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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general encontrar la
relacion entre adiccion a los videojuegos y la violencia escolar en los estudiantes

de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva” — Chiclayo, 2020.

En cuanto a la metodologia, este estudio se realiz6 bajo el enfoque cuantitativo,
de tipo no experimental y el disefio fue descriptivo correlacional. Se trabajé con
una poblacién de 277 estudiantes varones y mujeres de 1° a 5° de educacion
secundaria. Para la recoleccion de datos se utilizaron dos instrumentos: Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Violencia Escolar
(CUVE) adaptado para este estudio. En ambos se ha utilizado la escala tipo
Likert.

Luego de concretar la validez de los instrumentos, se aplic6 una prueba de
confiabilidad a la muestra piloto, en la cual se obtuvieron los valores de 0,834 y
0.934 alfa de Cronbach que evidencian una alta confiabilidad. Posteriormente se
realizo el andlisis estadistico en el software SPSS Version 26. Los resultados
manifestaron que existe una correlacion escasa o nula entre la adiccion a los
videojuegos Y la violencia escolar (p > 0,05; Rho de Spearman = 0,078) en los
estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva” — Chiclayo, 2020.

Palabras clave: Adiccion, videojuego, violencia, escolar.

vii



Abstract

The present research had as a general objective to find the relationship between
addiction to video games and school violence in students of the Educational

Institution "Rosa Flores de Oliva" - Chiclayo, 2020.

Regarding the methodology, this study was carried out under a quantitative
approach, of a non-experimental type and the design was descriptive and
correlational. Its population consisted of 277 male and female students from 1st
to 5th grade of secondary education. Two instruments were used for data
collection: Video Game Dependence Test (TDV) and the School Violence
Questionnaire (CUVE) adapted for this study. In both, the Likert-type scale has
been used.

After specifying the validity of the instruments, a reliability test was applied to the
pilot sample, in which the values of 0.834 and 0.934 Cronbach's alpha were
obtained, which show high reliability. Subsequently, the statistical analysis was
performed in the SPSS Version 26 software. The results show that there is little
or no correlation between addiction to video games and school violence (p> 0.05;
Spearman's Rho = 0.078) in students from the Educational Institution "Rosa
Flores de Oliva" - Chiclayo, 2020.

Keywords: Addiction, video game, violence, school.
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I. INTRODUCCION

Los videojuegos se pueden definir como aplicaciones de interaccion orientadas a
la diversion que, mediante algunos controles, brindan la posibilidad de simular
experiencias en una pantalla electrénica (Roncancio et al., 2017). Muchos autores
sugieren que son beneficiosos para los nifios y adolescentes, ya que estos son
juegos al fin y al cabo, y como tales son inherentes en el desarrollo del ser humano
(Garcia y Cruz, 2018), favoreciendo el perfeccionamiento de las habilidades
cognoscentes, la construccion del conocimiento, los procesos relacionados con el
afecto y el ejercicio de roles masculinos y femeninos (Vara, 2018). Otros autores
previenen a la poblacién sobre los efectos negativos de los videojuegos violentos,
tales como déficits de atencion, desempefio escolar y adiccion (Buizay Ortiz, 2017).

Los videojuegos han alcanzado una gran expansion en la industria del
entretenimiento, que ahora ofrece nuevas formas de pasar el tiempo, reemplazando
los deportes y las actividades fisicas con actividades predominantemente
sedentarias (Anderson, 2017). Tanto padres como profesores suelen creer que los
videojuegos necesariamente causan adiccion y tienen efectos negativos (Ricoy y
Ameneiros, 2016) o que todos ellos son dafiinos para nifios y adolescentes porque
generan violencia, limitan la inteligencia y promueven el aislamiento (Zhao, 2017).
Lo ideal seria que el tiempo de uso y el contenido de los videojuegos se encuentre

regulado por la supervision de los padres de familia (Otoya y Ramirez, 2016).

A pesar de la creciente accesibilidad que tienen los videojuegos en nuestro pais,
no contamos con instrumentos validos ni confiables para medir este fenémeno
social (Salas et al., 2017).

La violencia escolar es uno de los impedimentos de la calidad educativa, ya que
interfiere en el proceso de ensefianza (Dominguez et al., 2017) y también afecta el
desarrollo de 6ptimas relaciones sociales, afectivas y emocionales del estudiante
(Medina y Reverte, 2019). La violencia escolar incluye tanto al alumnado, como a

la plana docente y personal administrativo (Olvera y Gutiérrez, 2020).



Segun el dltimo reporte de la United Nations Educational Scientific and Cultural
Organization en el aiflo 2019, a nivel internacional, uno de cada tres estudiantes
adolescentes son victimas de violencia o acoso escolar (UNESCO, 2019). De
acuerdo al primer estudio hecho entre los afios 2017 y 2018 por la ONG
Internacional Bullying Sin Fronteras junto con la Organizacién para la Cooperaciéon
y el Desarrollo Economicos (OCDE), los casos de bullying han ido incrementando
en los afos y es México el pais mas preocupante, donde 7 de cada 10 nifios sufre
algun tipo de acoso todos los dias; en Estados Unidos, 6 de cada 10; y en China, 6
de cada 10 sufren el flagelo (Miglino, 2020).

En el Peru, entre los aflos 2013 y 2018, del total de los casos reportados, el 54%
de casos fue de violencia entre escolares (MINEDU, 2018). Pareciera que esta
violencia se encuentra vinculada a la cultura popular, ya que con respecto a la
Encuesta Nacional de Hogares elaborada en el 2015 por el Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica, sefiala que el 39% de los nifios y adolescentes entre 1y
17 afios han sufrido agresion psicologica por parte de sus padres, mas de la cuarta
parte de padres golpean a sus hijos para educarlos, un 20% afirma que es
necesario realizar esta practica y un 44% de menores de edad sefialan que sus

padres tienen todo el derecho de golpearlos (INEI, 2018).

Segun el Sistema Especializado en Reporte de Casos Sobre Violencia Escolar, en
la regidbn Lambayeque la cifra de estos, desde el afio 2013 al 2018, llega a 905
(MINEDU, 2018), de esta manera se ubica en la séptima region con mas casos de

violencia escolar.

La institucion educativa “Rosa Flores de Oliva” de la provincia de Chiclayo no
cuenta con estudios previos relacionados a la violencia escolar en sus aulas y
mucho menos referente a los videojuegos. Los docentes manifiestan que
evidencian violencia verbal y cyberbullying principalmente en alumnos cuyas
familias son disfuncionales, alumnos que casi todo el dia interactian en las redes
sociales o juegan videojuegos demasiado tiempo y alumnos con escasa supervision

familiar debido a que ambos padres trabajan.



Esta investigacion estuvo direccionada a encontrar si existe una relacién entre la
violencia escolar y los videojuegos, ya que tampoco hay datos con respecto a este
pasatiempo que se ha convertido en uno de los més frecuentes en la gran mayoria

de menores de edad en todo el mundo (Nufiez et al., 2020).

Por lo expuesto anteriormente, se planted la siguiente pregunta para realizar este
trabajo de investigacion: ¢Cual es la relacion que hay entre la adiccion a los
videojuegos y la violencia escolar en los alumnos de la Institucion Educativa “Rosa
Flores de Oliva’? De esta manera se pretende hallar si hay o no una relacién y si la

hay, en qué medida se relacionan estas variables.

La violencia en si es un tema muy complejo, ya que abarca diversos tipos
(autoinfligida, interpersonal y colectiva) y naturaleza de los actos violentos (fisica,
sexual o psiquica) (Sjodin et al., 2017). Por eso este trabajo solo tom6 en cuenta la
violencia que ocurre dentro de la institucion educativa (Dominguez et al., 2017).
Desde la perspectiva de una justificacion tedrica, se podra tener una vision mas
clara de las acciones especificas que conforman la violencia escolar por parte de
los alumnos para que pueda ser eficazmente evaluada por futuros investigadores
o los mismos docentes. También se pretende dar a conocer en qué medida los
videojuegos se relacionan con este tipo de violencia; informacion que ademas le
sera de utilidad a la familia del estudiante. Por otro lado, desde una justificacion
social, el presente trabajo proporcionara conocimiento sobre la situacion actual del
nivel de adiccion a los videojuegos Yy violencia escolar en la Institucion Educativa
“‘Rosa Flores de Oliva”. Ademas, se brindaran instrumentos validos y confiables
para una futura investigacion similar. Se utiliza una adaptacién del instrumento
CUVE-R (Alvarez et al., 2011) y el TDV de Choliz (Salas et al., 2017).

Ahora bien, el objetivo de este trabajo de investigacion es conocer la relacion entre
videojuegos y violencia escolar en los alumnos de la Institucion Educativa “Rosa
Flores de Oliva”. Por ultimo, se busca confirmar la hip6tesis general: Existe relacion
entre la adiccién a los videojuegos y los niveles de violencia escolar en los

estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”.



Il. MARCO TEORICO

A nivel internacional, Chacoén et al. (2018) realizaron una investigacion en Espafa
cuyo objetivo fue plantear cuales son las conexiones entre el uso problematico de
videojuegos, las conductas violentas y tipos de victimizacion. El estudio fue
descriptivo y la muestra fue de 519 alumnos de primaria de 11 colegios de la
provincia de Granada y los instrumentos empleados fueron el Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con Videojuegos, la Escala de conductas violentas en
la escuela, Escala de victimizacion en la escuela, y un Cuestionario Ad Hoc. Asi fue
como llegaron a la conclusién de que si existe una correlacion entre el exceso de

uso de los videojuegos y las conductas violentas.

En México, Dorantes y Molina (2016) publicaron un estudio cuya finalidad fue
establecer la correlacion entre el uso de videojuegos y percepcion de violencia. El
disefio fue correlacional y la muestra fueron 202 estudiantes de secundaria. El
instrumento usado fue la escala de Likert. Como conclusion, ellos afirman que la

percepcion de la violencia no se ve afectada por el uso de videojuegos.

En Espafia, Garmen et al. (2019) realizaron un estudio propositivo que tuvo como
finalidad plantear un disefio, desarrollar y monitorear el software TOI para evaluar
las inteligencias multiples. La muestra fueron 372 alumnos de 1ro a 3er grado de
primaria de dos centros educativos. Como instrumentos se uso el software TOI que
contiene videojuegos enfocados en evaluar las inteligencias multiples. Los
investigadores llegaron a la conclusion que el software TOI si puede ser un medio

apropiado para valorar e intervenir las inteligencias multiples.

También en Espafia, Castro et al. (2020) efectuaron una investigacion cuyo objetivo
fue elaborar un modelo explicativo de clima motivacional, uso problematico de
videojuegos, comportamiento violento y victimizacion en escolares, haciendo uso
de un estudio transversal y tomando como muestra 734 de nifios entre 10y 12 afios
de 11 colegios de la provincia de Granada. Los instrumentos utilizados fueron los
siguientes: Videogame Experience Questionnaire (VEQ), Multidimensional Peer-
Victimisation Scale (MPVS), School Aggressiveness Scale (SAC), Perceived



Motivational Climate in Sports Questionnaire (PMCSQ-2). Asi fue como se lleg6 a
la conclusion de que si existe una relacion real entre uso problematico de

videojuegos, victimizacion y conductas violentas.

