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RESUMEN

La presente investigacion tiene como finalidad determinar la relacion entre la
Adiccién a videojuegos y la Agresividad en estudiantes de una institucion educativa
estatal en Nuevo Chimbote en el afio 2022. RealizAndose un estudio de enfoque
cuantitativo en donde el tipo de investigacion se suscribe bajo una finalidad basica
con un disefio descriptivo - correlacional en una muestra conformada por 391
estudiantes, los cuales accedieron voluntariamente a ser participes del estudio. De
manera preliminar, se realizd6 un analisis de validez y confiabilidad del Test de
dependencia a videojuegos (TDV) de Marcos y Choliz (validez: item-factor=.32 a
.72 e item-test=.46 a .72 y confiabilidad=.80 a .90) y del Cuestionario de Agresion
(AQ) de Buss y Perry (validez: item-factor=.33 a .69 e item-test=.36 a .70 y
confiabilidad=.77 a .86). Se obtuvo como resultado correlacion en sentido positivo
de efecto medio entre la adiccidon a videojuegos y agresividad (r=,390**), asi como
en entre las dimensiones de ambas variables (r=,202** a ,381**). A su vez, se
estimaron predictores, donde se aprecia que; de manera conjunta, la adiccion a los
videojuegos, los problemas asociados a los videojuegos y el sexo explican en un
19% a la variable agresividad. Posteriormente, se determinoé la relacién de forma
directa con efecto medio entre la adiccién a los videojuegos y agresividad en
mujeres (r=,397**) y varones (r=,441**). Por ultimo, se determiné relacién directa
de efecto grande entre ambas variables en estudiantes que si practican a los
videojuegos (r=, 502**). Se concluydé que existe una correlacion positiva entre
ambas variables, debido a que entre mayor es la adiccion a los videojuegos habra

un mayor nivel de agresividad.

Palabras Claves: adiccion a los videojuegos, agresividad, adolescentes.
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Abstract

The purpose of this research is to determine the relationship between
Addiction to video games and Aggressiveness in students of a state educational
institution in Nuevo Chimbote in the year 2022. Carrying out a quantitative approach
study where the type of research is subscribed under a basic purpose with a
descriptive - correlational design in a sample made up of 391 students, who
voluntarily agreed to participate in the study. Preliminarily, an analysis of the validity
and reliability of the Video Game Dependence Test (TDV) by Marcos and Choliz
was carried out (validity: item-factor=.32 to .72 and item-test=.46 to .72 and
reliability= .80 to .90) and the Buss and Perry Aggression Questionnaire (AQ)
(validity: item-factor=.33 to .69 and item-test=.36 to .70 and reliability=.77 to .86). A
positive correlation was obtained as a result of the mean effect between video game
addiction and aggressiveness (r=.390**), as well as between the dimensions of both
variables (r=.202** to .381**). In turn, predictors were estimated, where it can be
seen that; Together, addiction to video games, problems associated with video
games and sex explain 19% of the aggressiveness variable. Subsequently, the
direct relationship with the mean effect between addiction to video games and
aggressiveness in women (r=.397**) and men (r=.441**) was determined. Finally, a
direct relationship with a large effect was determined between both variables in
students who do play video games (r=, 502**). It was concluded that there is a
positive correlation between both variables, because the greater the addiction to
video games, the higher the level of aggressiveness.

Keywords: video game addiction, aggressiveness, adolescents.
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INTRODUCCION

En los ultimos tiempos, la agresividad resulta ser un problema con
bastante recurrencia en la etapa estudiantil y la dificultad radica en querer
normalizarlo, mejor dicho, pensar que la conducta que lo fomenta es usual entre
los escolares (Pinazo et al.,, 2020), cuando en realidad, esta problematica
deberia ser tratada con mayor seriedad, pues los alumnos que muestran niveles
elevados de agresividad suelen ser indiferentes, impulsivos, manifiestan
inconvenientes para autorregularse con respecto a sus emociones y se observa
respuestas emocionales desproporcionadas las cuales les provocan dificultades

a nivel interpersonal (Cuencay Mendoza, 2017).

Es asi que el uso de nuevas tecnologias se ha vuelto tan cotidiano, ya que
ha logrado un rol significativo en el dia a dia de las personas, puesto que el
apogeo de estas nuevas formas de diversién también renovaron los formatos de
juego de los estudiantes, dando origen a los renombrados juegos de video, los
cuales admiten la interaccion con diversos seres humanos sean o no conocidos,
de su misma localidad o de otro lugar, a través de una videoconsola o haciendo
uso del ciberespacio, en una virtualidad en donde los adolescentes se exponen
a un sinnumero de peligros, debido a que pretenden ser experimentadores de
nuevas sensaciones o experiencias, buscando el reconocimiento y aceptacién
de personas que simbolicen dominio en sus vidas, debido a que cuentan con
demasiado tiempo de recreacién, el cual lo emplean para practicar conductas
gue lo dafian, como la propia utilizacion en exceso de los juegos de video, mas
aun cuando la exploracion se da en momentos que no hay la presencia de un
adulto guia, agravando su posicién indefensa (Estrada et al., 2021; Chdliz y
Marco, 2011).

A nivel mundial, las cifras reportan que el 32% de los escolares en algun
momento fueron acosados por otro estudiante, el 36% estuvo implicado al menos
una vez en alguna rifia fisica con sus comparfieros de clase y el 32,4% fue
atacado de manera fisica (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2019). En el contexto

latinoamericano, México es considerado como un pais con altos indices de



consumismo con respecto a los videojuegos en adolescentes, ocupando el
puesto 12 a nivel mundial (Sanchez et al., 2021), Brasil es otro de los paises con
gran cantidad de adolescentes adictos a los videojuegos (Gracia y Galicia, 2020).
A esta situacion ha de destacarse que existe evidencia social y cientifica que
reportan una asociacion entre la practica descontrolada de los juegos por internet
y la presencia de comportamientos agresivos en adolescentes, por lo que se
hace necesario la efectividad de las relaciones comunicativas entre padres y
adolescentes (De Medeiros et al., 2020; Kim et al., 2018).

En el Perq, el Instituto Nacional de Estadistica e Informéatica y el Ministerio
de la Mujer y Poblaciones Vulnerables indican que 75 de cada 100 estudiantes
sufrieron dafios fisicos y psicolégicos por parte de otro escolar (Ministerio de
Educaciéon [MINEDU], 2017).

Por otro lado, desde el 2013 hasta el 2019 se registraron
aproximadamente 36 mil incidencias de violencia, de los cuales, 18 mil casos se
relacionan con agresiones fisicas, 12 mil con agresiones psicolégicas y mas de
5 mil con agresiones sexuales, por lo expuesto, el Pert ocupa el 3er lugar a nivel
latinoamericano y en 6to puesto a nivel mundial, en relacion a casos de violencia
escolar. Ademas, en los ultimos dos afios se han dado a conocer mas de 1051
incidencias de personas con cuadros de trastornos por adiccion a videojuegos,
siendo el grupo etario mas afectado los adolescentes entre 12 a 17 afios y esta
estadistica se ha incrementado durante la pandemia por Covid 19 generando
problemas de conducta, agresividad, problemas de concentracién en el estudio,
irresponsabilidad, pérdida de apetito, suefio, pérdida del interés por el juego
infantil comun con otros nifios, entre otros (Ministerio de Salud, [MINSA], 2021).
Estos datos asimismo constatan que el 60% de los nifios y adolescentes acceden
a internet y a los videojuegos con mayor frecuencia (Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica [INEI], 2019).

Diversas investigaciones reportan que, la utilizacibn excesiva y
descontrolada de los juegos de video puede originar diferentes dificultades en la
conducta de los estudiantes, la aparicion de comportamientos agresivos como lo

reportan diferentes estudios realizados en el mundo (e.j. Rodriguez, 2021). De



esta manera la adiccion a los videojuegos, entendida como pasar varias horas,
aveces todo un dia, jugando a través de dispositivos electrénicos puede acarrear
una serie de problemas que pueden afectar la salud fisica e intelectual de los
adolescentes y nifios, convirtiéndolos en personas dependientes de estos
recursos digitales que olvidan sus responsabilidades u obligaciones (Torres,
2018). Lo mencionado tiene concordancia ya que cuando los sujetos adictos a
los videojuegos se privan de su uso manifiestan agresividad, irritabilidad, tirantez

y podrian llegar a presentar depresion (Block, 2008).

Por lo tanto, se establece la siguiente pregunta: ¢Existe relacion entre
Adiccion a videojuegos y Agresividad en estudiantes de una institucion estatal

de Nuevo Chimbote?

La investigacion se justifica bajos los siguientes criterios: a nivel teorico,
sirve como aporte para estudiantes y profesionales de la psicologia al ofrecer de
forma sistematica los conceptos y hallazgos obtenidos de la literatura cientifica
actualizada respecto a las variables de estudio. En un sentido practico servira
porque generara beneficios a la sociedad y autoridades educativas contar con
un diagndstico situacional sobre esta probleméatica con la finalidad de que se
puedan tomar las decisiones psicopedagogicas mas pertinentes y elaborar
programas educativos orientados al tratamiento de este problema. A nivel social,
los resultados de esta muestra probabilistica y estratificada, podrian extrapolarse
a toda la poblacion de instituciones educativas del distritito de Nuevo Chimbote.
A nivel metodolégico, el estudio podra ser utilizado como antecedente en futuras
investigaciones, puesto que se ejecutara con datos validos los cuales permitiran

obtener resultados confiables de manera estadistica.

Se plante6 como objetivo general del estudio determinar la relacion entre
adiccion a videojuegos Yy la agresividad, asimismo, correlacionar el total de la
primera variable con las dimensiones de la agresividad y viceversa. Como
hipétesis, se plantea lo siguiente: de modo general se asevera la presencia de
relacion directa entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad. Ademas, de
modo especifico, se asevera la presencia de relacion directa entre la primera

variable con las dimensiones de la segunda.



II. MARCO TEORICO

Cabe resaltar que la dependencia hacia los juegos de video ha sido
estudiada durante muchos afios, ya que se trata de reconocer cuales son los
efectos que causa en los seres humanos, pudiendo establecer la existencia de
una relacion directa referente a inconvenientes como lo es la agresividad, sobre

todo en los estudiantes.

Respecto a los antecedentes a nivel internacional, se hallaron evidencias
sobre la asociacién entre la dependencia violenta hacia los videojuegos y la
conducta agresiva en una unidad educativa del Ecuador (r=.598**). Ademas, en
una muestra conformada por nifios y adolescentes en Espafia mencionan que la
variable género; masculino, aporta significativamente prediciendo a la agresién
proactiva (r= -.23***) y consumo de alcohol (r= -.12**). Por ultimo, también se
evidencia que en alumnos de la escuela primaria Unklab Airmadidi existen
diferencias segun sexo, haciendo énfasis en que las puntuaciones de
comportamiento agresivo con categoria alta fueron hombres con 71,4% vy
mujeres 15,8% (Mancheno, 2020; Alonso y Romero, 2017; Baithesda y
Hanungtiasa, 2017).

A nivel nacional, resulta oportuno exponer evidencias estadisticas entre
las variables de estudio donde se presente una de asociacion significativa de tipo
positiva grande; por ejemplo, en una investigacion realizada con 49 estudiantes
de la I.E. Algarrobos, Pimentel (r=.777). Del mismo modo, en una muestra de 60
alumnos entre 1ro a 5to afio de secundaria de una I.E. privada del Callao
(rho=.922**); donde, ademas, se presenta una asociacion positiva muy alta con
presencia en significancia estadistica entre la dependencia a los juegos de video
con la dimension agresividad fisica (r=.802), ira (r=.877), hostilidad (r=.883),
mientras que con la agresividad verbal la correlacion es moderada (r=.695). De
igual forma, en una pesquisa realizada a 300 alumnos en una institucién publica
en Huaraz (rho=.72), donde se encontré una asociacion con presencia en
significancia con el factor agresividad fisica (rho=.723), agresividad verbal
(rho=.702); mientras que con las otras dimensiones guarda una correlacion
positiva moderada: ira (rho=.617) y hostilidad (rho=.622). Simultaneamente, en

escolares de secundaria de 2 colegios estatales del distrito de los Olivos, Lima



(rho=.571**), donde ademas, indica asociacidbn entre la adiccion a los
videojuegos con las dimensiones de la agresividad (rho=.442* a .870**), de
modo similar la agresividad se correlaciona significativamente con los factores
subyacentes de la adiccién a los videojuegos (rho=.447** a .881**), a su vez,
hace referencia que los varones presentan indices altos (29,3%) y las mujeres
indices medios (31,0%) de agresividad (Guevara, 2020; Cajaleon, 2020;
Nonalaya y Solis, 2020; Remigio, 2017).

