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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion que existe entre los problemas
de trastorno de suefio y la dependencia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la
institucion educativa privada en el afio 2023. Por lo tanto, se utilizé una metodologia con un
enfoque cuantitativo, disefio no experimental, tipo analitico, corte transversal. El universo
poblacional de esta investigacion fue de 245 jovenes estudiantes, con una muestra de 150
jovenes estudiantes de la institucion educativa privada., seleccionados mediante un tipo de
muestreo no probabilistico por conveniencia. Para la recoleccidn de informacion se empled
como técnica una encuesta con un cuestionario como instrumento, utilizando el test de
dependencia a videojuegos (TDV) adaptado por Carmen et al y el test de indice de Calidad de
Suefio de Pittsburgh (PSQI) adaptado por Gomez et al. Los resultados obtenidos mostraron
que el 78.67 % de los estudiantes encuestados tiene un nivel alto de dependencia a los
videojuegos y el 72,67% tiene trastorno en el suefio. Se concluye que existe una relacion
positiva con una correlacién de 0,624. entre los problemas de trastorno de suefio y la
dependencia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios, ya que tiene una sig p=0,000
siendo p<0,05.

Palabras clave: Adiccidn a los videojuegos, Suefio, Tolerancia, Juegos de video, Adolescente
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship that exists between sleep
disorder problems and dependence on video games in adolescents from 12 to 15 years of age
from the private educational institution in 2023, for which a research methodology was used.
with a quantitative approach, non-experimental design, analytical type, cross section. The
population universe of this research was 245 young students, with a sample of 150 young
students from the private educational institution, selected through a type of conglomerate
probabilistic sampling. For the collection of information, the technique of a survey was used
with a questionnaire as an instrument, using the video game dependency test (TDV) adapted by
Carmen et al and the Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) test adapted by Gomez. et al. The
results obtained showed that 78.67% of the students surveyed have a high level of addiction to
video games and 26% have sleep disturbances. It is concluded that there is a positive
relationship with a correlation of 0.624. between problems of sleep disorders and dependence
on videogames in adolescents from 12 to 15 years old, since it has a sig p=0.000 being p<0.05.

Keywords: Video game addiction, Sleep, Tolerance, Video games, Adolescent
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CAPITULO I. INTRODUCCION
1.1. Realidad problematica

La adolescencia es una época extrafia y reveladora, pero las transformaciones
fisicas, emocionales y sociales que se dan durante esta época, como maltrato fisico o
verbal, pueden hacer que los jovenes sean mas susceptibles a problemas de salud mental.
Asimismo, el desarrollo de la tecnologia ha cedido el paso al tiempo libre de los
adolescentes, volviéndolos adictos a los videojuegos y las redes sociales, lo cual es
perjudicial para la salud.

De acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud (2021) el 40% del universo
poblacional duerme deficientemente y sobrelleva cierto tipo de perturbacion del suefio.
El més frecuente es el insomnio (cronico o transitorio). Globalmente, se calcula que, 1 de
cada 7 jovenes de 10 a 19 afios (14%) sufre cierto trastorno mental, estos males contindian
sin tener la afirmacion y el tratamiento correspondido. Asimismo, el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (2022) indica que, 1 de cada 3 adolescentes hace un uso
problematico de Internet y las redes sociales, los adolescentes tienen una relacion muy
estrecha con la tecnologia, aunque no siempre se trata de una relacion beneficiosa para
ellos, llegandose a convertir en una adiccion.

En un contexto internacional, Naciones Unidas (2019) afirmé que el
comportamiento de juego persistente o repetitivo en linea y fuera de linea es un sintoma
de adiccidn; la adiccion a los juegos tecnoldgicos reconoce un alto riesgo para la salud
fisica y mental de los afectados. Lo mismo ocurre con las personas cuya adiccién a los
videojuegos puede causar trastornos personales, familiares, sociales, educativos o
profesionales e incluso afectar otras areas importantes del funcionamiento humano. (1)
Ademas, Infosalud (2022) aseverd, que segun el informe publicado por UNICEF, en

Espafia se entregan de dispositivos electronicos como celulares, tabletas y similares partir
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de los 10 afios de edad; y casi todos los participantes en el informe declararon estar en
“linea” en su mayoria de tiempo. Dicho informe advierte que 6 de cada 10 jovenes duerme
con el celular y 1 de cada 5 mantiene la conexidn hasta después de las 12 de la noche, lo
que afecta en gran medida los habitos de descanso de los adolescentes. (2)

El Ministerio de Salud de Pert (2021) sefialé que, desde el inicio de la pandemia
COVID-19, se incremento la adiccion a los videojuegos en infantes, jovenes y

adolescentes, debido a las restricciones y aislamiento con otros sujetos afines a su edad.

3)

1.2.1 Antecedentes
Villena y Jonathan, en su tesis llamada “indices de calidad de suefio y su relacién con el
uso de videojuegos en adolescentes”. Tuvo como objetivo identificar la relacion entre los
indices de calidad del suefio y los niveles de dependencia a los videojuegos en
adolescentes, su metodologia consistié en un enfoque cuantitativo con un corte trasversal,
Se utilizo el cuestionario Indice de Calidad de Suefio de Pittsburgh (ICSP) y el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV). En la muestra se incluyeron 150 estudiantes 76
hombres y 74 mujeres entre el octavo y noveno grado de educacion basica. Los resultaron
mostraron que existié una correlacion positiva entre las variables (Rho= 0.207, siendo
p<0.05), obteniendo un 60.7% de los adolescentes que mostraron una buena calidad de
suefio y el 76.7% niveles bajos de dependencia al videojuego. En conclusidn, se observo

que los hombres presentaron un nivel mas alto en dependencia de videojuegos. (4)

Zaman et al., En su investigacion titulada “Prevalencia de la adiccion a los juegos y su
impacto en la calidad del suefio: un estudio transversal de Pakistan”. Su objetivo fue la

prevalencia de la adiccion en los videojuegos, utilizé una metodologia no experimental,
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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 Adiccion al Juego (GAS) y el indice de Calidad del Suefio de Pittsburgh (PSQI),
obteniéndose como resultados el 12,5% de los participantes fueron clasificados con
adiccion a los videojuegos presentando una calidad del suefio pobre, menor duracién y
disfunciones diurnas. Concluy6 que la adiccion a los videojuegos se asocia

significativamente a una mala calidad del suefio. (5)

Rodriguez y Garcia, en su articulo titulado “El uso de videojuegos en adolescentes. Un
problema de Salud Publica”. Su objetivo fue conocer la fabricacion cientifica existente
sobre el uso inseguro de videojuegos y la adiccion a los videojuegos en los jovenes.
Ademas, su metodologia fue cualitativa, diseio no experimental y tipo bésica. La
recoleccion de informacion fue mediante documentos y su instrumento fue una guia de
revision. La poblacion estuvo constituida por 761 documentos y su muestra por 29
documentos. Los resultados mostraron que se encontré informacion de Factores
predictivos 48,28%, caracteristicas 48,28%, prevalencia 20,7%, prevencion 6,89%, web
y redes sociales 6,89%. El estudio tuvo como conclusion que el principal predictor de la
adiccion a los videojuegos es ser hombre, abusar de los videojuegos y jugar de noche,
especialmente después de la medianoche, los jévenes con esta dificultad suelen mostrar
problemas familiares o conciernen en familias monoparentales o mixtas, con papas

trabajadores o familias multiculturales. (6)

Chugden y Mendez. en su tesis llamada “Dependencia a videojuegos habilidades
sociales en alumnos de una institucion Cajamarca”. Su objetivo fue determinar la relacion
entre la dependencia a videojuegos y las habilidades sociales en alumnos adolescentes.

