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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo principal determinar la relacion entre la
dependencia de videojuegos y la alteracién del suefio en estudiantes del quinto
afno de secundaria de la Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao,
2024. El estudio fue de tipo aplicada, disefio no experimental y corte transversal,
con una muestra de 186 estudiantes con edades de 15 a 17 afios de los cuales
el 75.8% fueron hombres y el 24.2% mujeres. Los instrumentos utilizados fueron:
el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de Chéliz y Marco del afio 2011
y el indice de calidad de suefio de Pittsburg (ICSP) de Buysse, Reynolds lIl,
Monk, Berman y Kupfer del afio 1989. Los datos recolectados fueron analizados
utilizando el programa Excel y el paquete estadistico IBM SPSS v25, ademas,
para la prueba de hipotesis se utilizo coeficiente de correlacion Rho de
Spearman. Los resultados mostraron en la prueba estadistica un p=0.105 y
Rho=0.119, por otro lado, el 56.5% de los estudiantes presentd una dependencia
baja a los videojuegos, el 39.8% un nivel moderado y que solamente el 3.6% es
alto, ademas se evidencio que los estudiantes del quinto afio de secundaria
presentaron una mala calidad de suefio con un 55.9% y una buena calidad de
sueiio de 44.1%. Por ultimo, se concluye que no existe una relacién entre la
dependencia de videojuegos y la alteracidon del suefio en los adolescentes, sin
embargo, hay otros factores que perturban el suefio de los estudiantes.

Palabras clave: dependencia a los videojuegos, alteracidon del sueno,
adolescentes
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Abstract

The main objective of the present study was to determine the relationship
between video game dependence and sleep disturbance in 11th grade students
of the National Polytechnic Educational Institution of Callao, 2024. The study was
of an applied type, non-experimental design and cut cross-sectional, with a
sampling of 186 students aged 15 to 17 years, of which 75.8% were men and
24.2% women. The instruments used were: the Video Game Dependence Test
(TDV) by Chodliz and Marco from 2011 and the Pittsburg Sleep Quality Index
(ICSP) by Buysse, Reynolds lll, Monk, Berman and Kupfer from 1989. The data
collected were analyzed using the Excel and the IBM SPSS v25 statistical
package; in addition, Spearman's Rho correlation coefficient was used for
hypothesis testing. The results showed in the statistical test a p=0.105 and
Rho=0.119, on the other hand, 56.5% of the students presented a low
dependence on video games, 39.8% a moderate level and only 3.6% is high;
furthermore, it was evident that 11th grade students had a poor quality of sleep
with 55.9% and a good quality of sleep with 44.1%. %. Finally, itis concluded that
there is no relationship between video game dependence and sleep disturbance
in adolescents, however, there are other factors that disturb students' sleep.

Keywords: gaming disorder, sleep disturbances, adolescents
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INTRODUCCION

Los videojuegos han estado presentes desde los afios 50 pasando por varias
transformaciones desde las famosas maquinas recreativas en donde se vio
nacer a Pacman, Donkey Kong, Street fighter, etc., hasta las famosas consolas
de sobremesa como son la Switch, Xbox y PlayStation, pero su auge comenzaria
a partir de los afnos 80 en adelante mejorando la tecnologia del entretenimiento,
incluyendo sistemas de video y audio con los que se puede interactuar con los
usuarios de todo el mundo y ampliando mas su alcance con la inclusion de los
juegos moviles siendo estos mas casuales para las personas y ajustandose para
aquellos que no han tocado en su vida un videojuego con sus faciles mecanicas,
esto los consolida como una de las industrias que mas ingresos ha recaudado
en los ultimos afios.

Los videojuegos te sumergen en un mundo de fantasia que seria imposible o
dificil de lograr en la vida real, el magnifico envolvimiento ha permitido que
algunos jugadores prefieran los juegos como escape de la realidad en la cual se
encuentran, sumado a la falta de control que suelen tener, propicia la aparicién
de la dependencia de videojuegos la cual se encuentra en la clasificacidon
internacional de enfermedades.

Por otro lado, los adolescentes necesitan descansar cerca de 9 horas al dia, sin
embargo, eso no se suele dar en la practica, al tener menos horas de descanso,
este grupo poblacional tiene mas probabilidad de sufrir algun problema en su
salud y su rendimiento académico, como la baja autoestima, depresion,
trastornos alimenticios, etc.

El desarrollo de esta investigacion se realizé en varios capitulos: Capitulo | el
planteamiento del problema que toma en cuenta la realidad de la problematica a
nivel mundial, regional y local, pasando por el capitulo || marco tedrico donde se
presentan los antecedentes, las bases tedricas, el marco conceptual y la
definicion de términos basicos. Capitulo Ill donde se realiza el planteamiento de
la hipotesis y la operacionalizacion de las variables, el capitulo IV comprende la
metodologia, que incluye el disefio metodoldgico, el método de la investigacion,
la poblacién y muestra, lugar de estudio y periodo desarrollado, las técnicas e
instrumentos para la recoleccién de la informacidn, el analisis y procesamiento
de datos, asi como los aspectos éticos en investigacién. Capitulo V resultados,
que incluyen los resultados descriptivos y los resultados inferenciales. Capitulo
VI discusion de los resultados, incluye la contrastacion y demostracion de las
hipotesis, contrastacion de los resultados con otros estudios similares y la
responsabilidad ética de acuerdo a los reglamentos vigentes. Capitulo VII

17



conclusiones. Capitulo VIII de recomendaciones y, por ultimo, el capitulo IX
referencias bibliograficas y anexos.
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. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcién delarealidad problemética

En la actualidad, la adiccidén a los videojuegos es una enfermedad psiquiatrica
incluida en la 11va Clasificacién Internacional de Enfermedades, lo que le ha
brindado relevancia para seguir siendo investigada. En el 2019, el equipo de la
OMS encargado de realizar la lista para el CIE-11, habl6 de la entrada de la
adiccién a los videojuegos a esta lista, coment6é que se revisaron estudios de 60
sociedades cientificas de diversos paises que advertian que esta adiccién era
una enfermedad, sin embargo, en aquel tiempo, debido a que no era considerada
una enfermedad, no se habian realizado estadisticas globales de la prevalencia
de la enfermedad, los datos que se tienen son incompletos, algunos mencionan
que la prevalencia seria de un 30% en Europa y Norteamérica y del 50% en Asia
y otros estudios reducen esta prevalencia a un 1% (1).

En 2020, se presentd un estudio en paises de diferentes continentes, donde se
realizé una recopilacion que incluye 53 investigaciones de diversos paises como
Estados Unidos, Reino Unido, Corea del Sur, China, etc. Ello con la intencién de
hallar una prevalencia realista y global sobre la adiccidén a los videojuegos; el
predominio mundial encontrado fue del 3,05%, pero al ser ajustado a estudios
que tuvieron mejores restricciones, esta prevalencia es del 1.96%. Ademas, se
descubrié que existe una diferencia entre los varones y las mujeres con esta
enfermedad, encontrando una razon de 2,5 a 1 la relacion de prevalencia (2).

En América latina, concretamente en la zona de México se estima que mas de
la mitad de los habitantes consumen videojuegos ocupando a nivel mundial el
puesto numero 12 afectando de esa forma a sus adolescentes al hacerlos pasar
por horas frente al computador causando una prevalencia de adiccion hacia los
videojuegos. En la investigacion que presenta el estudio en México habla sobre
el programa JUVENIMSS de la UMF donde se emple6 una poblacién de
adolescentes y se trabajé con una muestra de 100% personas con
consentimiento informado en una escuela de México entre 12 a 15 anos donde
se pudo observar que 40.46% individuos son adictos mientras que 59.54% no lo
son y que en su mayoria los hombres son los mas propensos a pasar mayor
cantidad de horas jugando videojuegos y desencadenando en una adiccion
siendo un total de 23.12% hombres los que si son adictos y el nUmero de mujeres
que si son adictas es de 17.34% (3).

En el afno 2023 se hizo un estudio en Colombia donde se realizaron las relaciones
entre la dependenciaalos videojuegosy la satisfaccidén de la vida en estudiantes
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de la facultad de derecho, donde se utilizé una muestra total de 225 participantes
donde los resultados indican que el 29% de participantes presentan un nivel
moderado de dependencia a los videojuegos confirmando que en su mayoria lo
conforma la parte masculina, mientras que el 66%, 6sea 148 de los participantes,
presentan un nivel moderado de satisfaccion con la vida (4). En Ecuador 2023,
un estudio se baso en investigar la relacidon que existe entre la dependencia de
videojuegos y la calidad del suefo en adolescentes, se encontré que el 76.6%
tenia una dependencia baja a los videojuegos y que el 60.7% presentaba una
buena calidad de suefio, concluyendo que hay una relacién positiva significativa
entre las variables de ese estudio (5).

A nivel del Peru, el Ministerio de Salud mostré que, a lo largo del afo 2019, se
atendieron 3,099 casos de adiccion a los videojuegos en los centros de salud
pertenecientes al Estado Peruano, de los cuales 1,051 pacientes tenian una
edad comprendida entre 12 y 17 afos, lo que demuestra que los adolescentes
son el grupo etario mas afectado por esta enfermedad (6). En la revisién de
repositorios nacionales también se encuentran investigaciones que estudian la
prevalencia de la adiccion en diversas regiones de nuestro pais. En Arequipa
2020, se realizé una tesis donde se encontrd que del total 201 estudiantes de
una escuela arequipefia, el 71.1% eran adictos a los videojuegos y sélo el 28.9%
no lo eran, ademas relaciona esta variable con la disfuncién familiar, al final
concluye que la disfuncién familiar y la adiccion a los videojuegos presentan una
relacion estadistica significativa (7).

En Lambayeque 2020, se realiza un estudio sobre adiccidn a los videojuegos en
49 estudiantes de un colegio en Pimentel, se encuentra que, del total, el 55% de
los estudiantes tienen un nivel de uso normal de los videojuegos, el 43%, nivel
leve de adiccidon y 2% tiene un nivel moderado de adiccion (8). Asi también, en
Lambayeque 2022, se realiz6 un estudio en estudiantes universitarios donde se
encontré que el 30,7% presentd un nivel medio de adiccidon a los videojuegos,
mientras que el 76,10% tuvo una calidad del sueio adecuada, concluyendo de
esta forma que hay una relacion entre la adiccidon a los videojuegos y la calidad
del suefio (9). Entonces, como se observa, la adiccion a los videojuegos es una
enfermedad que presenta cifras irregulares entre una region y otra, es una
enfermedad que no tiene una prevalencia real, debido a la falta de mas estudios.

En el distrito de Carmen de la Legua Reinoso, se realizé6 un estudio entre
dependencia de videojuegos y agresividad en el ano 2020, donde se encontrd
que el 73.5% presenté una dependencia moderada a los videojuegos, el 25.6%
tenia dependencia alta y el 0.9% presenté una dependencia leve, también se
evidencio que el 39.5% presentaba un nivel alto de agresividad; este estudio
concluye que la dependencia de videojuegos tiene una relacion directa con la
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agresividad (10). Por otra parte, no hay estudios sobre dependencia de
videojuegos o alteracién del suefio en adolescentes en la locacion exacta donde
se realiz6 esta investigacién, sin embargo, durante la observacién y experiencias
pasadas se visualizo a estudiantes que dejaban sus responsabilidades escolares
por estar con los videojuegos, lo que manifiesta la necesidad de proporcionar
datos fidedignos sobre la situacidén actual de la poblacion estudiada.

Este es un problema de salud publica que de seguir aconteciendo repercutira en
los habitos del adolescente. En un articulo de revision espafol, se mencion6 que
la adiccidn a los videojuegos genera un cambio en las actividades regulares de
los jovenes, los adolescentes priorizan el juego y suelen realizarlo a altas horas
de la noche, por ende, la calidad del suefio se ve perjudicada, lo que a su vez
puede generar problemas fisicos como la obesidad que de no ser atendido a
tiempo podra degenerar la calidad de vida de la persona hasta concluir con una
muerte mas prematura (11).

Para revertir esta situacion es importante conocer como la dependencia a los
videojuegos se relaciona con la alteracion del suefo, con el fin de comprender
como esta investigacion brindara la informacién necesaria para el conocimiento
de la problematica que se vive hoy en dia en los adolescentes, para ello es
necesario abordarlas desde la investigacidn cientifica para posteriormente
aplicar estrategias o medidas que solucionen de manera parcial o total el
problema.
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1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema general

v ¢Cuadl es la relacion entre la dependencia de los videojuegos y la
alteracién del suefio en estudiantes del quinto afio de secundaria de la
Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao, 20247

1.2.2. Problemas Especificos

v ¢Cual es la relacion entre la abstinencia y la alteracion del suefio en
estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 20247

v ¢Cual es la relacién entre el abuso y tolerancia y la alteracion del sueno
en estudiantes del quinto afo de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 20247

1 ¢Cual es la relacién entre la dificultad en el control y la alteracion del
suefio en estudiantes del quinto afno de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del Callao, 20247

v ¢Cual es la relacion entre las consecuencias y la alteracidn del suefo en

estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 20247

1.3. Formulacién de objetivos

1.3.1. Objetivos generales

+  Determinar la relacion entre dependencia de videojuegos y alteracion del
suefio en estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del Callao, 2024.

1.3.2. Objetivos especificos

» Establecer la relacion entre la abstinencia y la alteracion del suefio en
estudiantes del quinto afno de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.
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1+ Establecer la relacién entre el abuso y tolerancia y la alteracidn del suefio
en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.

1+ Establecer la relacion entre la dificultad en el control y la alteracion del
sueio en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucidon
Educativa Politécnico Nacional del Callao, 2024.

+ Establecer la relacidon entre las consecuencias y la alteracion del suefio
en estudiantes del quinto afno de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.

1.4. Justificacién

Justificacion tedrica: El estudio se justific6 porque permitié explorar y aplicar
una teoria de enfermeria para generar conocimiento relevante sobre Ia
problematica actual que representaban las dos variables estudiadas. Esta
informacion permitié tener un mayor entendimiento y cifras estadisticas actuales
y reales, asi como contribuy6é a futuro en lineas de accidén con enfoques de
prevencion para estas afecciones.

Justificacion Préactica: La investigacion se justifico porque los datos
concluyentes contribuyen en la toma de acciones de los profesionales de la salud
para las afecciones en la poblacion de adolescentes, asimismo refuerza la
practica de la enfermeria en la educacion basica como lo permite laley: N°31317
con la idea que los enfermeros investiguen e intervengan con sus conocimientos
para solucionar la problematica en la comunidad estudiantil.

Justificacion Metodoldgica: El trabajo de investigacion se justificd porque
permitié una mejor comprension del método cientifico, asimismo los resultados
y las conclusiones que se obtuvieron durante este proceso abren a paso a futuras
investigaciones sobre las variables estudiadas, para que asi brinden una visién
mas amplia de ellas y se encuentren mas factores relacionados

1.5. Delimitantes dela investigacion

+  Delimitante tedrica

El estudio se delimit6 a las variables de la investigacion: Dependencia de
videojuegos y Alteracion del suefio, asi como a sus respectivas
dimensiones, por otro lado, también esta basado en la teoria de
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Enfermeria de Virginia Henderson, la Teoria de las 14 necesidades
basicas, se orienta en la Teoria Motivacional de la Adiccién de Koob y Le
Moal y el Modelo conductual interactivo del suefio por Buela-Casal. Toda
esta gama de conocimientos y teorias nos ayu daron a comprender de una
forma mas amplia el fendmeno investigado.

Delimitante temporal

Desde los parametros temporales, la investigacion se aplico durante los
meses de marzo y junio del 2024.