Por otro lado, Ramirez (2021) hace mencién de una asociacion lineal
moderada con niveles altos de significancia entre ambas variables en 270
escolares de nivel secundario de tres I.E. en Nazca (rho=.461**), presentando
un 26,3% de nivel grave de dependencia hacia los juegos virtuales y 20,7% de
nivel de agresion alto a muy alto. Asimismo, hay asociacion positiva moderada
con presencia en significancia estadistica entre la adiccion a videojuegos con los
factores subyacentes de la otra variable (rho=.357** a .402**).

Es importante evidenciar que otros investigadores encontraron asociacion
directa pequefia y significativa entre las variables de estudio, la primera en
escolares de tercero a quinto afio de nivel secundaria en 2 instituciones
educativas nacionales de Comas (rho=.261*) en donde hace mencién que los
varones evidencian mayores niveles de agresividad y dependencia hacia los
juegos de video que las mujeres. La segunda, en doscientos quince alumnos del
Callao (rho=.295**); en donde, ademas, existe asociacion positiva pequefia con
presencia en significancia estadistica entre la dependencia a videojuegos con
las dimensiones de la segunda variable (rho=.128 a .266); también, se evidencia
asociacion directa de efecto pequefio entre la agresividad con los factores
subyacentes de la dependencia a los videojuegos (rho=.281 a .232). La tercera,
en 306 estudiantes de 2do a 5to afio de nivel secundario de dos I.E. particulares
en Villa Maria del Triunfo (rho= .268**), donde los hallazgos denotan que el
26,5% utilizan los juegos de video dentro de los estandares recomendados, el
26,1% evidencia indices leves de riesgo en dependencia; y el 24,8% evidencia
niveles altos de dependencia cronica; por otro lado, el 32,4% presenta indices
promedios de conductas agresivas, el 26,8% se halla en niveles bajos y el 19,9%

muestran niveles altos, es fundamental hacer mencién que el 9,8% de los



estudiantes obtuvo indices muy elevados (Céndor, 2019; Vidal, 2020; Vara,
2018).

Ademas, Rosillo (2020), en su estudio logro establecer la correlacion entre
la variable dependencia hacia el internet y los comportamientos agresivos en 322
estudiantes de primero a quinto afio de nivel secundaria, utilizando el
cuestionario de agresividad de Buss y Perry y el test de adiccion a internet de
Young. Logro evidenciar (rho=.283*) entre ambas variables. Ademas, se
evidencia asociacion positiva con agresividad verbal, hostilidad e ira (rho=.396;

rho=.367; rho=.181); salvo con la dimensién agresividad fisica.

Por otro lado, Valle (2019) no evidencio tal relacion entre dichas variables
(-.152) en una muestra de 130 adolescentes en un colegio de San Juan de
Lurigancho. De modo similar se evidencia que la adiccidn a los videojuegos no
se correlaciona significativamente con la dimension agresividad verbal (r= -,050
y P =0,571), agresion fisica (r=-,036 y P = 0,688), ira (r= -,176 y P = 0,046) y
hostilidad (r = -,079 y P = 0,373); dado que, la mayor parte de la muestra se
encuentra en nivel moderado — grave en relacion a la variable adicion a

videojuegos, por lo contrario, en agresividad se obtuvieron niveles bajos.

A continuacién, se realizara una descripcion de los modelos teéricos, lo

cual sustentara el trabajo de investigacion.

Es inevitable negar la utilizacibn del ciberespacio para ejecutar
actividades de recreacion como los juegos de video, por lo que se piensa que
estos han cambiado la manera en como se entretienen y divierten los
adolescentes. Lo mencionado lleg6 a alarmar a expertos en salud mental, ya que
mencionan consecuencias nocivas frente a las personas que pasan demasiadas
horas del dia en contacto con un monitor, alejados de su realidad, llegando a
afectar su desempefio académico, relacion familiar y desenvolvimiento inter e

intrapersonal (INEI, 2019; Lopez, Amairani y Taylor, 2015).

Asimismo, tomando en cuenta que los juegos de video simbolizan
experiencias audiovisuales con la finalidad de entretener, pero el darle una

utilizacion excesiva podria originar una adiccion acabando en un sinfin de



inconvenientes hacia los humanos que la padecen, afectando los sentimientos,
conductas y razonamiento, principalmente en los adolescentes, debido a que son
considerados como un grupo etario fragil ante este boom tecnoldgico,
requiriendo mayor vigilancia y cuidado; ademas, suelen responder facilmente a
los incentivos Opticos, acusticos, de recompensa y gratificacion que se ofrecen
en el juego virtual, cubriendo ciertas carencias de tipo social y emocional; a eso,
le afladimos la superioridad que representan hacia las personas mayores debido
ala habilidad con la que manejan la tecnologia, haciendo incrementar sus niveles
de ego y amor propio, aumentando significativamente su utilizacion (Barroso,
2019; Buiza et al., 2017; Choliz y Marco, 2011).

Por ello, se afirma que la dependencia hacia los videojuegos es un patrén
de conducta de juego permanente, de alta frecuencia o recurrencia realizada por
una persona, que puede ser un nifio, un adolescente, un joven, incluso adultos
0 adultos mayores, el cual origina un deterioro progresivo de la persona
generandole molestias fisicas y clinicas (Sandoval, 2019; Aarseth et al., 2017;
Carbonell, 2020).

Los autores Choliz y Marco (2011) refieren que es el uso excesivo y
descontrolado de los juegos de video durante varias horas al dia, en donde el
individuo demuestra esfuerzos excesivos por apartarse de la préactica
inadecuada, empero no lo consigue. Del mismo modo, McLean y Griffiths (2013)
afiladen que las formas de desmesurarse con los juegos de video son:
inapropiada utilizacion, la subordinacion y demasia en las horas que transcurre

la persona en el juego.

Se debe precisar que cuando los autores Chéliz y Marco (2011),
mencionaron a la adiccion a los videojuegos se apoyaron en la teoria de la
adiccion a sustancias planteada en American Psychiatric Association [DSM-IV]
(2005), proponiéndose como un modelo desadaptativo que como consecuencia
origina dafios y malestares clinicos muy significativos; de esta manera,
consideraron iguales los marcadores que se utilizan para determinar un
diagnoéstico de dependencia a las sustancias; empero, se sustituyd el ingerir

sustancias nocivas por el empleo del videojuego. Ademas, refieren que otros



trastornos de adicciones tuvieron origen cuando el uso se transform6 en

inadecuado o excesivo, empero inicialmente tuvo como fin el de producir placer.

Toda la sintomatologia mencionada esta definida en el DSM-V, iniciando
por la inquietud por conectarse a jugar, referida a la sensacion de incomodidad
0 angustia generado cuando no se puede usar los videojuegos, logrando una
accion que llega a dominar la vida del individuo, es decir, el sujeto suele estar
pensando de manera constante en la accion de juego, asi como el empleo de los
mismos para contrarrestar problemas de indole comportamental o psicolégico
(Sandoval, 2018). Cabe resaltar que, si la persona no puede jugar en el dia
presenta sintomas como irritabilidad, ansiedad o tristeza (Kiraly et al., 2017).

También sefiala a la tolerancia, la se encuentra relacionada con la
necesidad de dedicar mas tiempo al juego o a la necesidad de cambiar de juegos
porque ya los otros dejaron de ser atractivos; es decir, ya el patrén, el ritmo o el
hébito de juego va cambiando y se generan nuevas necesidades 0 nuevos

habitos de juego (Guerra et al., 2019).

Asi mismo, American Psychiatric Association [APA] (2013), hace mencién
a los problemas derivados de la adiccién a los videojuegos, el cual habla sobre
los efectos peligrosos que se tiene al momento de pasar tantas horas del dia
jugando, de manera especial cuando se habla de los vinculos establecidos con
el entorno familiar y social, en la alteracion de las costumbres saludables:

insomnio y malos habitos alimenticios

Por ultimo, hace mencion a la sintomatologia dificultad al momento de
controlarse, la cual suele expresarse en los intentos fallidos que realiza la
persona para lograr dominar las horas de videojuego y se manifiesta al momento
gue el joven acepta que ocupa mucho tiempo en los juegos de video, procura
invertir menos tiempo, pero no lo logra; ademas, resalta el problema en el control
del impulso por jugar, presenta inconvenientes al momento de abandonar el
juego, pese a que reconoce que el pasar mucho tiempo jugando lo termina

perjudicando (Marco y Chéliz, 2017).

Ademas, en el proceso del videojuego existen normas y un método para



recompensar al jugador, lo cual incentiva el querer ganar la partida, notandose
que, con el progreso de niveles en el juego, también incrementa los obstaculos
y la adquisicion de premios, produciendo un aumento en su practica. Por otro
lado, se ha concluido que, al constituirse como reforzadores potentes de
emociones positivas 0 generacién de sensaciones de éxito y felicidad para los
ganadores, lo que llevaria al incremento del nivel de la adiccion; de ahi que lo
adictivo no se asocia con la frecuencia del empleo del videojuego sino con la
sensacion o relacion que se establece con su practica recurrente (Moncada y
Chacon, 2012; Echeburta y De Corral, 2010).

Cabe resaltar que, un factor de proteccion o riesgo para que se produzca
la adiccidn es la responsabilidad, aquellos adolescentes mas responsables son
autodisciplinados, con sentido del deber, cautelosos y motivados por alcanzar
sus metas. Caso contrario, para que se produzca la adiccion, se requiere que el
menor de 18 afios presente falta de control, respecto al inicio, frecuencia,
duracion u horarios de practica y el lugar en que se realiza; ademas, el
desconectarse de la vida cotidiana, es un componente de peligro primordial,
debido a que los adolescentes suelen considerar que las conversaciones cara a
cara no les agrada o no les llama la atencion y que aquellas personas con las
cuales entablan conversaciones virtuales tienen mayor preferencia por vinculos
cibernéticos, al igual que ellos (Costa y McCrae, 1992; Kardefelt et al., 2017;

Consejo General de la Psicologia en Espafia, 2018; Lau et al., 2018).

En consecuencia, Carbonell (2014) menciona que en el DSM-V se
considera a la dependencia hacia los juegos de video, indicando a aquellos que
se pueden jugar online con red o sin la necesidad de apostar dentro del apartado
de adicciones a nivel conductual, puesto que originan la intervencién activa y
frecuente por largos periodos de tiempo, siendo asi una actividad que

normalmente se da en grupos, con malestar relevante de manera clinica.

De igual manera, el DSM-V, valora como caracteristica fundamental el ser
participe activo y frecuente en los juegos de video, causando molestias
significativas en el ser humano por periodos largos de 12 meses en adelante,

ocasionando sintomatologia notoria a nivel abstencion, paciencia, social,



psicoldgica en los momentos que el sujeto no pueda jugar (APA, 2013).

Podemos identificar otros problemas que se asocian a la utilizacion
desmedida de los juegos virtuales, las cuales son precisadas por Aarseth et al.
(2017) los cuales afirman que en muchas investigaciones resaltan las
posibilidades de los estudiantes en desencadenar enfermedades mentales
como: fobia social, desempefio académico y depresion. De igual forma, Choi et
al. (2018) determinan entre los desenlaces negativos de padecer adiccion hacia
los juegos de video, presentando dificultades en la atencidén, autoestima baja,

retraimiento y aumento de la tristeza.

En la actualidad, la adiccién a videojuegos es considerado como una
nueva categoria del CIE-11 aceptada por la comunidad internacional de
psiquiatria y psicologia a nivel mundial, asi como por la American Psychiatric
Association. Esta concepcion e inclusion contribuye a realizar una actividad
diagnostica y tratamiento adecuados y oportunos para su seguimiento,
intervencion, vigilancia, asi como para tener una visibn mas efectiva de su
prevalencia e impacto en la salud y vida de los infantes, adolescentes y personas

en general (Consejo General de la Psicologia en Espafia, 2018).

Después de detallar el riesgo que representa la adicciéon a los juegos de
video, diversos autores sefialan que los contenidos expuestos en los videojuegos
lograrian moldear y modelar algunos comportamientos, entre ellos a la
agresividad (Fuentes y Pérez, 2015; Quesada, 2017; Gonzales et al., 2016;
Lopez et al. 2021).

Por esta razén, Lopera (2019) explica a la agresividad mediante la teoria
neuroldgica, donde hace referencia que es innato del ser humano, actuando
como respuesta del sistema nervioso cuando la persona se siente en peligro,

con la finalidad de proteccion ante eventos que signifiquen riesgo.

Luego, se tomo6 como referencia la teoria del Aprendizaje Social, del autor
Albert Bandura para explicar las respuestas agresivas, menciona que la
frustracion origina un impulso, el cual solo aminora con la conducta agresiva.

