privada de Chiclayo, 2022.
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Interpretacion:

En la figura 3, concerniente a los niveles de Calidad del Suefio, se puede apreciar
gue prevalece un nivel alto (76,10%), seguido de un nivel medio (19,85%) y en
menor proporcion un nivel bajo (4,04%). Lo que quiere decir que presentan una
buena calidad de suefio, puesto que su suefio es continuo, tienen una buena
funcionalidad diurna, no consumen hipnaticos y suelen tener pequeias dificultades

para poder conciliar el suefio.
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Figura 4

Niveles de las dimensiones de la Calidad del Suefio en estudiantes de Psicologia

de una universidad privada de Chiclayo, 2022.
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Interpretacion:

En la figura 4, concerniente a los niveles de las dimensiones de Calidad del Suefio,
se puede apreciar en Interrupciones del Suefio una prevalencia de nivel bajo (74%),
seguido de un nivel medio (19%) y un nivel alto (7%). De igual manera, en
Somnolencias Diurnas se puede observar que predomina un nivel bajo (92%),
seguido de un nivel medio (6%) y un nivel alto (3%). Asimismo, respecto al Uso de
hipnéticos se puede observar que prevalece un nivel bajo (98,53%), seguido en
menor grado por el nivel alto (1,10%) y un nivel medio (0%). Por dltimo, de acuerdo
al Insomnio impera un nivel bajo (51%) y medio (42%), seguido en menor

proporcion un nivel alto (7%).
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Anélisis Correlacional

Tabla 1

Relacion entre Adiccion a los Videojuegos y Calidad del Suefio en estudiantes de

Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Calidad del Suefio

(N=272)
o S Rho de Spearman -,621
Adiccion a los Videojuegos _ _
Sig. (bilateral) <,001**
d Grande

Nota: Rho = coeficiente de correlacién de Spearman; d= tamafio del efecto de
Cohen.

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa

**: p<0,01; se rechaza la Ho

Interpretacion:

En la tabla 2, concerniente al analisis inferencial de la relacién entre Adiccion a los

Videojuegos y Calidad del Suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad

privada de Chiclayo, 2022; se identificé un p-valor<a (0.05), por lo que se rechaza

la Ho, evidenciando una relacion estadisticamente significativa e inversa, con

tamafio del efecto grande, lo cual significa que, a mayor presencia de adiccion a los

videojuegos, la calidad de suefio disminuye.
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Tabla 2

Relacion entre Incapacidad de Control y dimensiones de la Calidad del Suefio en

estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Incapacidad de Control

(N=272)

Interrupciones del Suefio Rho de Spearman =01
Sig. (bilateral) <,001"

: . Rho de Spearman ,573
Somnolencias Diurnas . . .

Sig. (bilateral) <,001

Uso de Hipnéticos Rho de Spearman ,541
Sig. (bilateral) <,001™

Insomnio Rho de Spearman ,555"
Sig. (bilateral) <,001™

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa

**: p<0,01; se rechaza la Ho

Interpretacion:

En la tabla 3, concerniente al andlisis inferencial de la relacién entre Incapacidad
de Control y dimensiones de la Calidad del Suefio en estudiantes de Psicologia de
una universidad privada de Chiclayo, 2022; se identificé un p-valor<a (0.05), por lo
que se rechaza la Ho, evidenciando una relacion estadisticamente significativa y

directa, con tamafio del efecto grande.
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Tabla 3

Relacion entre Dependencia Psicoldgica y dimensiones de la Calidad del Suefio en

estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Dependencia Psicolégica

(N=272)
Rho de Spearman ,493

Interrupciones del Suefio Sig. (bilateral) <,001"
Rho de Spearman ,600

Somnolencias diurnas Sig. (bilateral) <,001"
o Rho de Spearman ,506

Uso de hipnoéticos Sig. (bilateral) <,001"
. Rho de Spearman ,556

Insomnio Sig. (bilateral) <,001"

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa

**: p<0,01; se rechaza la Ho

Interpretacion:

En la tabla 4, concerniente al analisis inferencial de la relacion entre Dependencia
Psicolégica y dimensiones de la Calidad del Suefio en estudiantes de Psicologia de
una universidad privada de Chiclayo, 2022; se identifico un p-valor<a (0.05), por lo
que se rechaza la Ho, evidenciando una relacion estadisticamente significativa y

directa, con tamafio del efecto grande.
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Tabla 4

Relacion entre Efectos Perjudiciales Graves y dimensiones de la Calidad del Suefio

en estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022

Efectos Perjudiciales

Graves
(N=272)
Interrupciones del Rho de Spearman 428
Suefio Sig. (bilateral) <,001"
_ _ Rho de Spearman ,529
Somnolencias diurnas . . "
Sig. (bilateral) <,001
. Rho de Spearman ,535
Uso de hipnoticos ) ) o
Sig. (bilateral) <,001
_ Rho de Spearman 497
Insomnio ) ) -
Sig. (bilateral) <,001