Delimitante espacial
Desde el parametro espacial, esta investigacion se limitd a un colegio de
educacion basica alternativa de nivel de secundaria ubicada en la

provincia constitucional del Callao, denominado Instituciéon Educativa
Politécnico Nacional del Callao.
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Il. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes: Internacional y Nacional

2.1.1. Antecedentes Internacionales

ESPIN VILLENA J.J. (Ecuador, 2023) realizé la investigacién titulada: “indices
de calidad de suefo y su relacion con el uso de videojuegos en adolescentes”.
Tuvo como objetivo: Determinar la relacion entre los indices de calidad del
sueino y los niveles de dependencia a los videojuegos en adolescentes de una
institucion educativa de Quero - Tungurahua. Con respecto a la metodologia,
esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo de corte transversal y se realiz6
con una muestra comprendida por 150 estudiantes del 8vo y 9vo grado de
educacion basica. Utilizé el cuestionario del indice de la calidad del suefio de
Pittsburg y el Test de Dependencia de Videojuegos de Choliz y Marco. Entre los
resultados se descubrio que el 60,7% de los estudiantes presentaron una
calidad del suefno adecuada y el 39.3% una inadecuada calidad del sueio; con
respecto a la variable Dependencia de videojuegos, el 76.7% presenté un uso
normal de los videojuegos, 21.3% tenia dependencia moderada y un 2%
presentd dependencia alta. Con respecto a las conclusiones se encontro que
existia una correlacién positiva entre las variables investigadas con un Rho de
Spearman (Rho= 0.207, p<0.05) (5).

CATALAN GUARCH L. (Espafia, 2022) realizé la investigacion titulada “Uso de
videojuegos y su influencia en la salud. Problemas de suefo y sedentarismo”,
cuyo objetivo fue establecer la cantidad de estudiantes que padecian de
adiccion a los videojuegos y determinar sus consecuencias en la salud. Con
respecto a la metodologia, el estudio fue descriptivo, transversal y analitico,
incluyé a 201 universitarios y utilizé 3 test: el Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con los Videojuegos, Insomnia Severity In dex y el Cuestionario
Internacional de Actividad Fisica. En los resultados se encontré que el 47.9%
tenian problemas potenciales con el juego y el 15.7% tenian problemas severos;
con respecto a la calidad del suefio se confirmé que el 41.8% tiene dificultades
al dormir, entre ellos el 52.4% tuvo insomnio por debajo del umbral y el 35.7%
padecia insomnio de gravedad moderada; sobre la actividad fisica el 80% de
universitarios presenté una actividad fisica moderada-alta. El estudio concluyé
que habia relacion entre la adiccion a los videojuegos y los problemas de suenio,
puesto que presenté un coeficiente Chi cuadrado x2=0.045, asimismo el jugar
durante mas horas se vinculo con la inactividad y los problemas del suefio (12).
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ORTIZ MIERES D. y ARMOA MEDINA C.L. (Paraguay, 2020) realizaron el
trabajo de investigacion titulado: “Relacién entre calidad de sueio e indicadores
de ansiedad y depresion”, donde el objetivo fue determinar la relacion entre las
dos variables estudiadas. Sobre la metodologia, este estudio tuvo un enfoque
cuantitativo, no experimental, de corte transversal. La investigacion se realizo en
100 estudiantes adolescentes de una escuela publica de la ciudad de Capiata y
se utilizé el Cuestionario de Calidad de Suefio de Pittsburgh, version espafola
por Brenlla y Rodriguez del 2006, y el Inventario de Ansiedad de Beck, version
espanola por Sanz y Navarro en el 2003. Entre los resultados destaca que solo
el 22% de los estudiantes tiene una adecuada calidad del suefio mientras que el
88% presenta alteracion del suefio y requiere de atencion médica; sobre los
niveles de ansiedad, el 37% presenta un nivel leve de ansiedad, el 24% tiene
niveles de ansiedad moderados, 15% presenta un nivel grave de ansiedad y otro
24% no presenta ansiedad de ningun tipo. Sobre los niveles de depresion, el
48% no tiene signos de depresion, 20% tiene un nivel leve, 18% moderado y
14% grave. Se concluye que existe una relacion entre la calidad del suefo y los
indicadores de ansiedad y depresion, asi también se afirma que cuanto menor
es la calidad del suefo, hay mayor probabilidad de presentar indicadores de
ansiedad o depresion (13).

2.1.2. Antecedentes Nacionales

LUDENA CORREA C. (Lambayeque, 2022) en su investigacion titulada:
Adiccidn a los videojuegos y calidad del suefo en estudiantes de psicologia de
una universidad privada de Chiclayo, teniendo como objetivo determinar la
relacion entre adiccidn a los videojuegos y calidad de suefio en estudiantes de
psicologia de la universidad privada de Chiclayo. Segun su metodologia, el
estudio se realizd bajo el enfoque cuantitativo, no correlacional y disefio no
experimental, de corte transversal. A lo cual lo trabajo bajo una muestra no
probabilistica de 272 estudiantes del | al IX ciclo entre los 18 a 30 afos donde
fueron mujeres con 55.9% y de hombres el 44.1%. Se utilizé la escala de adiccion
de adiccion de videojuegos de Tume (2020) y la escala de calidad del suefio de
Perales (2020). En sus resultados, se observd que existe una conexién inversa
estadisticamente significativa entre la adiccion y la calidad de suefio (Rho=-
0.621; p<.01) asimismo, predomina un nivel bajo 43.01% y medio 37.87% de
adiccion a los videojuegos y un nivel alto 76.10% para calidad de suefo. Se
concluye que la adiccion a los videojuegos se relaciona con la calidad de suefio
y son factores que repercuten en el ajuste psicosocial del alumnado (9).
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CORONEL CASTILLOR.Gy VALVERDE VARGAS B,A (La Libertad, 2023).
Realizaron el estudio titulado: Adiccidn a los videojuegos y habilidades sociales
en adolescentes de una Institucion Educativa Privada en Trujillo. Tuvieron como
objetivo evaluar la posible correlacion entre la adiccidn a los videojuegos y las
habilidades sociales en los adolescentes inscritos en la institucion educativa
privada de Trujillo. De acuerdo con la metodologia, la investigacion tuvo un
enfoque de caracter sustantivo con un disefio descriptivo-correlacional. La
investigacion utilizé dos instrumentos de medicion: Test de dependencia a los
videojuegos (TDV) donde se acopl6 al contexto peruano por Patrick Loyaga y
Daniel Tapiaen 2020 y la escala de Habilidades Sociales (EHS) desarrollada por
Jaqueline Herrera en 2019. Ambos instrumentos se utilizaron en 102 estudiantes
que pertenecen al 4° y 5° de secundaria. En los resultados. No se encontré una
correlacion importante (p>0.05) entre la adiccién a los videojuegos y el nivel de
habilidades sociales y por ultimo en la conclusién se observa que no hay una
relacion entre las dimensiones de los videojuegos y las dimensiones de
habilidades sociales en adolescentes (14).

PERALTACABREJOS L.L y TORRES FLORES M.C. (Lima, 2020). realizaron

lainvestigacién denominada: Adiccion a videojuegos en relacidn con la conducta
antisocial y delictiva en adolescentes de un colegio estatal de Lima. Tuvo como
objetivo determinar si existe relacion entre la adiccion a los videojuegos y la
conducta antisocial delictiva en estudiantes de secundaria de un colegio estatal.
En la metodologia se observa que el estudio fue correlacional y con disefio de
corte transversal. La muestra estuvo formada por 196 estudiantes de 11y 14
anos de la Institucion Educativa del distrito de San Juan de Lurigancho quienes
resolvieron el Test de dependencia a los videojuegos (TDV) y el Cuestionario de
Conductas Antisociales-Delictivas (A-D), ambos validados y adaptados a la
poblacion peruana. Resultados: Del total de 100%(196) de encuestados, en
relacion a la adiccién a los videojuegos, el 54.08% mostré un uso ligero, el
27.04% uso medio, el 14.8% abuso y el 4.08% uso patolégico; con respecto a la
conducta antisocial, el 39.8% muestra un nivel bajo, el 42.86% un nivel medio, y
el 17.35% un nivel alto; en la conducta delictiva encontramos que el 71.43%
muestra un nivel bajo, el 11.73% un nivel medio, y el 16.84% un nivel alto;
ademas, no se encontré relacion sign ificativa entre la adiccidn a los
videojuegos y la conducta antisocial-delictiva (p=0.791) y (p=0.951).Se concluye
que la adiccion a videojuegos no se relaciona con las conductas antisociales-
delictivas, debido a que los estudiantes no presentan un uso patoldgico para
ser considerado adiccion. (15)
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2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Teoriadelas 14 necesidades de Virginia Henderson (1966)

Para Henderson las necesidades no son una carencia sino un requisito a suplir,
porque son inherentes a la persona cuando se busca su salud integral, algunas
de las necesidades que nos muestra son esenciales para la supervivencia, pero
a la vez son completamente indispensables para mantener la integridad de la
persona (16).

Para esta ocasion nos centraremos en la necesidad numero 13: Jugar o
participar en diversas formas de ocio. Desde hace muchos afos las personas se
dieron cuenta de esta necesidad, todos necesitan un tiempo para hacer lo que
quieran sin que sea un trabajo, es por esto que existen las vacaciones para los
trabajadores. El juego como necesidad depende de otros factores como de la
edad de la persona y del tiempo que tenga disponible, ya que los nifos no se
recrean igual que los adultos y asi con las diferentes etapas de vida. En el caso
de los adolescentes, esta necesidad se hace primordial, ellos se encuentran
sometidos en una fase de cambios donde siente ansiedad y estrés, sienten la
necesidad de liberacion y de distraerse por eso buscan actividades para
descargar sus energias en bailes, juegos, grupos de amigos o pandillas (17).

La recreacién de los adolescentes requiere de un espacio seguro, donde se
encuentren limites claros y apoyo familiar, porque se pueden presentar
problemas y requerira ayuda para lidiar con estos. Es asi como llegamos a la
idea que si un adolescente se recrea requiere de cierto control puesto que en el
mundo actual es mas sencillo acceder a cualquier contenido, en el caso de los
videojuegos, el adolescente sin un control puede llegar a desarrollar un abuso.

2.2.2. Teoriamotivacional dela adiccion: neuroadaptacion y alostasis de
Koob y Le Moal (1997)

La teoria que explica el inicio y mantenimiento de las adicciones de las drogas
es la teoria de la espiral de desregulacion del sistema de recompensa cerebral
basandose en 3 componentes principales que son: La preocupacién, La
intoxicacién y la abstinencia como un estado negativo (18).

Estos cambios neuroadaptativos que ocurren en el SNC después del uso
repetido de drogas son en mayor medida responsables del estado disforico al
asociarlo con la abstinencia ya que hay un trastorno de los niveles normales
dopaminérgicos como resultado de la aplicacion repetida ocasionando una
desviacion en la homeostasis y en el umbral de recompensa. En el caso de los
videojuegos comienzan primero por la interaccién con el juego empezando como
algo normal sin afectar los niveles de recompensa hasta el punto que comienzan
a aumentar llevandolos a un mayor consumo que se complementan con la
interaccidn de sus otras responsabilidades alejandose del sentimiento del placer
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que este genera llevandolo a caer cada vez mas a la adiccion (18).

En el caso de la dependencia de videojuegos, la preocupacion intensa es de los
primeros sintomas, lo que genera que después de lapsos de tiempo sin jugar
aparezca la sensacién de abstinencia y el deseo persistente, que dirigira al
adolescente al juego en mayor medida y con ello el bucle contribuye a la
aparicion de la adiccion.

2.2.3. Teoriadel Modelo conductual interactivo del suefio por Buela-Casal
(1990)

En este modelo se plasma una explicacion del suefio, éste presenta dimensiones
que interactian entre si para que el proceso sea posible. Entre estas
dimensiones encontramos al tiempo circadiano referido a la situacion del ciclo y
el sueno-vigilia en el nictémero; la segunda dimension es la conducta, que puede
ser facilitadora o inhibidora para el descanso; la tercera dimension es el
ambiente, representado por los factores extrinsecos que pueden repercutir en el
suefio como la temperatura, la luz, el ruido, etc.; y por ultimo, la cuarta dimension
es el organismo donde se encuentra a los factores intrinsecos, entre ellos la
edad, el patron y la presidn de suefio y el estado fisiologico (19).

En el caso de los adolescentes con dependencia de videojuegos, las
dimensiones alteradas son la conducta, ya que en estos casos el juego
compulsivo representa una conducta inhibidora del suefio; y la otra dimensioén es
la del ambiente, debido a la luz a la que se exponen durante mas horas y la cual
dificulta la produccion de melatonina, hormona importante para la produccién del
sueno.

2.3. Marco Conceptual

2.3.1. Dependenciade Videojuegos

Segun la Organizacion Mundial de la Salud, en su ultima actualizacién de la
Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11), el “disorder gaming” o
trastorno del videojuego, también conocido como adiccidén o dependencia a los
videojuegos tiene como caracteristica un patron recurrente y persistente del
comportamiento en el juego ya sea online o fuera de linea, y se manifiesta por:

1. deficiente control sobre los videojuegos (inicid, frecuencia, intensidad,
duracion, final, contexto); 2. Dar al juego una prioridad mas alta en la medida en
que el juego tenga prioridad sobre otros intereses en la vida y las actividades
diarias; y 3. Continuacion o escalada del juego a pesar de la ocurrencia de
consecuencias negativas. Ello conlleva a que areas como la personal, familiar,
social, educativa, ocupacional, entre otras se vean afectadas. Para realizar un
diagnostico se requiere la observacién de comportamientos por lo menos durante
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1 afo, sin embargo, si los sintomas se encuentran muy marcados este tiempo
se reduce (20).

Segun Torres (21), la dependencia a los videojuegos es lo que ocurre cuando el
vicio a los videojuegos se vuelve tan intenso que los adolescentes dedican al
menos cuatro horas diarias a esta actividad, descuidando todo tipo de
obligaciones y responsabilidades. Los sintomas son aislamiento social,
empeoramiento del rendimiento académico, uso de las partidas de videojuegos
como conductas compensatorias, pérdida de la nocién del tiempo, dolores y
enfermedades posturales, y estallidos de ira ante limitaciones para jugar.

La dependencia de videojuegos presenta entre sus dimensiones al abuso y la
tolerancia; el abuso es definido como el uso compulsivo de una sustancia o de
la exposicion a algo que le brinda cierto grado de placer al usuario, esto hace
que la vida de la persona empieza a girar en torno de aquello que le causa
autosatisfaccion y repercute en el entorno social ya que en ocasiones se suele
buscar reconocimiento del grupo (22). Y segun el NYC Health (23), la tolerancia
se refiere a la forma en el que el organismo se adapta a la sustancia u objeto de
adiccion de tal forma que cada vez se requiere en mayor cantidad para llegar a
los efectos deseados. En el caso de los videojuegos, una forma clara de observar
la tolerancia es el aumento del tiempo que se le dedica a la actividad, asi como
también se presenta el incremento de la frecuencia del uso de videojuegos, 6sea
que cada vez juega mas juegos O juega en una mayor cantidad de veces,
ademas, a pesar de la conciencia del tiempo jugado, el adolescente sigue
jugando incluso a sabiendas de que lo perjudica (24).

La segunda dimension es la abstinencia, que segun el Cancer National Institute
(25) hace referencia al proceso de cambios fisicos y mentales por los que pasa
una persona después de dejar de consumir la sustancia u objeto generador de
la dependencia, ademas, estos cambios pueden ser distintos entre los adictos
porque dependen de aspectos como la frecuencia del consumo, la cantidad
consumida y lo que estan consumiendo. En lo referente a los videojuegos
desemboca en los siguientes efectos como el aumento de la necesidad de jugar
al emplear un mayor tiempo de juego y un deseo por no soltar el videojuego ya
que generd una sensacion de bienestar y al desconectarlo se crea un sentimiento
de vacio que conlleva a un estado irritabilidad o ira y causando una dependencia
ya que a pesar de estai consciente que le causa dafio, continuaia jugando de todas
foimas (24).

Otra dimension es la dificultad de control, la dependencia a cualquier sustancia,
en este caso los videojuegos, suele estar acompafnada de la dificultad de control
de la persona para responsabilizarse y organizar adecuadamente su consumo,
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lo que conlleva al uso excesivo, también se debe a los cambios fisiopatoldgicos
gue generan en la persona un deseo compulsivo porjugar (28). En este contexto,
los videojuegos, especialmente los de multijugador online, al ser tan atractivos
generan en la persona una obsesion con mejorar que interrumpe otras
actividades (24)

Y, por ultimo, la dependencia de videojuegos posee la dimensidon consecuencias,
entre ellas de las mas resaltantes son las discusiones familiares que ocurren en
su mayoria por el enfrentamiento de padres e hijos debido al poco control del
tiempo empleado por el adolescente para jugar, ya que éste prioriza el juego
frente a otras actividades mas importantes (27).