Cabe resaltar que la frustracion es solo una condicion que facilita la agresion,
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mas no la define, en otras palabras, su teoria es interaccionista, ya que tiene en
cuenta la relevancia de los factores tanto ambientales como personales sobre la
conducta humana, mencionando que en efecto los factores bioldgicos repercuten
en el comportamiento agresivo pero no la determinan, puesto que los nifios no
nacen con la capacidad de agredir a otro ser humano, de manera que en algun
momento deben de aprenderla, ya sea a través de la experiencia directa o de

manera vicaria (Serrano, 2011).

Asi pues, Bandura (1977) sugiere que el comportamiento agresivo se
produce de dos modos, la lera es el aprendizaje directo, donde el
comportamiento nace en la persona misma, fruto de la experiencia y la
frustracion, puesto que el ser humano guarda mucho mas aquello que le causa
descontento, afliccion y dolor. La 2da es el aprendizaje por medio de modelos,
la cual se logra a través de la observacion y la imitacion, se forman ideas nuevas

las cuales guian a los comportamientos nuevos.

Considerando lo mencionado por Buss y Perry (1992) quienes definen a
la agresividad como un comportamiento que puede causar malestar o dafio a los
demas, pero se hace de manera inconsciente, excusandose en la necesidad de
basqueda de proteccion, con el objetivo de esquivar dicho dafio y no verse
afectado. Por otro lado, Dollard et al. (1938) mencionan a la agresividad como
una manifestacion la cual tiene como objeto originar perjuicio a un objeto o ser

humano préximo a su ambiente cercano.

Es importante recalcar que Razvan et al. (2019) refieren que existen 4
dimensiones en la agresividad, las cuales se dividen en: agresividad fisica,

agresividad verbal, ira y hostilidad.

Primero tenemos a la agresividad fisica, que representa una respuesta o
resultado conductual frente a una amenaza externa, el cual es una forma o
estrategia para afrontar una amenaza exterior que percibe una personay que se
refleja o evidencia con una accidon como un golpe, un pufiete que genere algun
dafio fisico a otra persona, originando acciones destructivas, actos punitivos y

lesiones generadas por otros objetos materiales
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En segundo lugar, se encuentra la agresividad verbal, expuesta por Buss
y Perry (1992), los cuales refieren que, es una respuesta o conducta linguistica
negativa cargada de mensajes despectivos, amenazantes que hieren la
susceptibilidad de las personas y le generan panico, temor, ansiedad o maltrato
psicolégico. Matalinares et al. (2012) indican que el agresor verbal trata de
imponer sus puntos de vista a la fuerza mediante actos linguisticos o palabras
agresivas (gritos, insultos, groserias, humillaciones, ofensas, burlas, difamacion,

entre otras)

Ademas, la dimension ira es el resultado de situaciones que generan
malestar, mal humor o conductas desagradables al agresor que lo hacen percibir
como una persona enfurecida, enojada o colérica que no tiene control sobre sus
emociones (Buss y Perry, 1992). Y, por ultimo, la dimensién hostilidad es la
conducta agresiva caracterizada por la valoracion negativa de las personas o de
los objetos que las rodean. Se manifiesta cuando se expresa a una persona que
no es de su agrado, que les disgusta, que lo que hace o dice es negativo o
cuando se le da a conocer que se le desea que le vaya mal o que le salgan mal

las cosas (Matalinares et al., 2012).

Cabe resaltar que la asociacion existente entre la adiccion a los juegos de
video y los comportamientos agresivos es uno de los temas mas estudiados,
puesto que los hallazgos obtenidos son controversiales. Si bien es cierto, una
consecuencia negativa con mayor nivel de reportes en las investigaciones
actuales es el desarrollo de conductas agresivas gracias al uso desmedido de

los juegos de videos (Quwaider et al., 2019; Turel, 2020).

Diversos autores sefialan que las conductas agresivas que se encuentran
en los juegos de video suelen ser mas perjudiciales en relacion a la que se
observa en otro medio como la television, ya que el jugador tiene un desempefio
activo y no solo es espectador. Ademas, sugieren que los niveles de agresividad
de los jugadores que practican juegos con temas violentos incrementan tanto en
modalidad offline como online, es decir, no hay discrepancia significativa del
formato en el desarrollo de la agresividad. (Bushman y Whitaker, 2009; Calvert
y Tan, 1994; Hollingdale y Greitemeyer, 2014). A su vez, es importante recalcar
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que, en medio del juego el participante acepta incentivos como regalos y
reconocimientos por su conducta agresiva, lo cual se relaciona con lo que refiere
Bandura (2001), el cual propone que las seis conductas sociales son aprendidas
y de esta manera también se asimilaria el comportamiento agresivo, mirando la
conducta de los otros y también de la propia experiencia. Asimismo, menciona,
que el sujeto repite aquellos comportamientos agresivos después de la
observacion y de aceptar regalos y reforzadores que sostuvieron estos
comportamientos, es importante enfatizar que este proceso ocurre durante toda
nuestra vida, pero es en la etapa de la infancia en donde se desarrolla con mayor

significancia.

Por otro lado, Quesada (2017) sostiene que las dependencias hacia los
juegos virtuales afectan la conducta, originando que los adolescentes se
comporten de manera mas agresiva cuando juegan de manera consecutiva.
Desde este punto de vista, existe riesgo de incrementar niveles de agresividad
en su componente conductual, cognitivo y afectivo, asi como disminuir
significativamente la conducta prosocial y la empatia, debido a la practica de
videojuegos con temas violentos (Anderson et al. 2010; Prescott et al., 2018;
Gonzales et al. 2016).

De esta manera, se halla una relacién con el tiempo expuesto a los juegos
virtuales y la aparicion de estas sintomatologias, comprobando la forma en como
los juegos de video que fomentan la agresividad generan reacciones en la
conducta, afiadiéndose la furia luego del juego, especialmente en varones;
fundamentado desde un plano social y cultural, debido a que, el Perl es un pais
machista, en donde a los varones se les concede mayor oportunidad de vinculo
con juegos de contenido violento, lo cual no ocurre con las mujeres, ya que se
encuentran restringidas a realizar esas practicas, por el simple hecho de ser
mujer. Ademas, los varones presentan mayor diversidad respecto al contenido
del juego; muestran preferencia por aventuras, deportes y violencia; mientras las
mujeres eligen juegos de estrategia o que desarrollen aspectos emocionales y
emotivos (Lopez et al. 2021; Salas et al., 2017; Choliz y Marco, 2011).

Si bien es cierto, las chicas exponen mayor responsabilidad; tanto en la
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eleccion de contenidos como en el tiempo que le dedican a la practica de
videojuegos, y aquellos adolescentes que no practican tienen reservadas otras
formas de disfrutar y divertirse en su tiempo libre. Las diferencias encontradas
segun sexo, no decreta que los juegos de video sean utilizados solamente por
los varones; sin embargo, en la vida real las videogamers mujeres tienen un
papel lento pero que va tomando relevancia (Ricoy y Ameneiros; 2015; Challco
y Guzman, 2018).

Para finalizar, Williams y Clippinger (2002) mencionan que la hostilidad y
agresion han sido identificados como parte de la situacion propia del juego
competitivo, ademas, refieren que la identidad y proximidad del oponente tienen

impacto en los sentimientos de agresion y hostilidad.

De esta forma, queda demostrado que la utilizacion desmedida de los
juegos de video origina agresividad y adiccién, entre otros comportamientos no
positivos en la poblacién adolescente (Fuentes y Pérez, 2015).
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1. METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

Por otro lado, el enfoque de este estudio es cuantitativo, la cual es
definida por Herndndez y Mendoza (2018) como una investigacion de
caracter y orden riguroso respecto a sus pasos, pero con la suficiente
plasticidad para redefinir alguna de sus fases, asimismo, parte de una
premisa delimitada, que se nutre de la literatura para solidificar un marco
tedrico sustancioso, para proseguir estableciendo hipoétesis, determinar

variables, analizar las mediciones y extraer conclusiones.

En lo que concierne al tipo de investigacion, se suscribe bajo una
finalidad basica debido a que solo buscé promover el conocimiento y
comprender los acontecimientos que se suscitaron en la coyuntura actual de
la sociedad. De la misma manera, presentd un disefio descriptivo y
correlacional. Descriptiva porque solo se detallaron las caracteristicas o
atributos cualitativos de las variables y de sus dimensiones (Zambrano et al.,
2019); y correlacional, porque a partir del empleo de la prueba de
significancia y pruebas de correlacion se demostro la relacion o asociacion

estadistica entre “adiccion a los videojuegos” y agresividad” (Arias, 2020).

o1

02
Dénde:
M= muestra de estudio

O1= adiccion a los videojuegos
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O2= agresividad
r=relacion estadistica
3.2.Variables y operacionalizacion
Variable 1: Adiccién a los videojuegos

Definicion conceptual: modelo desadaptativo que implica un
desgaste o incomodidad significativa, causadas por la abstencion,
comprension, periodos de juego desmedido, ansia de juego, inatencién por

otras labores y problemas para controlarse (DSM-1V, 2005).

Definicién operacional: se asume las puntuaciones derivadas de la
aplicacion del Test de Dependencia a los Videojuegos de Chdéliz y Marco
(2011), el cual consta de cuatro dimensiones: el primero es abstinencia, (3,
4,6,7,10, 11, 13, 14, 21 y 25), el segundo es abuso y tolerancia (1, 5, 8, 9
y 12). el tercero es problemas ocasionados por los juegos de video (16, 17,
19y 23) y el cuarto es dificultad para el control (2, 15,18, 20, 22 y 24)

Indicadores: abstinencia (tiene ira e incomodidad cuando no se
juega). Tolerancia (incremento de manera gradual la utilizacion de los juegos
de video, con el objetivo de estar mejor y aligerar sus dificultades).
Problemas asociados a los videojuegos (manifiesta dilemas en sus vinculos
con otras personas, alteraciones en sus practicas que le hacen bien a su
salud, insomnio y hébitos de alimentacion inapropiados). Dificultad de control
(manejo exagerado de los juegos de video y presencia de inconvenientes al
momento de abandonar el juego).

Escala de medicién: medida ordinal de tipo Likert (de “totalmente en
desacuerdo” a “totalmente de acuerdo” desde el item 1-14; finalmente, de
"nunca” a "muchas veces" desde el item 15-25) donde sus valores de
cantidad son 0, 1, 2, 3y 4.

Variable 2: Agresividad

Definicion conceptual: conducta caracteristica de una persona de
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3.3.

atacar fisica o verbalmente a otras personas como producto de diferentes
situaciones, momentos o circunstancias (Buss y Perry, 1992).

Definicion operacional: se asume las puntuaciones derivadas de la
aplicacion del Cuestionario de Agresion traducido al espafiol por Matalinares
(2012), el cual consta de cuatro dimensiones: el primero es agresividad
fisica (1, 5, 9, 13, 17, 21, 24, 27 y 29), el segundo es agresividad verbal (2,
6, 10, 14 y 18). el tercero es hostilidad (4,8, 12, 16, 20, 23, 26 y 28) y el cuarto
esira (3,7, 11, 15, 19, 22y 25)

Indicadores: agresion verbal (ofensas, vociferar y sobrenombres).
Agresion fisica (enfado rapido, pufietazos a otras personas y pretension de
violentar de manera fisica). Hostilidad (apreciacion negativa e impresion

desfavorable). Ira (hostigamiento y sensacion de iniquidad)

Escala de medicién: medida ordinal de tipo Likert (de
‘completamente falso para mi” hasta “completamente verdadero para mi”)

donde sus valores de cantidad son 1, 2, 3,4y 5.

Poblacion, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion

En el presente estudio, la poblacién estuvo compuesta por un total de
391 estudiantes entre varones y mujeres en edades de 11 a 17 afios del 1°
al 5° afio de educacion secundaria matriculados en una institucién educativa

estatal de Nuevo Chimbote en el afio 2022.

Criterios de Inclusion: Estudiantes de educacion secundaria
matriculados y con asistencia regular en una institucion educativa estatal de
Nuevo Chimbote en el afio 2022, los cuales accedan voluntariamente a ser

participes del estudio.

Criterios de Exclusion: Estudiantes de educacién secundaria cuya
edad sea menor a 11 o mayor a 17 afos, que no hayan marcado

correctamente cada uno de los instrumentos de medicion, que no acepten el

17



consentimiento informado o que sean retirados en una institucion educativa

estatal de Nuevo Chimbote en el afio 2022.
3.3.2. Muestra

La muestra estuvo conformada por 391 estudiantes de nivel
secundaria de ler a 5to grado de ambos sexos matriculados en una
institucion educativa estatal de Nuevo Chimbote en el afio 2022, donde el
55.8% fueron mujeres y 44.2% varones, con edades que van desde los 12 a
17 afos con una edad promedio de 14,09 (DE=1,462), en donde el 71,4% si
practican videojuegos y el 28,6% no practican.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para efectos del desarrollo del presente estudio se hizo uso de la
encuesta, técnica investigativa que utiliza el método interrogativo para
recoger informacion de la muestra mediante un grupo de preguntas

estructuradas (Arias, 2021).