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa

**: p<0,01; se rechaza la Ho

Interpretacion:

En la tabla 5, concerniente al analisis inferencial de la relacion entre Efectos
Perjudiciales Graves y dimensiones de la Calidad del Suefio en estudiantes de
Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022; se identifico un p-valor<a
(0.05), por lo que se rechaza la Ho, evidenciando una relacién estadisticamente
significativa y directa, con tamafio del efecto grande con dimensiones
(somnolencias diurnas, uso de hipnéticos e insomnio) y tamafio del efecto mediano

con la dimension (interrupciones del suefio).
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3.2 Discusion de resultados

La presente investigacion asumiéo como objetivo general determinar la
relacion entre adiccion a los videojuegos y calidad del suefio en estudiantes de

psicologia de una universidad privada de Chiclayo 2022.

De acuerdo al analisis correlacional, los hallazgos evidencian una
correlacion estadisticamente significativa p-valor (<,001), inversa, con tamafio de
efecto grande (-0,621), entre la adiccién a los videojuegos y calidad del suefio en
estudiantes de psicologia de una universidad privada de Chiclayo. Estos resultados
coinciden con la investigacion de Zaman et al. (2022) quienes comprobaron que
aguellos participantes que obtuvieron una categoria alta de adiccion a los
videojuegos, presentaban una calidad del suefio baja. Asimismo, Lopez et al.
(2021) en su investigacién determinaron que un prolongado tiempo dedicado al
videojuego, afectaba las horas de descanso; Asi como Stockdale y Coyne (2018)
quienes identificaron que la adiccion a los videojuegos se relacionaba directamente
con las alteraciones de la calidad del suefio. De igual forma, Gomez et al. (2021)
hallaron que la adiccién a los videojuegos afecta directamente a estudiantes
universitarios, principalmente alterando los habitos de descanso, lo que perjudica
su desemperfio académico y su adaptacion al medio educativo. Asimismo, Sosa et
al. (2018) concluyeron que los estudiantes de nivel superior que presentaban uso
excesivo de los videojuegos, tenian perturbaciones del suefio. Aunado a esto, los
hallazgos de Wittek et al. (2016) y Corrales (2019) corroboraron los resultados
obtenidos, ya que concluyeron que una mala calidad del suefio esta asociada a un
elevado consumo de videojuegos, ademas identificaron que los estudiantes que
jugaban videojuegos tienden a privar sus horas de suefio, alterando su higiene del

suefio y perjudicando su calidad de vida.

La adiccion a los videojuegos es una problematica prevalente en jovenes y
adolescentes (Mata, 2020), los cuales pueden llegar a manifestar una disminucion
considerable de horas del suefio, debido a la gran cantidad de horas que pueden
jugar antes de dormir (Valido, 2019), ademas, los patrones del suefio se pueden
alterar, generando incluso una alteracion del ciclo circadiano (Jimenez & Chacon,
2012). De igual forma, la adiccion a los videojuegos puede causar alteraciones de

suefo y pérdida de la nocién del tiempo (Mata, 2020; Sosa et al., 2018), asi como
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trastornos psicolégicos (Gémez et al., 2021). A su vez, la exposicidbn a aparatos
electrénicos cuando se juega videojuegos, genera interés puesto que tiene un
efecto de hiperactividad, formando melatonina (hormona de somnolencia)
provocando que la persona se mantenga despierta por un tiempo prolongado,
causando insomnio y problemas con la calidad del suefio (Aguilar, 2015; Capafons,
2021). De forma similar, provoca fatiga en la zona periorbitaria, lo que causa
dificultades para poder cerrar los ojos (Suni, 2022) y libera neurotransmisores como
la norepinefrina en la corteza y dopamina en el cerebro medio, lo que ocasiona que
los jugadores se mantengan despiertos, ya que son sustancias neuromoduladoras

pertenecientes al sistema de activacion reticular (Rimbawan & Ratep, 2016).

Respecto al andlisis descriptivo de la adiccidbn a los videojuegos, los
resultados evidencian una predominancia del nivel bajo (43,01%) seguido del nivel
medio (37,87%) y por ultimo nivel alto (19,12%). Igualmente, en las dimensiones
incapacidad de control, dependencia psicolégica y efectos perjudiciales graves
prevalece el nivel bajo; estos hallazgos se asemejan a los resultados de la
investigacion de Zaman et al. (2022), quienes determinaron una prevalencia del
12.5% de participantes con un nivel de adiccion alto; asimismo también coinciden
con los hallazgos de Gomez et al. (2021), los cuales identificaron que un 16,6% de
estudiantes padecian de adiccién a los videojuegos; Aunado a esto, Corrales (2019)

encontré un nivel de adiccion a los videojuegos en estudiantes del 23%.

