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Resumen

En este trabajo de investigacion se tuvo como finalidad determinar la relacion
entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios, entre 10 a 13
afos, de instituciones educativas publicas, Lima 2022. El estudio es de tipo
cuantitativo y aplicativo, disefio no experimental de estrategia asociativa. Se trabajé
con una muestra de 333 estudiantes. Se emple6 dos instrumentos de medicion: El
cuestionario sobre habitos de consumo de videojuegos (CHCV) y el cuestionario
de Agresion de Bussy Perry (AQ). Los resultados indican que existe una correlacion
positiva moderada entre la variable Consumo de videojuegos y la variable
agresividad (rho =.351, p< .001). En razén de lo cual, a mayor consumo de
videojuegos mayor sera el nivel de agresividad. Asi mismo, referente a la
agresividad, el 12.3% de los estudiantes tiene un nivel muy bajo de agresividad, el
29.7 % un nivel bajo, el 32.4 % un nivel medio, ademés el 15.9 % un nivel Alto y

finalmente con un 9.6% tiene un nivel muy alto de agresividad.

Palabras Clave: Consumo de Videojuegos, Agresividad y nifios.
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Abstract

The purpose of this research work was to determine the relationship between the
consumption of video games and aggressive behavior in children, between 10 and
13 years old, from public educational institutions, Lima 2022. The study is
quantitative and applicative, non-experimental design associative strategy. We
worked with a sample of 333 students. Two measurement instruments were used:
the questionnaire on video game consumption habits (CHCV) and the Buss and
Perry Aggression Questionnaire (AQ). The results indicate that there is a moderate
positive correlation between the video game consumption variable and the
aggressiveness variable (rho =.351, p<.001). For this reason, the greater the
consumption of video games, the higher the level of aggressiveness. Likewise,
regarding aggressiveness, 12.3% of the students have a very low level of
aggressiveness, 29.7% a low level, 32.4% a medium level, in addition 15.9% a High
level and finally with 9.6% have a very high level of aggressiveness.

Keywords: Video Game Consumption, Aggression and children.
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l. INTRODUCCION

Los avances en el area tecnolégica y la comunicacion han reemplazado
por completo las ideas tradicionales sobre juegos e interacciones sociales, ya que
ahora existen diversos programas virtuales y software que facilita a los nifios, nifias
y adolescentes sumergirse en la virtualidad gracias a los populares juegos a los
acceden por medio de un computador o celular, las personas pueden interactuar
de esta manera con sus conocidos de su localidad y a nivel mundial (Vanguardia
de Sevilla, 2016). Una cuestion importante aqui es su uso, ya que un uso
inapropiado o excesivo puede ocasionar problemas de conducta. Como resultado,
surgen aspectos controvertidos y alarmantes de caracter social en cuanto a la
predisposicion de adiccion por la disposicién de esta nueva era de la tecnologia,
quedando los nifios y adolescentes particularmente vulnerables, siendo los mas
perjudicados. En ese marco, se asume que los nifios o adolescentes que
desarrollan una relacion estrecha con el uso de videojuegos requieren en algunos
casos de una pronta atencion de intervencion psicoldgica (Espina,2018).

Segun Mamani (2014), menciona que entretenerse con videojuegos es
aislarse de la realidad para sumergirse en una realidad virtual, ademas se hallaron
signos de agresion a personas asociadas a videojuegos violentos, lo cual es una
afirmacién inapropiada de interaccion social (Méndez y Cedefio, 2021).

Al respecto, Tavera (2020), refiere que aproximadamente alrededor de
3.100 millones de sujetos son consumidores habituales de determinados
videojuegos, esta cifra es casi el 40% de los habitantes del total del mundo, donde
los nifios gastan un excesivo periodo de tiempo en un aparato electronico, y ante
esta situacion la esperanza de reversibilidad es baja debido a la globalizacion y a
la facil accesibilidad que se tiene de estos aparatos tecnoldgicos.

A nivel nacional, la agencia peruana de noticias andina (2020) expone que
sujetos que fluctian entre las edades de 14 a 29 afios manifiestan mayor interés
por los videojuegos, esta muestra representa el 33.8 % de los encuestados, el 10.3
% es seguido por personas de 30 a 44 afios de edad, evidenciando que la actividad
comercial para gamers siguié en expansion a pesar de la pandemia, donde las
empresas se han enfocado en desarrollar juegos para dispositivos méviles. Asi
mismo, la pagina web IAB Peru (2020) concluyen que el crecimiento en el

entretenimiento online elevo el interés por los videojuegos, en la busqueda de



interaccion social debido a la nueva normalidad. Reportan también existe 12.27
millones de peruanos que consumen videojuegos y segun algunos datos recogidos
por esta pagina el 56 % de menores de edad utilizan videojuegos en compafiia de
sus padres y la plataforma més utilizada es el Smartphone.

Por otra parte, el Ministerio de Salud (2021), a través de especialistas del
Hospital Victor Larco Herrera sefialé haber observado el crecimiento de la adiccion
a los videojuegos en los distintos grupos etarios, a consecuencia del inicio de la
pandemia causada por el virus COVID-19, y la ausencia de interaccion entre las
personas, ha cambiado su modo de diversion por otras de vias digitales, donde los
cibernautas interactian entre si, logrando que no solo se diviertan, sino que
también socialicen; donde en muchos casos los nifios juegan juegos online,
logrando divertirse e integrarse socialmente con su grupo de pares.