Asimismo, la metodologia fue de enfoque cuantitativo con un disefio no experimental.

Sanchez klauer, Martin Péag. 13
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Para la técnica de recoleccion de informacion se aplico la encuesta y su instrumento fue
el test de Dependencia a Videojuegos en escala de habilidades sociales. Ademas, el
universo se conformo por 175 estudiantes y su muestra fue de 121. Los resultados
arrojaron que el 79,3% de los estudiantes se encontraban en el nivel bajo de adiccion,
sequido el 16.5% tiene un nivel medio de adiccion, el ultimo 4,1% se encontraba en el
nivel alto de adiccion a los videojuegos, por otra parte, el 57% se encontraba en el nivel
medio, el 37,2 % con un nivel bajo y un 5.8% con un nivel alto de habilidades sociales.
Se concluyd que existe una pequefa relacion negativa entre la adiccion a los videojuegos

y las habilidades sociales. (7)

Rojas y Amparo. En su tesis llamada “Dependencia a videojuegos e inteligencia
emocional en estudiantes de secundaria de una Institucién Educativa de Ayacucho”. su
objetivo consistio en determinar la relacion que existe entre la dependencia de
videojuegos y la inteligencia emocional, su metodologia se basé en un enfoque
cuantitativo con un corte transversal. La poblacién estuvo conformada por 100
estudiantes de primero a quinto de secundaria con una muestra de 85 estudiantes, Los
instrumentos utilizados fueron el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Choliz y
Marco y el Inventario de Inteligencia Emocional de BarOn ICE. Obteniendo como
resultado por RHO de Spearman una correlacion inversa y significativa con un (Rho=-
419 y p=0.000), dando 31.8% sin dependencia a los videojuegos, el 29.4% con baja
dependencia, el 24.7% con dependencia moderada y un 11.8% con dependencia grave,
por otro lado 37.6% tiene una inteligencia emocional alta y un 29.4% tiene un nivel
medio. Concluyendo recomendar realizar taller para padres y alumnos para concientizar

el uso de los videojuegos. (8)
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Rojas, en su tesis llamada “Dependencia a videojuegos e inteligencia emocional
en Estudiantes de Secundaria de una Institucion Educativa de Ayacucho — 2021, su
objetivo fue determinar la incidencia de adiccion a videojuegos en los adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Huancayo-2018. Por lo que utilizd6 una
metodologia de enfoque cuantitativo, corte transversal, con un disefio descriptivo
simple. La poblacion fue conformada por 2928 escolares, con una muestra de 340
escolares, se utilizo “Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)”. Como resultado
que el 45 % tiene una incidencia de adiccion a los videojuegos, asi mismo 45% tiene un
nivel de adiccion bajo, el 26,1% tiene un nivel de adiccion medio y el 28.8% tiene un
nivel de adiccién alto, Concluyendo que la incidencia de adiccién a los videojuegos es

alta entre los jovenes escolares del Centro Educativo Mariscal de Castilla. (9)

Véasquez Et al, con el estudio titulado “Adiccidn a internet y calidad de suefio en
estudiantes de medicina de una Universidad peruana, 2016”. Su objetivo fue evaluar la
adiccion a Internet y la calidad del suefio en estudiantes de medicina de la Universidad
del Peru e identificar las variables relacionadas a su presencia. Su metodologia consistio
en un corte transversal analitico. La poblacion estuvo conformada por estudiantes de
Ciencias Basicas de la Facultad de Medicina Humana, con una muestra de 297
estudiantes, usaron los instrumentos de indice de Calidad de Suefio de Pittsburgh (PSQI)
y el Test de Adiccién a Internet (Al). Los resultados mostraron que el porcentaje de
mala calidad del suefio y adiccién a Internet fue del 72,4% y 10,4%, respectivamente.
Concluyeron que la adiccion a internet y la mala calidad de suefio son problemas de

salud mental comunes en los estudiantes de medicina y estan relacionadas entre si. (10)

Ludefia, con la tesis titulada “Adiccion a los videojuegos y calidad del suefio en

estudiantes de psicologia de una Universidad Privada de Chiclayo, 2022”. Su objetivo
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fue determinar la relacién entre adiccion a los videojuegos y calidad del suefio en los
estudiantes. Se utiliz6 una metodologia con un enfoqué cuantitativo nivel Correlacional,
de disefio no experimental, de corte trasversal. La muestra fue de 272 alumnos de los
ciclos I al XI, de los cuales 55,9% mujeres y 44,1% hombres con edades de 18 a 30 afio,
se utilizd una escala de dependencia videojuegos Tume (2020) y Escala de calidad del
suefio de Perales (2020). Hallaron como resultado que existe correlacion inversa,
estadisticamente significativa (Rho=-0,621; siendo p<0.01). obteniendo un 43.01% con
un nivel bajo de adiccidn, el 37.87% con un nivel medio de adicciones a los videojuegos
y un 76.10% con un nivel alto de calidad de suefio. En conclusion, la adiccion a los
videojuegos esta relacionada con la calidad del suefio y son factores que inciden en el

ajuste psicosocial de los estudiantes. (11)

1.2. Bases tedricas

1.2.1. Teoria de las 14 necesidades
La investigacion utilizara la teoria de Virginia Henderson, que se basa en la
creencia de que todas las personas necesitan satisfacer sus necesidades basicas para
mantener la salud y el bienestar, como el suefio, que se ve en la adiccion a los
videojuegos y afecta aspectos fisioldgicos, directamente los patrones de suefio.

1.2.2. Trastornos del suefio
Medina et al. (2020) Definio el trastorno de suefio como la dificultad persistente
para iniciar el suefio, insatisfaccion por rechazo, consolidacion o calidad, que se
presenta cuando se brinda el ambiente y la oportunidad de dormir y se acompafia
de inquietud durante el dia siguiente o deterioro del funcionamiento social,
ocupacional u otros aspectos importantes del comportamiento humano (AAMS,

2014).
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Ademas, Carrillo et al. (2018) afirmé que los trastornos del suefio son condiciones
que provocan cambios en los patrones de suefio. Los trastornos del suefio pueden
afectar la salud, la seguridad y la calidad de vida en general. No dormir lo suficiente
puede afectar la capacidad para sobrellevar la situacion y aumentar el riesgo de
problemas de salud (12)

“Por otro lado, Alarcon et al. (2018) sefial6 que los trastornos del suefio pueden
afectar la capacidad de conciliar el suefio y/o permanecer dormido, lo que lleva a

un suefio excesivo o conductas anormales relacionados con el suefio.” (13)

Clasificacion del trastorno del suefio
Carrillo (2018) menciond6 que la clasificacion de los desordenes del suefio es:

e Disomnias: Son cambios en el inicio o mantenimiento del suefio y
alteraciones por somnolencia diurna excesiva. En general, estas
enfermedades se dividen en: a. intrinsecos, b. extrinsecos, c. los trastornos
del ritmo circadiano

e Parasomnias: Se caracteriza por eventos fisicos no deseados o eventos que
pueden ocurrir al principio, durante o después de despertar del suefio. Se
dividen segun la etapa del suefio:

e Trastornos del suefio relacionados con procedimientos médicos:

Esto incluye no poder dormir bien, lo que afecta nuestra salud, y la mayoria
de las personas estan muy familiarizadas con los efectos negativos a corto

plazo de una o mas malas noches.