Por otro lado, los hallazgos difieren de los resultados de Sosa et al. (2018)
quienes determinaron en su investigacion que el 42.9% de estudiantes presentaban
una adiccion a los videojuegos; no obstante, las diferencias probablemente se
deban al tamafio muestra que utilizaron (n=73), ya que una muestra poco
representativa, puede presentar un error de muestreo y no ser extrapolable a la
poblacién y variable estudiada (Hernandez et al., 2014). De igual forma, se
diferencia de la investigacion de Wittek et al. (2016) cuyos resultados identificaron
que solo un 1.4% presentaban un nivel alto de adiccion a los videojuegos, esto
difiere posiblemente a que se utiliz6 un tamafio de muestra mucho mas amplio;
ademas desde el 2016, el nivel de adiccion a los videojuegos se ha incrementado
significativamente, se estima que durante el 2020 la cifra de jugadores en el todo el

mundo aumento en un 62% durante los primeros meses, asi como en el Peru las
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atenciones por casos de adicciéon a los videojuegos aumentaron notablemente
(Translated by ContentEngine, 2021; Plataforma Digital Unica del Estado Peruano,
2021). Ademas, es constante y contextual, por lo que los niveles de prevalencia se
acrecientan (Griffiths & Beranuy, 2009), debido principalmente al avance de la
tecnologia (Griffiths & Pontes, 2020).

En atencidn a los hallazgos, se determind un porcentaje preocupante del
19% de estudiantes que presentan un nivel alto de adiccion a los videojuegos, lo
que demanda la necesidad de la evaluacion personalizada y un abordaje
multidisciplinario, que permita generar estrategias preventivas promocionales ante

la afectacion a nivel personal, social y académico (Gomez et al., 2021).

Por otro lado, en el analisis descriptivo de la calidad del suefio, se puede
apreciar que los resultados evidencian una prevalencia del nivel alto (76,10%),
seguido del nivel medio (19,85%) y nivel bajo (4,04%). De igual manera, en las
dimensiones interrupciones del suefio, somnolencias diurnas, insomnio y uso de

hipnéticos impera el nivel alto.

Existen pocos estudios acerca de la prevalencia de calidad del suefio en
estudiantes de psicologia, ya que existe una tendencia a investigar la variable en
estudiantes de medicina. No obstante, las pocas investigaciones se dirigen a
estudiantes de salud incluyéndose psicologia, por lo que algunas investigaciones
como la de Gerena et al. (2021) y Butazzoni (2018) identificaron una prevalencia
de calidad del suefio media y alta en estudiantes de psicologia, corroborando los
hallazgos del presente estudio. Por otro lado, los resultados de Vigo (2022),
Taboada (2022) y Nieto et al. (2018) difieren con los resultados de la presente
investigacion, debido a que en sus estudios se identifico que prevalecia una mala
calidad del suefio, esto puede deberse a que la muestra conformada por
estudiantes de psicologia era pequefia, en comparacion a la utilizada en el presente
estudio; ademas, parte de la muestra incluia a participantes que estudiaban y
trabajaban, lo que aumentaba la probabilidad de tener una mala calidad del suefio
(Borquez, 2011). A diferencia de otros estudios como el de Granados et al. (2013),
quienes hallaron en su investigacion que de los estudiantes de psicologia tenian
una alta tendencia a utilizar hipnoticos, la presente investigacion determino que la

prevalencia de uso de hipnéticos era minima.
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Asimismo, se aprecia una relacion estadisticamente significativa p-valor
(<,001) y directa, de tamafio grande (>0,5), entre las dimensiones de adiccion a los
videojuegos (incapacidad del control, dependencia psicolégica y efectos
perjudiciales graves) con las dimensiones de calidad del suefio (interrupciones del

suefio, somnolencias diurnas, uso de hipnéticos e insomnio).

Estos resultados, son similares a lo descrito en la evidencia tedrica, por lo
gue aquellas personas que suelen padecer de adiccidon a los videojuegos, tienden
a presentar despertares nocturnos y una disminucién considerable de sus horas de
sueflo, somnolencias diurnas e irritabilidad, llegando incluso a causar un bajo
rendimiento académico (Hernandez et al., 2015). Ademas, afectan la calidad del
suefio y la funcionalidad durante el dia, sin embargo, todo se direcciona a perjudicar
de forma notable la calidad de vida del jugador, por lo que es un factor clave a
considerar y ser estudiado (Gomez et al.,, 2021; Griffiths & Pontes, 2020;
Hoefelmann et al., 2015).

En tal sentido, en la presente investigacion se determiné que a mayor
adiccién a los videojuegos, menor calidad del suefio, corroborando lo dicho por
Artezano (2018) respecto a la relacidn entre las dos variables y comprobando que
la adiccion a los videojuegos se relaciona significativamente con la calidad del

suefio (Rodriguez & Garcia, 2021).