En China, Yang et al. (2020) llevaron a cabo un trabajo de investigacion que tuvo
como finalidad la prevalencia y correlacion entre los Trastornos de los Juegos de
Internet (IGD) en adolescentes chinos. El disefio fue descriptivo correlacional y la
muestra fueron 2666 estudiantes de primer afio de 8 escuelas intermedias de dos
ciudades. Los instrumentos usados fueron: lista de verificacion de sintomas de IGD
del DSM-5, Psychological Control Scale Youth Self Report y 6 cuestionarios
propios. Los resultados mostraron que el género, la ciudad, la familia monoparental,
el entorno social, econémico y familiar con el nivel de educacion de la madre fueron

significativamente asociados con el riesgo de IGD.

En Espafia, Garaigordobil y Martinez (2018) realizaron una propuesta de
intervencién cuyo objetivo fue utilizar el programa Cyberprogra2.0 y el videojuego
CooperativeCybereduca2.0 para prevenir y reducir el cyberbullying en la
adolescencia. 176 estudiantes entre 13 y 15 afios de la ciudad de Gipuzkoa fueron
la muestra. Los instrumentos utilizados fueron 25 actividades para cumplir ciertos
objetivos y el uso de un videojuego. Los investigadores concluyeron que el uso de
esos programas interviene favorablemente en la reduccién del cyberbullying, el

manejo de la agresividad y el incremento de habilidades sociales positivas.

A nivel nacional, Faya y Gonzalez (2020) realizaron una investigacion correlacional
simple en Trujillo que tuvo como finalidad hallar la conexion entre la agresividad y
la adiccion a los videojuegos en adolescentes varones. 347 estudiantes de
instituciones educativas publicas de La Libertad fueron la muestra utilizada y las
herramientas de investigacion fueron: Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y
Perry y el Test de dependencia a videojuegos (TDV) de Marcos y Chdliz. Mediante
este estudio se lleg6 al siguiente resultado: si hay una relacibn moderada entre la

agresividad y la adiccién a los videojuegos.



En Lima, Condor (2019) hizo un trabajo que tuvo como finalidad hallar la conexién
entre agresividad escolar y videojuegos. El disefio fue descriptivo simple vy la
muestra fueron 300 alumnos de 3°, 4° y 5° de secundaria del distrito de Comas. Se
emplearon dos instrumentos: Test de Dependencia a los videojuegos (TDV) y el
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry adaptado por Matalinares. Con este

estudio se concluy6 en que la relacion entre las variables fue débil.

En Puno, Ccorimanya y Quispe (2019) llevaron a cabo un trabajo de investigacion
de disefio correlacional cuya finalidad fue hallar la conexién entre la disfuncion
familiar y la adiccién a los videojuegos. La muestra utilizada fue de 230 estudiantes
de 3ro y 4to de secundaria. Se emplearon dos instrumentos: el test de dependencia
a los videojuegos de Chodliz y el inventario de evaluacion FACE lll. Se concluy6 que
mientras mas disfuncional sea una familia, existe mas propension a la dependencia

a los videojuegos.

En Lima, Alave y Pampa (2019) realizaron una investigacion descriptivo -
correlacional cuya finalidad fue establecer la conexién entre habilidades sociales y
la dependencia a los videojuegos en adolescentes. La muestra fueron 375 alumnos
entre 12 y 18 afios de un colegio publico de Lima Este. Los instrumentos empleados
fueron el Test de dependencia a videojuegos de Marcos y Choliz (TDV) y la Escala
de Habilidades Sociales de Goldstein (1978), adaptada por Ambrosio Tomas en el

Perd en 1995. Sus resultados muestran que las variables tienen una relacion débil.

En La Libertad, Lisa (2015) realiz6é una investigacion que propuso hallar el nivel de
hostilidad y su relacion con los videojuegos. El disefio fue descriptivo correlacional
y la muestra fueron 154 estudiantes de 11 a 17 afios de una institucién educativa.
El instrumento usado fue el Test de agresion (AQ) de Buss y Perry adaptado. Como
resultado se concluyd que existe una relacion débil entre conducta agresiva fisica,

ira y hostilidad con la practica de videojuegos.

En Lima, Carbajal et al. (2016) hicieron una investigacion en la que se propusieron
establecer el nivel de violencia en los estudiantes. El disefio fue descriptivo simple

y la muestra fueron 189 alumnos de primer, segundo y tercer grado del colegio



Manuel Robles. Ellos utilizaron su propio cuestionario de violencia escolar. Asi fue
como llegaron a la conclusion de que la violencia hallada en esa institucion es del

nivel medio.

En el ambito local, Rafael y Vélez (2016) efectuaron un estudio en Chiclayo para
determinar las manifestaciones de acoso escolar. El disefio del trabajo de
investigacion fue descriptivo simple y la muestra fueron 203 estudiantes de ler a
5to grado de secundaria. Se empled un solo instrumento, la Escala abreviada del
Cuestionario de intimidacion Escolar CIE-A. El resultado obtenido fue que existe

acoso escolar significativo, 2 de cada 10 lo padecen.

En Chiclayo, Coronado (2019) realiz6 un trabajo de investigacion para hallar la
correlacion entre el bullying y el clima social familiar. Su disefio fue descriptivo
correlacional y la muestra empleada fueron 66 estudiantes entre 13 y 14 afios de
una institucién educativa privada. Se utilizaron los siguientes instrumentos: Escala
de Bullying en su forma B y Escala de clima social familiar (FES). El investigador
concluy6 que el bullying se encuentra en un nivel predominantemente alto mientras

menor sea el clima social familiar.

Farfan y Mufioz (2018) realizaron una investigacion descriptivo — comparativa en
Chiclayo para determinar si la dependencia a los videojuegos es mayor en un
colegio privado o en uno publico. La muestra fueron 401 alumnos de 4° a 5° grado
de secundaria y la herramienta de investigacion empleada fue el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV). Como resultado se determiné que no hay
diferencias entre los niveles de dependencia a los videojuegos en dichas
instituciones educativas, pero si se hallaron diferencias en relacion a las

caracteristicas de uso y el sexo.

Por dltimo, Silgado (2017) desarroll6 un estudio descriptivo en Chiclayo para
promover la actitud filoséfica en alumnos universitarios mediante el uso de un
programa gue contiene videojuegos. Como muestra usé a 43 alumnos del curso de
Filosofia 2016-1, con edades alrededor de 17 afios y sus instrumentos fueron el

fichaje, analisis documentario, videojuego como recurso didactico, cuestionario y



lista de cotejo. Asi fue como obtuvo el siguiente resultado: los niveles de actitud
filoséfica de dichos estudiantes son muy bajos. El programa basado en videojuegos

si puede ser aplicado para obtener los resultados esperados.

En la década de 1970 los videojuegos empezaron a aparecer. Al principio solo se
podian jugar en los salones de arcade. Ahora, pueden ser encontrados en casi
cualquier dispositivo electronico; estaticos y portatiles. Se pueden jugar
individualmente, con amigos, en modo multijugador por internet con un ndamero
ilimitado de participantes. Actualmente son un fenomeno global. Estos pueden
ofrecer beneficios cognitivos motivacionales, emocionales y sociales e incluso
mejorar la creatividad de nifios y jovenes. Sin embargo, existe una creciente
preocupacion con respecto a los problemas que trae su uso excesivo en una

minoria de jévenes que sufren de aislamiento social y angustia (Lau et al., 2018).

Gran cantidad de personas que se dedican a jugar videojuegos constantemente y
que se identifican con la comunidad de jugadores se autoidentifican como “gamers”
(Pew Research Centre, 2016). Entre las motivaciones que suelen tener los gamers
se encuentran las siguientes: consideracion de que jugar videojuegos es una
actividad significativa en sus vidas, se suelen crear vinculos de amistad con otros
gamers, deseo de trabajar en la industria de los videojuegos, pasar tiempo
pensando en videojuegos, método de relajacion, realizar actividades retadoras,

sentimiento de logro y validacion (Shi et al., 2019).

Sin embargo, los jugadores que llevan esta practica hasta un nivel adictivo suelen
tener mayor riesgo de sentirse deprimidos, irritables, nerviosos, mostrar mal humor,
cansancio o sentir miedo que aquellos que no son adictos (Brunborg et al., 2014).
También muestran problemas oculares, y cambios hormonales, trastornos
cognitivos asociados con el estrés y la depresion (Van Rooij et al., 2017). Ademas,
los gamers asiduos suelen dedicar menos tiempo a actividades saludables activas
(Krossbakken et al., 2018) y tienden a ser mas propensos al bullying por la pérdida
de habilidades sociales provocada por una asimilacién inadecuada con el grupo de
pares (Cui, 2018).



La Organizacion Mundial de la Salud, en el afio 2002 incluy®é el “trastorno del juego”,
tanto online (juegos computarizados de Internet) como offline (juegos
computarizados que no utilizan Internet), por primera vez en el borrador de la 11°
revision de la CIE. Esta definicién revela una superposicion con del DSM-5 e incluye
tres aspectos importantes: pérdida de control sobre el juego, pérdida de interés en
otras actividades y continuacién a pesar de las consecuencias negativas. Este
problema también se ha confirmado en la quinta edicion del DSM (Manual
diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales), que incluye criterios de
diagnéstico para los trastornos de los juegos en Internet. Sin embargo, estas
categorizaciones hacen referencia a un publico adulto y el problema con los
videojuegos es que suele presentarse mucho mas a menudo en los nifos,

adolescentes y jovenes.

Chdliz et al. (2017), usando como base el DSM-1V, proponen utilizar cuatro factores
para determinar la adiccion a los videojuegos: (a) abstinencia, la incomodidad
sintomatoldgica y emocional que se produce al verse imposibilitado de jugar y hacer
uso de los mismos para aliviar dichos sintomas; (b) abuso y tolerancia, la necesidad
de jugar videojuegos cada vez mas para poder sentir la satisfaccion que originé la
dependencia; (c) problemas ocasionados por los videojuegos, haciendo referencia
a los problemas intrapersonales, interpersonales y con otras actividades; y (d)
impedimento en el control, es decir, la falta de capacidad que se tiene para dosificar

la conducta compulsiva.

La Asociacibn Americana de Psiquiatria (APA, 2013) introdujo el término de
“trastornos de los juegos de internet” (Internet Gaming Disorder, IGD) y sefial6 que
€s un area que necesita mas investigacion. La APA define a este trastorno como la
participacién persistente y recurrente en el videojuego, a menudo con otros
jugadores, lo que conduce a discapacidades o angustia clinicamente significativos

dentro de 12 meses.

Gracias a la Teoria de la Autodeterminacion se ha desarrollado recientemente la
Escala de Motivacion del Juego — GAMS, Gaming Motivation Scale, disefiada para

evaluar 6 diferentes aspectos de la motivacion que conllevan a jugar videojuegos.



La motivacién es uno de los componentes principales relacionados con la adiccién.
Esta teoria ofrece una conceptualizacion multidimensional de la motivacién que
permite evaluar el nivel y tipo de motivacion que se puede aplicar a varios dominios,

incluido el videojuego.

Griffiths (2005) elabora un modelo biopsicosocial que explica los origenes de la
adiccion a los videojuegos, mediante una comparacion de los sintomas que tienen
las personas adictas a drogas como el alcohol o el tabaco con las personas que
realizan un uso excesivo de la tecnologia, llegando a la conclusion de que en ambos

casos, los sintomas son muy similares.