Las plataformas digitales vienen captando cada vez mas usuarios de
diversas edades, el cual a partir de los videojuegos con los que se entretengan
podran hacerse un concepto de la sociedad y podran diferenciar qué conductas
son correctas y cuales no, implicando los efectos de los videojuegos en la
dicotomia de lo bueno y malo y las repercusiones que causa su uso, por lo tanto,
los reportajes de Villafranca, Sierra y Bagdad (2019), mencionan que algunos
videojuegos depende de la categoria y contenido generan en los nifios conductas
agresivas e incitan a desarrollar actos delictivos. También Vilar (2019), explica que
joévenes y nifios han mostrado bajo rendimiento en las actividades escolares y
manifestado aislamiento al ingresar a una realidad virtual que consume su tiempo.

También, La Academia Americana de Pediatria (2016), sefiala que los
nifos que estdn descubiertos a la violencia de los videojuegos aumentan
notablemente su excitacion fisiolégica y sus sentimientos de enfado de forma
significativa hacia los demas. Por ello es importante hacer un analisis de relevancia
sobre el consumo de videojuegos y los patrones de comportamiento que transmiten
y sus resultados en el comportamiento agresivo en nifios de 10 a 13 afios de edad.
Por consiguiente, en funcion a lo realizado se plantea la siguiente interrogante
¢, Cual es la relacion entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva de
nifios, entre 10 a 13 afos, de una institucion educativa publica?

Como complemento a la informacion, se menciona los fundamentos que

justifica esta investigacion, admitiendo su importancia tedrica, ya que se aporta a



temas relacionados al consumo de videojuegos y la conducta agresiva, siendo los
dos ejes tematicos relacionados para favorecer en la investigacion sobre salud
mental, asi mismo, contribuye al reforzamiento de hallazgos previos relacionados
con el tema, o en brindar una base tedrica para la elaboracion de futuras
investigaciones de mayor complejidad concernientes con el problema expuesto en
este estudio y los temas en relacion.

Por otra parte, con este estudio se realizaran aportaciones précticas, ya
que permitirdn exponer la condicion actual de las variables estudiadas y su
correlacion (consumo de videojuegos y la conducta agresiva) logrando con ello,
determinar los grados de riesgo de cada constructo asi también comprender el
modo en el cual se encuentran relacionados, resultados que puedan ser
considerados por otros investigadores en la construccion de guias correctivas y el
disefio y ejecucion de lineamientos de trabajo a través de charlas y talleres de
concientizacién y sensibilizacion dirigido directivos y padres de familia, en mencién
a la importancia de moderar el uso de videojuegos al cual tienen acceso sus hijos
y la adiccién que pueden generar en ellos un uso inadecuado, con el propdsito de
colaborar en la salud mental de los sujetos del estudio abordado.

Finalmente, este trabajo es conveniente y de interés para la sociedad
porque aborda el tema de hacer un aporte directo a la salud publica y en zonas
vulnerables, ya que los nifios y jévenes se ven como grupos de riesgo ante
problemas como el consumo de videojuegos y la conducta agresiva, por lo que es
fundamental desarrollar estudios que se centren en estos temas, que permitan
observar la problemética nacional y cooperar con diversas soluciones y
perspectivas.

Por ultimo, se sefialan los objetivos de la investigaciéon, teniendo como
objetivo general: Determinar la relacion entre el consumo de videojuegos y la
conducta agresiva en nifios, 10 a 13 afios, en instituciones educativas publicas.
Adicionalmente se plantea los objetivos especificos; A) realizar el analisis
descriptivo de las variables consumo de videojuegos y la conducta agresiva en
nifios, entre 10 a 13 afios de una institucion educativa publica. B) Determinar la
relacion entre el consumo de videojuegos y las dimensiones de agresividad en

nifios entre 10 a 13 afios de una institucion educativa publica, Lima. C) Determinar



la relacion entre las dimensiones del consumo de videojuegos y la agresividad en
nifios entre 10 a 13 afios de una institucién educativa publica, Lima.

En tanto, se establecié como hipotesis general que; H1 Existe una relacion
directa entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios entre 10
a 13 afos de una institucién educativa publica, Lima. Ho No existe una relacion
directa entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios entre 10

a 13 afios de una institucion educativa publica, Lima.



ll.  MARCO TEORICO

Al realizar la recopilacion de informacion sobre el tema a investigar, se
hallaron diversos estudios validos para el enfoque de esta investigacion. Teniendo
como antecedentes nacionales a Quesada (2019), que tuvo como finalidad de
precisar la correlacion entre el uso de videojuegos y conductas agresivas en
estudiantes entre 12 a 19 afios de edad, el cual participaron 297 estudiantes. Los
instrumentos que emplearon fueron el cuestionario PVP “Problem Video Game
Playing Questionnaire de Ricardo Tejeiros y Rosa M.” y el Cuestionario AQ
“Cuestionario de agresividad de Buss y Perry. Como resultado se hallé que existe
una correlacion positiva significativa entre variables (Rho=.207; p<0.01).

De la misma manera, Chiclayo (2021), tuvo como propdésito investigar la
correlacion entre adiccion a videojuegos y agresividad. La investigacion fue
compuesta por 400 estudiantes de 12 a 18 afios. Haciendo uso del Cuestionario de
adiccion a videojuegos para adolescentes (GASA) de Lloret y el Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry. Como resultado se obtuvo que existe una asociacion
positiva moderada entre ambas variables (Rho=.334; p=0.01).