El alcance del presente estudio se ve limitado por la falta de investigaciones
de nivel correlacional entre adiccidn a los videojuegos y calidad del suefio;
asimismo, se orienta a determinar la correlacion y no establece una relacion causal,
ademas, el tipo de muestreo utilizado solo permite extrapolar lo resultados a
poblaciones cuyas caracteristicas sean analogas a las descritas en los criterios de
inclusion, por daltimo, el tamafio de la muestra no fue tan representativa en relacion
al tamafio de la poblacion, debido al limitado acceso, propio del contexto en el que
se desarroll6 la investigacion.
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V.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

La adiccion a los videojuegos y la calidad del suefio se relacionan de
forma significativa e inversa, por lo que es probable que los estudiantes
gue presenten adiccion a los videojuegos, tengan una mala calidad del
suefio, siendo factores de riesgo que inciden en el ajuste psicosocial de
los estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo,
2022.

El nivel de adiccion a los videojuegos prevalente en estudiantes de
psicologia de una universidad privada en Chiclayo es bajo y medio, lo
gue significa que existe una adecuada capacidad de control con respecto
al uso de videojuegos y no interfieren significativamente en su calidad de
vida.

El nivel de calidad de suefio prevalente en estudiantes de psicologia de
una universidad privada en Chiclayo es alto, lo que quiere decir que
presentan una buena calidad de suefio, puesto que su suefio es continuo,
tienen una buena funcionalidad diurna, no consumen hipnoéticos y suelen
tener pequefas dificultades para poder conciliar el suefio.

La dimensién incapacidad de control e impotencia en la adiccion a los
videojuegos se relaciona directa y significativamente con las dimensiones
de calidad del suefio, esto quiere decir que el poco control sobre el uso
de videojuegos, probablemente se relaciona a padecer de frecuentes
despertares nocturnos, dormirse en estados de vigilia, utilizacion de
medicamentos para dormir y dificultades para conciliar el suefio.

La dimension dependencia psicolégica en la adiccion a los videojuegos
se relaciona directa y significativamente con las dimensiones de calidad
del suefio, lo que quiere decir que la poca dominancia sobre las
compulsiones, probablemente se relaciona con habitos de suefio

inadecuados, somnolencia diurna, consumo de hipnéticos e insomnio.
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La dimension efectos perjudiciales graves en la adiccion a los
videojuegos se relaciona directa y significativamente con las dimensiones
de calidad del suefio, lo que quiere decir que los efectos perjudiciales
graves en distintos aspectos, probablemente se relaciona con las
interrupciones del suefo, incapacidad para mantenerse despierto

durante todo el dia, uso de medicamentos para dormir y el insomnio.

4.2 Recomendaciones

A la institucion:

Se sugiere a la direccion de bienestar universitario disefiar y ejecutar
programas preventivo promocionales acerca de la adiccion a los
videojuegos, de forma que se disminuya las cifras encontradas en el
presente estudio.

Se recomienda al departamento de psicopedagogia disefiar estrategias
de evaluacion e intervencion multidisciplinaria en casos de adicciones

com portamentales.

A la comunidad cientifica:

Se recomienda desarrollar investigaciones de nivel explicativo que
integren factores de personalidad y contextuales de tal manera que
contribuyan al desarrollo tedrico de la adiccion a los videojuegos y sus
repercusiones.

Se sugiere a los futuros investigadores emplear un tipo de muestreo
probabilistico, a modo que se utilice una muestra representativa y los
hallazgos sean extrapolables en la poblacion.
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Dr. Castillo Hidalgo, Efrén Gabriel
Docente de Investigacion II-A vy B

Fresente. -

ASUNTO: Respuesta a la soliciiud de auforizacion de Permiso para recoleccion de
Datos de Investigacion De Estudiantes.

Sirva el presente para saludarlo muy cordialmente v a su vez dar respuesta a
la carta de permiso para |1a Recoleccion de Datos de Investigacion, recibida el 21 de
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Analisis inferencial

Tabla 5

Prueba de normalidad de las puntuaciones de Adiccion a los Videojuegos y Calidad del

Suefio en estudiantes de Psicologia de una universidad privada de Chiclayo, 2022.

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Adiccién alos videojuegos ,158 272 <,001
Incapacidad de Control ,158 272 <,001
Dependencia Psicoldgica ,156 272 <,001
Efectos Perjudiciales Graves ,201 272 <,001
Calidad del suefio ,087 272 <,001
Interrupciones del Suefio 121 272 <,001
Somnolencias Diurnas ,078 272 <,001
Uso de Hipnéticos ,263 272 <,001
Insomnio ,108 272 <,001

Ho: Los datos siguen una distribucién normal.
Criterios de decisién estadistica.
Si p-valor<a (0.05); se rechaza la Ho.

Si P-Valor>a (0.05); se acepta la Ho.

Decision estadistica: Se rechaza la Ho. En tal sentido, la evidencia estadistica de las
puntuaciones difiere significativamente de una distribucion normal por lo que se utilizara un

estadigrafo no paramétrico.



ESCALA DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

DATOS GENERALES:

Edad: ....... afnos Género: U Hombre O Mujer Ciclo:

INSTRUCCIONES:

En el presente cuestionario encontrards opciones de diferentes enunciados. Lee con
atencion cada una de ellas y marca tu respuesta con una “X” segun corresponda.