Otra consecuencia es la pérdida de suefo, para el desarrollo adecuado de un
adolescente, la calidad del suefio en horas es imprescindible. Sin embargo,
desde la introduccion de las pantallas a tan corta edad, estos ciclos de sueino se
han visto perjudicados. Roselli y Arévalo (28), sugieren que el uso inadecuado
de las TIC puede generar alteraciones en los patrones de suefo y en las horas
de descanso. También esta problematica es mencionada por Fuentes y Pérez
(29) comentan que el uso de los videojuegos afecta también negativamente al
adolescente en sus horas de suefio, pues éstos las sacrifican para darle prioridad
a los juegos.

Ademas, el uso excesivo de los videojuegos ha sido relacionado a la violencia
escolar, como lo demuestran Alvino y Mujica (30), en su investigacidn
encontraron una relacion positiva media entre la adiccion a los videojuegos y la
violencia escolar en adolescentes de una institucion educativa del Callao. Por
otro lado, Fuentes y Pérez (29) relacionan el uso abusivo de los videojuegos con
un bajo rendimiento escolar, en su investigacidon encontraron que los
adolescentes que dedicaban mas horas a los videojuegos, habian obtenido
menores calificaciones e incluso tenian mas cursos desaprobados.

2.3.2. Alteraciéon del suefio

Segun Morales (31), el suefio es una necesidad fisiolégica el cual centra su
importancia en los seres vivos como el estado de reposo del cuerpo garantizando
un bienestar fisico y mental, sin embargo, ocurren problemas que alteran la
calidad del suefo y se les conoce como trastornos o perturbaciones primarias
del suefio que serian las disomnias (insomnio, hipersomnia y narcolepsia) y
parasomnias (pesadillas, terror nocturno y sonambulismo). Estos trastornos
impiden un buen descanso del individuo perjudicando su salud y bienestar
psicosocial.
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Segun Carrillo (32), las disomnias incluyen a los trastornos para comenzar o
sostener el suefio normal siendo trastornos psicégenos del sueno, entre ellas
estan: El insomnio que es la mas comun y es la dificultad de conciliar y mantener
el sueno, la hipersomnia ocurre durante el dia después de haber culminado el
sueflo nocturno causando una constante somnolencia, la narcolepsia: Es un
trastorno poco comun del sueino REM que se representa por los 4 siguientes
sintomas Somnolencia diurna, cataplejia, alucinaciones hipnagdgicas y paralisis
del suefo. Parasomnias: Conjunto de trastornos que se caracterizan por ser un
suceso fisico 0 experiencia no deseada que comienza al inicio del suefio no REM
y que interrumpe el estado de suefo y altera la vigilia diurna y estas son:
Sonambulismo: Es un trastorno de vigilia que se identifica con la deambulacion
de la persona alterando su conciencia. Pesadillas: Es un suceso nocturno de
terror, miedo y panico que se acompafa con gritos y movimientos bruscos,
haciendo que la persona se vea asustada y confundida, y permanezca en un
estado total de vigilia ya que recuerda vividamente la amenaza que contemplé
en el sueno.

La alteracidon del suefio tiene varias dimensiones entre ellas estarian la calidad
subjetiva de suefo que equivale al numero de horas que la persona cree haber
dormido en todo el dia (33). La segunda dimensidn seria la latencia de suefio y
es el tiempo transcurrido entre el momento que se acuesta hasta la primera etapa
de cualquier fase de suefo (34). La tercera dimension nos habla sobre la
duracion del suefio en el que se cuenta por cada ciclo del suefio y tiene una
duracion entre 90 a 110 minutos y pasa por 4 etapas de suefio no REM y REM
(35). Su cuarta dimension se refiere a la Eficiencia del suefio que es el resultado
total de minutos que duerme la persona durante la noche con el numero de horas
que pasa en la cama (36).

En su quinta posicion se encuentra la dimension las perturbaciones del sueno y
estos son problemas relacionados con el sueio ya que modifican las fases del
suefo imposibilitando el descanso correcto entre ellos esta. El insomnio, las
piernas inquietas o enfermedad de Willis Ekbom, Narcolepsia y ronquidos (37).
Otra dimensidn es la utilizacion de medicacion para dormir donde se utilizan
como una medida de conciliacién del suefio porque disminuye la actividad
cerebral para poder mejorar la calidad de suefno al poseer un resultado positivo
en la salud fisica y mental. Sin embargo, el uso de estos medicamentos puede
llevar a un riesgo que van desde lesiones hasta la muerte (38). Y por ultimo
tenemos a la dimension de la disfuncion durante el dia es Nivel inapropiado para
ejecutar las actividades durante el dia (33).
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2.4. Definiciobn de Términos Basicos

v Videojuegos: Es un reto ludico vivido a través de la mente y una
computadora o dispositivo que permita el juego, siempre tiene reglas
establecidas y su principal finalidad es el entretenimiento (39).

v Adolescentes: Se considera a aquella persona con una edad entre los
10y 19 afios, inmersa en proceso de transformaciones tanto a nivel fisico
como mental, que no es ni nifo, ni adulto (40).

v Calidad del sueio: Se refiere al proceso donde la persona tiene un
descanso reparador, ello quiere decir que duerme adecuadamente en la
noche y por ende la persona es completamente funcional durante el dia
(41).

v Dependencia: Tiene diversos significados dependiendo del campo de
conocimientos explorado, en esta ocasion, la dependencia se considera
una necesidad fuerte y obsesiva con alguna sustancia u objeto para
apaciguar la sensacion de abstinencia (42).

v Frecuencia: Es la reincidencia de un acontecimiento siendo la repeticion
de un suceso periédico en un intervalo de tiempo determinado (43).

v Ciclo: Conjunto de una serie de fenbmenos u acciones que se repiten
ordenadamente en un periodo de tiempo que acabado inicia de nuevo
(44).

1+ Alteracion: Viene de la accidon de alterar ya que indica el cambio en la
forma de algo, perturbacion, trastorno o un enojo (45).

»  REM: Rapid eye movement o movimiento ocular rapido se le conoce asi
porque en ese estado hay una mayor experimentacion de suefios vividos
y la accion cerebral aumenta al nivel del estado de vigia (46).

v Prioridad: Es la anterioridad de un suceso o algo respecto de otra cosa

ya sea en tiempo o en orden ya que se encuentra en primer lugar a
comparacién de las demas cosas (47).

33



lll. HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. Hipotesis

Hipo6tesis General

1+ Existe relacion entre la dependencia de videojuegos y la alteracion del
suefio en estudiantes del quinto afno de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del Callao, 2024.

Hipo6tesis especificas

+ Existe relacion entre la abstinencia y la alteracion del suefio en
estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.

+ Existe relacion entre el abuso y tolerancia y la alteracion del suefio en
estudiantes del quinto afo de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.

1+ Existe relacion entre la dificultad en el control y la alteracion del suefio en
estudiantes del quinto afo de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.

+ Existe relacion entre las consecuencias y la alteracion del suefio en

estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, 2024.
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3.1.1. Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores items Método Técnica
Conceptual
Operacional
O1: La adiccibn a los| Cuando el adolescente | Abstinencia Necesidad de 3,411 Método Técnica: Encuesta
Dependencia | videojuegos es un| tiene un trastorno mental jugar
de trastorno de la salud| que le provoca un cambio Hipotético - | Instrumento: Testde
videojuegos | mental que provoca un| en su  comportamiento deductivo | Dependencia de Chdlizy

cambio de| caracterizado  por un Marco (2011).
comportamiento en el | deficiente control del uso de Sentimiento de 6
adolescente videojuegos, vacio 1 Puntaje bajo o no
caracterizado por el| comprendiendo las dependencia: 0-31
control  deficiente y| dimensiones: Abstinencia, puntos
recurrente de | abuso y tolerancia, o
videojuegos, dificultad de  control y Iritabilidad 7 i Puntaje moderado
priorizacion del juego y | consecuencias  de la o dependencia
la continua escalada, a | adiccion. Cuando el leve: 32-64
pesar de las | adolescente tiene un .

. Dependencia 13 .
consecuencias trastorno mental que le 1 Puntaje alto o
negativas (19). provoca un cambio en su dependencia alta:

comportamiento 65-100
caracterizado por  un Frecuencia 1,16

deficiente control del uso de
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videojuegos,
comprendiendo las
dimensiones: Abstinencia,
abuso y tolerancia,
dificultad de control y
consecuencias de la
adiccion.

Abuso y Tiempo 5,8, 9,
Tolerancia 15,21
Conciencia de 12
las horas de
juego
Autosatisfaccid 14,25
n
Dificultad en el Control de 2,18
control juego
Obsesion 10,24
Uso excesivo 20,22
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Consecuencias

Discusiones 17
familiares

Pérdida de 19
sueno

Conductas 23
inadecuadas
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Variable Definicidon conceptual Definicion Dimensiones Indicadores | items Método Técnica
Operacional
02: Es un trastorno que El adolescente no tiene Calidad Valoracion del 6 Hipotético TECNICA:
ALTERACION | afectala saludy que se un control sobre las subjetivade suefio - deductivo Encuesta
DEL SUERNO relaciona con la horas de suefio suefio
dificultad de conciliarel alterando y dificultando
sueflo o0 permanecer su conciliacion para
dormido haciendo que dormir , _ Instrumento: Test
el individuo sufra un LatenC|~a de Tiempopara | 2,5A de indice de
mayor riesgo en la sueno quedérse calidad de suefio
salud (48). dormido de Pittsburg
v Puntuacion
Duracion del Horas de 4 menor °
~ ~ iguala 5=
suefio suefio
Buena
calidad de
suefio
Eficiencia Horas reales 3,1 v Puntuacion
habitual de de sueno mayorab
suefio =amala
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Perturbaciones Problemas 5.B-
del suefio para dormir J
Utilizacion de | Medicamentos 7
medicacion para dormir
para dormir
Disfuncion Alteraciénde 8,9

durante el dia

actividades
diurnas

calidad de
suefio
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio metodolégico

El presente estudio de investigacion fue de tipo aplicada porque con la
informacion nueva adquirida, se intentara buscar una solucion que
beneficiara a los alumnos del 5to grado de secundaria (49). Tiene un enfoque
cuantitativo porque recoge los datos para comprobar la hipotesis con
fundamento en la medicion numérica y el analisis estadistico (50). Es
transversal porque su finalidad es estimar la frecuencia de las variables en
una muestra de una poblacion en un momento determinado pues sélo se
aplicara el cuestionario una vez durante toda la investigacion (51). Y tiene un
nivel correlacional porque tiene el propdsito de comprender las relaciones de
las variables dependencia a los videojuegos y alteracion del suefio en
estudiantes de quinto grado de secundaria de la institucion educativa
Politécnico Nacional del Callao (52).

El disefio es no experimental porque se basa en categorias, conceptos y
variables que se dan sin la intervencion directa de los investigadores vy
observando los acontecimientos en su contexto natural para mas adelante
ser analizados. Seguidamente se presenta el grafico del disefio (51).

O1

02

Donde:

M: Muestra de alumnos del quinto grado de secundaria
r: Relacién entre variables

O1: Variable 1: Dependencia a los videojuegos

O2: Variable 2: Alteracién del suefio
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4.2. Método de investigacién

La investigacion usa el método hipotético - deductivo, el cual consiste en la
elaboracion de una hipotesis con solo la observacion empirica de la realidad,
para con ello, llevar a cabo una investigacion que corrobora la hipétesis o la
niega, mas no la verifica, ya que es solo una aprobaciéon temporal mas no
definitiva (53).

Debido a que el estudio parte de las experiencias vividas por los investigadores
durante la pandemia de Covid-19, durante los afios 2020 y 2022, donde se
identificd conductas adictivas hacia los videojuegos en adolescentes y la
alteracién en su calidad de sueno, es por ello que se opta por este método de
investigacién, para posteriormente aplicar nuestra hipétesis a un caso particular.

4.3. Poblacion y muestra
4.3.1. Poblacion

Segun los datos proporcionados por la autoridad educativa, la poblacion
estudiada estuvo constituida por 270 de estudiantes matriculados que cursan
el 5° afio de secundaria de la Institucion Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

4.3.2. Muestra

La muestra fue formulada para tener un nivel de confianza del 95% y un
margen de error de precision del 4%. Empleando la técnica del muestreo
aleatorio simple ya que escoge un conjunto aleatorio de individuos (54). Se
obtuvo una muestra de 186 de la poblacion de 270 estudiantes del quinto
anode secundariade la Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao
- 2024 que cumplieron con los criterios de inclusion y exclusién del trabajo
de investigacion.

n = Tamano Muestra

N = Poblacién

E = Error de muestreo 4% N(Z)P xpxq 0
Z = Nivel de confianza 95% (1.96) (N—1)(EP+(Z2)P xpxqg
p = Probabilidad a favor: (0.50)

g = Probabilidad en contra: (0.50)
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270(1.96)2 X (0.50) X (0.50) _259.308
(270 — 1)(0.04)2 + (1.96)2 X (0.50) X (0.50)  1.3908

= 186.44 = 186

En una segunda etapa, debido a que la poblacion se encontraba en 8
secciones, se realiz6 una estratificacion no proporcional de la siguiente

manera:

SECCION N
A 37

B 2

C 24

D 23

E 30

F 33

G 29

H 9
Total 186

4.3.3. Unidad de anélisis

La unidad de analisis es conforme a cada estudiante adolescente
matriculado en la Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao.

4.3.4. Criterios deinclusion y exclusiéon
Los criterios deinclusién fueron

+  Estudiantes menores de 18 afios.
1+ Estudiantes que desearon participar en la investigacion (Anexo 4).

Los criterios de exclusién fueron
1+ Estudiantes que no cuenten con almenos uno de estos dispositivos

tecnologicos como computadora, celular y/o consola.
+  Ausentismo durante el dia de la recoleccion de datos.

4.4. Lugar deestudio y periodo desarrollado

Esta investigacion se realizo en la Institucion Educativa Politécnico Nacional del
Callao, la cual se encuentra ubicada en la Avenida Elmer Faucett S/N, en la
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localidad de Manuel C. Dulanto, en el distrito de Callao Cercado, Provincia
Constitucional del Callao. El colegio es de educacion basica alternativa y solo
brinda sus servicios para alumnos de grado secundario (55). El periodo en que
se llevd a cabo la tesis fue entre los meses de marzo y junio del 2024.

4.5. Técnicas e instrumentos para la recolecciéon de la informacién

Técnica: El presente estudio utilizé para su recoleccion de datos la técnica de la
encuesta, ello nos permiti6 recabar datos relevantes para las variables
estudiadas y sus respectivas dimensiones.

Instrumento: Para esta investigacion se hizo uso de dos cuestionarios que
recopilaron informacion sobre la dependencia de videojuegos y la alteracidon del
sueno. Cabe resaltar que también se decidié agregar un cuestionario general de
datos al primer instrumento para un mejor entendimiento de la poblacién
estudiada.

Instrumento para la variable Dependencia de videojuegos: Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV).

Originalmente fue elaborado por Chdliz y Marco en el ano 2011. Este
cuestionario consta de 25 items que se evaluan los cuales se dividen en 2 partes
con la siguiente escala de Likert, del item 1 al 14: totalmente desacuerdo=0, un
poco en desacuerdo=1, neutral=2, un poco de acuerdo=3 y totalmente de
acuerdo=4; para los items del 15 al 25: nunca=0, rara vez=1, a veces=2, con
frecuencia=3, muchas veces=4.

Confiabilidad: El Test de Dependencia de Videojuegos presentd en un analisis
psicométrico una elevada consistencia interna, para probarlo se realiz6 la prueba
alfa de Cronbach y se obtuvo un coeficiente de 0.94 (5), lo que demuestra que
el instrumento presenta una excelente confiabilidad (Anexo 2).