Tipos de trastornos del suefio
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Alvarez y Jiménez (2020) describieron los siguientes tipos:

e Insomnio: Dificultades persistentes con la iniciacion, duracion,
consolidacion o calidad del suefio en relacion con las areas sociales,
profesionales, educativas, académicas, conductuales u otras areas
importantes del funcionamiento humano a pesar de las circunstancias y
oportunidades apropiadas.

e Apnea: Es un trastorno caracterizado por obstruir de las vias respiratorias
entre el suefio, cuyos sintomas principales son fatiga, ronquidos intensos
y somnolencia diurna excesiva.

e Narcolepsia: Es uno de los trastornos del suefio con menor prevalencia y
se caracteriza principalmente por cambios en el sistema de narcolepsia,
manifestado por una disminucién de la narcolepsia en el liquido
cefalorraquideo, y la narcolepsia se divide en tipos 1 y 2 segun el nivel de
hipocretinas.

e Cataplejia: Se caracteriza por la aparicién repentina de debilidad
muscular bilateral provocada por emociones como la carcajada, laira o la
timidez. Debido al aislamiento social y la inseguridad personal, un ataque
de cataplejia puede conducir a una falta de calidad de vida.

e Paralisis de suefio: Una condicion en la que no puede moverse ni hablar
cuando se duerme o se despierta por primera vez. Durante un episodio de
paralisis del suefio, el sujeto es plenamente consciente de lo que esta
pasando.

e Trastornos del sueio del REM: Se caracteriza por un aumento de

energia, inquietud y debilidad muscular durante el suefio REM. Esto se
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debe a la disfuncion o desorganizacion directa de las estructuras cerebrales
que controlan el suefio REM, especialmente el ndcleo subceruleus.

Consecuencias del trastorno del suefo

Kansagra (2020) refirio que la falta de suefio esta relacionada con un mejor
aprendizaje y salud. En primer lugar, el estado de &nimo y el riesgo de depresion
estan relacionados con el tiempo de suefio. La depresion, la ansiedad y las

autolesiones se ven exacerbadas por la falta de suefio.

La relacion entre el estado de &nimo y el suefio es compleja y dependiente,
ya que el estado de &nimo bajo y la ansiedad pueden aumentar el insomnio y
viceversa. Otro efecto es la obesidad y el metabolismo, ya que este se relaciona
con el suefio, aunque no se explica claramente como adultos, nifios y jovenes
aumentan de peso y reducen el tiempo de suefio. Las habilidades cognitivas se ven
afectadas por la falta cronica de suefio, que puede afectar el rendimiento
académico, la falta de atencion, especialmente la atencion a largo plazo, sufre con
la privacion del suefio de una manera dependiente durante 1 semana. El insomnio
se asocia con la disminucion del rendimiento académico desde la escuela

secundaria hasta el nivel universitario. (14)

1.2.3. Los videojuegos
Definicion
Es un juego electronico en el que una 0 mas personas participan en
interaccion mutua, es decir. cualquier tipo de juego digital interactivo cuya base

principal sea el entretenimiento a largo plazo y el entretenimiento respaldado por
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interfaces como computadoras, consolas de juegos, consolas de juegos portatiles o

salas de juegos (Ecured, 2020) (15)
Beneficios de los videojuegos:

Se sabe que quienes juegan durante una hora son mentalmente estables,
por lo que se debe equilibrar a la hora de jugar videojuegos, ya que da mejor
aprendizaje, lo que va a contribuir a otros importantes beneficios.: (Iberdrola,

2020) (16)

v Mejora la capacidad de respuesta: moviliza nuestra capacidad
de hacer frente a las contingencias proponiendo problemas y fijando tiempo para

resolverlos.

v Fomenta el trabajo en equipo: Los juegos multijugador estan

disefiados para mejorar la resolucidn cooperativa de problemas.

v Estimulan la creatividad, la atencion y la memoria visual: Los
desafios que crean nos obligan a concentrarnos y usar nuestra

imaginacion mientras recordamos los detalles para resolverlos

v Ensefian idiomas: Se puede facilitar el aprendizaje de otros
idiomas usando instrucciones en pantalla, comunicandose con otros jugadores en

el chat o contando la historia en sf.

Desventajas de los videojuegos:

Se sabe que los que juegan alrededor méas de 3 horas, de modo que desarrollan

problemas a la hora de socializar que pueden ser: (Lifeder, 2019) (17)
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v

Aumenta la agresividad del jugador y son violentos: Algunos juegos de

hoy son muy violentos, a veces no se limitan a la agresion fisica.

v Tiene efectos negativos en la socializacion: Sabemos que los videojuegos no

pueden tener dialogo, y eso fomenta el uso de la violencia como solucion.

Caracteristicas:

En los videojuegos, encontramos varias caracteristicas que los hacen unicos,

diferentes a cualquier otra forma de entretenimiento: (Marketingasaz, 2014)

v

v

Interactividad: Es la capacidad de la persona para participar y cambiar la

forma y el contenido del entorno.

Jugabilidad: Se ha identificado como un factor que depende de la

sumatoria de obras del juego.

Inmersién: la sensacion de estar por completo rodeado de otra realidad

v' Storytelling: Estos videojuegos cuentan con una interesante historia tanto en

primera como en tercera persona.

TIPOS:

Son muchos los tipos de videojuegos que existen en el mundo virtual pero los

mas populares son: (Gonzélez, 2016) (18)

v

v

Accidn: Basados en luchas y peleas

Deportivo: Son los juegos basados en deportes

MMROPG: Juego en linea multijugador masivo en linea muy popular o
MMOG

RPG: Un juego de rol electrénico o juego de rol de computadora,

también conocido como RPG (juego de rol)
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1.2. Justificacién

Justificacion Teorica

Se sustenta ya que las consecuencias de los hallazgos conseguiran difundirse e
incorporarse al discernimiento cientifico e igualmente se usaran para rellenar vacios
cognoscitivos existentes o contradecir resultados de otros estudios (Silvestre y Huaman, 2019)
(19). La investigacion busca conocer y aprender mas sobre las variables trastornos de suefio y
adiccion a los videojuegos, analizando sus dimensiones e indicadores, ademas, el estudio sera

de sustento para otras investigaciones.
Justificacion Metodoldgica

La coexistencia de nuevos métodos, habilidades y herramientas servird para crear
conocimientos validos y confiables, que se utilizaran de consumo para el abordaje de

dificultades afines (Moisés, 2019). (20)

Justificacion social

Esta investigacion debe tener una dimensidon social definida, ser trascendente y relevante
para la sociedad, y al mismo tiempo demostrar que es una investigacion que ayuda a resolver
las dificultades que aquejan a los grupos sociales. (Fernandez, 2020).