De todos los tipos de videojuegos, los que suelen generar mayor adiccion
probablemente sean los juegos online, especialmente los juegos de rol en linea
multijugador, también conocidos como MMORPG (Massive Multiplayer Online Role
Playing Games). Mediante este tipo de juegos, el jugador crea un personaje
denominado avatar, ingresa a un mundo abierto que brinda una gran variedad de
experiencias e interacciones complejas junto a otros jugadores a través de internet
(Van Rooij et al., 2014).

En la actualidad no existe una cantidad tiempo especifica que nos haga ver cuando
se estan usando los videojuegos de una manera moderada o excesiva. Esto puede
comprometer la interpretacion de los resultados obtenidos por diversos autores
(Buiza y Ortiz, 2017).

Gaetan et al., (2014) manifiestan que existen ciertas caracteristicas que evidencian
los adolescentes adictos a los videojuegos: tiempo exagerado dedicado a jugar o
pensar en videojuegos, esperar con ansias la hora de jugar, irritabilidad por no
poder jugar, aumento de tiempo de juego durante situaciones estresantes, intentos
fallidos de controlar el tiempo de juego, ocultarle a los amigos y padres el tiempo
dedicado a jugar, no hacer los deberes, mentir para jugar videojuegos, perder horas
de suerio, saltarse las comidas y pasar menos tiempo con la familia o amigos para

jugar mas.
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En cuanto al tema de la adiccion conductual, Kardefelt et al. (2017) plantearon una
definicion de dos componentes: (a) deterioro funcional significativo o angustia como

consecuencia directa del comportamiento y (b) persistencia en el tiempo.

Carbonel (2017) sefiala que para diagnosticar la adiccion se necesitan evidenciar
gue el paciente sea dependiente psicologicamente y que ademas existan efectos
perjudiciales. La dependencia psicolégica se manifiesta mediante: un deseo
irresistible, pensamiento polarizado, alteracion del estado de &animo (sentir una
tension creciente inmediatamente después de iniciar la conducta; placer, calma o
exaltacion durante la ejecucion de la conducta; alteracion o irritabilidad de no ser
posible la realizacion de la conducta), ausencia de control e impotencia. Ademas,

estos efectos deben ser dafiinos tanto de manera intrapersonal como interpersonal.

Conforme a la Organizacion Panamericana de la Salud (OPS, 2003), la violencia
se puede entender como un tipo de interaccion humana que se realiza de manera
deliberada, aprendida o imitada, que causa 0 amenaza con ejercer dafio o
sometimiento fisico, psicolégico, verbal o sexual. Se manifiesta a través del

lenguaje, acciones, silencios e inacciones.

La Organizacion Mundial de la Salud (2003) nos brinda una definicibn mas amplia
de violencia, en la que menciona al poder como factor fundamental de esta
interaccion, y también incluye la violencia que se realiza sobre uno mismo. De esta
manera la OMS clasifica a la violencia en cuatro grupos tomando en cuenta el
contexto donde se desarrolla: autoinfligida (autocastigo y suicidio), interpersonal
(violencia familiar, de pareja, maltrato infantil, abuso de ancianos), de grupo
(violencia juvenil, asaltos, agresiones sexuales, vandalismo y violencia en el trabajo

e instituciones) y colectiva (enfrentamiento de grupos).

Por otro lado, Esplugues (2007) realiza otro tipo de clasificacion con respecto a la
violencia. El habla de violencia activa y pasiva. Por violencia pasiva, se refiere a la
negligencia o el hecho de dejar de hacer algo. El también realiza una tipologia de
la violencia relacionada con el dafio producido: fisica, emocional, sexual y

econdmica.
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Tomando en cuenta el lugar donde ocurre la violencia, Esplugues (2007) la clasifica
en: violencia doméstica (en la casa), violencia en la escuela (entre maestros y
alumnos, entre padres y profesores, y entre alumnos), violencia en el lugar de

trabajo, violencia en la cultura, violencia en las calles y violencia en las pantallas.

Ademas, existe la violencia directa, que esta dirigida al nifio o adolescente, y la
violencia indirecta, es decir los actos que evidencian la violencia (Hahn, 2008). En
la adolescencia también se evidencia la violencia de pareja, que abarca amenazas,
abuso emocional, conductas controladoras, violencia fisica y actividades sexuales

coaccionadas o abusivas (Offenhauer, 2015).

Mufioz (2015) hace una recopilacion de las diversas teorias que intentan hallar el
origen del comportamiento violento. Estas pueden agruparse en cuatro bloques: (a)
teorias activas e innatistas: Mackal con su teoria bioquimica o genética, Freud con
el psicoandlisis y Moyer con su teoria etoldgica; (b) teoria de la frustracion/agresion
sustentada por Dollar et al. Y Berkowitz; (c) teorias ambientalistas: Pavlov, Skinner
y Bandura con sus respectivas teorias, la interaccién social de Tilly y Durkheim con
su teoria socioldgica; y (d) modelos socio-cognitivos: modelo de procesamiento de
la informacién de Crick, la psicopatologia de Cicchetti y la teoria ecolégica de

Bronfenbrenner.

Estas teorias y modelos han ido evolucionando de manera tal que en un principio
se consideraba que la violencia era inherente al ser humano. En la actualidad los
modelos mas aceptados son los que incluyen factores individuales, sociales e

interaccionales (Meliton, 2019).

De acuerdo al reporte global de la UNESCO (2018), la violencia escolar es
entendida como todo tipo de acto violento que se realiza dentro de las instituciones
educativas e incluya violencia fisica, violencia psicoldgica, violencia sexual y
bullying. Esta es cometida y percibida por estudiantes, docentes y personal

institucional.
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Pacheco (2015) sustenta que, para entender la violencia escolar es necesario
revisar la clasificacion que han realizado algunos investigadores: (a) violencia en la
escuela: se consideran formas de violencia de origen externo que se realizan dentro
de la institucién, tales como la injusticia, exclusion y violencia social ; (b) violencia
hacia la escuela: incluye las condiciones en que trabajan los docentes y la
infraestructura escolar producto del poder politico y econdmico; y (c) violencia de la

escuela: las acciones violentas de la misma escuela hacia sus integrantes.

Medina et al. (2017) categorizan a la violencia escolar en cuatro bloques: (a)
violencia fisica, que incluye amenazas fisicas, burla fisica, empujar, arafiar, morder,
halar el pelo, tocar partes privadas, tirar objetos hacia otra persona y las peleas; (b)
violencia verbal, incluyendo las amenazas verbales, burla verbal, poner
sobrenombres, insultar y discutir; (c) violencia que puede ser fisica o verbal, que
hace referencia a la marginaciéon o exclusion; y (d) violencia relacionada a la

propiedad, que incluye robar o esconder propiedad y dafar propiedad ajena.

Alvarez et al. (2017) proponen un modelo de ocho dimensiones para la variable
violencia escolar: (a) La violencia mediante el internet y los artefactos méviles (TIC);
(b) la violencia de los profesores hacia los estudiantes; (c) la violencia verbal entre
alumnos; (d) la violencia fisica entre estudiantes; (e) disrupcién en el aula; (f) la
violencia fisica que realizan los estudiantes de manera indirecta; (g) exclusion

social; (h) y la violencia verbal del alumnado al profesorado.
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lI.LMETODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion
Este estudio se realizé bajo el enfoque cuantitativo. Hernandez et al., (2014)
definen a este enfoque como secuencial, probatorio y riguroso, haciendo uso
de los siguientes pasos: nacimiento de una idea, elaboracion del problema,
basqueda y revisibn material cientifico y construccion de la base teorica,
construccion de hipétesis, establecimiento de variables, seleccion del disefio
de investigacioén, eleccion de la muestra, recopilacién y estudio de los datos y

produccion del reporte de resultados.

El tipo de esta investigacién es no experimental, ya que no se manipularon las
variables, que son independientes. Simplemente se contemplaron los
fendmenos en su estado real para ser analizados posteriormente. La
investigacion también es basica, porque aportara conocimiento para futuras

investigaciones (Hernandez et al., 2014).

En cuanto al disefio, este es descriptivo correlacional, ya que este tipo de
estudio busco hallar el nivel de correlacion que hay entre dos variables en una
muestra especifica siguiendo los siguientes pasos: medicion de las variables,
cuantificacion, analisis y establecimiento de vinculaciones (Hernandez et al.,
2014).

El esquema utilizado fue el que se muestra a continuacion:

1(: adiccion a videojuegos
I correlacion

Y:

violencia escolar

Dénde:

M : muestra
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X :adiccion a videojuegos
r :correlacion

Y :violencia escolar

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable 1
Chdliz et al. (2017) dicen que la adiccion a videojuegos es causada por el uso
desadaptativo de las nuevas tecnologias. La American Psychiatric Association,
(2013) la denomina como el uso constante y repetido de internet para jugar
videojuegos, normalmente con otros jugadores, lo que ocasiona un efecto
clinicamente significativo o incomodidad mostrando cinco o mas de los criterios

establecidos por el DSM-IV en un periodo de 12 meses.

Operacionalizacién

La operacionalizacion se rige bajo las dimensiones de Chdliz et al. (2017),
guienes usan como base el DSM-IV y asi logran establecer cuatro dimensiones:
(a) abstinencia; (b) abuso y tolerancia; (c) problemas personales e
interpersonales ocasionados por los videojuegos; y (d) dificultad en el control.
Este instrumento cuenta con 25 items y la informacién se obtiene mediante un

test que usa alternativas de escala tipo Likert.

Variable 2

De acuerdo a Alvarez et al., la violencia escolar es un constructo, posee
relevancia, es multifactorial, se evidencia a través de las interacciones mas que
como fendmeno individual y en las ultimas décadas se ha vuelto un tema de
profundo interés en las instituciones educativas. Ellos la definen como
“conducta u omisién intencionada que causa dafio o perjuicio y agrupa diversas

formas de manifestarse en los centros educativos” (2017, p. 60).

Operacionalizacion
Alvarez et al. (2017), proponen dividir la violencia escolar en ocho dimensiones:
(a) La violencia mediante el internet y los artefactos maoviles (TIC), que incluye

las burlas mediante las redes, publicar material ofensivo e insultar o amenazar
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por las redes; (b) la violencia de los profesores hacia los estudiantes, que
incluye el favoritismo, castigos no justificados, ridiculizacion e insultos; (c) la
violencia verbal del alumnado al alumnado, que considera el hablar mal de
otros, ignorar, insultar y poner apodos; (d) la violencia fisica y amenazas entre
estudiantes, aqui se consideran los golpes, amenazas y la intimidacion; (e)
disrupcién en el aula, es decir, dificultar el desarrollo de las clases; (f) la
violencia fisica que realizan los estudiantes de manera indirecta, que incluye el
deterioro de las pertenencias de la victima, como esconder y robar dichas
cosas; (g) exclusion social, como la discriminacion y el rechazo; (h) y la
violencia oral de los alumnos hacia el profesor, que incluyen los insultos y falta
de respeto. Para alcanzar los objetivos de este estudio no fue necesario
considerar la dimension Violencia de los profesores hacia los alumnos ya que
solo se consideraron las demas dimensiones que solo toman en cuenta la
violencia ejercida por parte del alumno. Cada dimension contiene de 1 a 2
indicadores, haciendo un total de 18 items. Se han considerado cinco escalas

tipo Likert.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo
Para Hernandez et al., (2014) la poblacion es la totalidad de los casos a ser
estudiados que comparten caracteristicas similares. La poblacion del presente
estudio fueron los alumnos de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva” —
Chiclayo. Para delimitar la poblacién se emplearon los criterios de inclusién y
exclusién mostrados a continuacion:
e Sexo masculino y femenino
e Que oscilen entre 12 y 16 afios de edad
¢ Que se encuentren entre 1° y 5° afio de secundaria

¢ Que estudien en el turno mafana o tarde

De esta manera, el tamafio de la poblacion qued6é conformado por 1500

estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”.
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3.4.