Asi mismo, Faya y Gonzales (2020) tuvieron como objetivo determinar la
relacion entre adiccién a los videojuegos y agresividad en adolescentes varones,
realizado con 347 alumnos como muestra y aplicaron el Cuestionario de
Agresividad (AQ) de Buss y Perry y el Test de dependencia a videojuegos (TDV)
de Marcos y Chdliz. Se obtuvo como resultado que existe una correlacion positiva
moderada con respecto a la adiccion a los videojuegos y agresividad (Rho= .428;
p<0.01); asi mismo en la correlacion de las variables segun sus dimensiones mas
de la media de los adolescentes mostraron un nivel moderado con agresividad
Fisica (Rho=.420**; p< 0.01), Agresividad Verbal (Rho=.373**; p< 0.01), Ira
(Rho=.394**; p< 0.01) y finalmente Hostilidad (Rho=.265; p< 0.01) que lo ubica en
asociacion débil.

También, Vara (2017), tuvo como finalidad determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y agresividad de los estudiantes de secundaria.
Contaron con 306 estudiantes de ambos sexos a quienes aplicaron el Test de
dependencia a los videojuegos (TVD) de Chdliz y Marco y el cuestionario de
Agresividad (AQ) de Buss y Perry. Como resultado se encontré una correlacion



positiva leve entre las variables del estudio (Rho = .268; p < 0.01).

A nivel internacional a Chacon et al. (2018), propuso su estudio con la finalidad
de determinar la relacion entre el uso problematico de videojuegos, las conductas
agresivas y la victimizacion. La muestra que utilizaron incluyé a 519 estudiantes.
Utilizaron el cuestionario de experiencias relacionadas con videojuegos, la escala
de conductas agresivas en la escuela y la escala de victimizacion en la escuela.
Hallaron que existe una correlacion positiva leve entre uso problemético de
videojuegos y agresividad (Rho=.286; p<0.01); asimismo en agresividad relacional
(Rho=.203; p<0.01) y victimizacion fisica (Rho=.150; p<0.01). Concluyeron que el
uso problematico de videojuegos indica la presencia de agresion y victimizacion por
parte de los escolares.

Asi mismo, Rojas y Castro (2020), decidieron analizar el uso problematico de
videojuegos, las conductas violentas, la victimizacion, y la practica de actividad
fisica en 530 alumnos de Granada, los datos fueron recogidos mediante los
siguientes Cuestionarios: Cuestionario de Experiencias relacionadas con
Videojuegos, Cuestionario de practica de actividad fisica habitual, Escala de
victimizacion en la Escuela y la Escala de Conducta Violenta en la Escuela.
Obteniendo como resultado para el uso problematico de videojuegos y las
conductas violentas, relaciones significativas (p < 0,05), existiendo problemas
potenciales de agresividad que pueda manifestar el jugador. Asi mismo, hallaron
una relacion significativa (p < 0,01) entre la victimizacion y las conductas violentas,
esto manifiesta que estudiantes con conductas violentas tienen una tendencia a ser
victimizados, y que los estudiantes que sufren de victimizacion acentian sus
conductas agresivas.

También Gonzalvez et al. (2017) analizaron el uso problematico de
videojuegos con problemas emocionales, donde participaron 380 adolescentes
entre varones y mujeres. Los evaluados resolvieron la Escala Problem Video Game
Playing y las escalas de Goldberg, Bridges, Duncan, y Grayson que miden ansiedad
y depresion. Los resultados hallados muestran que los varones juegan con mayor
frecuencia videojuegos online con un (63,3%) en comparacion a las mujeres que
representa un (20,4%), asimismo, la relacion entre el uso problemético de
videojuegos y depresion en varones fue de (Rho=0.21; p< 0.05) y ansiedad (Rho=

0.24; p <0.001); mientras en las mujeres observaron que existe una relacion débil



entre depresion y el uso problematico de videojuegos (Rho=.19; p< 0.05). De esta
forma los investigadores demuestran que si existen problemas emocionales

relacionados al uso problemético de los videojuegos.

Moncada y Chacon (2012), afirman que un videojuego viene a ser un campo
virtual en el cual los jugadores interactian a través de imagenes que se muestran
en un dispositivo. Asimismo, afirman que cada juego tiene patrones y reglas a
seguir, y que hay una recompensa simbolica para incentivar a los jugadores a
ganar, ya que, en los diversos videojuegos puedes encontrar diferentes formas de
rivalizar, una es configurar la maquina como oponente y la otra es tener un equipo
con uno 0 mas jugadores como oponentes dependiendo del formato del juego.
Asimismo, segun la Real Academia Espafola (2021), lo define como juego
electrénico que se proyecta en un dispositivo u otro aparato electrénico.

Por otro lado, cabe resaltar que el incremento de videojuegos de rol
multijugador en online (JMI) por sus propiedades particulares facilita el desarrollo
de comportamientos adictivos. Son juegos de ficcion que juegan en linea una
multitud de sujetos alrededor del mundo. EI sujeto origina un "avatar"
(personalizacion virtual) con distintas configuraciones de recursos y destrezas al
unirse a un equipo donde la colaboracion y la comunicacién entre sus usuarios de
Internet es importante. El juego esta en constante evolucion, ya sea que el jugador
esté conectado o no, lo que aumenta la presion para seguir jugando para ser
consciente y mejorar sus propias destrezas o recursos, por lo que la victoria suele
estar conectado con la continuidad en el juego que tuvo mas de 12 millones de
cibernautas en 2010. La magnitud social de esto debe tenerse en cuenta.