El primer instrumento que se utilizé fue el test de dependencia de
videojuegos de los autores Chdliz y Marco (2011), el cual comprende 25
preguntas, la duracion de la aplicacion es de 30 a 45 minutos, se aplica de
forma individual o grupal a adolescentes, tiene 5 opciones de respuesta
(nunca a siempre). Ademas, los rasgos de sus dimensiones varian de 5 a 50
(en la dimensién Abstinencia); de 5 a 25 (en la dimension Abuso y
tolerancia); de 5 a 20 (en la dimension Problemas ocasionados por los
videojuegos); de 5 a 30 (en la dimension Dificultad en el control). En cuanto
a su confiablidad, mediante el Alfa de Cronbach (a= 0,91) se comprobd que
presenta una alta consistencia interna; la validez de constructo se realizé
mediante el método de Normalizacion de Promax con un valor de Kappa =
4. (Chodliz y Marco, 2011).

El segundo instrumento es el test de agresion de los autores Buss y
Perry, (1992), siendo traducido al espafiol por Andreu, Pefia y Garcia en el

afio 2002 y adaptado en el Pera por Matalinares et al. (2012). Consta de 29
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preguntas, la duracion de la aplicacion es de 30 a 45 minutos, se aplica de
forma individual o grupal a adolescentes, tiene 5 opciones de respuesta
(nunca a siempre). Ademas, los rasgos de sus dimensiones varian de 9 a 45
(en la dimension Agresividad fisica); de 5 a 25 (en la dimension Agresividad
verbal); de 7 a 35 (en la dimensién Ira) y de 8 a 40 (en la dimensién
Hostilidad). En cuanto a su confiablidad, mediante el Alfa de Cronbach (a=
0,836) se comprobo6 que presenta una alta consistencia interna; la validez se
demostré6 mediante el analisis factorial de prueba que dio como resultado

60,81% de la varianza recolectada (Matalinares et al., 2012).

3.5.Procedimientos

Inicialmente se tuvo un primer contacto con la coordinadora de TOE
de la I.E. la cual nos brindé la informacion oportuna para el disefio de la carta
de presentacion dirigida hacia su persona, pidiendo su permiso para la
realizacion de la investigacion. Luego, se llevé a cabo las coordinaciones
respectivas con los tutores de cada grado y seccion, los cuales otorgaron el
ingreso a los grupos virtuales de tutoria con el fin de administrar las
herramientas para la recoleccion de datos. Seguidamente, se hizo el calculo
de la cantidad de alumnado que seria necesario para cada nivel el cual es

equivalente a la muestra.

Debido a que nos encontramos en una situaciéon de pandemia, la cual
exige mantener un estado de emergencia en donde hay que tener control y
conservar los espacios, se procedi6 a realizar la investigacion a través de los

formularios google forms, por medio de las redes sociales

Después, en otra ocasion se llevd a cabo lo establecido con
anterioridad, donde se le expuso a los alumnos el formulario con su
respectivo consentimiento informado, se le explico cual fue el objetivo del
estudio y donde ellos pudieron decidir si aceptaban o no a ser participe de la

investigacion.
3.6.Método de anédlisis de datos

Una vez aplicados los instrumentos se continuo con el procesamiento,
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la organizacion y presentacion de los resultados, la elaboracion de la
discusion, conclusiones y recomendaciones hasta la presentacion del

informe de investigacion. Como actividades finales se sustento la tesis.

Para procesar los resultados se empled el SPSS- V25 que es un
software que permitid organizar la informacion estadistica del estudio. A
partir de una hoja de calculo que facilito la sistematizacion de los datos que
se obtuvieron de la aplicacion de los instrumentos de medicion. Los datos
obtenidos se presentaron a través de estadisticos descriptivos mediante
tablas y estadisticas para presentar los resultados de las dimensiones de las
dos variables de estudio.

3.7.Aspectos éticos

Se tomo en cuenta la conducta honesta en la investigacion como un
aspecto fundamental durante todas las etapas del estudio. Ademas, se
considerd el principio de la veracidad, pieza principal para avalar los
resultados alcanzados de las diferentes pruebas. En consecuencia, la
garantia, objetividad y calidad de la informacion del presente estudio se
relacioné a la fiabilidad de la investigacion ejecutada (Colegio de Psicologos
del Peru, 2017).

Por otro lado, se puede mencionar que se cuenta con el
consentimiento expreso de los autores principales de las pruebas, a través
del consentimiento sobre el uso del instrumento que adapto, seguido del
correcto uso de las normas APA 7 ma edicion (Mufiz, 2014).

Asimismo, antes de la ejecuciéon de los instrumentos, se present6 un
asentimiento informado a cada tutor de la I.E. de las secciones y grados
correspondientes con la finalidad de que acepten y den acceso a que sus
estudiantes participen de la investigacion; ademas, también se presento
consentimiento informado a los individuos participes del estudio, teniendo en
cuenta, lo que se concreta en el Articulo N° 24 del Cédigo de Etica y
Deontologia del Colegio de Psicologos del Perd, el cual hace hincapié a la

importancia de proteger los datos personales y la informacion confidencial.
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Comprendiéndose asi, que todos los datos recopilados de los participantes
fueron tratados exclusivamente con propdsitos cientificos y académicos,
limitandonos a la misma, y bajo ningun tipo de circunstancia fue compartida
con otras entidades, que no tuvieron relacion con la naturaleza del estudio

(Colegio de Psicologos del Peru, 2017).
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IV.RESULTADOS

Dentro de los resultados hallados se puede observar el andlisis descriptivo
de las variables de estudio, en donde se aprecia que la media (23.07) de la variable
adiccion a los videojuegos se encuentra por debajo de la media tedrica (50), lo cual
es confirmado por la asimetria positiva (g=1.00). Por otro lado, respecto a la variable
agresividad se observa gque la media (36.42) se encuentra por debajo de la media
tedrica (54), lo cual es confirmado por la asimetria positiva (g=.54). También, en la
muestra total en adiccion a los videojuegos la media mas alta se obtuvo en la
dimensién dificultad de control (M= 5.53; DE= 4.26) y en agresividad se obtuvo en
la dimensién hostilidad (M= 14.10; DE= 6.70) ya que son las gue mas aproximacion
presentan a la media teorica, lo cual es corroborado por la asimetria, en donde los

valores se aproximan a las puntuaciones maximas (ver tabla 1).
Tabla 1

Estadisticos descriptivos de las variables de estudio (n=391)

Variable itel\rlns Minimo Maximo MT Media DE gl

Adiccién a los Videojuegos 25 0 89 50 23.07 18.80 1.00
Abstinencia 10 0 37 20 988 881 .91
Tolerancia 5 0 20 10 457 470 1.07
Problemas Asociados a los

Videojuegos 0 16 8 309 319 130
Dificultad de Control 6 0 21 12 553 4.26 .84
Agresividad 27 0 99 54  36.42 20.08 .54
Agresion Fisica 8 0 30 16 8.18 6.88 .85
Agresion Verbal 5 0 20 10 580 4.05 .69
Hostilidad 8 0 32 16 1410 6.70 -.06
Ira 6 0 24 12 8.34 541 .49
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Luego, se evaluaron las relaciones entre las variables de estudio de la muestra total por medio del coeficiente de Pearson,
en donde se puede apreciar que las variables de manera general se relacionan en sentido positivo de efecto medio y con
significancia estadistica (r=,390**). Asi también, se evidencia que la adiccion a los videojuegos se relaciona de efecto medio con
las dimensiones de la agresividad (r=,353* a ,381**), a excepcion con la dimension hostilidad, en donde su relacion es de efecto
pequefio (r=,278**). A su vez, también se aprecia que la agresividad se asocia de efecto medio con las dimensiones de la adiccidén
a los videojuegos (r=,305** a ,379**). A nivel de dimensiones también se aprecia que las variables se asocian en su mayoria de
efecto medio (r=,301** a ,381**), a excepcion con la dimension hostilidad, en donde su relacion es de efecto pequefio (r=,202** a
,284*%),

Ademas, en la correlacién de la variable sexo y practica de videojuegos con las variables de estudio se observa que, la
relacion entre la variable sociodemografica sexo con la variable adiccidn a los videojuegos es de efecto pequefio y con significancia
estadistica (rho= -,256**) lo cual quiere decir que los varones son mas adictos a los videojuegos que las mujeres. Asi también, se
puede decir que la variable sexo se relaciona de efecto pequefio con significancia estadistica con las dimensiones de la variable
adiccién a los videojuegos (rho= -,215** a -,275**) lo que significa que los varones presentan mayor abstinencia, tolerancia,
problemas asociados a los videojuegos y dificultad de control que las mujeres. A su vez, no se encontrd correlacion, ni diferencias
significativas entre la variable sociodemogréafica sexo con la variable agresividad (rho=,065). Ademas, también se puede decir que
la variable sexo no se relaciona con las dimensiones de la variable agresividad, a excepcion de la dimension hostilidad e ira, donde

la relacion es de efecto pequefio con significancia estadistica (rho=,152** y ,136**).

También se puede apreciar que la correlacion entre la variable sociodemogréfica practica de videojuegos con la variable
adiccion a los videojuegos es de manera positiva con efecto medio y significancia estadistica (rho= ,488**). A su vez, se puede

decir que la variable practica de videojuegos se relaciona positivamente con efecto mediano y significancia estadistica con las
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dimensiones de la variable adiccion a los videojuegos (rho=,341** a ,488**), a excepcion de las dimensiones dificultad de control
y problemas asociados a los videojuegos en donde su relacién es de efecto grande (rho=,505*** y ,525***)  Por otro lado, no se
encontré correlacion, ni diferencias significativas entre la variable practica de videojuegos con la variable agresividad (rho=,042).
Ademas, también se puede decir que la variable practica de videojuegos no se relaciona con las dimensiones de la variable

agresividad.
Tabla 2

Correlaciéon entre las variables sociodemograficas, Adiccion a videojuegos, Agresividad y sus dimensiones de la muestra total
(n=391)

Variable 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1. Sexo -
2. Practica videojuegos -,394x** -
3. Adiccion a los Videojuegos -,256*** | 488*** -
4. Abstinencia -, 215%*  ABG*** QBgrx -
5. Tolerancia -, 231%xx 347 *** BBT**  826** -
6. Problemas Asociados a los Videojuegos -, 275%**  B25*xx  78*x  G72**  BH4** -
7. Dificultad de Control -,233***  5O5***  868** ,746** ,692** | 703** -
8. Agresividad ,065 ,042  [390** | 379** 305** ,367** ,327** -
9. Agresion Fisica -,084 ,086 ,353* [ 327* 301** ,330* ,303* ,874** -
10. Agresion Verbal ,026 ,046  ,366** ,345** 284* 363** 317** 848** ,697** -
11. Hostilidad ,152** 007 ,278** ,284** 202** ,252** 230** ,846** ,569** ,606**
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12.Ira ,136**  -,021 ,381** ,381** ,288** ,360** ,307** ,022** | 748** |766** ,726**
Nota: p<.05*%; p<.01**

Posteriormente, se realizaron las correlaciones entre adiccion a videojuegos y agresividad segun sexo, con el objetivo de
comparar los resultados de ambos grupos. En mujeres, se aprecia que la variable adiccion a los videojuegos se relaciona directa
con efecto medio y presencia en significancia estadistica con la variable agresividad (r=,397**). De la misma manera, se puede
decir que la variable adiccion a los videojuegos se asocia en sentido positivo de efecto medio con los factores subyacentes de la
agresividad (r=,363* a ,401**), a excepcion con la dimensién hostilidad, en donde su relacidon es de efecto pequefio (r=,293**).
Igualmente, también se aprecia que la agresividad se asocia de efecto medio con las dimensiones de la adiccion a los videojuegos
(r=,331** a ,389**).