Hernandez et al., (2014) definen a la muestra como un grupo que se encuentra
dentro de la poblacion cuya finalidad es generalizar y establecer parametros.
Para hallar la muestra en este estudio se utilizaron los siguientes datos:
Tamario de la poblacién: 1500

Error maximo aceptable: 6%

Nivel deseado de confianza: 95%

Mediante la siguiente féormula se pudo hallar la muestra:

Tamano de Muestra =22 * (p) * (1-p) / c2

Dénde:
Z = Nivel de confianza (95%)
p=.5

¢ = Margen de error (.06 = +6)

Tamarfo de muestra: 227 (el célculo de la misma figura en el Anexo 9)

La técnica de muestreo fue probabilistica por racimos (cluster o
conglomerados), ya que segun Hernandez et al. (2014), mediante este tipo de
muestreo, cada miembro de la poblacion posee igual probabilidad de ser
seleccionado, nos asegura la representatividad de la muestra y permite inferir

mejor los resultados.

La muestra quedo representada por 114 varones y 113 mujeres de todos los
grados, distribuidos de la siguiente manera:

1° grado: 21 mujeres y 21 varones

2° grado: 22 mujeres y 25 varones

3° grado: 27 mujeres y 22 varones

4° grado: 19 mujeres y 26 varones

5° grado: 24 mujeres y 20 varones

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
Para la recoleccién de datos la técnica usada fue la encuesta , es decir, un

blogue de preguntas que estan relacionadas a una o mas variables que seran
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medidas, ya que segun Hernandez et al., (2014) esta técnica es la mas

apropiada para un estudio correlacional.

Se empled el cuestionario como instrumento. Hernandez et al., (2014) lo
definen como un conjunto de preguntas que giran en torno a una 0 mas
variables que seran medidas posteriormente. Ademas, el modelo de preguntas
fue cerrada, ya que estas abarcan alternativas de respuesta delimitadas con

anterioridad que permiten su facil codificacion y analisis (Anexo 7).

Tabla 1

Instrumento para la variable Adiccion a los Videojuegos

Instrumento Test de dependencia de videojuegos (TDV)

Autor Chdliz & Marco, (2011)

Adaptacion Salas et al. (2017)

Pais Peru

Objetivo Identificar el nivel de adiccion a los videojuegos en

adolescentes
Dimensiones Abstinencia
Abuso y Tolerancia
Problemas ocasionados por los videojuegos
Dificultad de control
Duracién 20 minutos
Juicio de expertos La validez fue realizada por el juicio de expertos
indice de fiabilidad  Se obtuvo una confiabilidad alta en los niveles de
Cronbach (0.934).
Escala de medicion  Contiene 25 items en la Escala de Likert con 5
alternativas: (0) Nunca, (1) Rara vez, (2) A veces, (3)

Con frecuencia, (4) Muchas veces

18



Tabla 2

Instrumento para la variable Violencia Escolar

Adaptacion del Cuestionario de Violencia Escolar

Instrumento

para Educacion Secundaria (CUVE3-ESO)
Autor Alvarez-Garcia et al. (2012, 2013)
Adaptacion Gonzales Rojas, Miguel (2020)
Pais Pera
Objetivo Identificar el nivel de violencia escolar en los

Dimensiones

Duracién
Juicio de expertos
indice de fiabilidad

Escala de medicion

estudiantes de educacion secundaria

Violencia fisica indirecta por parte del alumnado
Violencia fisica y amenazas entre estudiantes
Violencia verbal del alumnado hacia comparieros
Violencia verbal del alumnado hacia el profesorado
Exclusion social

Disrupcion en el aula

Violencia a traves de las TIC

20 minutos

La validez fue realizada por el juicio de expertos
La confiabilidad arrojada fue alta (a = 0.834) del
indice Alfa de Cronbach

Contiene 18 items en la Escala de Likert con 5
alternativas: (1) Nunca, (2) Casi nunca, (3) A veces,

(4) Casi siempre, (5) Siempre
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3.5. Procedimientos
En primer lugar, se realizo la busqueda, seleccion y recoleccion de informacion
cientifica para la elaboraciéon de la introduccién y el marco tedrico.
Posteriormente se ejecutd la construccién del instrumento que realizaria la
medicion de la violencia escolar, el cual cumplié con el proceso de validez a
través de tres expertos y la revision del instrumento que mediria el nivel de
adiccion a los videojuegos. Ambos instrumentos fueron aplicados a una
muestra piloto, lo cual sirvié para obtener el grado de confiabilidad, siendo alto

en ambos instrumentos (Anexos 10y 11).

Tabla 3

Confiabilidad del instrumento Test de Dependencia de Videojuegos

Alfa de Cronbach N° de elementos
.934 18

Nota: El Alfa de Cronbach es alto, ya que sus niveles oscilan entre Oy 1.

Tabla 4

Validacién de instrumento Violencia Escolar por juicio de expertos

Juicio de experto Resultado Valoracién
Dra. Rosa Bertha Llontop Yaipen Aplicable Muy alto
Dra. Victor Augusto Gonzales Soto Aplicable Muy alto
Mg. Moisés David Reyes Pérez Aplicable Muy alto
Tabla 5

Confiabilidad del instrumento Cuestionario de Violencia Escolar

Alfa de Cronbach N° de elementos
834 18

Nota: El Alfa de Cronbach es alto, ya que sus niveles oscilan entre Oy 1.

Para llevar a cabo el presente trabajo y comenzar con la recoleccion de la
informacion, se gestiono la autorizacion al director de la Institucion Educativa

“‘Rosa Flores de Oliva” (Anexo 12), a través de una carta de presentacion y se
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3.6.

3.7.

espero dicha autorizaciéon para iniciar la aplicacién de los dos instrumentos, los
cuales ya habian atravesado los procesos de validez y confiabilidad.
Seguidamente, se converso directamente con un grupo de profesores para que
ellos envien el link de las encuestas a los estudiantes. Una vez obtenida la
informacion por parte de los estudiantes se procedié al analisis estadistico
descriptivo de ambas variables para luego pasar al analisis estadistico
inferencial de la hipétesis. Se ejecutaron los analisis adicionales y se procedio

a la presentacién de resultados.

Método de anédlisis de datos

Se utilizé el método estadistico inferencial, ya que mediante este método
estadistico se probo la hipétesis y se estimaron los parametros (Hernandez et
al., 2014). Se recurrid al programa Excel para realizar la baremacion de los
instrumentos. Luego se procedié a ejecutar la prueba de normalidad en el
programa SPSS version 26. Como en ambas variables el valor de "p" fue inferior
a 0.05 se rechazo6 la hipotesis nula (los datos estan distribuidos normalmente)
y se acepto la hipotesis alterna (los datos no estan distribuidos normalmente).
En ambos casos, las variables no tuvieron una distribuciéon normal. Debido a
esto, se tuvo que aplicar una estadistica no paramétrica. Dando paso asi, a la
utilizacion del método estadistico de Rho de Spearman, usando nuevamente el

programa SPSS version 26.

Aspectos éticos

Con este estudio se logré obtener informacion veraz siguiendo los pasos del
tenaz y riguroso método cientifico. El trabajo de investigacion respeto todos los
protocolos de investigacion. Los datos que se recopilaron se obtuvieron bajo la
autorizacion del director de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva’,
manteniendo el anonimato de los participantes, respetando asi su
confidencialidad. Los resultados que se obtuvieron fueron entregados a la
institucion educativa que permitié la realizacion del mismo. En todo el proceso
se trabajo con el estilo APA 7° edicion, ya que este permite que la redaccion

cientifica sea precisa, breve, clara y original.
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V. RESULTADOS

Seguidamente, se procedera a mostrar los resultados obtenidos de las encuestas
aplicadas a la muestra, que estuvo conformada por 227 estudiantes varones y
mujeres de 1° a 5° de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva” de los turnos
mafana y tarde, en funcion del objetivo general de este estudio: Conocer la relacion
entre videojuegos y violencia escolar en los alumnos de la Institucion Educativa

“Rosa Flores de Oliva”.

Para ello, la informacion sera presentada de acuerdo a los objetivos especificos: a)
Identificar el nivel de adiccidn a los videojuegos en los estudiantes de la Institucion
Educativa “Rosa Flores de Oliva”. b) Diagnosticar los niveles de violencia escolar
en los estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”. c) Determinar
la relacion que existe entre videojuegos y violencia escolar en los estudiantes de la

Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”.

En el andlisis descriptivo se mostraran los niveles de cada variable: adiccion a los
videojuegos y violencia escolar. Luego, en el andlisis inferencial, se determinaré el

nivel de relacion que existe entre ambas variables.

Figura 1

Distribucién de frecuencia de Adiccion a los videojuegos

Adiccién alos videojuegos

Porcentaje

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

i}

Mivel bajo MNivel medio Mivel alto

Anélisis e interpretacion:
Del 100% (227) de los estudiantes encuestados, el 73.13% (166) evidenciaron

encontrarse en un nivel bajo de Adiccion a los videojuegos, es decir que estos
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estudiantes manifestaron solo algunas de las dimensiones que engloba la adiccion,
mientras que un 24.23% (55) tuvo un nivel medio y un 2.64% (6) tuvo un nivel alto,
manifestando todas las dimensiones que implica la adiccion a los videojuegos. Este
hallazgo obtenido es acorde a los resultados de las 4 dimensiones de esta variable

gue nos dejan ver un nivel predominante bajo en cada una de ellas (Anexo 13).

Entonces, en cuanto al primer objetivo especifico: Identificar el nivel de adiccion a
los videojuegos en los estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de
Oliva”, se puede afirmar que la mayoria de alumnos evidencia un nivel bajo de
adiccion a los videojuegos. Es decir, en los ultimos 12 meses, estos estudiantes no
han manifestado problemas tales como ansiedad por usar videojuegos, irritabilidad
por no poder jugar aumento de tiempo de juego durante situaciones estresantes,
saltarse las comidas y pasar menos tiempo con la familia 0 amigos para jugar mas.
Sin embargo, casi una cuarta parte si manifiesta un nivel medio de adiccion y un

nimero minimo evidencia un nivel alto.

Figura 2
Distribucion de frecuencia de Violencia escolar

Violencia escolar

Porcentaje

Mivel Bajo MNivel Medio . MNivel Alto

Analisis e interpretacion:
Del 100% (227) de los estudiantes a quienes se les aplico la encuesta, el 74.45%
(169) percibieron un nivel bajo de Violencia escolar, esto significa que los

estudiantes manifiestan pocas dimensiones de la variable violencia escolar,
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mientras que un 24.23% (55) capt6 un nivel medio y solo un 1.32% (3) un nivel alto,
demostrando que esos alumnos manifiestan todas o la mayoria de las dimensiones
de violencia escolar. Este hallazgo estuvo acorde con los resultados de las 7
dimensiones de esta variable, la gran mayoria percibié un nivel de violencia escolar

bajo y solo unos pocos, el nivel medio (Anexo 14). El nivel alto es casi imperceptible.