A través de la investigacion pretende aportar soluciones a la adiccion a los videojuegos
de los nifios y jovenes de hoy; también para sensibilizar y priorizar el problema. (21)

Justificacion Préctica

El trabajo de investigacion ayudara a resolver problemas (Silvestre y Huaméan, 2019).

Este estudio pretende encontrar el problema de los trastornos del suefio en los adolescentes
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provocados por la adiccién a los videojuegos y proponer estrategias que al aplicarse ayude a

resolverlo.
1.1. Formulacion del problema

¢Qué relacion existe entre los problemas de trastorno de suefio y la dependencia
de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion educativa privada en el

afio 2023?
Formulacion de problemas especificos

e ;Qué relacion existe entre los problemas de trastorno de suefio y
abstinencia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la

institucion educativa privada en el afio 2023?

e ;Qué relacion existe entre los problemas de trastorno de suefio y duracién
de suefio en los videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la

institucion educativa privada en el afio 2023?

e ;Qué relacion existe entre los problemas de trastorno de suefio y abuso y
tolerancia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023?

e ;Qué relacidn existe entre los problemas de trastorno de suefio y dificultad
en el control de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la

institucion educativa privada en el afio 2023?
1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general
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Determinar la relacion que existe entre los problemas de trastorno de suefio y la
dependencia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023
1.3.2. Objetivos especificos

e Establecer la relacion que existe entre los problemas de trastorno de suefio
y abstinencia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la

institucion educativa privada en el afio 2023.

e Establecer la relacion que existe entre los problemas de trastorno de suefio
y duracién de suefio en los videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en

la institucion educativa privada en el afio 2023.

e Determinar la relacion que existe entre los problemas de trastorno de suefio
y abuso y tolerancia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la

institucion educativa privada en el afio 2023.

e Determinar la relacion que existe entre los problemas de trastorno de suefio
y dificultad en el control de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en

la institucion educativa privada en el afio 2023.
1.4. Hipbtesis
1.4.1 Hipotesis general

Existe relacion entre los problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion educativa privada en

el afio 2023.

1.4.2. Hipdtesis especificas
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e Existe relacion entre los problemas de trastorno de suefio y abstinencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion educativa

privada en el afio 2023.

e Existe relacion entre los problemas de trastorno de suefio y duracién de
suefio en los videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023.

e Existe relacion entre los problemas de trastorno de suefio y abuso y
tolerancia de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023.

e Existe relacion entre los problemas de trastorno de suefio y dificultad en el
control de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023.
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CAPITULO II: METODOLOGIA

2.1. Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion es de un enfoque cuantitativo, ya que se utilizara la
estadistica para mostrar resultados. Sanchez (2019) expreso el enfoque como la funcion
fundamental de medir de manera més exacta los rasgos, propiedades o unidades de
investigacion. (22)

Asimismo, el estudio presentard un alcance el estudio correlacional. Galarza (2020) sostuvo

que es necesario formular hipétesis y relacionar 2 0 mas variables (26)

El disefio del estudio serd no experimental. Lechuga (2020) acoté al disefio no experimental,
como la no manipulacion intencional de las variables ya que solo se visualiza mediante

fendmenos en su lugar de habita natural para luego analizarlos (24)

Se empled una investigacion de tipo analitico, para Castro et al. (2020) afirm6 que se

caracterizan por un marco teérico. (23)

Ademas, se empled un corte transversal, en el que Cvetkovic (2021) sostuvo que el tiempo es
una opcion dentro de la investigacion dado que se conciernen entre el alcance y el tiempo,

porgue nos basamos en determinar las diferentes caracteristicas” (25).
2.2. Poblacion, muestra
2.2.1. Poblacion:

La poblacién estuvo conformada por alumnos de nivel secundario de 1° al 3° afio de
la institucion educativa privada y dentro de cada aula hay 35 alumnos correspondientes

a su grado; dando un total de 245 jovenes estudiantes.

Sanchez klauer, Martin Pag. 26



:_ Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
} videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

4 UNIVERSIDAD educativa privada en el afio 2023.
PRIVADA DEL NORTE

2.2.2. Muestra:

Para calcular la muestra se hara por medio de la formula siguiente:

B NZ?P(1 —p)
T (N—=1De2+Z%p(1 —p)

n

N= (tamafio poblacional) = 245
Z= Nivel de confianza = 1.96
p= proporcion = 0.5

e= Error estandar = 0.05

La muestra fue conformada por 150 estudiantes de 12 a 15 afios de la institucion educativa

privada en el afio 2023

2.2.3. Criterios de Inclusién:

*Estudiantes de 1° a 3° de secundaria

* Personas entre 12 hasta 15 afos.

* Deben pertenecer a la institucion educativa privada
2.2.4. Criterios de Exclusion:

* Pre escolares

* Nifios

* Adultos Mayores

* Adultos jovenes

» Estudiantes de 4° de secundaria
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Tabla 1l

Distribucién de la muestra segun grado

N° DE

GRADO | ESTUDIANTES | vy ESTRA
1 35 25
1B 35 20
28 35 24
2B 35 18
3 35 22
3B 35 23
3C 35 18

TOTAL 245 150

2.2.5. Tipo de Muestreo:

El tipo de muestreo utilizado en este estudio fue el no probabilistico por conveniencia,
este método se selecciond dado a la conveniente accesibilidad y proximidad de los

sujetos para la investigacion.
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2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion y analisis de datos

2.3.1. Técnica de recoleccion de datos:

La técnica utilizada es la encuesta
2.3.2. Instrumento de recoleccion de datos:
El instrumento usado fue el test de dependencia a videojuegos (TDV) este test fue adaptado por
Carmen et al en el 2020, la cual tiene un indice de validez entre y 0.97% y una confiabilidad de
0.94% v el test de indice de Calidad de Suefio de Pittsburgh (PSQI), este test adaptado por
Gobmez et al. En el 2018, posee un indice de validez de 0.81% y una confiabilidad de 0.88%.
Estas preguntas se basan en una escala de Likert (siempre, casi siempre, a veces, casi nunca,
nunca), que mide la percepcion de los adolescentes sobre los problemas de suefio y la adiccion
a los videojuegos en adolescentes. El cuestionario de la variable dependencia de videojuegos
consta de 25 preguntas y la de la variable trastorno de suefio 21 preguntas, con un tiempo de 20

a 30 minutos aproximadamente.