Por otro lado, Sanctis et al. (2017), menciona que existen diversos
videojuegos con una variedad de temas y objetivos, que se pueden jugar de forma
cooperativa o competitiva; solo, con otros jugadores presentes o con jugadores en
linea. Los criterios utilizados son variados: hardware empleado, tematica, tipo de
juego, nivel de interaccion o destrezas y habilidades involucradas, entre otros. Los
géneros tipicos de videojuegos incluyen estrategia, accion, disparos en primera
persona, juegos de rol, combate, carreras, deportes, simulacion, familia, nifios y
aventura. Por ello establece cuatro divisiones principales: a) Los videojuegos de

arcade que requieren un ritmo de juego rapido, requieren un tiempo de reaccion y



concentracion de atencion minimos y tienen pocos componentes estratégicos. b)
Los juegos de simulacion adoptan ciertas acciones o destrezas que son dificiles de
encontrar en la realidad y permiten al jugador controlar habilidades y mecanismos
especificas. Algunas caracteristicas que presentan son: el bajo efecto del tiempo
de reaccion en comparacion con los juegos arcade; el uso de tacticas complicadas,
ademas la exigencia de hacer frente a nuevas situaciones donde deben recurrir a
conocimientos especificos de adaptacion. c) Los videojuegos de estrategia, donde
el jugador utiliza un rol especifico y conoce solo el objetivo final, estos incluyen
juegos de rol, aventuras gréficas y estrategia militar. d) Juegos de mesa
virtualizados con el mismo procedimiento.

Con respecto al consumo de videojuegos, diversas investigaciones, refieren
que el juego juega un papel primordial en el crecimiento humano, especialmente de
nifios y adolescentes, ya que permite un mejor progreso cognitivo, emocional y
fisico, construyendo y fortaleciendo las relaciones sociales con familiares y amigos,
brindado soluciones imaginativas hacia un problema; incentivando el progreso de
la motricidad fina y gruesa; en general, siendo beneficioso de manera integral.

Por esta razén Roncancio et al. (2017), confirman que el juego, promueve a
la incorporacion de experiencias, resolucion de problemas de aprendizaje,
promueve las habilidades sociales de una forma extraordinaria y posibilita acciones
virtuales que son complejas de realizar en la vida real.

Por otro lado, Mufioz (Impacto de las pantallas 2018), debido a que los
padres a menudo se limitan a proporcionar a sus hijos el dinero para adquirir el
videojuego o la consola y luego ignorarlo, ignorando el contenido de los juegos y la
forma que piensan sus hijos mientras juegan. La verdad es que millones de nifios
en el mundo pasan demasiadas horas durante la semana absortos en peleas,
tiroteos, persecuciones de coches, ataques y guerras galacticas. Analizar el
contenido de los videojuegos es de vital importancia. La contienda a vida o muerte,
el desafio absoluto del todo o nada, la persecucion implacable y sobre todo la
agresion que se recrea patologicamente en la destruccion y aniquilacion del
aspirante es la norma en muchos de ellos. En las consolas, los nifios también
encuentran la ocasion de superar las normas, reglas y valores que los mayores

mantienen y transmiten cotidianamente.



Varias referencias bibliograficas recopiladas muestran claramente que la
exhibicidon a juegos violentos se agrupa significativamente con un aumento de la
conducta agresiva, asi como con trastornos afectivos y del pensamiento; y que
estas actitudes disminuyen posteriormente con el tratamiento conductual.

Para Fernandez (2019), encuentran que los videojuegos son acusados de
causar adiccion y ser causas directas del comportamiento antisocial; ya que,
contiene una gran cantidad de escenas violentas, sexistas y racistas, siendo el
excesivo uso que incide en el mal desarrollo de los usuarios causando emociones
como hostilidad, ira y frustracion y estos pueden conllevar a trastornos como la
depresion, ansiedad o la alexitimia o0 consumo de sustancias.

Teniendo esto en cuenta, varios autores sefialan que los videojuegos con
contenido violento promueven la hostilidad causando que los usuarios sean mas
agresivos. Ademas, Lozano et al (2019) menciona que el uso excesivo de
videojuegos en algunos casos provoca que los cibernautas pierdan habitos
saludables como comer libremente, asearse, llevar ropa limpia y en algunos casos
el sobrepeso infantil.

Por otra parte, en cuanto a la agresividad, Revilla (2017) considera que es
una reaccion neurofisiolégica que tiene como finalidad hacer dafo, a través de
agresiones verbales o fisicas a consecuencia de una dificultad para controlar los
pensamientos, emociones y comportamientos.

La teoria de la frustracion-agresion, sostiene que la agresion surge de la
frustracion; donde esta puede ser una unidad motivadora para manifestar agresion.
Donde la insatisfaccion ante las necesidades basicas y la frustraciébn de no
satisfacer dichas necesidades, conlleva a desarrollar comportamientos violentos.
Donde la principal causa de la violencia y demas problema sociales no son solo los
factores de la conciencia individual, sino también los problemas y/o conflictos
sociales que la anteceden, frente a ello se afirma que jugar videojuegos de
contenido violento llevaria a un comportamiento mas agresivo, ansioso y con un
menor grado de disposicion a la asistencia de los demas puesto que el objetivo
principal de los videojuegos es la de eliminar enemigos u objetos, el cual evitaria
en muchos casos el crecimiento de habilidades sociales y estaria generando
problemas incluso de autoestima. (Dollard et al ,1939, citado por Calero y
Avellaneda, 2021).