Entonces, con respecto al segundo objetivo especifico: Diagnosticar los niveles de
violencia escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de
Oliva”, se puede afirmar que esta variable se encontré6 en un nivel
predominantemente bajo, con una leve tendencia a medio. Esto nos deja ver que
el panorama de la violencia en esta institucion educativa es bajo en cuanto a
amenazas fisicas, burla fisica, empujar, arafiar, morder, halar el pelo, tocar partes
privadas, tirar objetos hacia otra persona, las peleas; violencia verbal, incluyendo
las amenazas verbales, burla verbal, poner sobrenombres, insultar y discutir;
violencia que puede ser fisica o verbal, que hace referencia a la marginacion o
exclusion; y violencia relacionada a la propiedad, que incluye robar o esconder
propiedad y dafiar propiedad ajena; y violencia a través de las TIC.

Andlisis inferencial

En primer lugar, se mostrara el resultado obtenido de la prueba de normalidad para
verificar si las variables tenian una distribucion normal o no, para determinar si se
necesito utilizar un analisis paramétrico o no paramétrico. Finalmente, se procedera
a verificar la hipotesis de estudio, la cual se encuentra relacionada al tercer objetivo
especifico: Determinar la relacion que existe entre videojuegos y violencia escolar

en los estudiantes de la Instituciéon Educativa “Rosa Flores de Oliva”.

Prueba de normalidad

Hipotesis estadisticas

Ho: Las cifras de las variables parten de una distribucion normal
Hi: Las cifras de las variables no parten de una distribucion normal
Decision: sig < 0.05, rechazar Ho

sig > 0.05, aprobar Ho

24



Tabla 6

Prueba de normalidad

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl p
Violencia escolar ,122 227
Adiccion a los videojuegos ,126 227

Nota: gl = muestra; p = coeficiente de normalidad

Debido a que en ambas variables el valor de "p" es inferior a 0.05 se niega la
hipotesis nula y se aprueba la hipotesis alterna. En ambos casos, los datos no
parten de una distribucion normal. Por tal motivo, se tuvo que aplicar una estadistica

no paramétrica, Rho de Spearman.

Prueba de hipodtesis
Nivel de significancia: 0.01
Decision: sig < 0.05, rechazar Ho

sig > 0.05, aceptar Ho

Contrastacion de la hipétesis

Hipotesis general

Después de haber obtenido los resultados de cada variable y haber realizado la
prueba de normalidad, se procedié a obtener el grado de correlacion para verificar
la hipotesis de estudio: Existe relacion entre los videojuegos y los niveles de
violencia escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de

Oliva’”.
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Tabla 7

Grado de correlacién y nivel de significacion entre adiccién a los videojuegos y
violencia escolar

Violencia Adiccion a los
escolar videojuegos

, _ Coeficiente de correlacion 1,000 ,078
Violencia _ _
Sig. (bilateral) . ,239
escolar
Rho de N 227 227
Spearman Adiccién a Coeficiente de correlacion ,078 1,000
los Sig. (bilateral) ,239
videojuegos N 227 227

Nota: La correlacién es significativa al nivel 0.01 (bilateral); Sig. (bilateral) = p =
probabilidad de error

Hipétesis general

Ho: Las variables son independientes
Hi: Los variables son dependientes
Decision: sig < 0.05, rechazar Ho

sig > 0.05, aceptar Ho

Debido a que el valor de sig = 0.239 > 0.05, se acepta la Ho. Es decir, se acepta
gue no hay relacién directa y significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
violencia escolar en los estudiantes de la Institucién Educativa secundaria “Rosa
Flores de Oliva” — Chiclayo. Ademas, el valor de Rho de Spearman = 0.078, esto
nos indica que la relacién es positiva y débil, es decir, a mayor nivel de violencia

escolar mayor serd el nivel de adiccién a los videojuegos.
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V. DISCUSION

El objetivo de este trabajo de investigacion fue contrastar la existencia de relacion
entre los videojuegos y los niveles de violencia escolar en los estudiantes de la
Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”. Para ello se propuso como objetivo
general: Conocer la relacién entre videojuegos y violencia escolar en los alumnos

de dicha institucion.

Para alcanzar el objetivo general se plantearon tres objetivos especificos: a)
Identificar el nivel de adiccion a los videojuegos en los estudiantes de la Institucién
Educativa “Rosa Flores de Oliva”. b) Diagnosticar los niveles de violencia escolar
en los estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”. c) Determinar
la relacion que existe entre videojuegos y violencia escolar en los estudiantes de la

Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”.

En cuanto al primer objetivo especifico, se logro identificar el nivel de adiccion a los
videojuegos, donde la muestra evidencia un nivel predominantemente bajo con una
leve tendencia a medio. Las cuatro dimensiones de esta variable exhibieron
resultados muy similares a los de dicha variable en general. De esta manera
podemos afirmar que la mayoria de estudiantes no muestra una dependencia
psicoldgica ni abstinencia, como menciona Carbonel (2017), dificultad de control y
problemas ocasionados por los videojuegos, como menciona Gaetan et al., (2014).
Solo 6 estudiantes de la muestra (2.64%), es decir, casi 3 de cada 100, afirman
tener estos sintomas en un nivel alto, lo cual es un indicador positivo por no ser
muy elevado, sin embargo, lo ideal seria que no existan alumnos que muestren este

tipo de sintomas.

Segun Castro et al. (2020), el patrén de adiccion a los videojuegos suele producirse
con mas facilidad si los menores de edad llevan estilos de vida sedentarios. El
confinamiento debido a la pandemia de este afio debi6 hacer que los
representantes de la muestra manifiesten un nivel medio o alto principalmente en

la variable de adiccién a los videojuegos. Sin embargo, este no fue el caso.
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Con respecto al 2.64% de estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de
Oliva” que manifestaron evidenciar un nivel alto de adiccion a los videojuegos hay
una diferencia un tanto significativa con el estudio de Yang et al. (2020), quienes
afirman que el 13% de su muestra (2666) tiene un alto riesgo de padecer Trastornos
de los Juegos de Internet (IGD). Ellos también afirman que los varones suelen ser
mas propensos a padecer IGD que las mujeres. Sin embargo, en la muestra de este

estudio se tom6 en cuenta las respuestas de varones y mujeres por igual.

El nivel bajo de adiccién a los videojuegos también difiere del resultado de Faya y
Gonzalez (2020), quienes encontraron que mas de la mitad de su muestra estuvo
en un nivel medio de esta misma variable. Puede que el motivo de esta diferencia
se deba al factor género. Mientras que en esta investigacion se tomaron en cuenta
ambos géneros por igual, Faya y Gonzéalez solo se concentraron en los varones, ya
gue en su marco tedrico manifestaron que ellos son los mas predispuestos a
evidenciar la adiccion a los videojuegos, afirmacion también sustentada por Condor
(2019).

Los resultados de esta variable también difieren con los presentados por
Ccorimanya y Quispe (2019), quienes encontraron en su muestra de 230 alumnos
un nivel alto de adiccion en méas de la mitad y un poco mas de la cuarta parte mostré
un nivel medio. Sin embargo, en su estudio, solo se consideraron alumnos de 3° y
4° de secundaria, mientras que en este estudio se consideraron todos los grados,
de 1° a 5°.

También hay diferencias en el nivel de adiccion a videojuegos con Alave y Pampa
(2019), quienes encontraron que casi la mitad de su muestra de 375 alumnos se
encontré en nivel medio. Lo mismo ocurrié con Farfan y Mufioz (2018), quienes en
su muestra de 401 alumnos de 4° a 5° grado de secundaria encontraron que casi
la mitad de varones presentan niveles grave y moderado de adiccién a videojuegos,

mientras una cuarta parte de las mujeres manifiesta los mismos niveles.

Cabe resaltar que los videojuegos no son medios de entretenimiento que solo

pueden causar efectos negativos, tales como adiccion conductual (Kardefelt et al.
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,2017) o dependencia psicolégica (Carbonel, 2017), sino que también pueden ser
empleados como herramientas didacticas, como hicieron Garmen et al. (2019),
demostrando que mediante el software que desarrollaron, el cual contenia
videojuegos con el fin de valorar e influenciar las inteligencias multiples. De igual
manera, Garaigordobil y Martinez (2018) desarrollaron un programa y un
videojuegos que, juntos, sirvieron como herramientas para prevenir y reducir el
cyberbullying, ademas de promover las habilidades sociales positivas. Asimismo,
Silgado (2017) desarroll6 una propuesta para promover la actitud filoséfica en

alumnos universitarios mediante el uso de un programa que contiene videojuegos.

Con respecto al segundo objetivo especifico: Diagnosticar los niveles de violencia
escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”, se
encontré que la muestra percibe un nivel predominantemente bajo con tendencia a
medio en seis de las siete dimensiones. Solo la dimension “violencia verbal del
alumnado hacia sus compaferos” mostro un nivel bajo y medio predominante. Asi
se puede afirmar que el nivel de la variable violencia escolar es en su mayoria bajo,

con una leve tendencia a medio.

Los resultados de este estudio difieren en cuanto al nivel de violencia escolar con
respecto a los resultados hallados por Faya y Gonzalez (2020), quienes en su
muestra de 347 alumnos encontraron que esta variable se encontré en nivel medio
en su mayoria mientras que en la muestra de la Institucion Educativa “Rosa Flores

de Oliva”, el nivel es predominantemente bajo.

Los resultados del nivel de violencia escolar también difieren al relacionarlos con
los resultados de Condor (2019), quien encontré que su muestra de 300 estudiantes
se hallaba en nivel medio y alto principalmente. Dicha investigacion también hace
una diferencia de género, donde un poco mas de la mitad de hombres suelen
mostrarse mas agresivos, mientras que las mujeres solo un poco menos de la mitad

manifiestan este tipo de violencia.

Asimismo, los resultados de esta investigacion en cuanto a la violencia escolar

difieren con los obtenidos por Carbajal et al. (2016), quien diagnostico esta variable
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en un nivel predominantemente alto con tendencia a medio. Sin embargo, su
estudio fue aplicado a una muestra de 189 estudiantes de 1°, 2° y 3° grado
solamente. También hizo una diferenciacion de género, encontrando que los

hombres tienden a manifestar mas a menudo la violencia fisica y psicolégica.

Los resultados de la variable violencia escolar obtenidos también difieren con los
obtenidos por Coronado (2019), quienes hallaron que la mayoria de su muestra de
66 estudiantes presenta un nivel alto de bullying. Sin embargo, dicho estudio solo

se centrd en alumnos de 3° grado de secundaria.

Es aceptable el predominantemente bajo nivel de violencia escolar con una leve
tendencia a medio que se obtuvo en la muestra de la Instituciéon Educativa “Rosa
Flores de Oliva”. Es necesario remarcar que esta violencia es un tipo de
interaccion social normal en adolescentes, que puede ser aprendida por el contexto
social o imitada a través de los medios de comunicacion (OPS, 2003). La violencia
en general es un constructo que ha sido estudiado a través de la historia de la
psicologia. Las teorias psicoldgicas actuales mas aprobadas sobre las causas de
la violencia son las que incluyen una amalgama de factores cognitivos internos, el
entorno familiar, amical, escolar, social, comunidad y cultura. Es decir, no se puede
hablar de un solo factor que determine el origen de la violencia (Mufioz, 2015;
Meliton, 2019).