Este cuestionario evalua 4 dimensiones, las cuales se agrupan con respecto a
los items de la siguiente forma:

Abstinencia: 3,4,6,7,11,13.

Abusoy Tolerancia: 1,5,8,9,12,14,15,16,21,25.
Dificultad de control: 2,10,18,20,22,24.
Consecuencias: 17,19,23.
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Baremos:

La puntuacion de la Dependencia de videojuegos es de la siguiente manera
(10):

v Baja: 0-31

+  Moderada: 32-64

v Alta: 65 -100

Para la baremacién de las dimensiones se utilizé6 el método de distribucién
proporcional en base a los puntajes maximos y minimos alcanzados.

Puntuacion de la Dimensién Abstinencia:
+  Bajo: 0-8
+  Moderado: 9-16
'+ Alto: 17-24

Puntuacién de la Dimensién Abuso y Tolerancia:
v Bajo:0-13
v Moderado: 14-27
1 Alto: 28-40

Puntuacion de la Dimension Dificultad en el control:
+  Bajo: 0-8
+  Moderado: 9-16
+ Alto:17-24

Puntuaciéon de la Dimension Consecuencias:
+  Bajo: 0-4
»  Moderado: 5-8
v Alto:9-12

Instrumento para la variable Alteracién del suefio: indice de Calidad de
Suefio de Pittsburgh.

Fue realizado por Buysse, Reynolds Ill, Monk, Berman y Kupfer en el afio 1989.
Este cuestionario se compone de 24 items de las cuales 19 son resueltas por el
individuo y las 5 finales se designan al acompanante del domicilio estas no se
valoran en el puntaje total, ademas contiene 7 dimensiones calificadas en la
escala de Likert de 0 a 3 en donde: 0 = Ninguna vez en el ultimo mes, 1 = Menos
de una vez a la semana, 2 = Una o dos veces a la semana, 3 = Tres 0 mas veces
a la semana.
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Confiabilidad: El indice de calidad de suefio presentd a través de la prueba alfa
de Cronbach, una consistencia interna de 0.83 (5), por lo tanto, el instrumento
cuenta con una confiabilidad excelente por estar dentro de valores cercanos al
uno del 0.80 al 0.89 (Anexo 2).

Este cuestionario tiene una valoracion de 7 dimensiones, el cual se forma de la
siguiente manera:

Calidad subjetiva de sueno: 6

Latencia de suefio: 2, 5A

Duracion del sueno: 4

Eficiencia habitual del suefio: ,3, 1
Perturbaciones del sueno: 5B - J
Utilizacién de medicacién para dormir: 7
Disfuncion durante del dia: 8, 9

Baremos:

Con respecto a la clasificacidon de la puntuacion de este instrumento que
identifica si se presenta una Alteracion del suefio (10), tenemos lo siguiente:

» Buena calidad del sueno: 0 -5
+  Mala calidad del sueho: 6 -21

En el caso de las dimensiones, también se optd por una baremacion de
distribucién proporcional, lo que nos proporciond la siguiente clasificacion:

Puntuacién de la Dimensién Calidad subjetiva de sueo:
v Buena calidad: 0-1
v Mala calidad: 2-3

Puntuacion de la Dimension Latencia de sueno:
+  Buena calidad: 0-1
v Mala calidad: 2-3

Puntuaciéon de la Dimension Duracion del sueino:
v  Buena calidad: 0-1
+  Mala calidad: 2-3

Puntuaciéon de la Dimensién Eficiencia habitual del suefio:
+  Buena calidad: 0-1
+  Mala calidad: 2-3

45



Puntuacion de la Dimension Perturbaciones del sueno:
v Buena calidad: 0-1
v Mala calidad: 2-3

Puntuacién de la Dimension Utilizacion de medicacion para dormir:
+  Buena calidad: 0-1
v Mala calidad: 2-3

Puntuacion de la Dimensién Disfuncion durante del dia:
v Buena calidad: 0-1
v Mala calidad: 2-3

4.6. Analisis y procesamiento de datos

Primero, se elaboro el libro de cédigos con el programa Microsoft Office Excel
para las dos variables con sus respectivos instrumentos. Los datos recolectados
por los dos cuestionarios fueron vaciados y procesados a través del paquete
estadistico IBM SPSS version 25.0. Después de la correcta colocacion de datos
en la ventana “Vista de datos”, se procedié a la construccion de tablas de
frecuencias relativas y absolutas, y de graficos, ello con ayuda del mismo
paquete estadistico para mostrar los resultados ordenadamente.

Ademas, se realiz6 la prueba estadistica de correlacion denominada “Rho de
Spearman” para la prueba de las hipétesis generales y especificas.

4.7. Aspectos Eticos en Investigacion

El presente estudio respeto los 4 principios éticos de la investigacion, entre ellos
estan:

1+  Beneficencia: Este principio se refiere a que la investigacion siempre debe
estar encaminada a tener un efecto positivo en la poblacion.

+  No Maleficencia: La idea de este principio es que la poblaciéon no debe
sufrir ningun dafio durante la realizacién del estudio.

v Justicia: Se refiere a que todos los individuos deben ser tratados de igual
manera, ademas cada uno tiene la misma oportunidad de participar en el
estudio.

v Autonomia: Este principio hace énfasis en la importancia que tiene la
autorizacion de todos los participantes en un estudio, puesto que ellos
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deben estar conscientes de todas las implicaciones positivas y negativas
que puede acarrear el participar en una investigacion para dar su
consentimiento informado.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados descriptivos

TABLAS.1.1

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE
SECUNDARIADE LA INSTITUCION EDUCATIVAPOLITECNICO NACIONAL

DEL CALLAO, 2024

n=186
EDAD N %
15 18 9.7
16 152 81.7
17 16 8.6
SEXO
Femenino 45 24.2
Masculino 141 75.8
TIPO DE FAMILIA
Nuclear 83 44.6
Monoparental 33 17.7
Extensa 55 29.6
Compuesta 15 8.1

En latabla 5.1.1 se observd que, en la Institucién Educativa Politécnico Nacional
del Callao, respecto a la edad, el 81.7% (152) corresponde a los estudiantes de
16 afiosy el 8.6% (16) a los estudiantes de 17 afios, en cuanto al sexo el 75.8%

(141) son varones y el 24.2% (45) son mujeres, asimismo el tipo de familia de
mayor porcentaje fue la nuclear con un 44.6% (83) y la menor corresponderia a

la compuesta con un 8.1% (15).
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TABLAS5.1.2
DATOS ACADEMICOS EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE
SECUNDARIADE LA INSTITUCION EDUCATIVAPOLITECNICONACIONAL
DEL CALLAO, 2024

n=186

SECCION N %
A 37 19.9
B 5 2.7
C 24 12.9
D 23 124
E 30 16.1
F 33 17.7
G 29 15.6
H 5 2.7
RENDIMIENTO ACADEMICO

Muy bueno (18 a 20, AD) 12 6.5
Bueno (15a 17, A) 110 59.1
Regular (11 a 14, B) 60 32.3
Bajo (10 o menos, C) 4 2.2

En la tabla 5.1.2 se observo que la seccidon de mayor porcentaje de alumnos que
apoyaron con la investigacion fue la seccion A con 19.9% (37) y las de menor
porcentaje fueron la seccién B y seccion H con un 2.7% (5) respectivamente.
Ademas, se evidencié que el rendimiento académico de los alumnos
encuestados del 5to afno de secundaria fue bueno con una nota de 15 a 17,
representado en un porcentaje del 59.1% (110) y que solamente el 2.2% (4)
presento notas de 10 o menos.
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TABLAS5.1.3

DATOS SOBRE EL USO DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL
QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

n=186
TIPO DE VIDEOJUEGO FAVORITO Frecuencia Porcentaje
MOBA 14 7.5
Shooter 77 41.4
Deportes 28 15.1
Estrategia 25 13.4
Arcade 13 7.0
Simuladores de la vida real 5 2.7
Juegos de mesa 16 8.6
Ludo-Educativos 8 4.3
DISPOSITIVO USADO
Videoconsolas 17 9.1
Computadora o laptop 58 31.2
Smartphone 103 55.4
Tablet 8 4.3
FRECUENCIA DEL JUEGO A LA SEMANA
No juego 18 9.7
1vez ala semana 28 15.1
2 03 veces alasemana 62 33.3
4 05 veces alasemana 27 14.5
Todos los dias 51 274
CANTIDAD DE HORAS DE JUEGO
No juego 19 10.2
1 hora 41 22.0
2 horas 60 32.3
3 horas 43 23.1
De 4 horas amas 23 124
SUPERVISION DE LOS PADRES
Si 32 17.2
No 154 82.8

En la tabla 5.1.3 se observé que en la Institucion Educativa Politécnico Nacional
del Callao los estudiantes del 5to afio de secundaria prefieren jugar los shooter
conun 41.4% (77) y lo que menos escogieron jugar fueron los simuladores de la
vida real con un 2.7% (5), asimismo el dispositivo que mas usan es el smartphone
con un 55.4% (103) y el menos usado fue la tablet con 4.3% (8), en la frecuencia
del juego a la semana se evidencié que los estudiantes juegan en su mayoria de
2 a 3 veces a la semana con un 33.3% (62) y que solo el 9.7% (18) no juegan,
ademas la cantidad de horas de juego en su mayoria fue de 2 horas con 32.3%
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(60) y que solo el 10.2% (19) no juegan y por ultimo en la supervision de los
padres, la mayoria no cuenta con ella mostrando un porcentaje de 82.8% (154)

y solamente el 17.2% (32) si los supervisan.

TABLAS5.14
DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO
DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO
NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Dependencia de

Videojuegos N v
Bajo 105 56.5
Moderado 74 39.8
Alto 7 3.8
Total 186 100.0

En la tabla 5.1.4 se observd que la dependencia de videojuegos en los
estudiantes del 5to afo de secundaria fue en su mayoria baja con un 56.5%
(105) y que solamente el 3.6% (7) es alta, mientras que el 39.8% (74) presentd
un nivel de dependencia de videojuegos moderado.
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TABLAS.1.5
DIMENSIONES DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES
DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Dimensién Niveles N %
Bajo 120 64.5
Abstinencia Moderado 59 31.7
Alto 7 3.8
Bajo 102 54.8
Abuso y Tolerancia Moderado 71 38.2
Alto 13 7.0
Bajo 123 66.1
Dificultad en el control Moderado 57 30.6
Alto 6 3.2
Bajo 138 74.2
Consecuencias Moderado 39 21.0
Alto 9 4.8
Total 186 100.0

En la tabla 5.1.5 se observé que en la dimensidén abstinencia tuvieron bajos
niveles de 64.5% (120) y solo el 3.8% (7) es alta, en la dimensiéon abuso y
tolerancia el mayor nivel fue bajo con 54.8% (102) y el menor nivel fue el alto con
7.0% (13), en la dimension dificultad en el control se obtuvo un nivel bajo con
66.1% (123) y un nivel alto con un 3.2% (6) y por ultimo esta la dimension
consecuencias se evidencio un nivel bajo con 74.2% (138) y un nivel alto con
4.8% (9).

TABLAS.1.6
ALTERACION DEL SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE
SECUNDARIADE LA INSTITUCION EDUCATIVAPOLITECNICONACIONAL
DEL CALLAO, 2024

Alteracién del suefio N %

Buena calidad de suefio 82 441

Mala calidad de suefo 104 55.9
Total 186 100.0

En la tabla 5.1.6 se observd que en la variable alteracion del sueno, los
estudiantes del quinto ano de secundaria presentan una mala calidad de sueno
en un 55.9% (104) y la buena calidad de suefio fue de 44.1% (82).
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TABLAS.1.7
DIMENSIONES DE ALTERACION DEL SUENO EN ESTUDIANTES DEL
QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Dimensién Niveles N %
. - - Buena calidad 157 84.4
Calidad subjetiva de suefio Mala calidad 29 156
Latencia de suefo Buena calidad 132 71.0
Mala calidad 54 29.0
Duracion del suefio Buena calidad 151 81.2
Mala calidad 35 18.8
Eficiencia habitual del suefo Buena cglldad 140 /53
Mala calidad 46 24.7
Perturbaciones del suefio Buena Ca_hdad 122 656
Mala calidad 64 34.4
Utilizacién de medicacion Buena calidad 174 93.5
para dormir Mala calidad 12 6.5
) . i Buena calidad 142 76.3
Disfuncion durante el dia Mala calidad 44 237
Total 186 100.0

En la tabla 5.1.7 se observd que en la variable alteracién del suefio en su
dimension calidad subjetiva de sueno los estudiantes de 5to afio de secundaria
tuvieron un nivel de buena calidad con un 84.4% (157) y solo algunos estudiantes
una mala calidad de suefo 15.6% (29), en la dimension latencia de suefio el nivel
de buena calidad fue de 71% (132) y la mala calidad fue de 29% (54), en la
dimension duracion del suefio el nivel de la buena calidad fue de 81.2% (151) y
la mala calidad fue de 18.8% (35), en la dimensidn eficiencia habitual del suefio
el nivel de buena calidad fue de 75.3% (140) y la mala calidad de suefio fue del
24.7% (46), en la dimensidn perturbaciones del suefio el nivel de buena calidad
fue de 65.6% (122) y el nivel de la mala calidad fue 34.4% (64), en la dimensién
Utilizacion de medicion para dormir el nivel de buena calidad fue 93.5% (174) y
la mala calidad fue 6.5% (12) y en la ultima dimension disfuncion durante el dia
el nivel buena calidad que obtuvieron fue 76.3% (142) y la mala calidad fue 23.7%
(44).
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5.2. Resultados inferenciales

TABLAS.2.1
RELACION ENTRE LADEPENDENCIADE VIDEOJUEGOS Y ALTERACION
DEL SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO,

2024
Dependencia Alteracién del Suefio TOTAL
de Buenacalid d desuefio Malacalidad de suefio

videojuegos N % N % N %
Bajo 52 28.0 53 28.5 105 56.5
Moderado 27 14.5 47 25.3 74 39.8
Alto 3 1.6 4 2.2 7 3.8
TOTAL 82 441 55.9 55.9 186 100.0

Con respecto a la tabla 5.2.1, se observo que el 28.5% (53) de los estudiantes
presentd una dependencia de videojuegos baja y al mismo tiempo una mala
calidad del suefio. Porotro lado, el 28% (52) mostrd un nivel bajo de dependencia
de videojuegos y una buena calidad de suefo. Ademas, el grupo minoritario
estuvo conformado por los estudiantes con un nivel alto de dependencia de
videojuegos y una buena calidad de suefo, representado por el 1.6% (3) de la
muestra estudiada.

TABLAS5.2.2
RELACION ENTRE LA DIMENSION ABSTINENCIA Y ALTERACION DEL
SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Dimension Alteracion del Suefio TCTAL
Abstinencia Buenacalidad de suefio Mala calidad de suefio
N % N % N %
Bajo 56 30.1 64 34.4 120 64.5
Moderado 24 12.9 35 18.8 59 31.7
Alto 2 1.1 5 2.7 7 3.8
TOTAL 82 441 104 55.9 186 100.0

En la tabla 5.2.2 se observé que en la relacion entre la dimension abstinencia y

la alteracién del suefo los estudiantes del quinto afio de secundaria de la
institucién educativa politécnico nacional del Callao presentaron un nivel bajo y
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una mala calidad de suefio con un 34.4% (64). Asimismo, el 30.1% (56) mostro
un nivel bajo y una buena calidad de sueno. Por otro lado, un pequeno grupo
obtuvo un nivel alto y una buena calidad manifestado por un 1.1% (2) de la
muestra.
TABLAS.2.3
RELACION ENTRE LA DIMENSION ABUSO Y TOLERANCIA 'Y
ALTERACION DEL SUENOEN ESTUDIANTES DEL QUINTOANO DE
SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO
NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Dimensién Alteracién del Suefio TOTAL
Abusoy Buenacalidad de sueifio Malacalidad de suefio
tolerancia N % N % N %
Bajo 50 26.9 52 28.0 102 54.8
Moderado 25 13.4 46 24.7 71 38.2
Alto 7 3.8 6 3.2 13 7.0
TOTAL 82 441 104 55.9 186 100.0

Con respecto a la tabla 5.2.3, se observo que el 28% (52) de los estudiantes del
quinto afo de secundaria presentaron un nivel bajo en la dimension abuso y
toleranciay al mismo tiempo una mala calidad de suefio. Asimismo, el 26.9%
(50) mostré un nivel bajo en la dimension abstinencia y una buena calidad de
sueno. Por otra parte, minoritariamente el 3.2% (6) de los estudiantes presentd
un nivel alto en la dimension abuso y tolerancia y una mala calidad de suefo.