Por otro lado, la teoria del aprendizaje social de Bandura, afirma que el
aprendizaje social de la conducta agresiva se puede distinguir en tres tipos de
mecanismos: a) Mecanismos de activacion que se da por aprendizaje
observacional y experiencia directa b) La conducta agresiva es la intervencion de
un evento hostil (amenaza, insulto, tension, entre otros). También lo es cuando
existen expectativas de refuerzo (comportamiento de recompensa), control
institucional (mediante ordenes) y control de alucinaciones inducidas c)
Mecanismos de perpetuacion de la agresion, tales como refuerzos externos
vicarios, indirectos y autoreforzantes (Bandura, 1975, citado por Quispe, 2021).
Frente a ello podemos plantear que los nifios al hacer uso de los videojuegos en
muchos casos asumen los hechos violentos que presencian en el juego como algo
normal y lo llegan a legalizar por lo cual empiezan a replicar la violencia aprendida
a través del uso de sus videojuegos.

Para Bandura (1975), define que el entorno social en el que interactia el
individuo y cdémo se constituye este entorno originara diferentes comportamientos
en el individuo, vivir en un entorno hostil serd& mas propenso a generar
comportamientos agresivos de influencias sociales. Citan que:

Influencias familiares: a través de las relaciones entre los integrantes que
componen el hogar, siendo las figuras paternas y los mayores los modelos a seguir,
hermanos, primos, etc. u otros familiares del entorno.

Influencias subculturales: compuesta por personas con costumbres y
actitudes, de alguna forma de creencia que prevalece en su sociedad. Para que
sean participantes se vera influido por la adquisicibn de comportamientos
agresivos.

Modelado simbdlico: Algunos de los ultimos estudios indican que no es
posible resaltar parte empirica y la observacion que brinda modelos que generan
agresion, sino también cualquier impacto que se sefiale como una incitacion
predominante en el contexto definido, siendo el medio mas importante que
poseemos hoy en dia como la television.

Segun esta teoria, afirma que las respuestas agresivas se pueden aprender
imitando u observando el comportamiento de ejemplares agresivos. Poniendo
suma relevancia en el aprendizaje observacional. El impulso es base de las teorias

de la agresion, considerando que ciertas conductas agresivas son activadas por la
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frustracion; la perspectiva que brinda el aprendizaje social admite esa frustracion
como un facilitador para determinar a la agresion (Bandura, 1973), en otros
términos, la frustracion ocasiona de forma generalizada un estado de excitacion en
las emociones que resultan en diversas respuestas, segun el tipo de reacciones
registradas previamente. Teniendo en cuenta la influencia de factores ambientales
en la conducta se considera una teoria interaccionista, ya que, estos nifios no nacen
con la capacidad de incurrir en conductas como agredir a las demas. Entendiendo
que, si no nacié con esta habilidad, deberd aprender de forma directa o
indirectamente.

Para especificar este procedimiento para el aprendizaje de conductas agresivas se
utilizan las variables siguientes:

Modelado: Se hallé que el incremento de conductas agresivas es superior luego de
la exposicion a patrones agresivos en el propio entorno.

Refuerzo: La presencia de refuerzo juega un papel primordial en la
manifestacion enfocada a la agresion, cuando un menor siente placer al dafiar los
sentimientos de su entorno a través de un comportamiento agresivo es muy posible
gue continle usando estos métodos agresivos.

Factores situacionales: siendo el factor ambiental que emplea el potencial agresor
creando variaciones en la proyeccion de conductas agresivas.

Factores cognitivos: Si, en la situacion problemética, el nifio puede prevenir
las consecuencias de las alternativas a la agresibn o reinterpretar el
comportamiento o las intenciones de los demas o puede ser consciente de lo que
se esta reforzando o puede instruirse a observar, recordar y experimentar
mentalmente como otras personas afrontan situaciones dificiles.

En muchas ocasiones, cuando un individuo, especialmente un nifio o
adolescente, muestra un comportamiento agresivo, se considera reaccién a un
estimulo incobmodo. Esta circunstancia problematica puede ser causada por:
Dificultad en las relaciones sociales con compaferos cuando son atacados o con
adultos al buscar satisfacer sus necesidades, asimismo, se puede generar
conflictos con los adultos por no respetar las normas que le imponen o cuando lo
corrigen por manifestar una conducta inadecuada. En este sentido, sea cual sea el
conflicto, lo cierto es que provoca una secuencia de emociones negativas en el nifio

0 adolescente a las que respondera mas adelante.
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En tanto, Berkowitz y Rogers con respecto al efecto de priming debido a los
medios de comunicacion, sugieren que estimulos de contenido violento y agresivo
inducen al individuo de forma inconsciente a guardar pensamientos agresivos y al
estar expuesto a determinadas situaciones la respuesta estara influenciada por los
estimulos presentados con anterioridad. (Berkowitz & Rogers, 1986, citado en
Garcia, 2018).

Por otro lado, el autoritarismo, la insolencia, el ridiculo, la mentira, el engafio,
etc. Son los estimulos y modelos con los que los medios de comunicacion muestran
a diario.