Es necesario resaltar que la mayoria de investigaciones encontradas suelen
centrarse solo en el bullying o acoso, o en la agresividad principalmente. Es decir,
no toman en cuenta la violencia escolar de manera global, la cual abarca
manifestaciones de violencia en estudiantes, profesores y personal administrativo
(Olvera & Gutiérrez, 2020).

Una fortaleza en cuanto a la metodologia utilizada para la recoleccién de datos de
ambas variables: adiccién a los videojuegos y violencia escolar, es que las
encuestas se realizaron de manera virtual. De este modo, se ahorré papel,
impresiones y tiempo para el investigador, ya que las respuestas emitidas por los

alumnos fueron directamente exportadas de Google Forms hacia Excel y
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posteriormente al programa SPSS version 26. Una posible debilidad de esta
metodologia seria la falta de un dispositivo electronico por parte del estudiante,
donde resolver la encuesta e incluso la falta de conexibn a internet.

Afortunadamente, este no fue el caso en el presente estudio.

Por ultimo, con respecto al tercer objetivo especifico, se logré determinar la relacion
gue existe entre videojuegos y violencia escolar en los estudiantes de la Institucion
“‘Educativa Rosa Flores de Oliva”, donde se obtuvo un “p” valor superior a 0.05,
aceptandose asi la hipotesis nula, la cual sugiere que no hay correlacion entre las
variables. Asimismo, hay suficiente prueba estadistica que asegura la correlacion
entre adiccidon a videojuegos y violencia escolar, a través del estadistico correlativo
Rho se Spearman = 0.078, lo cual indica una correlacion escasa o nula.

El resultado de “p” valor difiere con respecto a los trabajos de Chacon et al. (2018),
Castro et al. (2020), Faya (2020), Condor (2019), Lisa (2015), quienes obtuvieron
un “p” valor menor a 0.05, concluyendo que si hay conexion entre las variables
adiccion a videojuegos y conductas violentas, tipos de victimizacion, agresividad,
bullying, ira y hostilidad. Cabe resaltar que, en todos los trabajos mencionados, el
coeficiente de Spearman fue positivo y débil, lo cual si demuestra similitud con el
presente estudio.

Por otro lado, el resultado obtenido de “p” valor es igual al hallado por Dorantes y
Molina (2016), quienes en su muestra de 202 alumnos de secundaria obtuvieron un

p” valor superior a 0.05, confirmando la nula relacion entre el uso de videojuegos

y la percepcion de violencia.

Es necesario aclarar que, al encontrar una correlacion débil o alta, no es sinébnimo
de causalidad. Es decir, el coeficiente Rho de Spearman mide la relacion entre
variables, mas no la causalidad de estas. La violencia escolar es ocasionada por
diversos factores que no solo involucran a los videojuegos, sino también a otros
medios de entretenimiento audiovisuales tales como la television, el cine, el internet
0 el uso de smartphones (Chacoén et al., 2018). Estos medios de entretenimiento

podrian dar inicio a nuevas investigaciones en el futuro.

31



La presente investigacion demuestra que aun se necesitan mas estudios con
respecto a las variables de adiccion y también del uso de videojuegos en relacion
a la violencia escolar en general, ya que no hay suficientes estudios que los
aborden. No obstante, los antecedentes y el resultado propio obtenido nos dejan
ver que la relacién entre adiccion a videojuegos Yy violencia escolar es muy débil en
su mayoria. Existen otros factores responsables de la aparicion de estas conductas
violentas en los estudiantes: cognitivos, sociales y culturales, los cuales deben ser

abordados en futuras investigaciones.
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VI.

CONCLUSIONES

1.- En esta tesis se identificé el nivel de adiccion a los videojuegos en los
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “Rosa Flores de
Oliva” — Chiclayo, obteniendo un nivel bajo principalmente y en menor medida
nivel medio. Lo que méas ayudo a generar esta identificacion fue el uso del Test
de Dependencia de Videojuegos porque es valido, confiable y aplicado en

diversos paises incluido el Peru.

2.- Se logro diagnosticar el nivel de violencia escolar en los estudiantes del nivel
secundario de la Institucién Educativa “Rosa Flores de Oliva” — Chiclayo,
hallando un nivel bajo principalmente y en menor medida nivel medio. Lo méas
importante en el diagndstico fue la adaptacion del Cuestionario de Violencia
Escolar, ya que es el mas completo en cuanto a este tema se refiere porque

abarca dimensiones que permiten una rigurosa medicion.

3.- La relacion entre adiccion a los videojuegos y violencia escolar en los
estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa “Rosa Flores de
Oliva” — Chiclayo, determinada en esta tesis fue escasa o nula. Lo principal en
esta determinacién de la relacion fue que contradijo a la hipétesis planteada, a
los comentarios emitidos por los docentes del colegio y a algunas
investigaciones previas. Lo que mas ayudd a determinar esta relacion fue el
uso del programa SPSS porque su uso es sencillo. Ademas, para la
determinacion de esta relacibn fue necesario obtener conocimiento

especializado en estadistica.
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VII.

RECOMENDACIONES

1.- Al equipo encargado del diseno curricular de la Institucion Educativa “Rosa
Flores de Oliva” se le recomienda incorporar charlas mensuales en el curriculo
anual con respecto al uso de videojuegos, tanto beneficios como su uso

problematico, para que los padres de familia realicen un seguimiento en casa.

2.- A los docentes se les sugiere usar el Cuestionario de Violencia Escolar
utilizado en este estudio para medir de manera trimestral el nivel de violencia
escolar de cada aula. Con esta informacion, ellos podrian realizar talleres

enfocados en reducir cada una de las dimensiones de la violencia escolar.

3.- A los futuros investigadores, se les recomienda realizar un estudio que
tenga como objetivo hallar el tiempo que le dedican a los videojuegos y los tipos
de videojuegos preferidos por los estudiantes, haciendo una diferenciacion de
género y tomando en cuenta la opinién de los docentes, para complementar

sus con resultados con los de este estudio.

4.- A futuros investigadores se les recomienda hacer un estudio correlacional
sobre el uso de videojuegos y la violencia escolar conjugando un enfoque
cuantitativo y cualitativo, combinando escalas de tipo Likert y la observacion
por parte del investigador para tener una perspectiva mas amplia de estos

temas.
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Anexo 8. Instrumentos de recoleccién de datos

INSTRUMENTO 1

1. Nombre del instrumento:

Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

2. Autor original:
Dr. Mariano Chdliz. Departamento de Psicologia Basica. Facultad de Psicologia

Universidad de Valencia. Espafia.

3. Objetivo:
Recoger informacion y analizar el nivel de adiccion a los videojuegos en los

estudiantes de la Institucién Educativa “Rosa Flores de Oliva”, Chiclayo.

4. Estructuray aplicacién:

La presente prueba escrita esta estructurada en base a 25 items, los cuales tienen
relacion con los indicadores de las dimensiones.

El instrumento sera aplicado a una muestra de 173 estudiantes de la Institucion

Educativa “Rosa Flores de Oliva”, Chiclayo.



ESCALA VALORATIVA PARA EVALUAR EL NIVEL DE ADICCION A

VIDEOJUEGOS

Autor: Dr. Mariano Choéliz

Se agradece anticipadamente la colaboracion de los estudiantes de la Institucion
Educativa “Rosa Flores de Oliva” de Chiclayo.

MARQUE CON UN ASPA (X) LA ALTERNATIVA QUE MEJOR VALORA CADA

ITEM:

0 = Totalmente en desacuerdo; 1 = Un poco en desacuerdo; 2 = Neutral;

3 = Un poco de acuerdo; 4 = Totalmente de acuerdo

DIMENSIONES INDICADORES

ITEMS

Adiccion a

los

videojuegos

Abstinencia

03. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego.

04. Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
necesidad de jugar con ellos.

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

07. Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por
culpa de la consola o el PC.

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

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

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

14. Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

21. Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.

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

Abuso y
tolerancia

01. Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
cuando empecé.

05. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar
con compafieros, dibujar los personajes, etc.)

08. Ya no es suficiente para mi jugar con la misma cantidad de
tiempo que antes, cuando empecé.

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

12. Creo que juego demasiado a los videojuegos.

Problemas
ocasionados

16. He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.




por los
videojuegos

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

19. Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme
jugando con 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).

Dificultad de
control

02. Si no me funciona la videoconsola o el PC pido prestada una
a familiares o amigos.

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

18. Cuando estoy aburrido, me pongo a jugar con algun
videojuego.

20. En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar con un
videojuego, aunque solo sea un momento.

22. Lo primero que hago cundo llego a casa después de clase 0
del trabajo es ponerme a jugar con mis videojuegos.

24. Incluso cuando estoy haciendo otras tares (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (c6mo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.).




INSTRUMENTO 2

1. Nombre del instrumento:

Adaptacion del Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

2. Autor original:

Dr. David Alvarez Garcia. Doctor en Psicologia. Profesor Titular Interino en el area
de Psicologia Evolutiva y de la Educacion en la Universidad de Oviedo. Su principal
linea de investigacion se centra en la convivencia escolar. Autor de numerosas
publicaciones sobre esa tematica, entre las que destaca «Aprende a Resolver

Conflictos. Programa para mejorar la convivencia escolar» (2007, Editorial CEPE).

Adaptado por Bachiller Miguel Gonzéles Rojas (2020)

3. Objetivo:
Recoger informacién y analizar el nivel de violencia escolar de los estudiantes de

la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”, Chiclayo.

4. Estructuray aplicacion:

La presente prueba escrita esta estructurada en base a 18 items, los cuales tienen
relacion con los indicadores de las dimensiones.

El instrumento serd aplicado a una muestra de 173 estudiantes de la Institucion

Educativa “Rosa Flores de Oliva”, Chiclayo.



ESCALA VALORATIVA PARA EVALUAR LA VIOLENCIA ESCOLAR

Autor: Dr. David Alvarez-Garcia

Se agradece anticipadamente la colaboracion de los estudiantes de la Institucion
Educativa “Rosa Flores de Oliva” de Chiclayo.

MARQUE CON UN ASPA (X) LA ALTERNATIVA QUE MEJOR VALORA CADA

ITEM:

1 = Nunca; 2 = Pocas veces; 3 = Algunas veces; 4 = Muchas veces; 5 = Siempre

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Violencia ) )
fisica Esconder 11. Algunos estudiantes esconden pertenencias de otros
indirecta pertenencias | companeros para fastidiar.
por parte - - : - -
del Deterioro de | 02. Ciertos estudiantes dafian los materiales de sus
alumnado | pertenencias | compaiieros.
Violencia Golpear 13. Determinados estudiantes bromean dando golpes.
fisica . . - - =
di 06. Ciertos estudiantes muestran intenciones de hacer dafio
Irecta Amenazar N .
i a sus comparieros: empujar
- 15. Algunos estudiantes generan temor o miedo en sus
alumnado | |ntimidar g g
comparieros.
Violenci Hablar mal | 07. Los estudiantes realizan comentarios negativos de
'ov‘;?g:; del de otros algunos compafieros.
alumnado .
hacia Poner . 01. Algunos estudiantes ponen apodos molestos a sus
compafieros apodos comparieros o comparieras.
Violencia Insultar 12. Los estudiantes ofenden verbalmente a sus profesores
verbal del 0 profesoras.
alumnado i
hacia el Faltar el | 05. Los estudiantes no muestran respeto a sus profesores
profesorado | respeto en el aula.
Discriminaci | 14. Algunos estudiantes no tratan bien a otros, debido a su
. on lugar de origen y/o su forma de hablar.
Exclusion
social . .
10. Algunos estudiantes no se retinen con otros por sus
Rechazo

bajas o altas notas.