Tabla 2

Baremos de variables y dimensiones

Variable Dimensiones Niveles
Alto 11-15
Trastornos de Suefio Duracion de Medio 7-10
Sueio B
Bajo 3-6
) . Alto 38-50
Abstinencia

Medio 24 -37
Dependencia de Bajo 10 - 23
Videojuegos

Abuso y Alto 19-25
Tolerancia Medio 12 -18
Bajo 5-11
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Dificultad Alto 27-35
iculta Medio 17 - 26
Bajo 7-16
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 3
Valores de la escala Likert
Stempre 3
Casi siempre 4
A veces 3
Cas1 nunca 2
Nunca 1

Tabla 4
Estadistica de fiabilidad de la variable dependencia de videojuegos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,810 21

Fuente: Elaboracion propia
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El Alfa de Cronbach, que tiene un valor estimado de 0,810, tiende a mostrar que la
seguridad interna del instrumento es alta. Se pudo demostrar que es adecuado para su uso en

las inspecciones actuales en este sentido.

Tabla5
Estadistica de fiabilidad la variable trastorno de suefio

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,956 26

Fuente: Elaboracion propia

2.4. Procedimiento

Primero, la Coordinadora de la Carrera de Enfermeria (UPN) de la Universidad Privada del

Norte design6 un consejero para tener una conversacion usando Zoom.

En segundo lugar, se solicitd el permiso de la empresa para realizar el estudio, después de
explicar los beneficios de utilizar este estudio, acceder a impartir la leccion. En la institucion

educativo.

En Tercer lugar, Se utilizo el instrumento que fue el test de dependencia a videojuegos (TDV)
(Marcos y Choliz) adaptado por Carmen et al y el test de indice de Calidad de Suefio de
Pittsburgh (PSQI) adaptado por Gémez et al. Se cred un cuestionario de Google Forms después
de informar al director sobre la encuesta y se compartié un enlace del cuestionario con los

estudiantes. La recoleccion de los datos tuvo una duracién de 20 dias

En cuarto lugar, después de la recopilacion de los datos, se transfieren a la matriz de datos y se

procesan en el programa Spss v.26 para el siguiente analisis y correlacion segin Rho Spearman,
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los hallazgos se encuentran en tablas y graficos, donde se elige la escala de calificacion en base
a los datos y por lo tanto se le dio el valor para cada nivel medio, bajo y alto, finalmente se

realizo la discusion.

2.5. Aspectos éticos

Esta investigacion realizd un analisis imparcial de los datos para garantizar su confiabilidad,
para ello se contd con el consentimiento de los padres de los jovenes de 12 a 15 afos
respectivamente para poder realizarles la encuesta una vez dado el consentimiento de los padres
iniciamos nuestra investigacion manteniendo el pleno respeto por la informacion que se
proporciond. Ademas, en la investigacion se cumplio con los principios de codigo de ética tales

como:

Principio de Autonomia: En base a la decision del participante, en este caso la
participacion voluntaria del adolescente, a través del consentimiento informado

- Principio de Justicia, cada adolescente tiene la misma oportunidad de ser seleccionado
para la investigacion.

- Principio de Beneficencia, Garantizar que se respete la confidencialidad de los datos

de todos los encuestados.
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CAPITULO Ill: RESULTADOS

Teniendo en cuenta los objetivos de la investigacion se presenta los siguientes resultados:
IV. Resultados descriptivos

Tabla 6

Distribucién frecuencia de la variable dependencia de videojuegos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
BAJO 31 20,67% 20,67% 20,67%
MEDIO 118 78,67% 78,67% 99,30%
ALTO 1 0,67% 0,67% 100%
Total 150 100% 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figural

Diagrama de barra de la variable dependencia de videojuegos
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En la figura 1, Se identific6 en la poblacion encuestada que el 78,67% tiene un nivel de
dependencia medio a los videojuegos, mientras el 20.67% nivel bajo y un solo 0.67% un nivel

de dependencia alto
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Tabla 7

Distribucién frecuencia de la variable trastorno del suefio

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
BAJO 6 4 % 4 % 4 %
MEDIO 109 72,67% 72,67% 76,67%
ALTO 35 23,33% 23,33% 100%
Total 150 100% 100%

Fuente: Elaboracién propia

Figura 2

Diagrama de barra de la variable trastorno de suefio
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En la figura 2, Se encontr6 que el 72.67% de la poblacion en estudio tiene un nivel de trastorno

del suefio medio, el 22.33% un nivel alto y el 4% un nivel de trastorno del suefio es bajo
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Tabla 8

Distribucion frecuencia de la dimension duracién del suefio

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
BAJO 23 15,33% 15,33% 15,33%
MEDIO 103 68,67% 68,67% 84,00%
ALTO 24 16 % 16 % 100%
Total 150 100% 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3

Diagrama de barra de la dimension duracion del suefio
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En la figura 3, se demostré que el 68.67% de los encuestados tiene un nivel medio; asimismo

el 16% en un nivel alto; y el 15% de la muestra de estudio un nivel bajo
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Tabla 9

Distribucién frecuencia de la dimensién abstinencia

Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
BAJO 12 8 % 8 % 8 %
MEDIO 121 80,67% 80,67% 88,67%
ALTO 17 11,33% 11,33% 100%
Total 150 100% 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 4

Diagrama de barra de la dimension abstinencia
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En lafigura 3, se hall6 que el 80,67% de los encuestados segun su dimension abstinencia

a los videojuegos tienen un nivel medio; asimismo el 11,33% en un nivel alto y el 8% de la

muestra encuestada un nivel bajo.
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Tabla 10

Distribucion frecuencia de la dimension abuso y tolerancia

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
BAJO 12 8% 8% 8%
MEDIO 98 65,33% 65,33% 73,33%
ALTO 40 26,67% 26,67% 100%
Total 150 100% 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 5

Diagrama de barra de la dimension abuso y tolerancia
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En la figura 4, se demostré que el 65,33% de los encuestados consideraron que el abuso y
tolerancia de los videojuegos tienen en un nivel medio; asimismo, el 26,67% se encuentra en

un nivel alto y por otro lado el 8 % en un nivel bajo.
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Tabla 11

Distribucién frecuencia de la dimensién dificultad

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
BAJO 12 8 % 8 % 8 %
MEDIO 95 63,33% 63,33 % 71,33 %
ALTO 43 28,67% 28,67 % 100 %
Total 150 100 % 100 %

Fuente: Elaboracién propia
Figura 6

Diagrama de barra de la dimensién dificultad
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En la figura 6, se identifico que el 63,33% de los encuestados en relacion a la dimension
dificultad en control de videojuegos se encuentran en un nivel medio; el 28,67% estd en un

nivel alto y por otro lado el 8 % de la muestra encuestada en un nivel bajo.

Sanchez klauer, Martin Péag. 38



4 Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de

}4" videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

UNIVERSIDAD educativa privada en el afio 2023.
PRIVADA DEL NORTE

Resultados inferenciales
Para realizar la prueba de normalidad, se plante6 dos hipétesis:

H1. La distribucién de los datos estudiados tiene una distribucién normal.

H2. La distribucién de los datos estudiados no tiene una distribucion normal.