Mediante las diversas teorias del aprendizaje el ser humano es considerado como
un ser primordialmente pasivo, que fortalece su aprendizaje de forma constante.
Frente a esto, podemos argumentar que cuando los nifios usan los videojuegos en
muchos casos toman como algo normal los hechos violentos que presenciaron en
el juegoy llegan a legalizarlo, por lo que comienzan a replicar la violencia aprendida

a traves del uso de sus videojuegos.
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. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacién

Tipo

Esta investigacion es del tipo cuantitativo y aplicativo, para Hernandez, et al
(2014), cuyo proposito es observar variables en un marco natural y luego
analizarlas, al mismo tiempo, tiene como objetivo medir en qué medida existe una

relacion entre las dos variables.

Disefio

Esta investigacion corresponde a un estudio predictivo de disefio no
experimental de estrategia asociativa para Ato, et al (2013), puesto que se lleva a
cabo, sin manipulacién intencional de las variables. Asimismo, este estudio sera

transversal porque el recojo de datos serd en un tiempo y momento estipulado.
3.2. Operacionalizacion de las variables (Ver Anexo 1)

Variable 1: Consumo de Videojuegos

Definicion conceptual: Es la conducta relacionada con el uso de videojuegos
segun su atractivo, asi como la obstruccién en el desempefio estudiantil y el nivel

de interés producido por el videojuego (L6pez, 2012).

Definicion operacional: Segun los puntajes directos obtenidos del Cuestionario

de Habitos de consumo de los videojuegos.

Dimensiones: Conformado por 4 dimensiones denominadas: Grado de atraccion
por los videojuegos conformada por once items (1-2-3-4-5-6-20-21- 22- 23
y 24) , Interferencia de los videojuegos con otras actividades conformada por cinco
items (7-8-9-10y 11), Nivel de inquietud respecto a los videojuegos, conformada
por cinco items (12 - 13 -14 - 15y 16), y finalmente, Interferencia de los videojuegos
con las actividades académicas, conformada por tres items (17 - 18 y 19).

Escala de mediciéon: La medicion es de tipo Likert, compuesta de 24 items.

Variable 2: Conducta Agresiva
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Definicion conceptual: Buss y Perry (1992) refieren que es un tipo de respuesta y
que tiene como finalidad dafiar a un individuo que va acompafiada por dos
emociones: ira y hostilidad, la cual se puede expresar de dos formas verbalmente

y fisicamente.

Definicion operacional: Segun las puntuaciones directas obtenidas de cada

participante del Cuestionario de Agresividad (AQ).

Dimensiones: Constituido por 4 Subescalas: Agresividad fisica, conformada por
nueve items (1-5-9-13-17 - 21 - 24 - 27 y 29), Agresividad verbal, conformada
por cinco items (2 - 6 - 10 - 14 y 18), Hostilidad, conformada por ocho items (4 - 8 -
12 - 16 - 20 — 23 - 26 y 28) y finalmente, Ira, conformada por siete items (3 - 7- 11
-15-19-22y 25).

Escala de medicion: La medicion es de tipo Likert constituido por 29 items, siendo

su nivel de medicion ordinal.

3.3. Poblacién y Muestra

Poblacioén

Otzen y Manterola (2017), determinan que una poblacién es un conjunto
accesible de sujetos que conforman una poblacién objetiva, que estan aptos para
dicha investigacion. Para este estudio la poblacion seran nifios que hacen uso de
videojuegos, entre 10 a 13 afios, en instituciones educativas publicas de Lima.

Criterios de inclusion
- Nifios cuyas edades fluctian entre 10 a 13 afios.
- Niflos de una institucion educativa publica de Lima

- Niflos que hacen uso de videojuegos

Criterios de exclusion
- Niflos cuyas edades sean menores a 10 afios y mayor a 13 afios.
- Niflos que no tienen habilidades de lectura.

- Nifios que no hayan completado sus datos sociodemograficos.
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- Niflos que excedan mas del 10 % en preguntas excluidas en
cualquiera de los cuestionarios

- Niflos que presenten alguna discapacidad que les imposibilite jugar

Muestra

Otzen y Manterola (2017), Hace una descripcion de la muestra como un
subconjunto de la poblacion en la que se recolecta informacion que necesita ser
definida y delimitada con precision. Para calcular el tamafio de la muestra a priori,
Ferguson (2009), recomienda que el tamafo de efecto minimo de r= 0.2, con un
valor critico de probabilidad de p= 0.05 con una potencia estadistica de 0.95. Y
haciendo uso del software G — Power se determiné que el tamafio minimo de la
muestra debe estar conformado por 262 participantes. A continuacion,
presentamos las caracteristicas de los participantes.

Se puede evidenciar la tabla 1 en la distribucién porcentual segun género,
edad y grado de instruccion, observandose la participacion en general de 333
estudiantes, habiendo 149 participantes del género femenino que representa el
44.7 % y 184 participantes del género masculino que representa 55.2 %. Por otro
lado, 45 participantes tenian 10 afios de edad, 43 participantes 11 afios edad, 109
participantes 12 afios edad y 136 participantes 13 afios edad. Ademas, 50
participantes fueron de 5To de primaria siendo un 15.0 %, 53 participantes de 6To
de primaria siendo un 15.9 %, también con 120 participantes de 1Ro de secundaria
siendo el 36.4 %, por ultimo, con 110 participantes de 2Do de secundaria siendo el

33.03 % de los participantes.