En varones, se aprecia que la variable de estudio adiccién a los videojuegos se relaciona de forma positiva con efecto
medio y significancia estadistica con la variable agresividad (r=,441**). En esa misma linea, se percibe que la variable adiccién a
los videojuegos se correlaciona en sentido directo de efecto medio con las dimensiones de la variable agresividad (r= ,327** a
,489**). De modo similar, la variable de estudio agresividad se correlaciona positiva y con efecto medio con los factores
subyacentes de la variable adiccion a los videojuegos (r=,382* a .466**), a excepcion con la dimension tolerancia, en donde su

relacion es de efecto pequefio (r=,293**).
Tabla 3

Correlacién entre de Adiccion a videojuegos, Agresividad y sus dimensiones segun sexo (n=391)
Variable 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Adiccion a los Videojuegos - ,967*  898** |782**  886** ,397** ,363** ,401** 293**  373**
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2. Abstinencia ,942** - ,855**  679** | 792** 389**  351** | 384** 299**  364**
3. Tolerancia ,864** [ TT71** - ,564**  710** ,344**  354**  321** 234** | 319**
4. Problemas Asociados a los Videojuegos ,763**  640**  503** - 27 344%  279%*  402*%* [ 257** 323**
5. Dificultad de Control ,830%*  663** ,642** 641** - ,331*%* [ 2056%*  342**  241**  320**
6. Agresividad A41%* 407 | 293**  466** ,382** - ,892*  889**  848**  934**
7. Agresion Fisica 327 279**  212** 389** | 301** ,869** - ,164**  BOh** 791 **
8. Agresion Verbal ,357*  311**  |262** | 359**  333* | 776** ,605** - ,656**  818**
9. Hostilidad ,354**  338** | 232**  343**  309** ,847** 574**  532** - ,740%*
10. Ira A89%  AT9**  317**  B11** [ 380** ,903* ,724** 682* ,695* -

Nota: p<.05*; p<.01**

Ademas, se realizaron las asociaciones entre adiccidon a videojuegos y agresividad segun la practica de videojuegos, con
el objetivo de comparar los resultados en ambos grupos. En los estudiantes que, si practican a los videojuegos, se aprecia que la
variable adiccion a los videojuegos se relaciona directa de efecto grande y presencia en significancia estadistica con la variable
agresividad (r=, 502**). De igual forma, se puede decir que la variable adiccion a los videojuegos se asocia en sentido positivo de
efecto medio con los factores subyacentes de la agresividad (r= ,446** a ,455**), a excepcién con la dimension ira, en donde su
relacion es de efecto grande (r=, 508**). De modo similar, la variable agresividad se correlaciona de forma positiva con efecto

medio con los factores subyacentes de la adiccion a los videojuegos (r=,388** a ,494**),

En los estudiantes que no practican a los videojuegos, se aprecia que existe una relacion positiva de efecto pequefio, pero
sin significancia estadistica entre las variables de manera general (r=,185). Es mas, se percibe que la variable adiccion a los

videojuegos se correlaciona en sentido directo de efecto pequefio, pero sin significancia estadistica con las dimensiones agresién
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fisica y hostilidad (r=,130 y ,146) de la variable agresividad; a excepcién de la dimension ira (r=,199*) en donde se aprecia una
correlaciéon de efecto pequefio y con presencia en significancia estadistica; y de la dimension agresion verbal (r=,202*), en donde
se observa una asociacion de efecto medio. En esa misma linea, la variable de estudio agresividad se correlaciona positiva de
efecto pequefio, pero sin presencia en significancia estadistica con los factores subyacentes de la variable adiccion a los
videojuegos (r=,107 a ,142), no obstante, la dimension dificultad de control (r= ,218*) y problemas asociados a los videojuegos
(r=,265**), los cuales si presentan significancia estadistica.

Tabla 4

Correlaciéon entre de Adiccién a videojuegos, Agresividad y sus dimensiones segun la practica de videojuegos (n=391)

Variable 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. Adiccion a los Videojuegos - ,951** ,884** 775 847 502** ,446** ,455** ,354**  508**
2. Abstinencia ,960** - ,800** ,661** | 712** ,494** 416** 432 ,372** ,508**
3. Tolerancia ,899**  851** - ,558** ,682** ,388** ,379** ,352** ,248* ,382**
4. Problemas Asociados a los Videojuegos A31%,299** 168 - 647 453**  403**  429**  297**  469**
5. Dificultad de Control 79 633** 573 493** - A407** ,368** ,383** ,283** ,398**
6. Agresividad .185 142 107 ,265** ,218* - ,866** ,843**  838* 920**
7. Agresion Fisica .130 101 .084 155 156 ,890** - ,689%*  B542**  T40**
8. Agresion Verbal ,202* 157 110 ,316** ,229*  ,859** |712** - ,D91** [ 754**
9. Hostilidad .146 .098 .093 ,253* 169 ,862** ,625** ,636** - , 718**
10. Ira ,199* 167 098  ,254** [ 243* 928** 773** [797** | 745** -

Nota: p<.05*%; p<.01**
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Luego, se procedid a ejecutar el célculo estadistico de regresion, en donde
se aprecia que, de manera conjunta la adiccion a los videojuegos, el sexo y los
problemas asociados a los videojuegos explican en un 19% a la variable
agresividad; ademas, de forma individual se puede deducir que la variable adiccion
a los videojuegos, problemas asociados a los videojuegos y sexo se correlaciona
de manera positiva con efecto pequefio con la variable agresividad respectivamente
(B=,278 ,171 y ,185). Asi también, se puede decir que, de manera conjunta la
adiccion a los videojuegos y el grado predicen en un 13,5% a la dimension agresion
fisica de la variable agresividad; por otro lado, de forma individual se observa que
el grado se asocia de manera positiva de efecto mediano con la dimensién agresion
fisica (B= ,357); pero, la adiccién a los videojuegos se correlaciona directa y con
efecto pequefio con la dimensidn agresion fisica (3= ,103). A su vez, también se
aprecia que; en grupo, la adiccién a los videojuegos, el sexo y los problemas
asociados a los videojuegos explican en un 16,9% a la dimensién agresién verbal
de la variable agresividad; no obstante, de forma personal se explica que la adiccién
a los videojuegos, los problemas asociados a los videojuegos y el sexo se
relacionan de manera directa con efecto medio con la dimension agresion verbal
respectivamente (= ,223 ,219 ,146). De igual manera, se explica que de forma
conjunta la abstinencia, el sexo y los problemas asociados a los videojuegos
explican en un 13,4% a la dimension hostilidad de la variable agresividad; empero,
de manera individual se deduce que el sexo, la abstinencia y los problemas
asociados a los videojuegos se correlacionan con la dimension hostilidad de forma
positiva con efecto medio respectivamente (B=,220 ,213 ,154). Por otro parte, se
puede decir que, de manera grupal la adicciéon a los videojuegos, el sexo y la
tolerancia explican en un 20,5% a la dimension ira de la variable agresividad;
igualmente, de manera individual la adiccion a los videojuegos, sexo y tolerancia se
asocian de forma directa de efecto medio con la dimension ira de la variable

agresividad respectivamente (B=,273 ,227 ,194).
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Tabla 5

Andlisis de regresion lineal de los predictores de la agresividad (n=391)

. R R2 R2Ajustado F B t
Predictores —
Agresividad
Adiccién a los videojuegos 278  3,785%**
Sexo 171  3,660%**
_ 436,190 ,184 30,250***
Problemas asociados a los
o ,185  2,507**
videojuegos
Agresion Fisica
Adiccion a los videojuegos ,357  7,553***
,368 ,135 ,131 30,335***
Grado ,103  2,181*
Agresion Verbal
Adiccion a los videojuegos 223 2,994**
Sexo 146 3,074*
_ 411,169 ,163 26,292%**
Problemas asociados a los
. 219 2,929**
videojuegos
Hostilidad
Abstinencia 213 3,328**
Sexo 220 4,543
. ,365 ,134 127 19,886***
Problemas asociados a los
. ,154  2,391**
videojuegos
Ira
Adiccion a los videojuegos 273 3,752%**
Sexo ,452 205 ,198 33,164** 227  4,895%**
Tolerancia ,194  2,650**

Nota: p<.05*%; p<.01**; p<.001***
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V. DISCUSION

Los juegos de video tienen la finalidad de entretener, pero su uso de forma
descontrolada podria dar origen a una adiccidon y; por ende, a desarrollar
comportamientos agresivos en los adolescentes, por lo que, en esta
investigacion se planteé como objetivo general determinar la relacion entre la
adiccion a videojuegos y la agresividad en estudiantes de una institucion
educativa estatal de Nuevo Chimbote, 2022 (r=,390**), debido a que los
adolescentes son considerados como un grupo etario fragil ante este boom
tecnologico requiriendo mayor vigilancia y cuidado; ya que suelen responder
facilmente a los incentivos Opticos, acusticos, de recompensa y gratificacion que
se ofrecen en el juego virtual, cubriendo ciertas carencias de tipo social y
emocional. De manera lamentable, esta problematica ha pasado inadvertida en
nuestra sociedad, a pesar que puede llegar a perjudicar todos los ambitos en el
gue se desenvuelve una persona (Barroso, 2019; Buiza et al., 2017; Chdliz y
Marco, 2011).

La investigacion fue ejecutada en un tamafio de muestra de 391
estudiantes de nivel secundaria de ler a 5to grado de ambos sexos matriculados
en una institucion educativa estatal de Nuevo Chimbote en el afio 2022, donde
el 55.8% fueron mujeres y 44.2% varones, con edades que van desde los 12 a
17 afos con una edad promedio de 14,09 (DE=1,462), en donde el 71,4% si

practican y el 28,6% no practican videojuegos.

Respecto al primer objetivo especifico, el cual buscé analizar
descriptivamente a las variables de estudio, se establece que la media de la
variable adiccién a los videojuegos (23.07) y agresividad (36.42) se encuentran
por debajo de la media tedrica (50 y 54); asimismo, en la muestra total en
adiccion a los videojuegos la media mas alta se obtuvo en la dimension dificultad
de control (M= 5.53; DE= 4.26) y en agresividad en la dimensién hostilidad (M=
14.10; DE=6.70) (ver tabla 1). Estos hallazgos aseveran que, de manera global,
el mayor porcentaje de los participantes alcanzé niveles bajos de
comportamientos que pueden causar malestar o dafio a los demas; y también,
en un desgaste significativo; tanto cognitivo, social y emocional, por habitos de

juego incontrolados. No obstante, de forma especifica, la poblacién estudiada
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muestra indicadores elevados respecto al manejo exagerado y dificultad al
momento de abandonar los juegos de video; ademas de, una evaluacién
cognitiva hacia los demas acompafiada de un deseo de querer agredir a alguien
(DSM-1V, 2005; Buss y Perry, 1992). Siendo asi estos resultados coincidentes
con la investigacion de Condor (2019), ya que en su poblaciéon obtuvo niveles
bajos de dependencia a los videojuegos y Ramirez (2021), donde encontré
niveles bajos de agresion en los estudiantes de secundaria participes de su
estudio. Sin embargo, En el Perd, las estadisticas constatan que el 60% de los
nifos y adolescentes acceden a internet y a los videojuegos con mayor
frecuencia; ademés, desde el 2013 hasta el 2019 se registraron
aproximadamente 36 mil incidencias de violencia, de los cuales, 18 mil casos se
relacionan con agresiones fisicas, 12 mil con agresiones psicolégicas y mas de
5 mil con agresiones sexuales (INEI, 2019; MINSA, 2021).

Los indices bajos encontrados en esta investigacion se sustentan
tedricamente debido a que, los estudiantes participes son parte de una poblacién
funcional; no patologica, los cuales, si bien es cierto, presentan algunos
indicadores elevados de adiccion a los videojuegos y agresividad. Lo
mencionado tiene concordancia, ya que Block (2008), hace referencia que
cuando los sujetos adictos a los videojuegos se privan de su uso manifiestan
agresividad, irritabilidad, tirantez y podrian llegar a presentar depresion; a esta
situacioén, se le agrega que en las instituciones educativas tratan de normalizar
la agresividad, piensan que la conducta que lo fomenta es usual entre los
escolares (Pinazo et al., 2020), cuando en realidad, esta problemética, deberia
ser tratada con mayor seriedad, pues los alumnos que muestran niveles
elevados suelen ser indiferentes, impulsivos, manifiestan inconvenientes para
autorregularse y se observa respuestas emocionales desproporcionadas las
cuales les provocan dificultades a nivel interpersonal (Cuenca y Mendoza,
2017).

En cuanto al segundo objetivo especifico, se determind una la relacion en
su mayoria de efecto medio (r=,301** a ,381**) entre las dimensiones de ambas
variables, a excepcion con la dimension hostilidad, en donde su relacion es de

efecto pequefo (r=,202** a ,284**) (ver tabla 2). Es decir, los adolescentes que
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pasan mucha cantidad de horas compulsivamente en los videojuegos, la mayoria
de las veces responderan agresivamente. Estas evidencias coinciden con dos
trabajos en donde se evidencia una relacion positiva de efecto pequefio, la
primera en 306 estudiantes de 2do a 5to afio de nivel secundario de dos I.E.
particulares en Villa Maria del Triunfo (rho= ,147*** a ,298***) y la segunda en
escolares de tercero a quinto afio de nivel secundaria en 2 instituciones
educativas nacionales de Comas (rho= ,121* a ,187**) (Vara, 2018; Condor,
2019).