TD = | Totalmente en Desacuerdo
D = | Desacuerdo
DA = | De Acuerdo
TA = | Totalmente de Acuerdo
N° ITEMS TD |D DA | TA

1 Dedico menos tiempo en hacer otras actividades, porque
los videojuegos me ocupan bastante tiempo.

2 Ahora siento la necesidad de ir a la computadora o
celular a jugar los videojuegos

3 | No creo que pudiera aguantar una semana sin jugar los
videojuegos.

4 | He llegado estar jugando méas de ocho horas seguidas.

5 | Reacciono bruscamente y me enojo cuando alguien me va
ganando en los videojuegos.

6 | Pierdo horas de suefio debido a que estoy jugando.

7 | He llegado a faltar varias horas a clase de la universidad,
por quedarme a jugar los videojuegos.

8 | Cuando me encuentro en clase, deseo salir y llegar a casa
rapido para ir a jugar a los videojuegos de mi celular o
computadora.

9 | Utilizo la madrugada para jugar los videojuegos.

10 | Pierdo el conocimiento del tiempo por jugar los
videojuegos.




11

Siento que Ultimamente estoy nervioso e irritable desde
gue juego los videojuegos.

12

Me molesta demasiado cuando alguien de mi familia me
reclama por jugar los videojuegos.

13

Discuto con otros jugadores cuando estamos jugando.

14

A veces he mentido solo por irme a jugar los videojuegos.

15

He manipulado a las personas cercanas a mi, solo por irme
a jugar los videojuegos.

16

A veces he tenido que robar para ir jugar los videojuegos.

17

Te molestas cuando tus padres te llaman por ir jugar los
videojuegos.

18

Ando de mal humor cuando no juego los videojuegos.

19

Cuando no juego videojuegos me siento triste.

20

Las veces que estoy libre, tengo la necesidad de jugar los
videojuegos

21

Estoy obsesionado por subir el nivel, avanzar y poder ganar
en los videojuegos.

22

Cuando se acaba mi tiempo de juego en el internet, me
afecta mucho y tengo que gastar mas dinero para seguir
jugando.

23

Cuando me siento solo me refugio en los videojuegos.

24

Cuando estoy jugando los videojuegos pierdo la nocion del
tiempo.

25

Cuando tengo algun problema en casa u otro sitio me
pongo a jugar los videojuegos.

26

Tengo necesidad de poder superar el puntaje de juego
cada vez mas.

27

Cuando te superas en los videojuegos te pones contento o
alegre.

28

Me siento mal cuando no logro el puntaje ideal en los
videojuegos.

29

Suelo fantasear cuando estoy jugando en los videojuegos.

30

Jugar los videojuegos me tranquiliza.

31

Cuando recibo mis propinas las guardo para ir a la cabina
0 comprar megas y seguir jugando los videojuegos.




32 | Suelo pensar en la proxima sesion de juego cuando no
estoy jugando.

33 | Me gustaria vivir como si estuviera en los dentro de los
videojuegos

34 | Busco la soledad de mi casa, para refugiarme jugando a
los videojuegos.

35 | Espero que mis padres se vayan a dormir para ir jugar los
videojuegos en mi computadora o celular.

36 | Espero con ansias ir a jugar los videojuegos con mis
amigos de la universidad.

37 | Si no existiera los videojuegos seria aburrido todo.

38 | Estoy mas agresivo desde que he comenzado a jugar los
videojuegos.

39 | Ultimamente me siento cansado por jugar los videojuegos.

40 | He tenido entumecimiento y hormigueo en los dedos o en
las manos.

41 | He descuidado mi higiene personal por causa de los
videojuegos.

42 | He perdido peso por jugar los videojuegos.

43 | He disminuido mis relaciones interpersonales por causa de
los videojuegos.

44 | He pensado realizar un suicidio 0 una muerte por tratar de
imitar a mi personaje favorito.

45 | Han bajado mis calificaciones por los videojuegos.

46 | Tengo problemas para dormir por causa de los
videojuegos.

47 | No presto atencibn a las clases por pensar en los
videojuegos.

48 | Me olvido de las actividades que tengo que hacer por
pensar en los videojuegos.

49 | Para mi, los videojuegos son primero y luego cumplo con

mis tareas.




ESCALA DE CALIDAD DEL SUENO

INSTRUCCIONES:

A continuacion, se presentan 39 items referidos a la calidad del suefio, por favor conteste a
todos ellos con sinceridad, no existe respuestas adecuadas, buenas, inadecuadas o malas.

Marque un aspa (X) en el espacio que corresponda a lo que Ud. siente, piensa o hace.