TABLA 1.
Datos Sociodemograficos
Cantidad %

Total, participantes 333 100

Género Mujeres 149 44.74
Varones 184 55.26

Edad 10 45 13.51
11 43 12.91
12 109 32.73
13 136 40.84

Grado 5to de primaria 50 15.02
6to de primaria 53 15.92
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lero de secundaria 120 36.04
2do de secundaria 110 33.03

Muestreo

El muestreo sera no Probabilistico por conveniencia, debido a que esta

sesgado a la disposicion y proximidad de los sujetos para los investigadores y con

elementos seleccionados en funcién de juicios o criterios del investigador. (Otzen 'y
Manterola, 2017, pag.230).

3.4. Técnicas e instrumento de recoleccion de datos

Técnica

Se recurrié a dos instrumentos que se describen a continuacion para la

recopilacion de datos.
INSTRUMENTOS

Fichatécnica 1 (Ver Anexo 2)

Nombre

Autor

Adaptado por
Procedencia

Grupo de aplicacion
Administracion
Tiempo
Estructuracion

Areas que mide

Objetivo

Reserfia historica:

Cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos (CHCV)

: Fernando L6pez Becerra

: Carla Adrianzén F. y Mazziel del Pilar Cuya B. (2019)

: Espafia- 2012

: Nifios de 9 afios hacia adelante

: Individual o colectiva

: De 10 a 15 minutos aproximadamente

: Cuatro dimensiones — 24 reactivos.

: Como primera escala, Grado de atraccion por los
videojuegos, segunda escala, Interferencia de los
videojuegos con otras actividades, tercera escala,
Interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas y como ultima escala, Nivel de inquietud
respecto a los videojuegos.

: Medicion de habitos de consumo de los videojuegos
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En cuando al cuestionario de habitos de consumo de los videojuegos
previamente a su estructuracion se verificaron diversos cuestionarios semejantes
aplicados en espafiol, llegando a la conclusién que en su mayoria de cuestionarios
sblo se han realizado para ese proposito, como ejemplo el cuestionario de 37
preguntas de Lépez y Ledn (2003); el Cuestionario sobre uso y actitudes ante los
videojuegos de Alfageme y Sanchez (2003); el Cuestionario de habitos y
preferencias de videojuegos  constituido por 45 reactivos de respuestas
semiestructuradas de Alonqueo y Rehbein (2008); los cuestionarios empleados en
tesis doctorales, como Sanchez (1997) y Calvo (1997); la Encuesta sobre uso,
caracteristicas y preferencias con los videojuegos de Llorca (2009). Asi Lépez
(2012), construyo y valido el cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos constituida por 24 items que posteriormente en chile se valido la
adaptacion en millennials por Saavedra (2019) y en Peru adaptado a su poblacion

por Adrianzen y Becerra (2019) con la misma cantidad de items.
Consigna de aplicacion:

A continuacién, encontrard una serie de afirmaciones acerca de su uso de
videojuegos. Marque su forma de uso(x), considerando que no hay respuesta

correcta o incorrecta.
Calificacion e interpretacion

Para la valoracion del cuestionario se tuvo en cuenta la codificacion de las
respuestas que son del tipo Likert de cinco puntos, a partir de 1 hasta 5, desde nada
de acuerdo; hasta totalmente de acuerdo. Las puntuaciones de cada escala se

suman de tal forma se obtiene la puntuacion total.
Propiedades psicométricas originales

Lopez (2012) brinda como evidencia de validez de contenido, la participacion
de jueces expertos, obteniendo indices de validez aceptable. Con respecto a la
validez basada en la estructura interna por analisis factorial exploratorio se encontré
adecuados datos para el analisis: indice de esfericidad: x2 (507.884) =246, p< .001,;
y RMSEA= 0.048. Se obtuvo de 4 factores; en el primer factor las cargas factoriales
oscila entre .44 a .79 corresponden a una varianza de 35,637 %; en el segundo

factor las cargas factoriales oscilan entre .41 y .74 comprende el 10,043%; en el
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tercer factor las cargas factoriales oscilan entre .46 y .73 corresponden a una
varianza del 5,625 %, y en el cuarto factor las cargas factoriales oscilan entre .68 y
.74 comprende una varianza del 4,687%, estos factores explican el 55,991% de la
varianza del CHCV. Con respecto a la validez en asociacion con otras variables
(género) reporta t= 7,078; p=,000) manifestando que los varones usan y se dedican
mas a los videojuegos. Con respecto a las evidencias de fiabilidad el estudio reporta
que el Alpha de Cronbach es 0,915. En el factor 1 el Alpha despunta en 0,80 y los
factores: 2, 3,y 4 se estiman entre 0,65y 0,80.

Propiedades psicométricas peruanas

Adrianzén y Cuya (2019), brindan como evidencia de validez de contenido,
participaron 5 jueces para representatividad y claridad donde 19 items obtuvieron
una V de Aiken igual o mayor a .75; de tal forma que evidencia una validez
aceptable. Con respecto a la validez basada en la estructura interna por analisis
factorial exploratorio se encontr6 adecuados datos para el analisis: indice de
esfericidad: x2 (5855.284) =276, p< .001; y KMO = 948. Se tuvo de 4 factores; en
el primer factor las cargas factoriales fluctian entre .22 a .65, correspondiendo a
una varianza de un 41.12%, en el segundo factor las cargas factoriales fluctian
entre .27 y .43 comprende el 10.56 %; en el tercer factor las cargas factoriales
fluctian entre .29 y .43 corresponde a una varianza del 4.22 %, y en el cuarto factor
las cargas factoriales fluctian entre .23 y .33 comprendiendo una varianza del

3.61%, los factores expresan el 59.5% de la varianza del CHCV.