A su vez, se obtuvo un modelo tedrico, para explicar la relacion de efecto
pequefio en la dimension hostilidad; donde, los autores Williams y Clippinger
(2002) mencionan que la identidad y proximidad del oponente tienen impacto en
los sentimientos de agresion y hostilidad, considerando que los adolescentes
suelen practicar juegos virtuales, los cuales admiten la interaccion con diversos
seres humanos sean o no conocidos, de su misma localidad o de otro lugar
haciendo uso del ciberespacio (Estrada et al., 2021); ademas, suelen considerar
gue las conversaciones cara a cara no les agrada o no les llama la atencién y
que aquellas personas con las cuales entablan charlas virtuales tienen mayor
preferencia por vinculos cibernéticos, al igual que ellos (Kardefelt et al., 2017;

Consejo General de la Psicologia en Espafia, 2018; Lau et al., 2018)

Referente al tercer objetivo especifico, se evidencid una asociacion
directa con efecto medio entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en
funcion al sexo, mujeres (r=,397**) y varones (r=,441**). Igualmente, al comparar
correlaciones entre la adiccidon a los videojuegos con los factores subyacentes
de la agresividad, se encontraron diferencias significativas de efecto medio; tanto
en mujeres (r=,363** a ,401**) como en varones (r=,327** a ,489**), a excepcién
de la dimension hostilidad; donde, en mujeres, su relacion es de efecto pequefio
(r=,293**). En esa misma linea, se percibe que la agresividad se asocia directa
de efecto medio con las dimensiones de la adiccién a los videojuegos; tanto en
mujeres (r=,331* a ,389**) como en varones (r= ,382** a .466**), a excepcién
con la dimension tolerancia, donde en varones su relacion es de efecto pequefio
(r=,293**) (ver tabla 3). De esta manera, se indica predisposicion en lo que

respecta a cogniciones, emociones y comportamientos de manera agresiva,
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tanto en mujeres como varones, expuestos por largos periodos de tiempo a los
videojuegos y viceversa; no obstante, es importante mencionar la predominancia
en los varones; por ello, la adiccidén a los videojuegos, entendida como pasar
varias horas, a veces todo un dia, jugando a través de dispositivos electronicos
puede acarrear una serie de problemas que pueden afectar la salud fisica e
intelectual de los adolescentes, convirtiéndolos en personas dependientes de
estos recursos digitales que olvidan sus responsabilidades u obligaciones
(Torres, 2018; Rodriguez, 2021). Estos hallazgos se aproximan a los
encontrados por Alonso y Romero (2017), en una muestra conformada por nifios
y adolescentes en Espafia mencionan que la variable género; en este caso el
masculino, aporta significativamente prediciendo a la agresioén proactiva (r= -
.23**). Como también, en los resultados del estudio de Céndor (2019), donde los
varones (57.8%) obtienen niveles mas elevados en la variable dependencia a los
videojuegos y agresividad, que las mujeres (42.2%). De modo similar, en este
trabajo de investigacibn se demuestra correlacion de efecto pequefio y con
significancia estadistica entre la variable sociodemogréfica sexo con la variable
adiccion a los videojuegos (rho= -,256**); como también, con los factores
subyacentes de la variable adiccién a los videojuegos (rho= -,215** a -,275**); es
decir, los varones son mas adictos a los videojuegos que las mujeres,
presentando mayor abstinencia, tolerancia, problemas asociados a los

videojuegos y dificultad de control (ver tabla 2).

Por esta raz6n, como base en sustento tedrico, Quesada (2017) sostiene
gue las dependencias hacia los juegos virtuales afectan la conducta, originando
gue los adolescentes se comporten de manera mas agresiva cuando juegan de
manera consecutiva. De esta manera, se halla una relacién con el tiempo
expuesto a los juegos virtuales y la aparicibn de estas sintomatologias,
comprobando la forma en como los juegos de video que fomentan la agresividad
generan reacciones en la conducta, afiadiéndose la furia luego del juego,
especialmente en varones. Las diferencias encontradas segun sexo, no decreta
gue los juegos de video sean utilizados solamente por los varones; sin embargo,
en la vida real las videogamers mujeres tienen un papel lento pero que va

tomando relevancia (Lépez et al. 2021; Challco y Guzman, 2018).
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Prosiguiendo, se obtuvo un modelo teérico para explicar la relacién de
efecto pequefio de la dimension hostilidad (r=,293**) de la variable agresividad
presentada solamente en mujeres y la dimensién tolerancia (r=,293**) de la
variable adiccion a los videojuegos presentada en varones (ver tabla 3). Se tomo
como referencia a los autores Williams y Clippinger (2002) los cuales refieren
que la proximidad e identidad del opositor tienen influencia en los sentimientos
de agresion y hostilidad; y normalmente, los varones presentan mayor diversidad
respecto al contenido del juego; muestran preferencia por aventuras, deportes y
luchas; siendo estos videojuegos colectivos, donde a pesar de jugar online,
existe una interaccion con otras personas; mientras las mujeres eligen juegos de
estrategia o que desarrollen aspectos emocionales; los cuales, usualmente son
solitarios. Estos resultados se fundamentan desde un plano social y cultural,
debido a que, el Perl es un pais machista, en donde a los varones se les
concede mayor oportunidad de vinculo con juegos de contenido violento, lo cual
no ocurre con las mujeres, ya que se encuentran restringidas a realizar esas
practicas, por el simple hecho de ser mujer (Choliz y Marco, 2011; Salas et al.,
2017). En esa misma linea, Barroso (2019), refiere que juegos de video
simbolizan experiencias audiovisuales en donde los adolescentes pueden pasar
varias horas sin importarles el tiempo; por ende, se infiere que los varones juegan
una variedad de videojuegos con el objetivo de entretenerse; en cambio, las

mujeres con la finalidad de sentirse bien y olvidarse de sus problemas.

En lo que respecta al cuarto objetivo especifico, el cual busco establecer
una correlacion entre la adiccion a los videojuegos y agresividad segun la
practica de videojuegos. En los estudiantes que, si practican a los videojuegos,
se aprecia una relacion directa de efecto grande y entre las variables (r=, 502**).
De modo similar, se puede decir que la variable adiccidon a los videojuegos se
asocia de efecto medio con los componentes de la agresividad (r= ,446* a
,455**) y viceversa (r= ,388** a ,494**), a excepcidén con la dimensién ira, en
donde su relacion es de efecto grande (r=, 508**). Caso contrario sucede con los
estudiantes que no practican a los videojuegos, donde se encontraron evidencias
no significativas entre las variables, a excepcion de la dimension ira (r=,199%),

agresion verbal (r=,202%), dificultad de control (r=,218*) y problemas asociados
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a los videojuegos (r=,265**), los cuales si presentan significancia estadistica (ver
tabla 4). Es decir, en estudiantes que practican videojuegos existe prevalencia a
presentar uso excesivo y descontrolado de los juegos de video durante varias
horas al dia, en donde demuestran esfuerzos excesivos por apartarse de la
practica inadecuada, empero no lo consigue; por consecuente, también
presentan comportamientos violentos; como, enojo facil que incluye golpes hacia
otros, insultos, percepcion negativa y en mayor medida sentimiento de injusticia,
fijando un contraste marcado de los que no juegan, los cuales exhiben solo
algunos indicadores que lo hacen apreciar como un ser enojado, que grita y
presenta perturbaciones en sus habitos saludables. De modo similar, se
encontraron resultados en el estudio de Remigio (2017) donde sefala diferencias
significativas entre el uso y el abuso de los videojuegos; existiendo

predominancia de uso en las mujeres (60%) y de abuso en los varones (50,1%).

Por lo tanto, como modelo tedrico, queda demostrado que la utilizacién
desmedida de los juegos de video origina agresividad y adiccién, entre otros
comportamientos no positivos en la poblacién adolescente (Fuentes y Pérez,
2015). Desde este punto de vista, existe riesgo de incrementar niveles de
agresividad en su componente conductual, cognitivo y afectivo, asi como
disminuir significativamente la conducta prosocial y la empatia, debido a la
practica de videojuegos con temas violentos, haciendo una clara diferencia de
aquellos que no realizan estas practicas (Anderson et al. 2010; Prescott et al.,
2018; Gonzéles et al. 2016), pero que, en este estudio, si presentan algunos
indicadores, lo cual se puede sustentar debido a que algunos autores mencionan
la existencia de pensamientos agresivos Yy activacion fisiologica en
espectadores. (Bushman y Whitaker, 2009; Calvert y Tan, 1994). Prosiguiendo,
un factor de proteccion o riesgo para que se produzca la adiccion es la
responsabilidad, aguellos adolescentes mas responsables  son
autodisciplinados, con sentido del deber, cautelosos y motivados por alcanzar
sus metas. Caso contrario, para que se produzca la adiccion, se requiere que el
menor presente falta de control, respecto al inicio, frecuencia, duracion u horarios
de practica y el lugar en que se realiza; ademas, (Costa y McCrae, 1992;

Kardefelt et al., 2017; Consejo General de la Psicologia en Espafa, 2018). Cabe
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resaltar que las mujeres exponen mayor responsabilidad; tanto en la eleccién de
contenidos como en el tiempo que le dedican, y aquellos adolescentes que no
practican juegos de video tienen reservadas otras formas de disfrutar y divertirse
en su tiempo libre. (Ricoy y Ameneiros; 2015). Se puede inferir que esta situacion
se experimenta debido a; en primer lugar, que la educacion no esta logrando los
resultados esperados en cuanto a generar la motivacion necesaria para que los
adolescentes prioricen su tiempo en el desarrollo de sus actividades escolares;
en segundo lugar, el estar conectado varias horas a una computadora, a una
tablet o un celular se convierte en una oportunidad para que el estudiante no
optimice adecuadamente su tiempo y dedique gran parte de este a los
videojuegos; en tercer lugar, al debilitado control familiar para que los
adolescentes puedan realizar un uso racional de su tiempo para el empleo de los
videojuegos; en cuarto lugar, la falta de autoridad del padre de familia para poder
controlar las conductas agresivas de los adolescentes cuando se les quiere

prohibir o reducir el tiempo de dedicacion a los videojuegos.

En sintesis, fue posible determinar que, los adolescentes participes en la
investigacibn que pasan mayor cantidad de horas compulsiva y
descontroladamente en los videojuegos y; ademas, demuestran esfuerzos
excesivos por apartarse de la practica inadecuada, empero no lo consigue, se
hallan con mas predisposicibn a responder ejerciendo comportamientos
desagradables, percibiéndola como una persona colérica que no tiene control
sobre sus emociones (Buss y Perry, 1992), enfrentandose fisica y/o atacando
verbalmente ante un estimulo distinguido como amenazante (r=,390**). El
resultado se constata con otras investigaciones realizadas en Huaraz (rho=.72**)
y en distintos distritos de Lima: Olivos (rho=.571**), Comas (rho=.261*) y Villa
Maria del Triunfo (rho= .268**) en adolescentes de ambos sexos (Nonalaya y
Solis, 2020; Remigio, 2017; Condor, 2019; Vara, 2018).

Ademas, se estimaron predictores, donde se aprecia que; de manera
conjunta, la adicciébn a los videojuegos, los problemas asociados a los
videojuegos y el sexo explican en un 19% a la variable agresividad (ver tabla 5);
es decir, para que se produzca una conducta agresiva, no es igual en todos los

casos, sino que dependera de aspectos como los que ya se mencionaron con
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anterioridad, de la presencia de factores de riesgo y de otros elementos que nos
hacen diferentes unos de otros.

Por otro lado, de forma individual, se demuestra que, la variable adiccion
a los videojuegos (B= ,278) influye en que las personas presenten conductas
agresivas (ver tabla 5); dicho de otro modo, a mayor tendencia a la dependencia
de videojuegos, mayor predisposicion a proceder de forma belicosa u ofensiva
en distintos momentos, siendo ratificado por Vidal (2020), quien ejecuto su
investigacion en doscientos quince alumnos del Callao (rho=.295**) y por Vara
(2018), en su estudio en adolescentes de 2do a 5to afio de nivel secundario en
dos LE. particulares en Villa Maria del Triunfo (rho= .268*), hallando
correlaciones que concuerdan con la presente investigacion. Si bien es cierto, el
nivel de reportes en las investigaciones actuales se basa en el desarrollo de
conductas agresivas gracias al uso desmedido de los juegos de videos
(Quwaider et al., 2019; Turel, 2020).

Prosiguiendo, diversas teorias fundamentan que los contenidos
expuestos en los videojuegos lograrian moldear y modelar algunos
comportamientos, entre ellos a la agresividad (Fuentes y Pérez, 2015; Quesada,
2017; Gonzéles et al., 2016; Lopez et al. 2021). Los autores Bushman y Whitaker
(2009) sefalan que las conductas agresivas que se encuentran en los juegos de
video suelen ser mas perjudiciales en relacion a la que se observa en otro medio
como la television, ya que el jugador tiene un desempefio activo y no solo es
espectador. Ademas, en medio del juego el participante acepta incentivos como
regalos y reconocimientos por su conducta agresiva, lo cual se relaciona con lo
que refiere Bandura (2001), el cual propone que las seis conductas sociales son
aprendidas y de esta manera también se asimilaria el comportamiento agresivo,
mirando la conducta de los otros y también de la propia experiencia. Asimismo,
menciona, que el sujeto repite aquellos comportamientos agresivos despueés de
la observacion y de aceptar regalos y reforzadores que sostuvieron estos

comportamientos.