TABLAS.24
RELACION ENTRE LA DIMENSION DIFICULTAD EN EL CONTROL Y
ALTERACION EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO,

2024
Dimensién Alteraciéon del Suefio TOTAL
Dificultad en Buenacalidad de suefioc Mala calidad de suefio
el control N % N % N %
Bajo 52 28.0 71 38.2 123 66.1
Moderado 28 15.1 29 15.6 57 30.6
Alto 2 1.1 4 2.2 6 3.2
TOTAL 82 441 104 55.9 186 100.0

En la tabla 5.2.4 se observé que el 38.2% (71) de los estudiantes del quinto afio
de secundaria obtuvo un nivel bajo en su dimension dificultad en el control y una
mala calidad de suefio. Ademas, el 28% (52) presentd un nivel bajo, pero con
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una buena calidad de sueno. Por ultimo, una minoria de los estudiantes present6
un nivel alto y una buena calidad de suefo con un 1.1% (2) de la muestra
estudiada.

TABLAS.25
RELACION ENTRE LA DIMENSION CONSECUENCIAS Y ALTERACION EN
ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Dimensién Alteracion del Suefio TOTAL
Consecuencias Buenacalid d de suefio Malacalidad de suefio
N % N % N %
Bajo 70 37.6 68 36.6 138 74.2
Moderado 10 54 29 15.6 39 21.0
Alto 2 1.1 7 3.8 9 4.8
TOTAL 82 441 104 55.9 186 100.0

En la tabla 5.2.5 se observé que el 37.6% (70) de los estudiantes del quinto afo
de secundario presentaron un nivel bajo en la dimensién consecuencia y una
buena calidad de suefio. También el 36.6% (68) mostré un bajo nivel y una mala
calidad de sueno. Finalmente, una pequena parte de los estudiantes presentaron
un nivel alto y una buena calidad de suefio con un 1.1% (2) de la muestra
analizada.

5.3. Otros resultados
5.3.1. Pruebade Normalidad
Variable 1: Dependencia de videojuegos

Esta variable es cualitativa ordinal, sin embargo, se puede representar en valores
numericos en cuanto a la suma del puntaje total obtenido.

Variable 2: Alteracién del sueno

La segunda variable es cualitativa nominal, también se representa en valores
numéricos, debido a que se obtiene de la suma de los puntajes por dimension,
lo que nos da un puntaje total.

Hipotesis

Ha: Los datos numéricos de la variable depresion no tienen distribucién normal.
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Ho: Los datos nhuméricos de la variable depresion si tienen distribucién normal.

TABLAS.3.1
PRUEBADE NORMALIDAD

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Puntaje de
Depegzenc'a 054 186 .200 976 186 002
Videojuegos
Puntaje de la
alteracion del 122 186 .000 943 186 .000

suefo

Tomando en cuenta que la muestra es superior a 50 unidades de analisis, se
opto por los valores de la prueba Kolmogorov- Smirnova. El valor de significancia
de la primera variable es mayor a 0.05 y de la segunda, es menor a 0.05, por lo
tanto, se rechaza Ho y se acepta la Ha, por ello se concluye que los valores no
tienen distribucion normal. Entonces se debe aplicar una prueba de correlacion
no parameétrica y en este estudio una variable es cualitativa ordinal y la otra es
cualitativa nominal, por ende, se decide realizar la prueba estadistica Rho de
Spearman.
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VI. DISCUSION

6.1. Contrastacién y demostracion de la hipotesis con los resultados

Hipotesis general

1+ H1: Existe relacién entre la dependencia de videojuegos y la alteracion
del sueno en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Instituciéon
Educativa Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.

1+ HO: No existe relacion entre la dependencia de videojuegos y la alteracion
del sueno en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucién
Educativa Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.

TABLAG.1.1
PRUEBA DE CORRELACION DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y
ALTERACION DEL SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE
SECUNDARIADE LA INSTITUCION EDUCATIVAPOLITECNICONACIONAL
DEL CALLAO, 2024

Dependenciade Alteracion del

Videojuegos suefo
. Coef|C|ent.e’ de 1000 119
Dependencia de correlacion
videojuegos Sig. (Bilateral) : 105
Rho de N 186 186
Spearman Coeficientg de 119 1,000
Alteracién del correlacion : :
suefo Sig. (Bilateral) .105 .
N 186 186

Con respecto a la tabla 6.1.1, se evidencié un Rho de Spearman igual a 0.119,
p=0.105 entre las dos variables de investigacion. Al ser p>0.05, se rechaza la
hipotesis alterna y se acepta la hipoétesis nula.

Por lo tanto, se demuestra que no existe relacion entre la dependencia de
videojuegos y la alteracion del suefio en los estudiantes del quinto ano de
secundaria de la Institucion Politécnico Nacional del Callao.
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Hipo6tesis especifica 1

v H1: Existe relacion entre la abstinencia y la alteracién del suefio en
estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.

» HO: No existe relacién entre la abstinencia y la alteracién del suefio en
estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.

TABLAG.1.2
PRUEBA DE CORRELACION DE ABSTINENCIA Y ALTERACION DEL
SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

Alteracion del

Abstinencia ~
suefio
Coeficient.e{ de 1.000 075
i i correlacién
Abstinencia Sig. (Bilateral) . 306
Rho de N 186 186
Spearman Coeficiente de 075 1.000
Alteracién del correlaciéon
suefio Sig. (Bilateral) .306 .
N 186 186

Con referencia a la tabla 6.1.2, se encontrd un coeficiente Rho de Spearman de
0.075, con un valor p=0.306 para las dos variables investigadas. Dado que
p>0.05, la hipotesis alterna se rechaza y se acepta la hipétesis nula.

Entonces, los resultados indican que no hay una relacion significativa entre la
abstinencia y la alteracion del suefio en los estudiantes del quinto ano de
secundaria de la Institucion Politécnico Nacional del Callao.
Hipdtesis especifica 2

v H2: Existe relacion entre el abuso y tolerancia y la alteracion del suefo en

estudiantes del quinto afio de secundaria de la Instituciéon Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.
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+  HO: No existe relacion entre el abuso y tolerancia y la alteracion del suefio
en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.

TABLAG6.1.3
PRUEBA DE CORRELACION DE ABUSO Y TOLERANCIA Y ALTERACION
DEL SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO,
2024

Abusoy  Alteracion del

tolerancia suefio
o Coeficiente de 1.000 087
Dimension abuso correlacion
y tolerancia Sig. (Bilateral) : .236
Rho de N 186 186
Spearman 5 Coef|C|ent_e, de 087 1,000
Alteracion del correlacion
suefio Sig. (Bilateral) .236 .
N 186 186

En la tabla 6.1.3, se identificé que entre la dimensién Abuso y tolerancia y la
Alteracion del suefo hubo un Rho de Spearman de 0.087, con un valor p=0.236
para las dos variables investigadas. Puesto que p>0.05, se rechaza la hipotesis
alterna y se acepta la hipotesis nula.

Por ello, se concluye que no existe una relacion significativa entre el Abuso y
tolerancia y la alteracion del suefio en los estudiantes del quinto afo de
secundaria de la Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao.

Hipo6tesis especifica 3
v H3: Existe relacion entre la dificultad en el control y la alteracion del suefo

en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.

+  HO: No existe relacion entre la dificultad en el control y la alteracién del
suefio en estudiantes del quinto afno de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.
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TABLAG.14
PRUEBA DE CORRELACION DE DIFICULTAD EN EL CONTROL Y
ALTERACION DEL SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE
SECUNDARIADE LA INSTITUCION EDUCATIVAPOLITECNICONACIONAL
DEL CALLAO, 2024

Dificultad en Alteraciéon del

el control suefio
Coeficiente de
Dimensién dificultad  correlacion 1.000 -.044
en el control Sig. (Bilateral) _ 551
Rho de N 186 186
Spearman Coeficiente de 044 1000
Alteracion del suefio  correlacion
Sig. (Bilateral) 551 _
N 186 186

En la tabla 6.1.4 se observo que entre la dimension Dificultad en el control y la
Alteracion del suefo hay un Rho de Spearman de -0.44, p=0.551. Por ende, al
ser p>0.05, se rechaza la hipétesis alterna y se acepta la nula.

Por tanto, se evidencia que no hay relacién entre la dificultad en el control y la
alteracion en los estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del Callao.

Hipo6tesis especifica 4
v H4: Existe relacion entre las consecuencias y la alteracion del suefo en
estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.
v+ HO: Existe relacion entre las consecuencias y la alteracion del suefio en

estudiantes del quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao, Callao 2024.
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TABLAG.1.5
PRUEBA DE CORRELACION DE CONSECUENCIAS Y ALTERACION DEL
SUENO EN ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA POLITECNICO NACIONAL DEL CALLAO, 2024

i Alteracion del
Consecuencias

suefo
Coeficiente de

Dimensioén correlacion 1.000 227

Consecuencias  Sig. (Bilateral) . .002

Rho de N 186 186
Spearman Coeficiente de 977 1.000

Alteracion del correlacion
suefio Sig. (Bilateral) .002 :
N 186 186

En la tabla 6.1.5 se observd que entre la dimension Consecuencias y la
Alteracion del suefio hay un Rho de Spearman de 0.002, p=0.227. Al ser p<0.05,
se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna.

Por ello se demuestra que existe relacion positiva débil entre las Consecuencias
y la alteracion del suefio en los estudiantes del quinto afio de secundaria de la
Institucién Educativa Politécnico Nacional del Callao.

6.2. Contrastacion de los resultados con otros estudios similares

Dentro de los resultados inferenciales qué se encontraron durante la
investigacion se logrdé descubrir que no existe correlacion entre las variables
dependencia de videojuegos y alteracién del suefio, puesto que se un p valor de
0.105. Por otro lado, Espin Villena (5) en un estudio en Ecuador encontré6 que
habia una relacion positiva débil entre las variables estudiadas con un Rho=

0.207 y un p=0.011, Lo cual representé que, a mayor dependencia, la mala

calidad de suefio aumenta. Asimismo, en la investigacion de Ludefa Correa (9)
realizada en una poblacién universitaria de Peru, evidencido que existia una
relacion negativa fuerte con un Rho=-0.621y un p=0.01, interpretado como que
a mayor dependencia de videojuegos peor calidad de suefio habria. Estos
resultados se explican por los criterios de inclusion y exclusion que manejaron
aquellas investigaciones, puesto que en sus respectivas muestras no incluyeron
a personas que no jugasen videojuegos, en cambio el presente estudio decidio
incluir a todos los estudiantes que tuviesen acceso a un dispositivo electronico
que les permita jugar. También en la investigacién de Catalan Guarch (12) en
Espana, se encontr6 una relacién entre la adiccion alos videojuegos y los
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problemas del sueino con la prueba Chi cuadrado x2=p<0.045, a pesar de incluir
en su muestra a todas las personas, sin excluira los que no jugaban, no obstante
su muestra fue por conveniencia y no refleja representativamente a toda la
poblacion universitaria, ademas se encontré que fueron los varones de la carrera
de ingenieria los mas adictos y con problemas en su calidad de suefio puesto
que ellos estan en mayor contacto con las pantallas. Los resultados de los
anteriores estudios contrastan con la presente investigacion por que los factores
relacionados a la alteracion del sueno en la poblacion estudiantil no estaban en
relacion a la dependencia de videojuegos, sino a otros factores como el trabajo,
el estudio y problemas por la zona donde viven, esto fue relatado por los mismos
estudiantes durante la recoleccion de datos. Finalmente, cabe recalcar que la
teoria de la Virginia Henderson (16) afirma que el adolescente necesita un tiempo
para practicar formas de ocio, pero a la vez esto requiere de limites para que la
actividad se dé sanamente, ya que el abuso conlleva a una dependencia, como
Rodriguez (11) recalca el juego problematico influye en la mala calidad del suefio
e impacta de forma negativa en la vida del adolescente. Entonces se evidencia
gue en base a otras investigaciones que las variables estudiadas si presentan
relacion, pero que esta no es definitoria como lo demuestra el presente estudio.

Con respecto a la dependencia de videojuegos, en la poblacion estudiada se
encontré una dependencia del 56.5% de nivel bajo, una dependencia moderada
de 39.8% y dependencia alta 3.8%. Similares resultados encontramos en la
investigaciéon de Coronel Castillo y Valverde Vargas (12) de Peru donde se
evidenciéo que existia una dependencia baja en un 46.1%, una dependencia
media del 43.1% y dependencia alta del 10.8%. Asimismo, en el estudio del
Espin Villena (5) de Ecuador se descubrié que el 76.7% presentd una
dependencia baja, el 21.3% una dependencia moderada y el 2% dependencia
alta. La similitud en estos resultados acontece por el hecho de que en todos esos
estudios se utilizaron poblaciones parecidas y se recolecté los datos con el
mismo instrumento TDV, ademas el baremos también clasificé en solo 3 rangos.
Sin embargo, en la investigacion de Peru de Peralta Cabrejos y Torres Flores
(15), se encontr6 que sélo el 14.08% presentaba un abuso de los videojuegos
mientras que solo 4.08% tenia un uso patologico. Estos resultados distintos se
explican debido al distinto baremos que utilizé el autor, puesto que él clasifica los
resultados en 4 rangos, a pesar de usar el mismo instrumento. Por otro lado,
cabe recalcar que la dependencia de videojuegos en todas las investigaciones
revisadas, se presenta minoritariamente en las muestras estudiadas, sin
embargo, Koob y Le Moal (18) sostienen que una dependencia corresponde a
un trastorno neuronal provocado por el uso repetitivo de una sustancia u objeto
que brinda placer; ello muestra que asi las cifras de estudiantes con el problema
sean menores, igual deben recibir un tratamiento adecuado.
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Con respecto a la alteracion del sueno, en los estudiantes de secundaria de 5to
ano se observo que el 55.9% tiene una mala calidad de suefio y el 44.1% obtuvo
una buena calidad del suefio. En forma semejante el caso estudiado por Ortiz
Mieres y Armoa Medina (13) de Paraguay describe en su tesis los niveles de
calidad de sueno fueron que el 22% no presentd problema de sueno, el 34%
merece atencion médica, el 40% merece atencién médica y tratamiento médico
y por ultimo el 4% problema grave de suefo, la semejanza con este estudio es
debido a la misma implementacion del test de Calidad de suefio de Pittsburgh y
el uso de una poblacion similar a la que se investigd. Por otro lado, en la
investigacidon realizada por Ludefia Correa (9) de Peru se obtuvo resultados
sobre la calidad del suefio alta de 76.10%, calidad de suefio media de 19.85% y
calidad de suefio baja de 4.04%. Esta disparidad en el resultado se debe a un
uso de un test diferente que usé la autora y lo divide en 4 dimensiones, ademas
de solo usar estudiantes mayores de 18 afnos y que jugaron videojuegos en los
ultimos 12 meses. En cambio, se resalta que la calidad del suefo en las
investigaciones observadas se presenta de forma esporadica, y segun la teoria
de Buela-Casal (19) existen otros factores que perturban el suefo tales como el
ruido, el estrés, horas irregulares de sueno, la temperatura y por ultimo la luz,
ademas es preciso mencionar que los adolescentes suelen estar mas expuestos
alas pantallas a altas horas de la noche lo que altera la produccion de melatonina
y dificulta el suefo.