Nunca (N) A veces (AV) Siempre (S)
F
AV

N° Descripcion
1 Me despierto durante la noche

Tengo problemas para volverme a dormir después de despertar a mitad de
: la noche

Cuando estoy en el trabajo me da suefio
4 Cuando leo algo que me interesa me da suefio
Cuando estoy en algun lugar, por ejemplo, cine, o miro television, me da
° suefio.
6 He usado medicamentos para conciliar el suefio
7 Siento que es necesario que tome pastillas para dormir
Duermo més tiempo cuando tomo medicamentos que cuando no los

| consumo
9 Tardo mucho tiempo en dormirme
10 Tengo dificultad para dormir.
11 Me cuesta conciliar el suefio a pesar de sentirme cansado
12 Suelo levantarme mas de una vez durante la noche

Cuando me despierto por las noches, me vienen pensamientos a la cabeza
13 gue me impiden conciliar el suefio
14 Me he quedado dormido en el trabajo o la universidad
15 Tengo ganas de dormir durante el dia
16 Cuando converso con alguien, me da suefio
17 Descanso mejor cuando tomo algiin medicamento para dormir

Trabajo o estudio mejor luego de usar algun medicamento para conciliar el
18 suefio
19 Suelo frustrarme por no poder conciliar el suefio




Suelo acostarme muy tarde por la noche debido a que no logro conciliar el

20 .
suefio

21 Suelo despertarme por las noches y no saber por qué
22 Suelo despertarme ante el mas minimo ruido
23 Suelo quedarme dormido por muchas horas durante el dia
24 Tengo ganas de dormir mientras realizo mis actividades diarias
25 Camino distraido durante el dia debido a que tengo suefio
26 Necesito tomar medicamentos para dormir luego de un dia abrumador
27 Voy al médico para que me recete medicamentos para dormir
28 Suelo ponerme ansioso si no consumo medicamentos para dormir
29 Me esfuerzo por lograr conciliar el suefio
30| Realizo muchas actividades que me agoten para lograr conciliar el suefio
31| Siento ansiedad al llegar la noche debido a que no podré conciliar el suefio
32 Tardo en dormir luego de despertar a mitad de la noche
33 Me levanto por las noches voluntariamente
34 Las actividades que generalmente me gustan me dan suefio
35 Me da suefio al poco tiempo de haber despertado

He usado alguna sustancia (café, Redbull, etc.) para mantenerme despierto
3 debido a que tengo suefio en el dia.
37 Me cuesta concentrarme en mis actividades debido a que tengo suefio
38| Me cuesta dormir cuando no uso medicamentos para conciliar el suefio
39 He pasado muchas noches sin poder dormir




FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo del proyecto: Adiccion a los videojuegos y calidad del suefio en estudiantes de una
universidad privada de Chiclayo, 2022.

Institucion: Universidad Sefior de Sipan.
Investigador: Ludefia Correa Ciro Armando.
Email: Lcorreaciroarma@crece.uss.edu.pe
Teléfono: 989687396

Presentacion:

El presente es un estudio que tiene por finalidad determinar la relacion entre adiccion a los
videojuegos Yy calidad del suefio en estudiantes de una universidad privada de Chiclayo, 2022, por lo
que su participacion es primordial en este proceso y estaremos agradecidos si accede.

La participacion consiste en responder los cuestionarios que figuran a continuacién. El proceso
es completamente an6nimo y puede interrumpir su participacion cuando considere pertinente sin que
esto tenga repercusiones negativas para usted.

Esta actividad es voluntaria y no habra algun tipo de beneficio académico o monetario.

Muchas gracias por su atencion.

Respuesta: He leido el Formulario de Consentimiento Informado y acepto participar en esta actividad
de investigacion. Comprendo que puedo dejar de participar en esta actividad en algin momento.
También entiendo que no recibiré algun pago o beneficio académico por esta participacion.

Firma:

Fecha:




ESCALA DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

Estudio piloto

Los estadisticos descriptivos mostrados en la tabla 1 indican que las respuestas tienden al
polo mas bajo de la escala, ademas las magnitudes de los estadisticos de distribucién en
general con aceptables (<+-2).