También, de forma individual, se asevera que, la variable problemas

asociados a los videojuegos (B= ,185) contribuye en que los adolescentes
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presenten un comportamiento agresivo elevado (ver tabla 5); en sintesis,
aquellos jugadores que manifiesten dilemas en sus vinculos con otras personas,
alteraciones en practicas que le hacen bien a su salud, insomnio y habitos de
alimentacion inapropiados serian mas propensos a reportar altos niveles de
agresividad, confirmando asi con las estadisticas publicadas por MINSA (2021),
donde hace mencion que en los ultimos dos afios se han dado a conocer mas
de 1051 incidencias de personas con cuadros de trastornos por adiccion a
videojuegos, siendo el grupo etario mas afectado los adolescentes entre 12 a 17
afios generando problemas de conducta, agresividad, problemas de
concentracion en el estudio, irresponsabilidad, pérdida de apetito, suefio, entre
otros; es importante mencionar que, estos indices incrementaron durante la

pandemia por Covid 19.

En relacién a los hallazgos obtenidos la teoria del Aprendizaje Social del
autor Albert Bandura para explicar las respuestas agresivas, mencionando que
la frustracion origina un impulso, el cual solo aminora con la conducta agresiva,
dicho de otra forma, refiere que el comportamiento agresivo sera originado a raiz
de una frustracion, el cual sera solo la consecuencia de una interrupcion en el
logro de las metas (Serrano, 2011) y los adolescentes pasan demasiadas horas
del dia en contacto con un monitor, alejados de su realidad, llegando a afectar
su desempefio académico, relacién familiar y desenvolvimiento inter e
intrapersonal (INEI, 2019; Lépez, Amairani y Taylor, 2015), en estos casos, la
agresion se recompensa de manera constante, debido a que estos adolescentes
se encuentran poco motivados, agobiados y poco eficientes; por ende, se vuelve

en una forma de respuesta dominante a la frustracion.

Igualmente, de forma individual, se afirma que la variable sexo (= ,171)
predice que las personas presenten conductas agresivas (ver tabla 5); lo cual
significa que, las mujeres muestran mayor niumero de conductas de atacar fisica
o verbalmente a otras personas como producto de diferentes situaciones,
momentos o0 circunstancias, que los varones. Es importante sefialar que,
Remigio (2017), en su investigacion en escolares de secundaria de 2 colegios
estatales del distrito de los Olivos en la ciudad de Lima las mujeres obtuvieron
indices medios (31,0%), altos (30,3%) y muy altos (26,2%) de agresividad.
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De modo similar, como base en sustento tedrico, en esta investigacion se
hallaron resultados aseverando que las mujeres presentan mayores niveles de
agresividad en las dimensiones hostilidad e ira (rho=,152* y ,136**) (ver tabla
2), lo cual quiere decir que, muestran una actitud que implica disgusto,
caracterizada por la valoracion negativa de las personas que las rodean y se
manifiesta cuando, se le expresa a una persona que no es de su agrado o cuando
se le desea que le vaya mal; del mismo modo, manifiestan mal humor haciendo
gue se perciban como una persona enfurecida (Matalinares et al., 2012; Buss y
Perry, 1992). Una posible explicacion a este hallazgo se sustentaria bajo la teoria
neurolégica, donde hace referencia que la agresividad es innata del ser humano,
pero que existen algunos factores genéticos y bioldgicos, que pueden influenciar
en su aparicion (Lopera, 2019). A esto, se debe tener en cuenta lo sefialado por
Barroso (2019), quien expresa que la adolescencia es una de las fases mas
complejas en ciclo de vida de la humanidad, debido a los multiples cambios que
se experimentan, principalmente a nivel psicolégico, en donde existen aumentos

en los comportamientos defensivos, hostiles, etc.

Es fundamental mencionar la relevancia de este estudio pues las
autoridades educativas contaran con un diagnéstico situacional sobre esta
problematica y podran tomar decisiones psicopedagdgicas pertinentes;
facilitando la elaboracion de programas educativos de bienestar y salud mental
orientados al tratamiento de este problema; ademas, la investigacion podra ser
utilizada como antecedente en futuras investigaciones, pues se ejecutd con
datos validos los cuales permiten obtener resultados confiables de manera
estadistica, brindando apertura a nuevos temas de estudio con el descubrimiento

de diferentes variables que despierten el interés cientifico.

Para finalizar, la limitacion presentada en esta investigacion fue el
reducido numero de muestra, condicionando exclusiva y Unicamente a la
muestra detallada en el estudio, del mismo modo, otra limitacion fue el no realizar
un analisis de valores atipicos segun la practica de videojuegos, con el fin de
observar el impacto en los resultados, ya que ésta resultaba predictor de la
variable agresividad, pero no habia una correlacion adecuada.
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VI.CONCLUSIONES

Se evidencia correlacion en sentido positivo de efecto medio entre la
adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes de una institucion educativa
estatal de Nuevo Chimbote (r=,390**). A su vez, se estimaron predictores, donde
se aprecia que; de manera conjunta, la adiccion a los videojuegos, los problemas
asociados a los videojuegos y el sexo explican en un 19% a la variable

agresividad.

Asimismo, en el analisis descriptivo de las variables de estudio se aprecia
que la media (23.07) de la variable adiccion a los videojuegos se encuentra por
debajo de la media tedrica (50). Por otro lado, respecto a la variable agresividad
se observa que la media (36.42) se encuentra por debajo de la media teorica
(54).

Por otro lado, se determind correlacion de efecto medio (r=,301** a ,381**)
entre las dimensiones de ambas variables, a excepcion de la dimension

hostilidad, en donde su relacion es de efecto pequefio (r=,202** a ,284**).

Posteriormente, se determind la relacion de forma directa con efecto
medio entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en mujeres (r=,397**) y

varones (r=,441**), pero con predominancia en varones.

Por ultimo, se determind relacion directa de efecto grande entre la
adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes que si practican a los
videojuegos (r=,502**). De modo similar, se puede decir que la variable adiccién
a los videojuegos se asocia de efecto medio con los componentes de la
agresividad (r= ,446** a ,455**) y viceversa (r=,388** a ,494**), a excepcion con

la dimension ira, en donde su relacion es de efecto grande (r=, 508**).
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VIl. RECOMENDACIONES

En futuras investigaciones, aumentar el nimero de muestra haciendo
uso del muestreo aleatorio y realizar el estudio, pero con otro tipo de poblacién,
como estudiantes que se encuentren en nivel primaria o jovenes universitarios,
con la finalidad de generalizar los resultados y ampliar las evidencias en torno
a las variables adiccion a los videojuegos y agresividad.

Ademas, se recomienda a los directivos de la institucion educativa donde
se aplicaron los instrumentos de evaluacion, la implementacion de programas

preventivos/promocionales orientados al uso adecuado de los juegos de video.

Se propone ejecutar una investigacion cuasi experimental en
adolescentes que practiguen juegos de video, con el objetivo de aplicar
programas educativos de bienestar y salud mental orientados al tratamiento de

las conductas agresivas.

Por dltimo, se propone incluir la obtencion de informacion cualitativa
respecto al uso de los juegos de video como frecuencia, cantidad de horas,
preferencia de contenido, etc. con la finalidad de ampliar el panorama respecto

a la préactica de videojuegos en los adolescentes.
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ANEXOS



Anexo 01

indices de homogeneidad y consistencia interna de las puntuaciones del

instrumento de adiccion a los videojuegos (n=391)

lict

Factor ltem item-fact item-test o
ADV3 .67 .66
ADV4 .64 .64
ADV6 .68 .68
ADV7 .69 .68
. . ADV10 72 71
Abstinencia ADV11 66 64 .90
ADV13 .68 .70
ADV14 .62 .63
ADV21 .50 .58
ADV25 .54 .59
ADV1 .63 .63
ADV5 .69 72
Tolerancia ADVS8 .56 .58 .83
ADV9 .62 .64
ADV12 .64 .68
ADV16 .65 .59
Problemas asociados a los ADV17 .59 .55 81
videojuegos ADV19 71 .66 '
ADV23 .61 .58
ADV?2 .32 46
ADV15 .64 .62
. ADV18 .58 .61
Dificultad de control ADV20 62 e .80
ADV22 .62 .62
ADV?24 .57 .62
Adiccién a los videojuegos .95

Nota: rict =coeficiente de correlaciéon R corregido; a= coeficiente de consistencia interna Alfa

En relacion a los indices de homogeneidad que se basan de acuerdo a las
puntuaciones obtenidas de la aplicacion del test de adiccion a los videojuegos
aplicadas en una muestra de 391 estudiantes de una institucion educativa estatal
de Nuevo Chimbote, se visualizan los valores de la correlacion item-factor (.32 a
.72) e item-test (.46 a .72).

Con respecto a la confiabilidad del instrumento, fue analizada a través del
coeficiente de Alfa, dando como resultado valores promedios de .80 a .90 en las

dimensiones del cuestionario.



Anexo 02

indices de homogeneidad y consistencia interna de las puntuaciones del

instrumento de agresividad (n=391)

lict

Factor item a
item-fact item-test

AG1 55 53
AGS 65 58
AG9 65 60

Agresion fisica AGLI 59 7 86

AG17 63 58 '

AG21 66 64
AG27 62 58
AG29 50 58
AG2 56 57
AG6 50 54

Agresion verbal AG10 56 62 77
AG14 57 56
AG18 53 60
AG4 37 A7
AGS8 64 .59
AG12 57 58

Hostilidad AGLE 59 52 81
AG20 41 43
AG23 33 36
AG26 69 62
AG28 57 49
AG3 42 .46
AGY 57 59
AG11 60 68

Ira .81
AG19 55 65
AG22 64 70
AG25 66 69

Agresividad .93

Nota: rict =coeficiente de correlaciéon R corregido; a= coeficiente de consistencia interna Alfa

En relacion a los indices de homogeneidad que se basan de acuerdo a las

puntuaciones obtenidas de la aplicacién del cuestionario de agresividad aplicadas



en una muestra de 391 estudiantes de una institucion educativa estatal de Nuevo
Chimbote, se visualizan los valores de la correlacion item-factor (.33 a .69) e item-
test (.36 a .70)

Con respecto a la confiabilidad del instrumento, fue analizada a través del
coeficiente de Alfa, dando como resultado valores promedios de .77 a .86 en las

dimensiones del cuestionario.
Anexo 03

Estadisticos descriptivos y comparacion de medias segun sexo (n=391)

Sexo
Variable V (n=173) M (n=218) t
M DE M DE
Adiccién a los Videojuegos 27.104 17.197 19.876 19.425 3.843***
Abstinencia 11.335 8.074 8.725 9.208  2.939**
Tolerancia 5.434 4457 3876 4.782  3.296**
Problemas Asociados a los Videojuegos 3.832 3.082 2509 3.152 4.163**
Dificultad de Control 6.503 4.084 4.766 4.241 4.088***
Agresividad 34.618 18.615 37.849 21.111 -1.583
Agresion Fisica 8.636 6.615 7.821 7.071 1.164
Agresion Verbal 5,538 3.468 6.009 4.449 -1.145
Hostilidad 12925 6.595 15.032 6.642 -3.126**
Ira 7520 5.080 8986 5.578 -2.684*

Nota: p<.05*; p<.01**; p<.001***

Se procedi6 a ejecutar el calculo de las diferencias entre grupos con base segun
sexo. En la variable adiccion a videojuegos y sus dimensiones se aprecian
diferencias significativas (p<.01**). En lo concerniente a la variable agresividad, no
se hallaron diferencias significativas (p>.05), no obstante, se encontraron

diferencias significativas en las dimensiones hostilidad e ira (-3.126**; -2.684**).



Anexo 04

Estadisticos descriptivos y comparacion de medias segun la practica de

videojuegos (n=391)

Préactica de videojuegos

Variable Si (n=279) No (n=112) t
M DE M DE

Adiccioén a los Videojuegos 28.111 18.563 10.527 12.477 -10.853***
Abstinencia 11.968 8.717 4.679 6.643  -8.929***
Tolerancia 5.391 4.773 2509 3.816 -5.699***
Problemas Asociados a los Videojuegos 3.986 3.256 .875 1.465 -13.010***
Dificultad de Control 6.767 4.166 2.464 2.613 -12.260***
Agresividad 36.717 19.440 35.679 21.680 -.462
Agresion Fisica 8.419 6.647 7.589 7.415 -1.079
Agresion Verbal 5.885 3.933 5.589 4.328 -.653
Hostilidad 14.151 6.554 13.973 7.065 -.236
Ira 8.262 5.301 8.527 5.679 438

Nota: p<.05*; p<.01**; p<.001***

Luego, se procedi6 a ejecutar el célculo de las diferencias entre grupos con base
segun la préactica de videojuegos. En la variable adiccién a videojuegos y sus
dimensiones se aprecian diferencias significativas (p<.01**). En lo concerniente a

la variable agresividad, no se hallaron diferencias significativas (p>.05).