6.3. Responsabilidad ética deacuerdo a los pensamientos vigentes

El estudio de investigacion se llevo a cabo cumpliendo el codigo de ética de la
Universidad Nacional del Callao, respeté los principios éticos expresados en ella,
como el profesionalismo, la transparencia y la confidencialidad. Ademas, se
contd con la autorizacién de la direccion del Colegio Politécnico Nacional del
Callao brindando facilidades como el nhumero total de estudiantes matriculados,
el consentimiento informado y el acceso a la institucidén, en cuanto al enfoque
individual se tuvo en cuenta el prin cipio ético de autonomia y justicia respetando
su voluntaria participacion debido al trabajé con escolares, a los que se les
explico sobre el estudio a realizar en el que fueron parte, se les mencion6 de
forma precisa y clara los objetivos del presente trabajo para que de esta manera
tuviesen mayor disposiciéon de dar su consentimiento informado verbal para
realizar los instrumentos. Al ser menores de edad, el mismo procedimiento
explicado anteriormente se realizé con las autoridades del plantel para obtener
su consentimiento informado.
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VIl. CONCLUSIONES

No existe relacidén entre la dependencia de videojuegos y la alteracidon del
suefio en los estudiantes, este resultado se debe a los métodos de
exclusion e inclusion utilizados, debido a que se admitio la participacion
de todos los adolescentes sin excluir a los que no jugaban videojuegos.
Sin embargo, se encontré que en su mayoria la mala calidad del suefio y
la dependencia baja a los videojuegos fueron predominantes.

Entre la dimension abstinencia y la alteracidn del suefio se evidencio que
no hay relacion en la poblacion estudiada, puesto que el bajo nivel de la
abstinencia fue mayoritario comparado con la alteracion del sueno, donde
el mayor porcentaje se presentd en la mala calidad del suefio.

Entre la dimension Abuso y Tolerancia de la dependencia de videojuegos
y la alteracién del suefio no existe relacién, porque gran parte de los
encuestado tuvo un nivel bajo de abuso y tolerancia, todo lo contrario, a
la dimensidn alteracion del suefo.

No se encontrd una relacidn entre la dimension dificultad en el control y la
alteracién del sueno en los estudiantes del quinto afo de secundaria, dado
que predominé el nivel bajo de dificultad en el control, todo lo opuesto
sucedié con la segunda variable, donde generalmente hubo una mala
calidad del suefio.

Entre la dimension Consecuencias de la dependencia de videojuegos y la
alteracion del sueno se encontrd una relacion positiva débil, puesto que
los estudiantes que presentaron niveles altos y moderados también
tuvieron una mala calidad de suefio.
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VIIl. RECOMENDACIONES

A la directora de la Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao, elaborar
y gestionar un plan estratégico para fortalecer en las estudiantes adecuadas
practicas de suefio, puesto que en la investigacion se observé un alto indice de
mala calidad del sueno entre ellos.

A la Universidad Nacional del Callao, incentivar la responsabilidad social entre
los estudiantes para que intervengan en mayor medida en la poblacién estudiantil
que presente alguna afeccion a su salud, asimismo generar un presupuesto
especifico para los planes de responsabilidad social, con el fin de que éstos se
ejecuten adecuadamente y sean mas efectivos.

A la directora de la Escuela Profesional de Enfermeria, incentivar y revisar que
los docentes de los diversos cursos cumplan con la preparacion de proyectos de
responsabilidad social y supervisar que sean ejecutados.

A los profesionales de enfermeria, orientar y brindar talleres educativos a la
poblacion adolescente sobre la importancia de un suefio de calidad y como
mantener los juegos virtuales como una actividad sana, asimismo investigar los
factores relacionados a la alteracion del suefio en la poblacién estudiada para
una mayor comprension de la realidad problematica.
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X. ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: Dependencia de videojuegos y Alteracion del suefio en estudiantes del quinto afio de secundaria de la Institucion
Educativa Nacional Politécnico Nacional del Callao, 2024.

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variable

Metodologia

Problema General

Objetivo General

Hipotesis General

Variable

¢ Cual es la relacion entre
dependencia de videojuegos y
alteracion del suefio en
estudiantes de quinto afio de
secundaria de la Institucién
Educativa Politécnico Nacional
del Callao, 20247

Determinar la  relaciénentre
dependencia de videojuegos y
alteracion del suefio en
estudiantes de quinto afio de
secundaria de la Institucién
Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

Existe relacion entre la
dependencia de videojuegos y la
alteracion del suefio en estudiantes
de quinto afio de secundaria de la
Institucién Educativa Politécnico

Nacional del Callao, 2024.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis
Especificos

¢Cual es la relacion entre la
abstinencia y la alteracion del
suefio en estudiantes de quinto
afio de secundaria de la
Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao,
20247

Establecer la relacién entre la
abstinencia y la alteracion del
suefio en estudiantes de quinto
afno de secundaria de la Instituciéon
Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

Existe relacién entre la abstinencia
y la alteraciéon del suefio en
estudiantes de quinto afio de
secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

V1: Dependencia de
videojuegos

Dimensiones:

i Abstinencia

1 Abuso y Tolerancia
i Dificultad de control
i Consecuencias

V2: Alteracion
del suefio

Dimensiones:

+ Calidad subjetivade
sueno

v Latencia de suefio

+ Duracién del suefio

+ Eficiencia habitual del

Tipo de investigacion:
aplicada, enfoque
cuantitativo, disefo no
experimental Transversal
correlacional

o1

02

Poblacion compuesta por
200 estudiantes de 5to afo
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¢Cuadl es la relacién entre el
abuso y toleranca y la
alteracion del suefio en
estudiantes de quinto afio de
secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional
del Callao, 20247

¢Cual es la relacion entre la
dificultad en el control y la
alteracion del suefio en
estudiantes de quinto afio de
secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional
del Callao, 20247

¢Cual es la relacién entre las
consecuencias y la alteracién
del suefio en estudiantes de
quinto afio de secundaria de la
Institucion Educativa
Politécnico Nacional del Callao,
20247

Establecer la relacion entre el
abuso y tolerancia y la alteracién
del suefio en estudiantes de
quinto afo de secundaria de la
Institucién Educativa Politécnico
Nacional del Callao, 2024.

Establecer la relacion entre la
dificultad en el control y Ia
alteracion del sueno en

estudiantes de quinto afo de
secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del
Callao,2024.

Establecer la relacién entre las
consecuencias y la alteracion del
suefio en estudiantes de quinto
afo de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

Existe relacion entre el abuso y
tolerancia y la alteracion del suefio
en estudiantes de quinto afo de
secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del
Callao,2024.

Existe relacion entre la dificultad en
el control y la alteracién del suefio
en estudiantes de quinto afio de
secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

Existe relacion entre las
consecuencias y la alteracion del
suefio en estudiantes de quinto afio
de secundaria de la Institucion
Educativa Politécnico Nacional del
Callao, 2024.

suefno

Perturbaciones del

suefo

Utilizacion de
medicacioén para dormir
Disfuncion durante el dia

de secundaria

Muestra estratificada no

proporcional de 186
estudiantes.
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Anexo 2: Instrumentos

Datos Generales

Grado de Estudio: .....cccouueun......
Seccion: ..........

Sexo:

©)
@)

Edad:

Masculino
Femenino

¢ Qué tipo de videojuegos te gustan mas?

©)

O O O O O O

o

MOBA (Dota, LOL, Smite, etc)

Shooter (COD, Fornite, Free fire, etc.)

Deportes (EA sports)

Estrategia (Among us, Clash Royal, Age of Empires, etc)
Arcade (The last of us, Horizon, Mario Bros, Pacman, etc)
Simuladores de vida real

Juegos de mesa (Uno, Monopoly, etc.)

Ludo-Educativos (Trivias)

¢ Qué dispositivo utilizas mas para jugar videojuegos?

@)
@)
©)
@)

Videoconsolas (PlayStation, Nintendo Switch)
Computadora o laptop

Smartphone

Tablet

¢ Con qué frecuencia juegas videojuegos a la semana?

o

@)
©)
@)
©)

No juego

1 vez alasemana

2 o 3veces a la semana
4 0 5veces a la semana
Todos los dias

¢ Cuando juegas, cuantas horas sueles dedicarle?

o

0 O O O

No juego

1 hora

2 horas

3 horas

De 4 a mas horas

¢ Qué tipo de familia tienes?

©)
@)

Nuclear
Monoparental
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o Extensa
o Compuesta (padrastro o madrastra)

¢, CoOmo es tu rendimiento académico?

o Muy bueno (18 a 20, AD)
o Bueno(15a17,A)

o Regular (11 a 14,B)

o Bajo (10 omenos, C)

¢ Tus padres te supervisan mientras juegas videojuegos?

o Si
o No
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Testde Dependencia de Videojuegos

Chéliz y Marco (2011)

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

videojuegos ahora que cuando comenceé.

Totalmente Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de
en desacuerdo acuerdo acuerdo
desacuerdo
0 1 2 3 4
N° ftem Respuesta
1 Juego mucho mas tiempo con los 0 1 2 3 4

videojuegos tengo la necesidad de jugar
con ellos.

2 Si no me funciona la videoconsola o el PC, 0 1 2 3 4
le pido prestada una a familiares o amigos.

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

4 Cada vez que me acuerdo de mis 0 1 2 3 4
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Dedico mucho tiempo extra a los temas de
mis videojuegos incluso cuando estoy
haciendo otras cosas (ver revistas, hablar
con companeros, dibujar los personajes,
etc.)

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

Me irrita/enfada cuando no funciona bien
el videojuego por culpa de la videoconsola
oel PC.

Ya no es suficiente para mijugar la misma
cantidad de tiempo que antes, cuando
comence.

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

10

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

11

Sino me funciona un videojuego, busco
otro rapidamente para poder jugar.

12

Creo que juego demasiado a los
videojuegos

13

Me resulta muy dificil parar cuando
comienzo a jugar, aunque tenga que
dejarlo porque me llaman mis padres,
amigos o tengo que ir a algun sitio.
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14

Cuando me encuentro mal me refugio en 0

mis videojuegos

Nunca Rara vez

A veces

Con frecuencia

Muchas veces

15

Lo primero que hago los fines de semana 0 1

cuando me levanto es ponerme a jugar
con algun videojuego.

16

He llegado a estar jugando mas de tres 0 1

horas seguidas

17

He discutido con mis padres, familiares o 0 1

amigos porque dedico mucho tiempo a

jugar con la videoconsola o PC.

18

Cuando estoy aburrido me pongo con un 0 1

videojuego.

19

Me he acostado mas tarde o he dormido 0 1

menos por quedarme jugando con

videojuegos

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me 0 1

pongo un videojuego, aunque soélo sea un

momento
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21

Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del
tiempo

22

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

23

He mentido a mifamilia o a otras persona
sobre el tiempo que he dedicado a jugar
(por ejemplo decir que he estado jugando
media hora cuando en realidad he estado
mas tiempo)

24

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

25

Cuando tengo algun problema me pongo a
jugar con algun videojuego para
distraerme.
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indice decalidad de suefio de Pittsburgh

las noches del ultimo mes

Marque o escriba la respuesta que refleja su comportamiento en la mayoria de

Pregunta

Respuesta

Durante el ultimo mes, ;Cual ha
sido, normalmente, su hora de
acostarse?

PM:6,7,8,9,10, 11
AM:12,1,2,3,4,5

¢ Cuanto tiempo habra tardado en Menos Entre Entre | Mas de
dormir, normalmente, las noches del de 15| 16-30| 31 -| 60min
ultimo mes min min 60

min
Durante el ultimo mes ;A qué hora
se halevantado habitualmente porla
mafnana?
¢Cuantas horas calcula que habra Masde| De6a | De5a| Menos
dormido verdaderamente cada 7 horas | 7horas 6 de 5
noche durante el ultimo mes? horas | horas

Durante el ultimo mes, cuantas veces
dormir a causa de:

ha tenido usted problemas para

a. No poder conciliar el suefio en la
primera media hora:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

b. Despertarse durante la noche o
de madrugada

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

c. Tener que levantarse para ir al
servicio (bano):

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana
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Tres o mas veces a la semana

d. No poder respirar bien:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

e. Toser oroncar ruidosamente:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

f. Sentir frio

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

g. Sentir demasiado calor:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

h. Tener pesadillas o malos suenos:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

i. Sufrir dolores:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

j- Otras razones. Por favor
describalas:

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana
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Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

Durante el ultimo mes, ;como
valoraria en conjunto, la calidad de
su sueno?

Muy buena

Bastante buena

Bastante mala

Muy mala

Durante el ultimo mes, ¢ cuantas
veces habra tomado medicinas (por
su cuenta o recetadas por el médico)
para dormir?

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

Durante el ultimo mes, jcuantas
veces ha sentido somnolencia
mientras conducia, comia o
desarrollaba alguna otra actividad?

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana

Una o dos veces a la semana

Tres o mas veces a la semana

Durante el ultimo mes, ¢ha
representado para usted mucho
problema el tener animos para
realizar alguna de las actividades
detalladas en la pregunta anterior?

Ningun problema

Solo un leve problema

Un problema

Un grave problema

83



Anexo 3: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

UNIVERSIDAD NACIONAL DEL CALLAO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

Institucion: Institucion Educativa Politécnico Nacional del Callao
Investigadores: Aquije Sotero, ElImore Axel Patricio
Rosas Acosta, Estefania Andrea

Titulo: Dependencia de videojuegos y alteraciéon del suefio en estudiantes del
quinto ano de secundaria de la Institucion Educativa Politécnico Nacional del
Callao, Callao 2024.

El presente estudio investigativo sera llevado a cabo por los egresados de
pregrado de la Escuela Profesional de Enfermeria de la Universidad Nacional del
Callao. El objetivo de esta tesis es determinar la relacion entre la dependencia
de videojuegos y la alteracion del suefo en los estudiantes del quinto afio de
secundaria de su institucion educativa.

La participaciéon es libre y opcional, la toma de los cuestionarios tomara entre 25
y 30 minutos de tiempo, se les pedira a los estudiantes llenar 2 cuestionarios y
una ficha de datos generales relacionados a la investigacion. Sepa de antemano
que no se le pediran datos personales porque respetamos la privacidad de los
estudiantes, por lo tanto, los cuestionarios son estrictamente anénimos y
confidenciales. Si tiene alguna consulta sobre el proceso puede realizar las
preguntas pertinentes del caso. Para finalizar, si estda de acuerdo con lo
previamente comunicado y permite la participacion voluntaria de los menores,
favor de firmar el consentimiento, quedamos muy agradecidos.

Firma de la autoridad de la |.E.