Tabla 6

Analisis descriptivo de los items de la Escala de Adiccion a los videojuegos

Moda Mediana Media Desvllauon Asimetria  Curtosis Minimo Maximo
estandar
1 1 1.5 1.813 0.965 0.859 -0.393 1 4
2 1 2 1.844 0.954 0.806 -0.405 1 4
3 1 1.5 1.875 1.04 0.816 -0.626 1 4
4 1 2 2.031 1.121 0.521 -1.23 1 4
5 2 2 2.125 0.976 0.848 -0.037 1 4
6 3 3 2.531 1.077 -0.086 -1.215 1 4
7 1 1 1.594 1.073 1.577 0.959 1 4
8 1 1 1.594 0.875 1.237 0.413 1 4
9 3 3 2.5 1.136 -0.141 -1.385 1 4
10 1 2 2.063 1.076 0.532 -1.023 1 4
11 1 1 1.531 0.761 1.058 -0.377 1 3
12 2 2 2.094 0.893 0.388 -0.562 1 4
13 2 2 2.094 0.963 0.729 -0.193 1 4
14 2 2 1.906 0.818 0.558 -0.226 1 4
15 1 1 1.469 0.718 1.791 3.815 1 4
16 1 1 1.188 0.592 3.92 17.021 1 4
17 1 2 1.906 0.963 0.892 -0.022 1 4
18 1 1 1.313 0.535 1.506 1.519 1 3
19 1 1 1.5 0.803 1.594 1.954 1 4
20 2 2 2.406 0.946 0.044 -0.819 1 4
21 2 2 2.313 1.12 0.357 -1.205 1 4
22 1 1 1.375 0.707 2.226 5.453 1 4
23 3 2.5 2.406 1.043 -0.007 -1.158 1 4
24 1 2 2.25 1.164 0.393 -1.306 1 4
25 1 2 2 0.984 0.651 -0.554 1 4
26 2 2 2.406 1.103 0.177 -1.262 1 4
27 3 3 2.969 0.933 -0.698 -0.169 1 4
28 3 2 2.156 0.987 0.097 -1.301 1 4
29 1 1 1.656 0.827 1.105 0.573 1 4
30 2 2 2.406 1.012 0.273 -0.943 1 4
31 1 1 1.563 0.878 1.324 0.577 1 4
32 1 1 1.563 0.801 1.392 1.482 1 4
33 1 1 1.469 0.761 1.749 2.944 1 4
34 1 1 1.531 0.842 1.799 2.999 1 4
35 1 1 1.406 0.712 1.496 0.806 1 3
36 1 2 2.063 1.076 0.532 -1.023 1 4



37 1 1 1.875 1.07 0.769 -0.855 1 4
38 1 1 1.344 0.602 1.601 1.67 1 3
39 1 1 1.719 0.958 1.084 0.052 1 4
40 1 2 2.188 1.148 0.291 -1.428 1 4
41 1 1 15 0.842 1.554 1.429 1 4
42 1 1 1.344 0.701 2.401 6.232 1 4
43 1 1 1.469 0.761 1.749 2.944 1 4
44 1 1 1.125 0.421 3.626 13.527 1 3
45 1 1 1.531 0.95 1.832 2.369 1 4
46 1 1 1.75 0.95 1.022 -0.008 1 4
47 1 1 1.688 0.931 1.201 0.498 1 4
48 1 1 1.625 0.907 1.678 2.381 1 4
49 1 1 1.313 0.693 2.596 7.167 1 4

Los coeficientes de alfa de Cronbach y sus respectivos intervalos de confianza aparecen en
la tabla 2; evidenciando puntuaciones altas para la escala general (0.961), asi como para
con las dimensiones incapacidad de control e impotencia (0.895), dependencia psicolbgica
(0.895) y efectos perjudiciales graves (0.955); ademas, los intervalos de confianza muestran
una confiabilidad aceptable y excelente. La correlacién entre los items y la escala total,
presentan un nivel adecuado.

Tabla 7

Andlisis de la confiabilidad de la Escala de Adiccion a los Videojuegos y dimensiones

. Correlacién item - test It'e.ms
Iltem modificados
D1 D2 D3 General

1 0.477 0.51
2 0.753 0.756
3 0.431 0.495
4 0.589 0.568
5 0.488 0.49
6 0.715 0.728
7 0.729 0.7

8 0.64 0.637
9 0.487 0.497
10 0.49 0.528
11 0.575 0.627
12 0.551 0.549
13 0.254 0.3

14 0.58 0.63
15 0.529 0.584
16 0.361 0.384
17 0.493 0.475
18 0.603 0.613
19 0.386 0.372
20 0.629 0.623
21 0.631 0.664
22 0.472 0.548



23 0.601 0.548
24 0.407 0.489
25 0.535 0.496
26 0.673 0.626
27 0.541 0.478
28 0.578 0.587
29 0.592 0.664
30 0.616 0.612
31 0.407 0.551
32 0.589 0.684
33 0.448 0.538
34 0.604 0.585
35 0.539 0.62
36 0.595 0.555
37 0.392 0.431
38 0.549 0.55
39 0.838 0.759
40 0.338 0.493
41 0.666 0.536
42 0.804 0.742
43 0.713 0.678
44 0.736 0.619
45 0.846 0.721
46 0.647 0.593
47 0.747 0.69
48 0.817 0.711
49 0.71 0.676
Cronbach's a 0.895 0.898 0.955 0.961




Tabla 8

Normas percentilares de la Escala de Adiccion a los Videojuegos a nivel general y de sus

dimensiones incapacidad de control, dependencia psicolégica y efectos perjudiciales graves.