Anexo 05

Matriz de operacionalizacion de variables

individuo demuestra
esfuerzos excesivos
por apartarse de la
practica inadecuada,
empero no lo consigue
(Chdliz y Marco,2011).

Marco (2011)

progresiva el uso de los

videojuegos.

Uso de los videojuegos

para sentirse bien.

Uso de los videojuegos
para aliviar los

problemas.

Problemas asociados

a los videojuegos

Presenta problemas en

las relaciones

Variable Definicion Conceptual | Definicion Operacional Dimension Indicador Escala
Independiente
Adiccién a los Uso excesivo y Puntajes hallados a Abstinencia Tiene irritacion por no Ordinal
videojuegos descontrolado de los través del Test de jugar.
juegos de video Dependencia a los Tiene malestar por no
durante varias horas al Videojuegos fue jugar.
dia, en donde el construido Chdliz y Tolerancia Aumentdé de forma




interpersonales

(familiares y sociales)

Perturbacién de habitos

saludables.

Pérdida de suefio.

Patrones de comida

inadecuados.

Dificultad de control

Usa de forma excesiva

los videojuegos.

Tiene dificultad para

dejar de jugar.

Agresividad

Conducta
caracteristica de una
persona de atacar
fisica o verbalmente a
otras personas como
producto de diferentes
situaciones,
momentos o

circunstancias (Buss y

Puntajes hallados a
traves del
Cuestionario de
Agresion son Arnold
Buss y Mark Perry en
el afo1992, luego es
traducido al espafiol
por Andreu, Pefia 'y
Garcia en el afio 2002

Agresion fisica

Enojo facil

Golpes a otros

Intencién de violencia

fisica

Agresion verbal

Insultos

Gritos

Apodos

Hostilidad

Percepcion negativa

Ordinal




Perry, 1992).

Matalinares, et al en el

y finalmente

Emocién adversa

Ira
afo 2012

ACO0SO

Sentimiento de injusticia

Anexo 06:

Matriz de consistencia

Adiccién a videojuegos y

Agresividad en
estudiantes de una
institucion estatal de

Nuevo Chimbote?

de

educativa estatal de Nuevo Chimbote.

estudiantes una institucion

Objetivos Especificos:

1. Analizar descriptivamente la

variable adiccion a videojuegos vy

Variables Formulacién del Objetivos Hipotesis
Problema
Adiccion a los Objetivo General: Hipotesis General
videojuegos _ _ o _ o o
Determinar la relacion entre Adiccion a | Hi: La adiccion a los videojuegos se
. . videojuegos y  Agresividad en |relaciona de manera directa con la
¢ Existe relacion entre

Agresividad en estudiantes de una

institucion estatal de Nuevo Chimbote.
Hipotesis especificas:

Hil: La adiccién a los videojuegos se

relaciona de manera directa con la




Agresividad

agresividad en estudiantes de una
institucion educativa estatal de Nuevo
Chimbote

2. Determinar la relacion entre las
dimensiones de la variable adiccion a
los videojuegos y agresividad en
estudiantes de una institucién

educativa estatal de Nuevo Chimbote.

3. Determinar la relacion entre la
adiccibn a los videojuegos Yy
agresividad segun sexo en estudiantes
de una institucion educativa estatal de

Nuevo Chimbote.

4. Determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos vy
agresividad segun la practica de
videojuegos en estudiantes de una
institucion educativa estatal de Nuevo
Chimbote.

agresion fisica en estudiantes de una

institucion estatal de Nuevo Chimbote.

Hi2: La adiccion a los videojuegos se
relaciona de manera directa con la
agresion verbal en estudiantes de una

institucion estatal de Nuevo Chimbote.

Hi3: La adiccién a los videojuegos se
relaciona de manera directa con la ira en
estudiantes de una institucién estatal de
Nuevo Chimbote.

Hi4: La adiccién a los videojuegos se
relaciona de manera directa con la
hostilidad en estudiantes de una
institucion estatal de Nuevo Chimbote.




ANEXO 06: TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)

I. Presentacion: el presente instrumento busca diagnosticar el grado de
dependencia a los videojuegos que usted presenta, no existen respuestas

buenas ni malas, responder los enunciados segun sea su caso.

II. Datos Generales:

Sexo: F ()M ()

Edad: ........ afos

Horas al dia que se dedica al videojuego: .........................
[ll. Datos especificos del instrumento

a) Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
frases sobre el uso que haces de los videojuegos, tomando como

referencia la siguiente escala:

0 Totalmente en desacuerdo
1 Un poco en desacuerdo

2 Neutral

3 Un poco de acuerdo

4 Totalmente de acuerdo

1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora 01234

que cuando comencé

2 | Sino me funciona la videoconsola o el PC le pido 0{1|2|3|4

prestada una a familiares o amigos

3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 0/1/2(3|4

videoconsola o el videojuego

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegostengola |[0|1(2|3|4

necesidad de jugar con ellos




Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras cosas
(ver revistas, hablar con compairieros, dibujar los

personajes, etc)

Si estoy 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 o el PC

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de

tiempo que antes, cuando comenceé

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

10

Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar

prestigio, etc, en los videojuegos

11

Si no me funciona un videojuego, busco otro

rapidamente para poder jugar

12

Creo que juego demasiado a los videojuegos

13

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
aunqgue tenga que dejarlo porque me llaman mis padres,

amigos o tengo que ir a algun sitio

14

Cuando me encuentro mal refugio en mis videojuegos

b) A continuacién, en la siguiente relacion de enunciados tomar en cuenta

esta otra escala de respuestas.

0 Nunca

1 Rara vez

2 A veces

3 Con frecuencia

4 Muchas veces




15

Lo primero que hago los fines de semana cuando me

levanto es ponerme a jugar con algun videojuego

16

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

17

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

18

Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego

19

Me he acostado més tarde o he dormido menos por

guedarme jugando con videojuegos

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un

videojuego, aunque solo sea un momento

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocion de 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 mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que
he estado jugando media hora, cuando en realidad he

estado mas tiempo)

24

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

alguna prueba, etc)

25

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con

algun videojuego para distraerme




ANEXO 07: CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Instrucciones: A continuacion, observaras afirmaciones referentes a situaciones o

hechos que podrian ocurrirte. Marca con un aspa “X” segun tu criterio donde:
CF =

BF =

Completamente falso para mi

Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BV =

CV =

Bastante verdadero para mi

Completamente verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, lo importante es conocer la forma

en como tu percibes, sientes y actdas en dichas situaciones.

CF | BF |VF | BV |CV

1 | De vez en cuando no puedo controlar el impulso
de golpear a otra persona.

2 | Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,
discuto abiertamente con ellos.

3 | Me enojo rapidamente, pero se me pasa en
seguida

4 | A veces soy bastante envidioso

5 | Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a
otra persona.

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

7 | Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que
tengo.

8 | En ocasiones siento que la vida me ha tratado
injustamente.

9 | Sialguien me golpea, le respondo golpeandole
también.

10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.




11

Algunas veces me siento tan enojado como Si

estuviera a punto de estallar.

12

Parece que siempre son otros los que consiguen

las oportunidades.

13

Suelo involucrarme en la peleas algo mas de lo

normal.

14

Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, no

puedo evitar discutir con ellos

15

Soy una persona apacible.

16

Me pregunto por qué algunas veces me siento tan

resentido por algunas cosas.

17

Si tengo que recurrir a la violencia para proteger

mis derechos, lo hago.

18

Mis amigos dicen que discuto mucho.

19

Algunos de mis amigos piensan que soy una

persona impulsiva.

20

Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas.

21

Hay gente que me provoca a tal punto que
llegamos a pegarnos

22

Algunas veces pierdo el control sin razon.

23

Desconfio de desconocidos demasiado
amigables.

24

No encuentro ninguna buena razén para pegar a

una persona.

25

Tengo dificultades para controlar mi genio.

26

Algunas veces siento que la gente se esta riendo

de mi a mis espaldas.

27

He amenazado a gente que conozco.

28

Cuando la gente se muestra especialmente

amigable, me pregunto qué querran

29

He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.




ANEXO 08: CARTA DE PRESENTACION

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Chimbote, 23 de mayo del 2022
CARTA N°110- 22/D.Ps-UCV-CH

Amelia Otarola Belevan
Coordinadora de TOE
I.E. Republica Federal Socialista de Yugoslavia

Presente. -
De mi especial consideracion:

£s grato poder expresarle nuestros saludos a nombre de la Universidad César Vallejo de
Chimbote y desearle todo tipo de éxitos en su gestion al frente de su representada.

La Escuela de Psicologia ha previsto en su Plan de Estudios que en el Xl ciclo se desarrolle
la experiencia curricular denominada Desarrollo del Proyecto de Investigacion que estard bajo la
responsabilidad Mg. Peralta Eugenio Gutember Viligran (cuyo proceso involucra la aplicacidn del
siguiente los instrumentos denominado: Test de Dependencia a los Videojuegos de Choliz y Marco (2011)
y del Cuestionario de Agresion)

Por esta razon, es nuestro interés solicitarie se brinde las facilidades nuestros estudiantes para que
puedan |ograr e desarrollo de la aplicacion de la misma, con fines investigativos sobre el trabajo de

Investigacion denominado: “Adiccidn a videojuegos y agresividad en estudiantes de una Institucién
publica estatal, Nuevo Chimbote, 2022"

Cabe destacar que la informacion sera resguardada bajo confidencialidad y ética profesional.

Sin otro particular por el momento, le reitero las muestras de mi especial consideracion.

Dra. lveth Mariela Flores Flores
Coordinadora de la Escuela de Psicologia

Campus Chimbote
Se adjunta data de estudiantes:
Flara Luz Terrones Rios
/e
CAMPMUS CHINBOTE Qucy petu
ME HALT 1 U Buenes Alres Sad
#uadiradelantn

Av. Central Nueva Chimbote
- vedu.pe
Tel! §040) 482 020 Anx. | 4000 ] edu.g



ANEXO 09: ASENTIMIENTO INFORMADO

El presente estudio sera realizado por Clara Luz Terrones Rios investigadora de la
Universidad César Vallejos y esta autorizada por la Escuela de Pre grado para la
ejecucion del proyecto de tesis, que tiene como finalidad conocer la relacion que
existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de
una institucion educativa estatal, Nuevo Chimbote, 2022, mediante el llenado de
dos test psicologicos que miden estas variables.

Teniendo en cuenta los siguientes aspectos que protegeran la integridad de sus
alumnos:

1. La decision para que sus estudiantes participen respondiendo estos test es
libre y voluntaria.

2. Las respuestas dadas en estos test seran guardadas con absoluta
confidencialidad y de forma andnima; ademas, sepa que la participacion de
sus estudiantes no tiene riesgos, ni efectos secundarios que lo perjudiquen.

3. Se reconoce que la informacién proveida en el curso de esta investigacion
es estrictamente confidencial. Asimismo, no podra ser usada para ningun
otro propésito fuera de los de este estudio sin su consentimiento.

4. Mediante el llenado de este documento queda establecido su consentimiento
y certifica su autorizacién para que sus estudiantes participen en esta

investigacion.

Por medio del presente documento:
Yo

Tutor(a) del de nivel secundaria de la I.E. Republica

Federal Socialista de Yugoslavia acepto y doy el acceso a que mis estudiantes
participen de la investigacion titulada "Adiccion a videojuegos y agresividad en
estudiantes de una institucion educativa estatal, Nuevo Chimbote, 2022 ".

FIRMA



ANEXO 10: INSTRUMENTOS DE LIBRE ACCESO
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, PERALTA EUGENIO GUTEMBER VILIGRAN, docente de la FACULTAD DE
CIENCIAS DE LA SALUD de la escuela profesional de PSICOLOGIA de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - CHIMBOTE, asesor de Tesis titulada: "Adiccion
a videojuegos y agresividad en estudiantes de una institucién educativa estatal, Nuevo
Chimbote, 2022", cuyo autor es TERRONES RIOS CLARA LUZ, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 11.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

CHIMBOTE, 22 de Julio del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
PERALTA EUGENIO GUTEMBER VILIGRAN Firmado electrénicamente
DNI: 44110570 por: GPERALTAE el 05-
ORCID: 0000-0002-1177-6088 08-2022 15:09:38

Caddigo documento Trilce: TRI - 0361150
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