Politécnico Nacional del Callao
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Anexo 4

Base de datos correspondiente a la primera variable: Dependencia de

videojuegos
Nombre Tipo Anchura | Decimales Etiqueta Valores Perdidos | Columnas|  Alineacion Medida Ral
1 EDAD Numérico & 0 Edad {1.18}... Ninguno 2 = Derecha & Nominal “ Entrada
2 SEXO Numérico & 0 Sexo {1. Masculin... Ninguno 2 Derecha & Mominal “ Entrada
3 SECCION Numérico 8 0 Seccidn {1, AL Ninguno 2 Derecha Al Ordinal “ Entrada
4 TIP_VID Numérico 8 0 ¢ Que tipo devi_.. {1, MOBA}... Ninguno 2 Derecha &b Nominal ™ Entrada
5 DISP_USA Numérica 8 0 £Qué dispositiv._. {1, Videoco... Ninguno 2 Derecha & Mominal  Entrada
6 FRECUENCIA Numérico & 0 £Con qué frecu... {1. No juego... Ninguno 2 Derecha & Mominal “ Entrada
7 HORAS Numérico & 0 ¢Cuando juega... {1, No juego... Ninguno 2 Derecha & Nominal “ Entrada
& FAM Numérico 8 0 ¢Qué tipo de fa... {1, Nuclear}... Minguno 2 Derecha & Mominal “ Entrada
9 REN_AC Numérico 8 0 £Como es ture_. {1, Muy bue... Ninguno 2 Derecha &b Nominal “ Entrada
10 SUPER Numérica ] 0 £ Tus padres te {1, Si}.. Ninguna 2 Derecha & Mominal “ Entrada
ikl I Numérico 8 0 Juego mucho ... {0. Tetalme... Ninguno 1 Derecha ,{l Ordinal “ Entrada
12 12 Numérico & 0 Si no me funcio... {0. Totalme... Ninguno 1 Derecha il Ordinal “ Entrada
13 13 Numérico & 0 Me afecta muc... {0, Totalme... Minguno 1 Derecha ol Ordinal “ Entrada
14 14 Numérico 8 0 Cadavez que ... {0, Totalme... Minguno 1 Derecha Al Ordinal “ Entrada
15 15 Numérico 8 0 Dedico mucho t... {0, Tatalme...  Ninguno 1 Derecha Al Ordinal ™ Entrada
16 16 Numérica 8 0 Siestoy untie . {0, Totalme . Ninguno 1 Derecha ,{l Ordinal  Entrada
17 I7 Numérico 8 0 Me irita/enfada... {0. Totalme... Ninguno 1 Derecha ,{l Ordinal “ Entrada
18 15 Numérico & 0 Yano es sufici... {0, Totalme... Minguno 1 Derecha ol Ordinal “ Entrada
19 19 Numérico 8 0 Dedico menos t... {0, Totalme... Minguno 1 Derecha ol Ordinal “ Entrada
20 110 Numérico 8 0 Estoy obsesion... {0, Totalme... Ninguno 1 = Derecha il Ordinal “ Entrada
21 11 Numérica ] 0 Si no me funcio__ {0, Totalme_.  Ninguno 1 = Derecha ,{l Ordinal “ Entrada
22 112 Numérico g 0 Creo que juego ... {0. Totalme... Ninguno 1 Derecha ,{l Ordinal “ Entrada
23 113 Numérico & 0 Me resulta muy... {0. Totalme... Ninguno 1 Derecha il Ordinal “ Entrada
24 114 Numérico & 0 Cuando me enc... {0, Totalme... Minguno 1 = Derecha ol Ordinal “ Entrada
MNombre Tipo Anchura | Decimales: Etiqueta Valores Perdidos | Columnas | Alineacidn Medida Rol
25 115 Numérico 8 0 Lo primero que .. {0, Totalme_ . Ninguno 1 = Derecha ol Ordinal i Entrada
26 116 Numérico 3 0 He llegado a es... {0, Totalme_..  MNinguno 1 il Ordinal “ Entrada
21 17 Numérico § 0 He discutide co... {0, Totalme_..  Ninguno 1 ol Ordinal “ Entrada
28 118 Numérico & 0 Cuando estoy a... {0, Totalme... Ninguno 1 ,{l Ordinal ™ Entrada
29 119 Numérico § 0 Me he acostad... {0, Totalme... Minguno 1 ol Ordinal ™ Entrada
30 120 Numérico 8 0 En cuanto teng . {0, Totalme__  Ninguno 1 il Ordinal “ Entrada
31 121 Numérico 3 0 Cuando estoy ... {0, Totalme_.. MNinguno 1 4l Ordinal “ Entrada
32 122 Numérico § 0 Lo primero que ... {0, Totalme_..  Minguno 1 il Ordinal “w Entrada
33 123 Numérico & 0 He mentido a ... {0, Totalme... Ninguno 1 ,{l Ordinal ™ Entrada
34 124 Numérico § 0 ncluso cuando ... {0, Totalme... Minguno 1 ol Ordinal ™ Entrada
35 125 Numérico 8 0 Cuando tengo a {0, Totalme__ Minguno 1 il Ordinal “ Entrada
36 DIM_ABS Numérico 3 2 Dimensidn Abs... Ninguno Minguno 2 &b Nominal “ Entrada
3 NIV_DIM_ABS MNumérico § 2 Niveles de la Di... {1.00, Bajo}... Minguno 2 & Nominal “w Entrada
38 DIM_A_Y_T  Numérico § 2 Dimensian Abu... Ninguno Minguno 2 & Escala “ Entrada
39 NV A YT Numérico § 2 Niveles de la Di... {1.00, Bajo}... Minguno 2 & Nominal ™ Entrada
40 DIM_DIF Numérico 8 2 Dimensidn Dific_.. Ninguno Minguno 2 & Nominal “ Entrada
41 NIV_DIF Numérico 8 2 Niveles de la Di._. {1.00, Bajo}... Ninguno 2 & Nominal i Entrada
42 DIM_CON Numérico § 2 Dimensidn Con... Ninguno Minguno 2 & Nominal “w Entrada
43 NIV_CON Numérico § 2 Niveles de la Di... {1.00, Bajo}... Minguno 2 & Nominal “ Entrada
44 PV Numérico § 2 Puntaje de Dep... Ninguno Minguno 4 & Escala “ Entrada
45 \al Numérico 8 2 Niveles de Dep.. {100, Baja} . Minguno 4 = Derecha &b Nominal “ Entrada
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Base de datos correspondiente a la segunda variable: Alteracion del suefio

Nombre Tipo Anchura | Decimales Etiqueta Valores Perdidos | Columnas | Alineacidn Medida Rol
46 P1 Numérico 3 0 Durante el dltim__. {-6, 6PM}...  Ninguno 2 = Derecha 4l Ordinal “w Entrada
47 P2 Numeérico g 0 ¢Cuanto tiemp... {0, Menos d... Ninguno 2 = Derecha d:l Ordinal ™ Entrada
48 P3 Numeérico g 0 ¢Cuanto tiemp...  Ninguno Ninguno 2 Derecha djOrdma\ ™ Entrada
49 P4 Numeérico 8 0 ¢Cuantas hora... {0, Mas de ... Ninguno 2 Derecha d:l Ordinal “ Entrada
50 15A Numeérico 8 0 No poder concil... {0, Minguna ... Ninguno 2 Derecha d:l Ordinal ™ Entrada
| 15B Numérico 8 0 Despertarse du... {0. Minguna ... Ninguno 2 Derecha o Ordinal ™ Entrada
52 15C Numérico 8 0 Tener que levan._. {0, Ninguna ... Ninguno 2 = Derecha o Ordinal “ Entrada
53 15D Numérico 8 0 No poder respir... {0, Ninguna .. Ninguno 2 Derecha 4l Ordinal ™ Entrada
54 I15E Numérico 8 0 Toser o roncar r... {0, Minguna _.. Ninguno 2 Derecha 4l Ordinal “w Entrada
55 I5F Numeérico g 0 Sentir frio {0, Minguna ... Ninguno 2 Derecha d:l Ordinal ™ Entrada
56 15G Numeérico g 0 Sentir demasia... {0, Minguna ... Ninguno 2 Derecha d:l Ordinal ™ Entrada
57 I15H Numeérico 8 0 Tener pesadilla... {0, Minguna ... Minguno 2 Derecha d:l Ordinal ™ Entrada
58 151 Numérico 8 0 Sufrir dolores {0. Minguna ... Ninguno 2 Derecha o Ordinal ™ Entrada
59 15J Numérico 8 0 Otras razones. . {0, Minguna __. Ninguno 2 Derecha o Ordinal ™ Entrada
60 P& Numérico 8 0 Durante el dltim__. {0, Muy bue__.. Ninguno 2 Derecha o Ordinal ™ Entrada
61 PT Numérico 8 0 Durante el dltim._. {0, Ninguna ._. Ninguno 2 Derecha 4l Ordinal “w Entrada
62 P& Numérico 8 0 Durante el dltim._. {0, Ninguna .. Ninguno 2 Derecha 4l Ordinal “ Entrada
63 P9 Numeérico g 0 Durante &l dltim... {0, Mingun p... Ninguno 2 Derecha d:l Ordinal ™ Entrada
64 D_CAL Numeérico g 2 Dimensidn Cali... Ninguno Ninguno 2 Derecha &5 Nominal ™ Entrada
65 N_CAL Numeérico 8 2 Niveles de la C... Ninguno Ninguno 2 Derecha & Nominal ™ Entrada
66 N_CALA Numérico 8 0 Nivel de la dime... {0, Buena c... Ninguno 2 Derecha & Nominal ™ Entrada
67 D_LAT Numérico 8 2 Dimensidn Late... Ninguno Ninguno 2 Derecha &> Nominal ™ Entrada
68 N_LAT Numérico 8 2 Niveles de Late.. Ninguno Ninguno 2 = Derecha & Nominal ™ Entrada
69 N_LAT1 Numérico 8 0 Nivel de la dime__. {0, Buena c... Ninguno 2 = Derecha & Nominal “w Entrada
Nombre Tipo Anchura | Decimales: Etiqueta Valores Perdidos | Columnas|  Alineacidn Medida Ral
70 D DUR Numérico & 2 Dimensidn Dur... |Ninguno Ninguno 2 &5 Nominal “w Entrada
71 N_DUR Numérico 8 2 Niveles de la D... Ninguno Ninguno 2 &5 Nominal “ Entrada
72 N_DUR1 Numérico 8 0 Mivel de dimens__ {0, Buena ¢ Ninguno 2 &b Nominal “ Entrada
73 D_EFI Numérico 8 2 Dimensidn Efici._. Ninguno Ninguna 2 & Escala ™ Entrada
74 N_EFI Numérico & 2 Nivel de la Efici... Ninguno Ninguno 2 & Nominal “ Entrada
75 N_EFH Numérico & 0 Nivel de dimens... {0, Buena c... Ninguno 2 & Nominal “ Entrada
76 D _PER Numérico 8 2 Dimensidn Pert... Ninguno Ninguno 2 &5 Nominal “ Entrada
77 N_PER Numérico 8 2 Nivel de las Per... Ninguno Ninguno 2 & Nominal “ Entrada
78 N_PER1 Numérico ] 0 Nivel de la dime {0, Buena c.. Ninguno 2 &b Nominal ™ Entrada
79 D_uTl Numérico 8 2 Dimensidn Utili... Ninguno Ninguno 2 &> Nominal “ Entrada
50 N_UTI Numérico & 2 Nivel de la Utili... Ninguno Ninguno 2 & Nominal “ Entrada
81 N_UTH Numérico & 0 Nivie de dimens... {0, Buena c... Ninguno 2 &5 Nominal “w Entrada
82 D DIS Numérico 8 2 Dimensidn Disf... Ninguno Ninguno 2 &5 Nominal “ Entrada
83 N_DIS Numérico 8 2 Nivel de la Disf... Ninguno Ninguno 2 & Nominal “ Entrada
84 N_DIS1 Numérico 8 0 Nivel de dimens {0, Buena c.. Ninguno 2 &b Nominal ™ Entrada
85 P_v2 Numérico & 2 Puntaje de Alte... Ninguno Ninguno 4 & Nominal “ Entrada
86 V2 Numérico & 0 Nivel de la alter... {0, Buena c... Ninguno 4 = Derecha &b Nominal “ Entrada
P1| P2 P3| P4|I5A 5B I5C| 15D I5E ISF 156 I5H) 151 15| P6| PT P8 |P9|D_CN CN.CD LN LIN.LD DN ON DD EN ENED PN PN PD UN UNUD DN DND o P V2
AL| AL |AL1| AT | AT |AT1| UR| UR|UR1| FI | FI | FI|ER|ER ER1| TI | T1 | TH| IS | IS |I51| ¥ v2
1 10 8 6 0 2 2 0 0 1 1 2 1 1 1 0 0 11010 0.00.00 01010 0 8 .00 0 1020 1 .00 .00 01010 0 500 0
2 5 0 6 5 0 0 0 0 0 3 3 1 1 0 2 0 1 02020 1.00.00 02020 150 .00 08010 0.00.00 01010 0 600 1
3 2 1 7 8 1 2 3 2121010 1 00 01010 02010 0.00.00 0 8 .00 0 1220 1.00.00 0.00.00 0 400 0
4 10 7 8 0 0 0 0 1 0 0 0 3 2 10 0 01010 0.00.00 0.00.00 0133 .00 06010 0.00.00 0.00.00 0 200 0
5 11 8% 5 0 10 2 2 2 2 2 0112 1 01010 01010 02020 1 7120 1 1220 12020 11010 0 1100 1
6 2 0 6 8 2 2 3 0 0 3 3 3 0 0 1 2 1 01010 02010 0 .00 00 0100 00 0 1420 12020 11010 0 700 1
7 o 0o 8 8 1 0 0 1 0 2 0 0 2 0 1 0 0 11010 01010 0 .00 00 0100 00 0 5010 0 00 00 01010 0 400 0
8 o 1 7 6 1 0 0 1 2 1 1 2 2 3 3 1 1 03030 12010 01010 0 8 00 0 1220 11010 01010 0 900 1
9 10 8 8 1 1 2 0 0 1 3 1 1 0 0 0 1 120000 01010 0 .00 00 0114 00 09010 0 00 00 020 10 0 300 0
10 11 8 8 0 2 1 2 2 13 2 2 0 0 0 2 120000 01010 0 .00 00 0114 00 0 1520 1 00 00 0 3020 1 500 0
11 4 21 6 0 2 3 3 0 3 3 0 1 0 1 0 2 01010 02010 01010 0 5 30 1 1520 100 .00 02010 0 900 1
12 0 1 7 8 2 0 2 0 0 3 3 0 0 0 1 0 1 21010 03020 1 .00 00 0114 00 08010 0 00 00 03020 1 600 1
13 0 1 8 6 2 1 2 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 11010 03020 11010 0 7510 04010 0 00 00 01010 0 700 1
14 4 1 6 5 3 2 1 0 1 2 2 0 1 0 0 1 1 220000 04020 12020 1 7120 19010 01010 03020 1 10.00 1
15 11 9 6 3 1 0 0 2 1 2 1 0 0 1 0 3 11010 04020 11010 0 7510 07010 0 .00 .00 04020 1 800 1
16 10 8 6 1 2 2 0 0 0 2 0 0 2 0 1 1 1.00.00 01010 01010 0 8 .00 08010 01010 020 10 0 500 0
7 001 9 6 0 1 1 2 103 01 1 1 00 11010 01010 01010 0 6720 1 1020 1.00.00 01010 0 800 1
18 001 9 8 3 2 1 0 0 2 3 1 1 1 1 0 1 21010 04020 1.00.00 08 00 0 1120 1.00.00 03020 1 700 1
19 2 09 6 100002 100010 0 11010 01010 01010 0 8 00 03010 0.00 .00 01010 0 500 0
20 00986 2101131100101 01010 02010 01010 0 7510 08010 0 .00 00 01010 0 600 1
21 4 2 7 6 3 3 1 3 0 0 3 1 1 0 2 0 1 22020 15030 11010 0 7510 0 1220 1 00 00 03020 1 11.00 1