Estadisticos

Niveles PC

IC DP EPG Total

95 57 59 38 151

90 54 56 34 139

Alto 85 48 51 31 129
80 45 48 28 119

75 43 45 25 112

70 41 43 22 104

65 38 40 20 100

60 36 39 19 95

55 34 36 17 90

Medio 50 33 35 16 83
45 32 33 15 79

40 29 30 15 75

35 28 28 14 71

30 26 26 14 67

25 25 25 13 64

20 22 23 13 59

Bajo 15 21 21 12 54
10 20 19 12 52

5 19 18 12 50

Mediana 33 35 16 83
Media 34.90 35.94 19.87 90.71
Desv. Estandar 12.95 13.39 8.82 33.59
Minimo 19 18 12 49
Maximo 76 72 48 196

En la tabla 3, se pueden apreciar las normas percentilares de la Escala de Adiccion a los
Videojuegos a nivel general y de sus dimensiones incapacidad de control, dependencia

psicoldgica y efectos perjudiciales graves a través de sus puntajes directos.



ESCALA DE CALIDAD DE SUENO

Estudio piloto

Los estadisticos descriptivos mostrados en la tabla 4 indican que las respuestas
tienden al polo mas alto de la escala, ademas las magnitudes de los estadisticos
de distribucion en general con aceptables (<+-2).

Tabla 9

Andlisis descriptivo de los items de la Escala de Calidad de Suefio

Desviacion

Moda Mediana Media , Asimetria  Curtosis Minimo Maximo
estandar
1 2 2 1.829 0.587 0.036 -0.132 1 3
2 2 2 1.78 0.69 0.317 -0.814 1 3
3 2 2 2.098 0.664 -0.107 -0.623 1 3
4 2 2 1.902 0.625 0.065 -0.313 1 3
5 2 2 1.878 0.6 0.041 -0.125 1 3
6 1 1 1.268 0.549 1.989 3.215 1 3
7 1 1 1.268 0.549 1.989 3.215 1 3
8 1 1 1.22 0.475 2.115 4.023 1 3
9 2 2 1.927 0.685 0.093 -0.771 1 3
10 2 2 1.805 0.715 0.307 -0.947 1 3
11 1 1 1.585 0.67 0.721 -0.505 1 3
12 1 2 1.585 0.631 0.602 -0.518 1 3
13 2 2 1.78 0.652 0.25 -0.624 1 3
14 1 2 1.585 0.631 0.602 -0.518 1 3
15 2 2 1.854 0.691 0.201 -0.824 1 3
16 1 2 1.659 0.693 0.578 -0.723 1 3
17 1 1 1.268 0.549 1.989 3.215 1 3
18 1 1 1.22 0.571 2.545 5.349 1 3
19 1 1 1.463 0.636 1.061 0.12 1 3
20 2 2 1.927 0.787 0.132 -1.353 1 3
21 2 2 1.732 0.672 0.374 -0.724 1 3
22 2 2 1.683 0.61 0.285 -0.566 1 3
23 2 2 1.951 0.631 0.035 -0.328 1 3
24 2 2 1.585 0.547 0.127 -1.036 1 3
25 1 1 1.293 0.512 1.52 1.502 1 3
26 1 1 1.146 0.422 3.059 9.541 1 3
27 1 1 1.195 0.459 2.375 5.362 1 3
28 1 1 1.098 0.3 2.817 6.236 1 2
29 1 1 1.537 0.636 0.775 -0.347 1 3
30 1 1 1.439 0.502 0.255 -2.037 1 2
31 1 1 1.22 0.419 1.407 -0.023 1 2
32 1 2 1.634 0.662 0.565 -0.615 1 3
33 2 2 1.634 0.536 -0.061 -0.96 1 3
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Los coeficientes de alfa de Cronbach y sus respectivos intervalos de confianza
aparecen en la tabla 5; evidenciando puntuaciones altas para la escala general
(0.941), asi como para con las dimensiones interrupciones del suefio (0.862),
somnolencias diurnas (0.830), uso de hipnoéticos (0.902) e insomnio (0.858);
ademas, los intervalos de confianza muestran una confiabilidad aceptable y
excelente. La correlacion entre los items y la escala total, presentan un nivel
adecuado.

Tabla 10

Andlisis de la confiabilidad de la Escala de Calidad de Suefio y dimensiones

ftem Correlacién item - test ftems
D1 D2 D3 D4 General modificados
1 0.741 0.62
2 0.471 0.548
12 0.684 0.616
13 0.589 0.525
21 0.783 0.709
22 0.472 0.536
32 0.725 0.738
33 0.423 0.447
3 0.431 0.348
4 0.467 0.472
5 0.372 0.42
14 0.494 0.528
15 0.51 0.554
16 0.387 0.527
23 0.587 0.581
24 0.419 0.348
25 0.52 0.478
34 0.478 0.482
35 0.701 0.783
36 0.379 0.438
37 0.464 0.319
6 0.682 0.435
7 0.613 0.527
8 0.663 0.409



17 0.771 0.513
18 0.74 0.485
26 0.824 0.652
27 0.5 0.424
28 0.464 0.385
38 0.82 0.768
9 0.639 0.451
10 0.79 0.638
11 0.617 0.474
19 0.606 0.659
20 0.764 0.698
29 0.692 0.632
30 0.403 0.385
31 0.454 0.588
39 0.297 0.302
Cronbach's a 0.862 0.83 0.902 0.858 0.941