Tabla 12

Prueba de normalidad Kolmogdrov-Smirnov de las variables

Dependencia de

N Trastorno del suefio
videojuegos

N 150 150
Parametros normales Media 1,8000 2,1933
Desv. Desviacion 41773 48738
Maximas diferencias extremas  Absoluto ATT 421
Positivo ,309 421
Negativo - A77 -,306
Estadistico de prueba ATT 421
Sig. asint6tica(bilateral) ,000° ,000°

En la tabla 16 se visualiz6 que los datos recolectados de las variables dependencia de
videojuegos Yy trastorno del suefio presentan un grado de sig p<0.05; por ende, estas no
presentan distribucién normal. Por lo cual se acude a la prueba estadistica no paramétrica de

coeficiente de correlacion de Rho de Spearman

CONTRASTACION DE HIPOTESIS GENERAL

Tabla 13

Correlacion de las variables dependencia de videojuegos y trastorno de suefio
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Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion
educativa privada en el afio 2023.

Dependencia trastorno del
de videojuegos suefio

Rho de Spearman Dependencia de

Coeficiente de 1,000 ,624
videojuegos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 150 150
Trastorno del ~ Coeficiente de ,624 1,000
suefio correlacion

Sig. (bilateral) ,000 :

N 150 150

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a los resultados del andlisis estadistico, existe una relacion positiva

entre la

dependencia de videojuegos y el trastorno de suefio, ya que el grado de correlacion fue de 0,624.

Los valores de Rho Spearman indico que esta es una correlacion moderada. En cuanto a la

significancia que resultd6 en p=0,000 siendo p<0,05 permite indicar que la relacion es

significativa. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna.

HIPOTESIS ESPECIFICA 1

Tabla 14

Correlacion de la variable trastorno de suefio y la duracién de suefio

Trastorno Duracion del
del suefio suefio
Rho de Spearman Trastorno del Coeficiente de 1,000 ,602
suefio correlacién
Sig. (bilateral) . ,000
N 150 150
Duracion de  Coeficiente de ,602 1,000
suefio correlacién
Sig. (bilateral) ,000 .
N 150 150
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Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a los resultados del analisis estadistico, existe una relacion positiva entre
trastorno de suefio y duracion de suefio, ya que el grado de correlacion fue de 0,602. Los valores
de Rho de Spearman indican que esta es una correlacion moderada. En cuanto a la significancia
resulté en p=0,000 siendo p<0,05 permite indicar que la relacion es significativa. Por lo tanto,

se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa.

HIPOTESIS ESPECIFICA 2

Tabla 15

Correlacion de la variable trastorno de suefio y la dimension abstinencia

Trastorno
del suefio Abstinencia
Rho de Spearman Trastorno del  Coeficiente de 1,000 ,621
suefio correlacién
Sig. (bilateral) . ,000
N 150 150
Abstinencia Coeficiente de ,621 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 150 150

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a los resultados del analisis estadistico, existe una relacion positiva entre
el trastorno de suefio y abstinencia, ya que el grado de correlacion fue de 0,621. Los valores de
Rho de Spearman indican que esta es una correlacion moderada. En cuanto a la significancia
que resulté en p=0,000 siendo p<0,05 permite indicar que la relacién es significativa. Por lo
tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, concluyendo que: Existe
relacién entre los problemas de trastorno de suefio y abstinencia de videojuegos en adolescentes

de 12 a 15 afios en la institucion educativa privada.
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HIPOTESIS ESPECIFICA 3

Tabla 16

Correlacion de la variable trastorno de suefio y la dimensién abuso y tolerancia

Trastorno Abuso y
del suefio tolerancia
Rho de Spearman Trastorno del suefio Coeficiente de 1,000 ,603
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 150 150
Abuso y Coeficiente de ,603 1,000
tolerancia correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 150 150

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a los resultados del analisis estadistico, existe una relacion positiva entre trastorno
de suefio y abuso y tolerancia, ya que el grado de correlacion fue de 0,603. Los valores de Rho
de Spearman indican que esta es una correlacion moderada. En cuanto a la significancia que
resulté en p=0,000 siendo p<0,05 permite indicar que la relacion es significativa. Por lo tanto,
se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna, concluyendo que: Existe relacién
entre los problemas de trastorno de suefio y abuso y tolerancia de videojuegos en adolescentes

de 12 a 15 afios en la institucion educativa privada
HIPOTESIS ESPECIFICA 4

Tabla 17

Correlacion de la variable trastorno de suefio y la dimension dificultad

Trastorno
del suefio Dificultad
Rho de Spearman Trastorno del  Coeficiente de 1,000 ,620

suefio correlacion
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Sig. (bilateral) . ,000

N 150 150
Dificultad Coeficiente de ,620 1,000

correlacion

Sig. (bilateral) ,000 :

N 150 150

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a los resultados del analisis estadistico, existe una relacion positiva entre
el trastorno de suefio y dificultad, ya que el grado de correlacion fue de 0,620. Los valores de
RHO DE SPEARMAN indican que esta es una correlacion moderada. En cuanto a la
significancia que resultd6 en p=0,000 siendo p<0,05 permite indicar que la relacion es
significativa. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna,
concluyendo que: Existe relacion entre los problemas de trastorno de suefio y dificultad en el

control de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion educativa privada
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CAPITULO IV: DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1. Discusion:

A partir de los datos encontrados y dando respuesta al objetivo general, podemos observar que,
si hay correlacion entre los problemas de trastorno de suefio y la dependencia de videojuegos
en adolescentes, donde se identificd que un 78.67% de los jovenes tiene un nivel medio de
dependencia a los videojuegos y un 72.67% un nivel medio de alteracion del suefio. Por lo tanto,
se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza hipotesis nula (Rho = 0,624). Estudios similares
con el de Villena y Jonathan en sus en su tesis llamada “Indices de calidad de suefio y su relacion
con el uso de videojuegos en adolescentes”, hallaron que si existe una correlacion positiva entre
las variables (Rho= 0.207, siendo p<0.05), obteniendo un 60.7% de los adolescentes que

mostraron una buena calidad de suefio y el 76.7% niveles bajos de adiccion al videojuego.

Segun la dimension de duracién de suefio, se obtuvo que un 68.67% de jovenes tiene un nivel
medio de duracién de suefio de dependencia a los videojuegos. Por lo tanto, se acepta la
hipétesis alternativa y se rechaza hipétesis nula (Rho = 0.602). De igual manera, Zaman et al
en su investigacion titulada “Prevalencia de la adiccion a los juegos y su impacto en la calidad
del sueno: un estudio transversal de Pakistan”, encontré que el 12.5% de la adiccion a los

videojuegos presentaban una calidad del suefio pobre, menor duracién y disfunciones diurnas.

Segun la dimensién de abstinencia, los resultados mostraron que un 65.33% tiene un nivel
medio de abstinencia a los videojuegos. Por lo que se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza
hipétesis nula (Rho = 0,621). De igual forma Vasquez et al en su investigacion titulada

“Adiccion a internet y calidad de suefio en estudiantes de medicina de una Universidad peruana,
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2016”, obtiene como resultados que el 72,4% tienen adiccion al internet, lo cual reflejé que si

existen una adiccién alta en los estudiantes

De acuerdo con la dimension de abuso y control, dio como resultado que un 65.33% de jovenes
tiene un nivel medio de abuso y tolerancia. Por lo que se acepta la hipotesis alterna y se rechaza
hipétesis nula (Rho = 0.603). Asi mismo Rojas en su investigacion titulada “Dependencia a
videojuegos e inteligencia emocional en Estudiantes de Secundaria de una Institucion Educativa
de Ayacucho — 20217, tuvo como resultado que 28.8% tiene adiccidn alta a los videojuegos lo

cual demuestra que hay un nivel alto de adiccion.