89



P1 P2 P3| P4|I6A 158 I5C 15D ISE| 5% 156 16| 11| 150 PG |P7) P8| P3|D_CIN CIN CID_LIN L N LID 0N G 0D_EN EN ED_PH PN PID_UN LN UD DN DN D o P_| & V2
AL| AL |AL1| AT | AT|AT1|UR| UR|UR1 FI| FI |FI|ER ER|ERY 1 | I | 11| 1S | IS [181) ® v2
22 2 0 8 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0000 00000 01010 0 7020 1 00 00 O 00 00 0 00 00 O 300 O
23 4 2 7 7 2 11 0 12 31 11 2 0 1 22020 14020 11010 08 00 0 1120 100.00 03020 1 900 1
24 1 0 6 5 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 01010 0.00.00 02020 110 00 03010 0.00.00 0 .00 00 0 400 0O
25 41 9 6 1 2 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 11010 02010 01010 0 6030 15010 0 00 00 01010 0 800 1
2 0 010 9 2 3 3 0 1 0 3 0 1 0 0 0 0 1.0000 02010 0.00.00 09 .00 0 1120 1.00.00 01010 0 400 0
27 4 0 7 6 0 0 2 0 0 2 3 1 0 0 0 0 2 10000 0.00.00 01010 0 7510 08010 0 00.00 03020 1 500 0
28 2 0 8 5 0 1 2 10 2 3 0 1 1 1 0 0 11010 000 00 02020 1 810 0 1120 1 00 00 01010 0 700 1
29 4 1 8 6 1 3 2 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 00000 02010 02020 1 6720 18010 01010 01010 0 800 1
30 41 8 5 3 3 2 0 0 0 2 2 2 1 3 1 1 13030 14020 12020 1 5 30 1 1220 11010 02010 0 1400 1
31 4 0 8 8 1 1 2 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 01010 01010 0 00 00 0 8 00 040 10 0 00 00 ©0 00 00 O 300 O
32 4 01 8 1 1 2 0 0 3 3 1 3 2 2 1 1 12020 11010 0 00 00 0 7320 1 16520 11010 02010 0 900 1
3 1 01 8 0 0 1 0 0 3 2 0 0 0 2 0 2 12020 1.00.00 0.00.00 08 10 06010 0.00.00 03020 1 600 1
% 0 0 9 8 0 0 1 3 3 0 3 1 3 1 0 0 0 10000 00000 00000 O 8 00 0 1520 1 00 00 01010 0 300 O
35 2 1 6 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0000 01010 0 00 00 0100 00 0 00 00 O 00 00 ©O 00 00 O 100 O
3% 0 0 8 8 0 1 2 0 113 10 0 1 0 0 01010 0.00.00 0.00.00 0100 .00 09010 0 .00 .00 0.00.00 0 200 O
7 4 0 6 6 0 1 2 0 0 0 3 0 1 1 1 0 0 01010 0.00.00 01010 0 8 00 080 10 0 00.00 0 .00 .00 0 300 0O
38 2 0 8 6 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 01010 01010 01010 0 6030 13010 0 00 00 01010 0 800 1
39 41 8 6 0 1 0 0 0 0 2 3 0 0 1 0 0 11010 01010 01010 0 6720 16010 0 00.00 01010 0 700 1
40 000 7 6 0 2 0 0 0 2 0 11 0 1 0 2 21010 0.00.00 01010 0 8 .00 06010 0 .00 .00 04020 1 500 O
41 2 1 8 6 1 0 2 0 2 0 01 2 0 1 0 0 01010 02010 01010 0 6030 17010 0 00 00 0 00 00 O 700 1
42 111 6 2 1 1 2 0 2 1 2 2 1 3 3 2 13030 13020 11010 0 6 30 1 1220 13030 13020 1 1600 1
P1| P2| P3| P4 |15A) 15B| 15¢| 15D 15E |15F | 156 | 15H 151 | 150 | P6| P7| P8 | P9 |D_CIN_CN_¢/D_L/N_L|N_L D_OJN_DIN_DD_EIN_EN_E[D_PIN_F|N_P|D_UN_UN_UD_DNDN D o P_| & V2
AL | AL |AL1| AT| AT|AT4|UR||UR|URY FI | FI| Fi1|ER ER|ERY T | i | TH| IS | IS |151] *@ V2
43 0 0 9 8 1 0 0 0 0 1 2 1 0 0 1 0 0 01010 01010 0 00 00 0 8 00 04010 0 00 00 0 00 00 O 300 O
44 11 9 8 3 0 3 0 0 2 2 0 0 3 1 0 0 21010 04020 1 00 00 0100 00 0 40 20 1 00 00 0 20 10 0 600 1
45 o 01 6 2 0 0 0 2 2 3 0 0 0 1 0 1 11010 02010 01010 0 6 30 17010 0 00 00 020 10 0 800 1
46 2 01 5 3 0 1 0 0 2 1 3 1 1 1 0 1 11010 03020 12020 1 6330 19010 0 00 00 02010 0 10.00 1
47 3 06 8 0 1 1 0 1 1 2 1 0 0 1 0 0 01010 0 00 00 0 00 00 0267 00 07010 0 00 00 O 00 00 O 200 O
48 o 0 9 6 0 1 3 0 0 0 1 0 0 0 0 O 0 00000 O O0000 01010 0 6 20 15010 0 00 00 0 00 00 O 400 O
49 4 0 7 8 1 2 2 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 04010 01010 0 00 00 0100 00 0 5010 0 00 00 010 10 0 400 0O
50 0 2 9 7 2 3 13 0 2 2 1 0 0 1 0 1 11010 04020 11010 0 7810 0 1220 1 00 00 020 10 0 800 1
51 0 0 9 9 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 01010 0 00 00 O 00 00 0400 00 0 2010 0 00 00 O 00 00 O 200 O
52 4 1 8 8 0 0 1 0 0 2 3 0 0 0 0 0 0 10000 04010 0 00 00 0 8 00 06010 0 00 00 01010 0 300 0O
53 0 0 8 8 2 0 0 3 0 1 3 1 3 3 3 0 1 33030 12010 0 0000 0100 00 0 1420 1 00 00 04020 1 800 1
54 2 0 8 6 2 1 2 0 0 0 2 1 2 3 4 0 1 01010 02010 01010 0 6 30 1 1120 1 00 00 010 10 0 900 1
55 2 1 8 6 0 0 2 0 0 2 1 2 1 3 4 0 0 11010 04010 01010 0 6 30 1 1120 1 00 00 010 10 0 900 1
56 1 01 6 1 1 2 0 1 1 3 1 1 2 1 0 0 01010 01010 01010 0 6 20 1 1220 1 00 00 0 00 00 O 7.00 1
57 4 1 9 7 2 3 3 2 0 2 2 0 2 2 4 0 0 11010 03020 11010 0 7020 1 1620 1 00 00 010 10 © 900 1
58 4 1 8 8 1 1 0 0 0 2 1 0 0 0 1 0 0 04010 02010 0 00 00 0 8 00 04010 0 00 00 O 00 00 O 300 O
59 4 01 6 1 2 1 0 0 1 2 0 1 0 0 0 0 00000 01010 01010 0 8 00 07010 0 00 00 O 00 00 O 300 0O
60 4 2 8 6 1 3 0 0 0 1 2 2 0 0 2 0 0 02020 13020 11010 0-2. 30 18010 0 00 00 0 00 00 0O 900 1
61 o 1 8 8 2 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 11010 03020 1 0000 0100 00 01010 0 1010 010 10 0 600 1
62 0 0 7 5 1 1 2 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 01010 04010 02020 1 7120 14010 0 00 00 0 00 00 O 700 1
63 0 0 9 6 1 1 2 0 0 1 2 11 0 1 0 1 11010 01010 01010 0 6 20 18010 0 00 00 020 10 0 700 1
P1| P2| P3| P4/ 1sa| 158| 1sc| 1s0] 1sE] 15F 186 15t 151 | 18] P8 | P7] P8] Pop_cin_cin b LN LN Lo O DN DD EN_EN_ED PN PN PD_UN UN UD DN DND o P_| V2
AL| AL| AL1| AT| AT|ATY| UR| UR|UR1 FI | FI |Fi1|ER|ER|ERY| T | T | TiH| 1S | IS |1S1
64 40 7 6 0 1 1000 20 0 0 1 0 0 01010 00000 01010 0 7510 04010 0 00 00 0 00 00 0 400 0O
65 4 0 7 6 0 2 0 0 0 10 0 1 0 0 0 2 1.0000 00000 01010 0 7510 04010 0 00 00 0 30 20 1 500 0
66 119 6 1 2 100 0 2 0 0 0 0 0 0 1.0000 02010 01010 0 7510 05010 0 00 00 010 10 0 500 0
67 32 96 20 2 00 2 3 1 1 2 11 1 21010 04020 11010 0100 00 0 11 20 11010 03020 1 900 1
68 4 0 7 7 0 2 20000 0 2 2 0 0 0 0.0000 00000 01010 0 8 00 06010 0 00 00 0 00 00 O 200 O
69 101 7 10 200 330 0 0 1 0 0 11010 01010 01010 0 7020 186010 0 00 00 01010 0 700 1
70 4 0 6 8 0 0 0 0 0 2 3 0 0 0 0 0 0 0.0000 00000 00000 014 00 05010 0 0000 0 0000 0 100 0
n 2 1 7 9 00 2 00 0 2 0 0 0 0 0 0 1.0000 01010 0 00 00 0100 00 04010 0 00 00 01010 0 300 0
72 0 2 9 6 3 2 0 2 0 2 2 10 0 1 1 1 21010 05030 11010 0 67 20 19010 01010 03020 1 1100 1
73 © 1 6 5 2 1 0 0 0 1110 2 10 1 11010 03020 12020 18 10 06010 0.00.00 02010 0 800 1
i 10 7 8 1 2 100 12 0 0 0 1 0 3 01010 01010 02020 1 8 10 06010 0.00.00 03020 1 800 1
75 © 0 9 8 1 2 3 0 2 10 2 11111 11010 01010 0.00 00 0 89 00 0 1220 11010 02010 0 600 1
76 2 1 8 5 2 0 1 0 0 0 2 1 2 0 1 0 1 01010 03020 12020 18 10 06010 0 .00 .00 01010 0 800 1
il 31 8 5 2 0 100 0 2 120 10 1 01010 03020 12020 1100 00 06010 0.00.00 01010 0 700 1
78 o 1 8 6 1 0 0 2 0 2 1 0 0 0 0 0 0 1.00.00 02010 01010 0 7510 05010 0 .00 .00 01010 0 500 O
79 4 16 7 2 2 100 130 0 0 1 0 1 11010 03020 11010 0100 00 0 70 10 0 00 00 0 20 10 0 600 1
80 118 6 2 2 0 0 0 132 0 1 1 0 2 21010 03020 11010 0 8 00 09010 0 00 00 04020 1 700 1
81 o 1 8 7 1 0 2 0 0 1 3 0 0 0 0 0 1 10000 02010 010 10 0 88 00 060 10 0 00 00 02010 0 400 0
82 10 8 8 0 2 10 1 1 2 1 20 0 0 1 10000 00000 00000 014 00 0 1020 1 0000 02010 0 300 0
83 4 06 6 1 0 1000 2 1 10 1 0 0 11010 01010 01010 0 8 00 05010 0 00 00 010 10 0 500 0
8 0 2 8 8 2 0 1 3 13 3 2 13 10 3 21010 04020 1 00 00 0100 00 O 17 20 1 00 00 056030 1 800 1

90



P1| P2 | P3| P4 | I5A[15B

5C| I5D| ISE!

5F

5G| 15t 151 150 | P6| P7 | P3| P9 |o_cn_c/n_co L[Nt/ Lo on_on_Bp_EN_En_ED_PN_AN_PD_UN_UN_UD DNOND 4 P

AL | AL| AL1| AT| AT |AT1|UR |UR |UR1| FI | FI | Fi1| ER|ER BRI T1 | T | Ti1| 18 | 1S [181) * v2

85 41 6 5 3 2 3 3 01 2 3 1 2 2 3 1 22020 14020 12020 1 7120 1 1720 13030 13020 1 1500
86 o 0 9 7 1 2102 2 3 1 3 1 000 00000 01010 01010 0 7810 0 1520 1 .00 00 0 .00 00 0 500
87 o 0 9% 9 090000 O0CO0O0CO0CO0CO0 O0C 0O 0000 O0.00.00 O0.00.00 O°f100.00 0.00.00 0.000 0.0.0 0 .00
88 4 012 5 2 2 2 1 0 3 2 3 3 3 3 3 3 33030 12010 02020 1 6330 1 1930 13030 16030 1 1800
89 4 1 7 6 3 1 0 1 0 2 2 2 1 2 2 0 1 12020 14020 11010 0 7510 0 1120 1 00 00 0 20 10 0 900
90 o1 9 9 2 11 01 1 2 1 1 0 1 0 2 11010 03020 1 0000 0100 00 06010 0 .00 00 03020 1 600
£l 41770410 002114 2 00 2 0 100 0 01010 01010 0 8 00 07010 02020 11010 0 600
92 o1 8 7 2 2 2 311 2 11 0 1 0 1 11010 03020 11010 0 8 00 0 13 20 1 00 00 0 2010 0 700
93 4 0 7 6 001000 2 0101 0 1 11010 0.00.00 01010 0 7510 04010 0 00 00 020 10 0 500
94 11 9% 6 2 2 009002 000 10 0 11010 03020 11010 0 7510 04010 0 00 00 01010 0 700
95 10 9 8 0 3 090 0 2 0 0 1 3 1 0 2 01010 0 00 00 0 00 00O 0100 0O O 90 10 0 00 00 O 20 10 0 300
96 109 8 10 2 0901211 2 10 1 11010 01010 000 .00 0100 .00 09010 0 .00 .00 02010 0 400
a7 418 9 2 2 2 2 00 0 2 2 2 1 0 2 11010 03020 1 .00 00 0100 00 0 1220 1 00 00 03020 1 700
98 o0 9% 9% 2 2 2 10010 1 2 2 0 1 12020 12010 0 00 00 0100 00 09010 0 00 00 0 20 10 0 500
99 4 010 5 011 00 2 2 2 0 3 1 00 21010 0.00.00 02020 1810 0 1120 10000 02010 0 700
100 o o0 s 8 14 141 2 2 14 3 0 1 2 1 3 1 11010 01010 0 00 00 0100 00 0 13 20 1 3030 12010 0 800
101 417 8% 2111 0 2 01 00 1 0 3 21010 03020 11010 0100 00 06010 0 00 00 0 5030 1 800
102 o 010 1 2 3 000 3 2 2 2 2 0 2 0 30000 02010 0 .00 .00 0100 .00 O 1420 12020 13020 1 7.00
103 i1 8% 5 0 2 2 0060300010 1 21010 01010 02020 1 7120 17010 0 .00 00 03020 1 900
104 o1 & 5 2 0 0 2 0 10 2 1 3 2 0 3 22020 13020 12020 1 6330 19010 0 00 00 05030 1 1300
105 2 0 9% 51 1 0 0 0 2 3 01 0 2 0 2 12020 11010 02020 1 720 17010 0 00 00 0 3020 1 1000

P1| P2| P3| P4 | I5A

5B/ 15C | 15D

5e | 16F | 156| 15H| 151 ] 154 P6 | P7] P8 P9 o_cn_cin_c/o_L/N_L/n Lo ov_on_ oo En_EN_Elp PN AN_FD_UN_UN UD 0N DN D o P

AL| AL AL1| AT | AT AT1 UR|UR|UR1| FI

FI|Fit|ER ER|ERY T | T || 15 | 1S | 151 ®2 vz

106 -+ 2 8% 8% 11414090041 10 2 2 0 0 0 100 00 03020 1 0000 0 & 00 07010 0 00 00 01010 0 400
107 3 0% 8 1 1 00 0 01 3 0 0 0O 1 1 100 00 01010 0 00 00 0133 00 05010 0 1010 02010 0 400
108 2 0 76 01 2 060 3 2 3 2 01 00 171010 00000 01010 0 6720 1 1320 100 .00 01010 0 700
109 12 9% 6 2000602110010 0 11010 04020 11010 0 7510 04010 0 00 00 01010 0 700
110 6 0o 7 700010 100001 0 0 01010 0 00 00 010 10 0100 00 0O 20 10 O 00O 00 O 00 00 O 300
m 4176611 21021010101 171010 02010 01010 0 7510 08010 0 .00 .00 02010 0 600
112 0 o 8 8 0414000101 0 0 0 0 0 0.00.00 00000 0.00.00 010000 030410 0 .00 .00 0 .00.00 0 100
113 1t o010 9% 12 3 0 01 2 2 0 1 1 0 0 01010 01010 0 00 00 0100 00 O 1120 1 00 00 O 00 OO O 400
14 oo 9% 9 0 11 0 0 2 2 0 0 1 0 0 1 100 00 0 0000 OO0 00 0100 00 07010 O 00O 00 02010 0 200
115 2 176 102 001 3 1 00 0 0 0 1.00.00 02010 01010 0 6720 170140 0 .00 .00 01010 0 600
116 o6 o 8 6 12 2 100 3 13 3 1 0 3 01010 01010 01010 0 7510 0 1520 1 00 00 0 3020 1 &OO
"7 2 0 6 7 2 2 2 0 2 3 1 2 0 0 0 0 1 020000 02010 01010 0 8 00 0 1220 1 00 00 01010 0 500
118 0 o0 8 6 3 3 3 0 2 2 3 0 2 2 2 0 0 12020 13020 1 .00.00 0100 00 0 17 20 1 .00 00 0 1010 0 7.00
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Anexo 5

Evidencia fotografica

Foto 1. Aplicacion de los instrumentos en la Institucion Educativa Politécnico
Nacional del Callao, aula de Contabilidad, seccion 5to D, abril 2024.

93