Disrupcién en
el aula

08. El alumnado dificulta las explicaciones del profesor o
de la profesora con su comportamiento durante la clase.




Dificultar el

16. El alumnado dificulta las explicaciones del

Violencia a
través de
las TIC

desarrollo
profesorado hablando durante la clase.
de la clase
03. Algunos estudiantes graban o hacen fotos a
comparfieros o comparieras con el celular, para burlarse.
Burlarse 09. Ciertos estudiantes usan las redes sociales para reirse

mediante las
redes

de otros comparieros o comparieras.

17. Ciertos estudiantes usan las redes sociales para reirse
de sus profesores o profesoras.

Insultar 0
amenazar a
través de las
redes

18. Los estudiantes publican en Internet fotos o videos
para ofender a comparieros o comparieras.

04. Los estudiantes publican en Internet fotos o videos
para ofender a profesores o profesoras.




Anexo 9. Formato de validacién del instrumento de recoleccién de datos
ESCUELA DE POSGRADO ‘ i' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
PSICOLOGIA EDUCATIVA

Validacion de Escala valorativa para evaluar el instrumento

Chiclayo, 01 de noviembre de 2020

Sefiora
Dr./Mg. ............
Ciudad.-

De mi consideracion:

Reciba el saludo institucional y personal y al mismo tiempo para manifestarle lo
siguiente:

El suscrito estd en la etapa del disefio del Proyecto de Investigacion para el
posterior desarrollo del mismo con el fin de obtener el grado de Maestro en
Psicologia Educativa.

Como parte del proceso de elaboracion del proyecto, se ha diseflado un
instrumento de recoleccién de datos, el mismo que por el rigor que se nos exige es
necesario validar su contenido; por lo que reconociendo su formacion y experiencia
en el campo profesional y de la investigacion recurro a Usted para en su condicion
de EXPERTO emita su juicio de valor sobre el instrumento.

Para efectos de su andlisis adjunto a usted los siguientes documentos:

Instrumento detallado con ficha técnica.
Ficha de evaluacion de validacion.

Matriz de consistencia de la investigacion.
Cuadro de operacionalizacién de variables
Descripcién de las dimensiones.

Sin otro particular quedo de usted.

Atentamente,

Firma
Bach. Miguel Gonzales Rojas




~i| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA
EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

INSTRUMENTO

Nombre del instrumento:

Adaptacion del Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

Autor original:

Dr. David Alvarez-Garcia. Doctor en Psicologia. Profesor Titular Interino en el
area de Psicologia Evolutiva y de la Educacion en la Universidad de Oviedo. Su
principal linea de investigacion se centra en la convivencia escolar. Autor de
numerosas publicaciones sobre esa tematica, entre las que destaca «Aprende a
Resolver Conflictos. Programa para mejorar la convivencia escolar» (2007,
Editorial CEPE).

Adaptado por Bachiller Miguel Gonzéles Rojas (2020)
Objetivo:

Recoger informacién y analizar el nivel de violencia escolar de los estudiantes
de la Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”, Chiclayo.

Estructuray aplicacion:

La presente prueba escrita estd estructurada en base a 18 items, los cuales
tienen relacion con los indicadores de las dimensiones.

El instrumento ser& aplicado a una muestra de 227 estudiantes de la Institucion
Educativa “Rosa Flores de Oliva”, Chiclayo.
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FICHA TECNICA INSTRUMENTAL

Nombre del instrumento:

Escala valorativa para evaluar la Violencia Escolar en los estudiantes de la
Institucion Educativa “Rosa Flores de Oliva”.

Estructura detallada:

Es esta seccion se presenta un cuadro donde puede apreciar la variable las
dimensiones e indicadores que la integran.

Estructura
Variable Dimensiones Indicadores ftems
Violencia fisica indirecta por | ESCONder pertenencias 11
parte del alumnado Robar pertenencias 02
. e . Golpear 13
Violencia fisica directa entre
Amenazar 06
alumnado —
Intimidar 15
Violencia verbal del alumnado | Hablar mal de otros 07
hacia comparieros Poner apodos 01
I Violencia verbal del alumnado | nsultar 12
Violencia | hacia el profesorado
Escolar Faltar el respeto 05
Discriminacion 14
Exclusién social
Rechazo 10
Disrupcion en el aula Dificultar el desarrollo de laclase | 08, 16
. 03,
Burlarse mediante las redes
. . , 09, 17
Violencia a través de las TIC _
Insultar o amenazar a través de
18, 04
las redes
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Instrumento de recoleccidn de datos

ESCALA VALORATIVA PARA EVALUAR LA VIOLENCIA ESCOLAR

Autor: Dr. David Alvarez-Garcia

Se agradece anticipadamente la colaboracion de los estudiantes de la Institucion
Educativa “Rosa Flores de Oliva” de Chiclayo.

MARQUE CON UN ASPA (X) LA ALTERNATIVA QUE MEJOR VALORA CADA
ITEM:

1 = Nunca; 2 = Pocas veces; 3 = Algunas veces; 4 = Muchas veces; 5 = Siempre

ESCALA DE
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VALORACION
21 3] 4
Violencia _ _
fisica Esconder 11. Algunos estudiantes esconden pertenencias de otros
indirecta pertenencias | compafieros para fastidiar.
por parte : : : - -
del Deterioro de | 02. Ciertos estudiantes dafian los materiales de sus
alumnado pertenencias | comparieros.
Violencia Golpear 13. Determinados estudiantes bromean dando golpes.
fisica . n - - =
di 06. Ciertos estudiantes muestran intenciones de hacer dafio
Irecta Amenazar AN .
entre a sus comparieros: empujar
. 15. Algun ian neran temor o mi n
alumnado Intimidar 5 gunos estudiantes generan temor o miedo en sus
comparfieros.
Violenci Hablar mal | 07. Los estudiantes realizan comentarios negativos de
lolencia de otros algunos comparieros.
verbal del
alumnado _
hacia Poner . 01. Algunos estudiantes ponen apodos molestos a sus
compafieros | apodos comparieros o comparieras.
Violencia Insultar 12. Los estudiantes ofenden verbalmente a sus profesores
verbal del 0 profesoras.
alumnado _
hacia el Faltar el | 05. Los estudiantes no muestran respeto a sus profesores
profesorado | respeto en el aula.
Discriminaci | 14. Algunos estudiantes no tratan bien a otros, debido a su
» on lugar de origen y/o su forma de hablar.
Exclusion
social : .
Rechazo 10. Algunos estudiantes no se redinen con otros por sus

bajas o altas notas.

Disrupcion en
el aula

08. El alumnado dificulta las explicaciones del profesor o
de la profesora con su comportamiento durante la clase.




Dificultar el

16. El alumnado dificulta las explicaciones del

Violencia a
través de
las TIC

desarrollo
profesorado hablando durante la clase.
de la clase
03. Algunos estudiantes graban o hacen fotos a
compaferos o comparieras con el celular, para burlarse.
Burlarse 09. Ciertos estudiantes usan las redes sociales para reirse

mediante las
redes

de otros comparieros o compafieras.

17. Ciertos estudiantes usan las redes sociales para reirse
de sus profesores o profesoras.

Insultar 0
amenazar a
través de las
redes

18. Los estudiantes publican en Internet fotos o videos
para ofender a compafieros o comparieras.

04. Los estudiantes publican en Internet fotos o videos
para ofender a profesores o profesoras.




Matriz de Consistencia
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Videojuegos y violencia escolar en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa

“Rosa Flores de Oliva” - Chiclayo

Violencia Escolar

“Conducta u
omision
intencionada que
causa dafio o
perjuicio y agrupa
diversas formas de
manifestarse en lo

Cuestionario para
evaluar la violencia

escolar elaborado pg

Alvarez (2011),

instrumento CUVE ‘ijolencia verbal del

alumnado hacia compafieros

Hablar mal de otros

Poner apodos

Violencia verbal del
alumnado hacia el
profesorado

Insultar

Faltar el respeto

validado por Mufio
Sanchez et al.,

Exclusion social

Discriminacién

. Definicién Definicién . ., . Escala de
Variables ; Dimension Indicadores .,
conceptual operacional medicién
Violencia fisica indirecta por Esconder pertenencias
parte del alumnado Deterioro de pertenencias
. P Golpear
Violencia fisica directa entre Ameﬁazar
Alvarez (2017): . alumnado aall
( ) Se aplicaré el Intimidar

Cuestionario con
enunciados tipo
Likert

persistente durante

Videojuegos de

centros (2018) Rechazo
educativos”. Disrupcion en el aula Dificultar el desarrollo de la clase
Burlarse mediante las redes
Violencia a traves de las TIC Insultar o amenazar a través de la
redes
. “Participacion |Se aplicara el Test d Cuestionario con
Adiccion a los . . . : .
L recurrente y Dependencia de Abstinencia enunciados tipo
videojuegos

Likert




muchas horas en
videojuegos,
normalmente
grupales, que
conlleva un
deterioro o
malestar
clinicamente
significativo por u
periodo de 12
meses” (Americar
Psychiatric

Association, 2013

Choliz (2011),
validado por Salas-
Blas et al., (2017)

Abuso y tolerancia

Problemas ocasionados por los videojuegos

Dificultad de control
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FICHA DE VALIDACION A JUICIO DE EXPERTOS

TITULO DE LA TESIS: Videojuegos y violencia escolar en los estudiantes del nivel
secundario de la Institucién Educativa “Rosa Flores de Oliva” — Chiclayo.

16. El alumnado dificulta las
explicaciones del profesorado habland

durante la clase.

o
CRITERIOS DE EVALUACION >
RELACION
w z ) ENTRE EL
= 2 RELACION : v | ITEMY LA
m [} i ; ]
Q 2 NDICADOR ITEMS ENTRE LA | RELACION | RELACION | Joo o e g
< = VARIABLE Y| ENTRELA | ENTREEL | pespiesTa| & &
> = La | DIMENSION Y INDICADOR (Ver Z g
DIMENSION [F- INDICADO YELITEM | imento | S S
detallado | Z 9
adjunto) e
SIT NO| SI| No| sI] NO[ sI]| NO| &8
Escond 11. Algunos estudiantes esconden
Violencia perfgr?:ncei;s pertenencias de otros compafieros parg
fisica indirect fastidiar.
por parte del
alumnado | o ierioro de 02. Ciertos estudiantes dafian los
pertenencias materiales de sus compafieros.
13. Determinados estudiantes bromear|
Golpear
dando golpes.
Violencia 06. Ciertos estudiantes muestran
fisica direct . . ~
entre Amenazar [intenciones de hace_r dafio a sus
alumnado comparieros: empujar
Intimidar 15. Algunos estudiantes generan temo
0 miedo en sus comparieros.
Habl ld 07. Los estudiantes realizan
aplar mal ae . .
Violencia otros coment~ar|os negativos de algunos
verbal del Compaﬂeros.
14 alumnado .
§ hacia 01. Algunos estudiantes ponen apodos
& | compafieros| Poner apodos molestos a sus compafieros o
p compafieras.
o
ﬁ 12. Los estudiantes ofenden
() ) . Insultar  erbalmente a sus profesores o
= Violencia
verbal del profesoras.
alumnado
h?C'a e'd Faltar el respetal2" 08 estudiantes no muestran
prolesoraco respeto a sus profesores en el aula.
14. Algunos estudiantes no tratan bien
£ elusic Discriminacionja otros, debido a su lugar de origen y/a
peingd su forma de hablar.
10. Algunos estudiantes no se redinen
Rechazo .
con otros por sus bajas o altas notas.
08. El alumnado dificulta las
explicaciones del profesor o de la
Disruncion o Dificultar el profesora con su comportamiento
P desarrollo de ladurante la clase.
el aula clase
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03. Algunos estudiantes graban o
hacen fotos a compafieros o
comparieras con el celular, para
burlarse.