Respecto a la dimension de dificultad, el 65.33% de estudiantes tiene un nivel medio de
dificultad en el control de videojuegos. Por lo que se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza
hipotesis nula (Rho= 0.602). De igual modo Ludefia en su investigacion titulada “Adiccion a
los videojuegos y calidad del suefio en estudiantes de psicologia de una Universidad Privada de
Chiclayo, 2022, obtuvo como resultado que el 37.87% con un nivel medio de adicciones a los
videojuegos, lo cual nos dice que las adicciones a los videojuegos inciden en el ajuste

psicosocial de los estudiantes.

Limitaciones
Dada la nueva metodologia de investigacion, una de las limitaciones identificadas en
este estudio fue el tamafio muestral y poblacional utilizado. Considerando que se podria
estudiar el problema con mas adolescentes, incluyendo todas las aulas de secundaria, ya

que este estudio analizo los grados primero y tercero de educacion secundaria.
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4.2. Conclusiones:

1. Se identificd que existié una relacion entre los trastornos del suefio y la adiccion a
videojuegos en jovenes de 12 a 15 afios en la institucion educativa privada en el afio
2023, observandose una relacion moderada en p=0.000 y p<0.05 (Rho=0.624).

2. Se encontrd que existio una relacion entre los problemas de alteracion del suefio y la
duracién del suefio con videojuegos en jovenes de 12 a 15 afios en la institucion
educativa privada en el afio 2023, ya que su sig. p=0.000 es p<0.05, con un nivel
moderado de correlacion positiva (Rho = 0,602).

3. Se hall6 una correlacion entre los problemas de alteracion del suefio y la abstinencia de
los videojuegos entre los jovenes de 12 a 15 afios de una institucion educativa privada
en el afio 2023, ya que tuvieron p=0,000 y p<0,05 y un nivel de correlacion positivo
moderado. (Rho =0,621)

4. Hubo una asociacidon entre los problemas de trastorno de suefio - abuso y tolerancia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en una institucion educativa privada en el
afio 2023, ya que tuvo una sig. p=0,000 siendo p<0,05 y un nivel de correlacion
moderadamente positivo (Rho = 0.603).

5. Se descubrié una correlacién relacion entre los problemas de trastorno de suefio y
dificultad en el control de videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion
educativa privada en el afio 2023, ya que tienen una sig p=0,000 siendo p<0,05 y tuvo

un nivel de correlacion moderadamente positivo (Rho= 0.602).
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RECOMENDACIONES

o Disefiar reglas del uso de videojuegos; dentro de un tiempo razonable y luego de haber
cumplido sus responsabilidades escolares y en el hogar; estableciendo limites y

restricciones.

e Desarrollar actividades recreativas o alternativas de aprendizaje a las aficiones de los
adolescentes para sustituir el uso excesivo de videojuegos. Los deseos de actividades o

estudios interesantes son bienvenidos.

e Motivar al estudiante al cambio, ayudandole a identificar el dafio que causan los

videojuegos y lo que ha perdido por esa adiccion, apoyar siempre sus cambios

e Si la adiccién es demasiado grave, derivar al estudiante a rehabilitacion, que es el
tratamiento méas recomendado para las adicciones conductuales. Buscar ayuda de un

psicologo.
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Anexo 1: Operacionalizacion de variable trastorno de suefio

DEFINICION
OPERACIONAL

Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion
educativa privada en el afio 2023.

ANEXOS

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEM

ESCALA DE
CATEGORIZACION

Trastornos de
suefio

Definid el trastorno
de suefio como la
dificultad
persistente para
iniciar el suefio,
insatisfaccion por
rechazo,
consolidacién o
calidad, que se
presenta cuando se
brinda el ambiente
y la oportunidad de
dormiry se
acomparia de
inquietud durante el
dia siguiente o
deterioro del
funcionamiento
social, Medina ET
Al. (2020)

Es la persona la que
nos relata su
dificultad para
iniciar el suefio y la
percepcion del
tiempo que demoré
a dormir.

Duracién del suefio

Tiempo

Demorar

Despertar

Alimentacion
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Anexo 2: Operacionalizacion de variable dependencia de videojuegos

DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES ' INDICADORES ITEM ESCALA DE
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL CATEGORIZACION
Inquietud 1-10
Esun j lectroni I . . . Escala Likert:
® un Juego electronico en & Se evalud que es Abstinencia Necesidad
(ue una 0 Mas personas problema grave Obsesién
relacionado con la
participan en interaccion mutua, vida o con una Nunca (1)
deci lauier fioo de i enfermedad que se Disgusto
es decir. cualquier tipo de Juego  caracteriza por cosas Abuso y Casi Nunca (2)
digital interactivo cuya base como abstinencia, tolerancia Irresponsabilidad =~ 1119
tolerancia, entre
principal sea el entretenimiento otras causas A veces (3)
Abandono
a largo plazo y el Casi Siempre (4)
(?:E)/?(;]S;jrlljggos entretenimiento respaldado por
) Siempre (5)
interfaces como computadoras,
consolas de juegos, consolas de Aburrimiento
Dificultad 20 -25

juegos portatiles o salas de

juegos (Ecured, 2020)
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Anexo 3: Matriz de consistencia

PROBLEMAS DE TRASTORNO DE SUENO Y LA DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE 12 A 15

ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA EN EL ANO 2023

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES ' DIMENSIONES | INDICADORES METODOLOGIA
¢ Qué relacion Determinar la Existe relacién Tiempo
existe entre los relacion que entre los Tipo de investigacion:
problemas de existe entre los problemas de Analitica
trastorno de problemas de trastorno de suefio Demorar
suefioy la trastorno de y la dependencia Disefio de la
dependencia de suefio y la de videojuegos en Despertar investigacion:
videojuegos en dependencia de adolescentes de Trastornos de | pyracion del suefio No experimental
adolescentes de videojuegos en 12 a 15 afos en la suefio . -
12 a 15 afios en la | adolescentes de | institucion Alimentacion | gngoque de
institucion 12 a 15 afos enla = educativa privada investigacion:
educativa institucion 2023. Cuantitativa
privada 2023? educativa privada
2023. Nivel Correlacional:
¢ ;Que relacion e Establecer la e Existe relacion Correlacional
existe entre los relacion que entre los Inquietud L
problemas de existe entre los problemas de Poblacion:245
trastorno de problemas de trastorno de Abstinencia Necesidad )
suefio y trastorno de suefio y Obsesidén Muestra: 150
abstinencia de suefio y abstinencia de o
videojuegos en abstinencia de videojuegos en Disgusto Eﬁgﬂ;‘:‘a
adolescentes de | videojuegos en adolescentes de Abuso y tolerancia o
12 a 15 afios en adolescentes de 12 a 15 afos en Irresponsabilidad
Abandono Instrumento:

la institucion

12 a 15 aiios en

la institucion
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educativa
privada 20237

e ;Qué relacién
existe entre los
problemas de
trastorno de
suefio y abuso y
tolerancia de
videojuegos en
adolescentes de
12 a 15 afios en
la institucion
educativa
privada 20237

e . Qué relacion
existe entre los
problemas de
trastorno de
suefio y
problemas
ocasionados por
los videojuegos
en adolescentes
de 12 a 15 afos
en la institucion
educativa
privada 2023?

e ;Queé relacion
existe entre los

UNIVERSIDAD
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la institucion.
educativa
privada 2023.