Burlarse mediant09. Ciertos estudiantes usan las redes
lasredes Isociales para reirse de otros
compafieros 0 compafieras.

t\rg\%‘:”dcéﬁ A 17. Ciertos estudiantes usan las redes
TIC sociales para reirse de sus profesores 0
profesoras.

18. Los estudiantes publican en
Internet fotos o videos para ofender a
Insultar 0 \somparieros o compafieras.

amenazar a trave - -
de las redes 04 Los estudiantes publican en

Internet fotos o videos para ofender a
profesores o profesoras.

Grado y Nombre del Experto:

Firma del experto

EXPERTO EVALUADOR
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION:

Videojuegos y violencia escolar en los estudiantes del nivel secundario de la
Institucién Educativa “Rosa Flores de Oliva” — Chiclayo.

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Adaptacion del Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

TESISTA:

Bachiller:  Miguel Gonzales Rojas

DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccién de datos, procedio a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo
Su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, .......... de 2020

Firma
EXPERTO



Anexo 10. Calculo del tamafio de la muestra

_ N-Z*p-(1-p)
T (N-1)-e2+Z%2-p-(1-p)

n

Donde:

N: poblacion = 1500

Z: nivel de confianza de 95% = 1.96 (coeficiente de confianza)
p: proporcion de cumplimiento del 50% = 0.5

e: margen de error del 6% = 0.06

N: muestra

B 1500 - 1.96% - 0.5 - (1 — 0.5)
~ (1500 — 1) - 0.062 + 1.962 - 0.5 - (1 — 0.5)

n

_ 1500 - 3.8416 - 0.5 - 0.5
"= 1499-0.0036 + 3.8416-0.5-0.5

B 1440.6
"~ 5.3964 + 0.9604

n

14406
"= 63568

n = 226.62 = 227



Anexo 11. Validez de los instrumentos
Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

Violencia fisica . o VielB e Violencia verbal
indirecta por Unelande ke velioelalel del alumnado Disrupcidn
P directa entre el alumnado . Exclusidn social P Violencia a través de las NTIC
parte del . hacia el en el aula
alumnado hacia
alumnado - profesorado
compafieros
JUEZ 11 2 13 6 15 7 1 12 5 14 10 8 16 3 9 17 18 4
e 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00| 1,00 | 1,00 |1,00| 1,00 |1,00|1,00
e 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00| 1,00 | 1,00 |1,00| 1,00 |1,00|1,00
e 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 | 1,00 |1,00| 1,00 |1,00|1,00
0 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00| 1,00 | 1,00 |1,00| 1,00 |1,00|1,00
00
aadd ae edd O
Violencia fisica . . s ISEE Violencia verbal
. Violencia fisica verbal del . .
indirecta por . del alumnado ., . Disrupcion . . ,
directa entre el alumnado . Exclusion social Violencia a través de las NTIC
parte del . hacia el en el aula
alumnado hacia
alumnado o profesorado
companeros
JUEZ 11 2 13 6 15 7 1 12 5 14 10 8 16 3 9 17 18 4
1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 {1,00({1,00| 1,00 | 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 {1,00({1,00| 1,00 | 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00 | 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 | 1,00 {1,00(1,00| 1,00 | 1,00 1,00
1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00




Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

V Aiken V Aiken
Item Pertinencia | Redaccion TOTAL

il 1,00 1,00 1,00
i2 1,00 1,00 1,00
i3 1,00 1,00 1,00
i4 1,00 1,00 1,00
i5 1,00 1,00 1,00
i6 1,00 1,00 1,00
i7 1,00 1,00 1,00
i8 1,00 1,00 1,00
i9 1,00 1,00 1,00
i10 1,00 1,00 1,00
i11 1,00 1,00 1,00
i12 1,00 1,00 1,00
i13 1,00 1,00 1,00
i14 1,00 1,00 1,00
i15 1,00 1,00 1,00
i16 1,00 1,00 1,00
i17 1,00 1,00 1,00
i18 1,00 1,00 1,00
Violencia fisica

indirecta por parte

del alumnado 1,00 1,00 1,00
Violencia fisica

directa entre el

alumnado 1,00 1,00 1,00
Violencia verbal del

alumnado hacia

compaferos 1,00 1,00 1,00
Violencia verbal del

alumnado hacia el

profesorado 1,00 1,00 1,00
Exclusién social 1,00 1,00 1,00
Disrupcién en el

aula 1,00 1,00 1,00
Violencia a través

de las NTIC 1,00 1,00 1,00
TOTAL 1,00 1,00 1,00




Anexo 12. Confiabilidad de los instrumentos

Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)

17
16
16
10

57

13
21

11

i25 | Suma

i24

i23

i22

i21

i20

i19

1,02 |1,52|0,51| 0,11 | 0,19 |0,19| 1,26

i18

i17

i16

i15

i14

i13

i12

i11

i10

i9

i8

i7

i6

i5

i4

i3

i2

0
1
2
0
0
0

i1

0
0
0
2
1

0
0
0
4
1
1
0
0
0

1,17|0,29/0,781,04|1,12|1,17/0,35/0,32|1,04|0,59| 0,46 |1,18| 0,59 | 1,18 |1,04| 1,04 |0,24| 1,33

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

Sujeto 4

Sujeto 5

Sujeto 6

Sujeto 7

Sujeto 8

Sujeto 9

Sujeto 10

Sujeto 11

Sujeto 12

Sujeto 13

Sujeto 14

Sujeto 15
Varianza




Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)

a (Alfa)= 0,93406922

K (nUmero de items)= 25
a (varl‘anza de cad_a item)= | 19,8488889 v < &_2

(varianza total)= 192,16 a = i

k—1| St

Analisis de la consistencia o confiabilidad
del instrumento Donde:
Muy baja 0-0.2 K = Numero de item
Baja 0.2-0.4 Si = Varianza del instrumento
Moderada 0.4-0.6 StZ = Varianza de la suma de los item
Buena 0.6-0.8
Alta 0.8-1.0




Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

Suma

32

54
46

41

44
53

40

41

50
58
22
39
54
32

43

i18

i17

i16

i15

i14

i13

i12

i11

i10

i9

i8

i7

1,79 | 1,28 | 0,35 |1,44| 1,39 | 0,86 | 1,12 | 0,38 | 0,48 | 1,39 | 0,82 | 1,02

i6

i5

i4

i3

i2

il

4

4

2
5
1
4
5
3

4
1,26 | 1,18 | 1,44 | 0,86 | 1,31 | 0,46

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

Sujeto 4

Sujeto 5

Sujeto 6

Sujeto 7

Sujeto 8

Sujeto 9

Sujeto 10

Sujeto 11

Sujeto 12

Sujeto 13

Sujeto 14

Sujeto 15

Varianza




Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE)

a (Alfa)= 0,83467763

K (Aiumero de items)= 18

Vi (varianza de cada item)= | 18,9244444 k 2 Sf2

Vt (varianza total)= 89,3955556 ki -1 SZQ

Angdlisis de la consistencia o confiabilidad Donde:

del instrumento K = Nimero de item

Muy baja 0-0.2 Si = Varianza del instrumento

Baja 0.2-04 StZ = Varianza de la suma de los item
Moderada 0.4-0.6

Buena 0.6-0.8

Alta 0.8-1.0




Anexo 13. Autorizacidon para la aplicacion del instrumento

4’ - ’
¢ DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION — LAMBAYEQUE
¢ INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA

“ROSA FLORES DE OLIVA”

AV. EL DEPORTE N° 333 — URB. QUINONES CHICLAYO

“Afo de la Universalizacion de la Salud”

AUTORIZACION PARA DESARROLLO DE INVESTIGACION

El Suscrito Director de la IE. “Rosa Flores de Oliva” otorga autorizacion para
el desarrollo de Investigacion - Tesis titulada “Videojuegos y Violencia
Escolar en los Estudiantes del Nivel Secundario”, al estudiante Miguel
Gonzales Rojas; del Il ciclo de la escuela profesional de Psicologia Educativa
de la Universidad Cesar Vallejo.

Chiclayo, 07 de diciembre de 2020.

CEL. 979910912 E-mail:floroheredia@gmail.com



Anexo 14. Resultados de las dimensiones de la variable Adiccion a los
videojuegos

Distribucion de frecuencia de Abstinencia

Abstinencia

Porcentaje

MNivel Bajo MNivel Medio Mivel Alto

Distribucién de frecuencia de Abuso y tolerancia

Abuso y tolerancia

Porcentaje

y o

Mivel Bajo Mivel Medio MNivel Alto



Distribucién de frecuencia de Problemas ocasionados por los videojuegos

Problemas ocasionados por los videojuegos

100

an

a0

70

&0

50

Porcentaje

40

30

W &

20

10

Mivel Bajo MNivel Medio MNivel Alto

Distribucién de frecuencia de Dificultad en el control

Dificultad de control

| 4

Porcentaje

3153%

Mivel Bajo MNivel Medio Mivel Alto



Anexo 15. Resultados de las dimensiones de la variable Violencia escolar

Distribucién de frecuencia de Violencia fisica indirecta por parte del alumnado

Violencia fisica indirecta por parte del alumnado

Porcentaje

Mivel Bajo ' Mivel Medio Mivel Alto

Distribucién de frecuencia de Violencia fisica directa entre alumnado

Violencia fisica directa entre alumnado

100

an

g0

70

g0

50

Porcentaje

40

30

W =m

20

10

MNivel Bajo MNivel Medio Mivel Alto



Distribucién de frecuencia de Violencia verbal del alumnado hacia compafieros

Violencia verbal del alumnado hacia comparieros

Porcentaje

Mivel Bajo Mivel Medio Mivel Alto

Distribucién de frecuencia de Violencia verbal del alumnado hacia el profesorado

Violencia verbal del alumnado hacia el profesorado

100

a0

80

70

Porcentaje

10

Mivel Bajo Mivel Medio Mivel Alto



Distribucion de frecuencia de Exclusion social

Exclusion social

100

90

80

70

Porcentaje

MNivel Bajo Mivel Medio Mivel Alto

Distribucién de frecuencia de Disrupcion en el aula

Disrupcién en el aula

Porcentaje

Nivel Bajo Nivel Medio Nivel Alto



Distribucion de frecuencia de Violencia a través de las TIC

Violencia através de las TIC

10f

80 [

-

Porcentaje

a0

01

ol

MNivel Bajo Mivel Medio Mivel Alto