Determinar la
relacion que
existe entre los
problemas de
trastorno de
suefio y abuso y
tolerancia de
videojuegos en
adolescentes de
12 a 15 afios en
la institucion
educativa
privada 2023.

Establecer la
relacién que
existe entre los
problemas de
trastorno de
suefio y
problemas
ocasionados por
los videojuegos
en adolescentes
de 12 a 15 afios
en la
institucion.

Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa
privada 2023.

e Existe relacion
entre los
problemas de
trastorno de
suefio y abuso y
tolerancia de
videojuegos en
adolescentes de
12 a 15 afios en

la institucion

educativa

privada 2023. Dependencia
e Existe relacion . d_e

entre los videojuegos

problemas de
trastorno de
suefio y
problemas
ocasionados por
los videojuegos
en adolescentes
de 12 a 15 afios
en la institucién
educativa
privada 2023.

e Existe relacion
entre los

educativa privada en el afio 2023.

Cuestionario

Aburrimiento

Fin de semana

Dificultad

Excesivo tiempo
en los
videojuegos
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problemas de
trastorno de
suefio y
dificultad en el
control de
videojuegos en
adolescentes de
12 a 15 afios en
la institucion
educativa
privada 2023?

educativa
privada 2023.

Determinar la
relacion que
existe entre los
problemas de
trastorno de
suefio y
dificultad en el
control de
videojuegos en
adolescentes de
12 a 15 afios en
la institucion
educativa.
educativa
privada 2023.

Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de

videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

problemas de
trastorno de
suefio y
dificultad en el
control de
videojuegos en
adolescentes de
12 a 15 afos en
la institucion
educativa
privada 2023.

educativa privada en el afio 2023.
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Anexo 4: Instrumento de Dependencia de Videojuegos

CUESTIONARIO DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

Problemas de trastorno de suefio y la dependencia de
videojuegos en adolescentes de 12 a 15 afios en la institucion

educativa privada en el afio 2023.

Indicaciones: A continuacién, se le presenta una serie de preguntas las cuales debera

responder marcando con una (X) la respuesta que considere correcta.

. Casi Casi
Siempre . A veces
siempre nunca

Nunca

¢Si no te funciona un videojuego, buscas otro rapidamente para poder
jugar?

02

¢Cada vez que te acuerdas de los videojuegos tienes la necesidad de jugar
con ellos?

03

¢Si estas un tiempo sin jugar te encuentras vacio y no sabes qué hacer?

04

¢Estas obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc., en los
videojuegos?

05

¢Cuando estas jugando pierdes la nocién del tiempo?

06

¢Cuando te encuentras mal te refugias en los videojuegos?

07

¢Cuéndo tienes algin problema te pones a jugar con algin videojuego
para distraerte?

08

¢ Te irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la
videoconsola o el PC?

09

¢ Te resulta muy dificil parar cuando comienzas a jugar, aungue tengas que
dejarlo porque te llaman tus padres, amigos o tengas que ir a algun sitio?

10

¢ Te afecta mucho cuando quieres jugar y no te funciona la videoconsola o
el videojuego?

11

¢ Te es suficiente jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando
comenzaste?

12

¢Juegas mucho mas tiempo con los videojuegos que cuando comenzaste?

13

¢Crees que juegas demasiado a los videojuegos?

14

¢ Dedicas mucho tiempo extra con los temas de los videojuegos incluso
cuando no estas jugando con ellos?

15

¢Dedicas menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos
te ocupan bastante rato?
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16

¢Has discutido con tus padres, familiares 0 amigos porque dedicas mucho
tiempo a jugar con la videoconsola o el PC?

17

¢Has mentido a tu familia o a otras personas sobre el tiempo que le dedicas
a jugar?

18

¢ Te has acostado més tarde o te has dormido menos por quedarte jugando
con videojuegos?

19

¢Lo primero que haces cuando llegas a casa después del colegio es ponerte
a jugar con los videojuegos?

20

¢Si no te funciona la videoconsola o el PC le pides prestada a un pariente
0 amigos

21

¢Cada vez que te acuerdas de los videojuegos tienes la necesidad de jugar
con ellos?

22

¢Lo primero que haces los fines de semana cuando te levantas es ponerte
a jugar con algun videojuego?

23

¢ Crees que juegas demasiado a los videojuegos

24

¢Has llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas?

25

¢En cuanto tienes un poco de tiempo te pones a jugar un videojuego,
aunque s6lo sea un momento?
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Anexo 5: Instrumento de Trastorno del suefio

CUESTIONARIO DE TRANSTORNO DEL SUENO

Indicaciones: A continuacién, se le presenta una serie de preguntas las cuales debera

responder marcando con una (X) la respuesta que considere correcta.

: Casi Casi
Siempre i A veces Nunca
siempre nunca

01 | ¢Cuantas horas, aproximadamente, duermes de un dia para otro?

02 | ¢Cuanto tardas en dormir luego de acostarte?

Si, por casualidad, despiertas a la noche o madrugada, ¢cuanto tiempo

03 )
tardas en dormir nuevamente?

Cuando despiertas al dia siguiente, ¢cuanto tiempo demoras en

04 levantarte de la cama?

05 | Durante el dia, ¢haces siesta?

¢Con qué frecuencia sueles despertar a la noche 0 madrugada cuando

06 estas durmiendo?

07 | Cuando duermes, ;sientes que te mueves?

og | Cuando estas durmiendo, ¢;sientes que respiras normalmente?

09 | Durante el suefio, ¢sueles toser?

10 | ¢Sientes que, cuando estas durmiendo, roncas?

11 | ¢Con qué frecuencia sueles roncar?

12 | Por lo general, ¢sientes que te despiertan por roncar?

13 | Cuando por la mafiana te levantas, ¢sientes que has descansado?

14 | Durante el dia, ¢te sientes cansado?

15 | Ultimamente, ¢te has sentido decaido?

Por lo general, ¢sientes ganas de descansar (hacer siesta) durante tus

16 actividades cotidianas?
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17

¢Sueles tomar algun tipo de medicamento para dormir?

18

A menudo, ¢utilizas algun tipo de energizante durante el dia?

19

¢Complementas tu alimentacion con algin suplemento nutricional?

20

Durante los ultimos 30 dias, ¢con qué frecuencia has ingerido bebidas
alcohdlicas?

21

¢ Tienes el habito de fumar?
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