Se describe el Analisis Factorial Confirmatorio del primer modelo de
estructura unidimensional X? (650.437) =252, p< .001, RMSEA= 0.058 vy
SRMR=0.088; en relacion a los indices de ajuste incremental se reporta el CFl=
0,977 y el TLI=0.974. Para el segundo modelo de estructura bidimensional los
indices de ajuste global muestran X? (399.234) =251, p< .001, Se reporta el CFI
0.991, TLI= 0.990, RMSEA= 0.035.

Con respecto a las evidencias de fiabilidad el estudio reporta el Alpha de Cronbach
es 0,936 y Omega .937.

Ficha técnica 2 (ver Anexo 3)

Nombre : Cuestionario de Agresividad (AQ)
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Autora : Buss y Perry

Adaptado por : Maria Matalinares C., Joel Uceda E., Juan Yaringafio L., Erika
Fernandez A., Alonso Campos G., Nayda Villavicencio C. y
Yasmin Huari T.

Procedencia : Madrid, Espafia- 1992

Administracion : Individual o colectivo

Tiempo : De 15 a 20 minutos aproximadamente

Estructuracion : 4 dimensiones, compuesto por 29 items

Areas que mide : Agresividad fisica, Agresividad verbal, Hostilidad e Ira.

Objetivo : Medicion de los niveles de agresividad

Reserfia historica:

En 1992, Buss y Perry elaboraron el cuestionario Agresion Cuestionnare
(AQ), fundamentandose en criterios psicométricos, brindaron una forma de evaluar
los niveles de agresividad, la escala de medicion era de tipo likert conformada por
40 reactivos y siendo la version de mayor extension. En principio se plante6 una
escala de 6 dimensiones que evaluaban los elementos de la agresividad: hostilidad,
resentimiento, agresividad verbal, agresividad indirecta, agresividad fisica e ira.
Pero al observar los resultados del andlisis factorial (especificamente, factorizacién
de ejes principales y rotacion; oblimin) se decidi6 trabajar con 4 factores:
agresividad verbal, agresividad fisica, hostilidad e ira. Posteriormente en Espafa
mantuvieron los 4 factores y se redujo en 29 reactivos, puesto que, permitia

reducirse el tiempo de aplicacion (Rodriguez, Pefa y Grafa, 2002).

Durante el proceso de adaptacion del cuestionario, diversos investigadores
han decidido mantener y validar las cuatro dimensiones propuestas en el
cuestionario original, teniendo como ejemplo la version japonesa de Nakano (2001);
las angloparlantes de Bryant y Smith (2001) la adaptacion en Holanda por
Meesters, Beuving, Bosma, Muris y Schouten (1996). Con la finalidad de explicar
la existencia de 4 dimensiones en el cuestionario original de 40 reactivos de Buss

y Perry, en el Peru se realizo6 el estudio factorial, en una poblacion adolescente.

Consigna de aplicacion:
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Seguidamente visualizara una serie de afirmaciones acerca de situaciones
gue podrian sucederte. A la cual debera de responder marcando un aspa (X) segun

la alternativa que mejor se acomode a su opinion.

Recordando que no existe respuestas buenas o malas, s6lo interesa tener en

conocimiento la forma como tu percibes, sientes y actlias en esas situaciones.
Calificacion e interpretacion

El Cuestionario de agresividad (EQ), puede ser aplicada en forma individual

o colectiva con un lapso de tiempo de 15 a 20 minutos aproximadamente.

Para la valoracion de este cuestionario se tuvo en cuenta la codificacion de
las respuestas que son del tipo Likert de cinco puntos, a partir de 1 hasta 5, desde
completamente falso para mi; hasta completamente verdadero para mi. Las

puntuaciones de cada escala se suman de tal forma se obtiene la puntuacion total.
Propiedades psicométricas originales

Buss y Perry (1992) ofrecen como evidencia de validez de contenido
aceptable. Con respecto a la validez de contenido basada en la estructura interna
por analisis factorial exploratorio ofrece 4 factores; hallé que los factores del
cuestionario explican el 46,37% de la varianza total; el factor 1 obtuvo cargas
factoriales entre .44 a .84, en el factor 2 entre .35 a .56, en el factor 3 las cargas
factoriales oscilan entre .35 a .75 y el factor 4 presento cargas factoriales entre .37
y .66. La consistencia interna obtuvo que el Alpha de Cronbach total es 0.89; los
indices hallados fueron: Agresion fisica .85, Agresion Verbal .72, seguido por Ira
.83, y Hostilidad.77.

Propiedades psicométricas peruanas

En nuestro pais Matalinares et al.,, 2012, efectu6 la autenticidad del
constructo mediante analisis factorial exploratorio manifestando que el cuestionario
es multidimensional de 4 factores, la carga factorial para Agresion fisica .77,
Agresion Verbal .77, Ira .81 y hostilidad con .76y el constructo es expresado con
una varianza acumulada de 60,81%. Con respecto a la confiabilidad, hallandose
indices Alpha de Cronbach. prominentes para la escala total (a= ,836), un alfa de

.565 para agresion verbal, un alfa de .683 para agresion fisica, un alfa de. 650 para
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Hostilidad y finalmente un alfa de .552 para ira, evidenciandose que el instrumento

a utilizar es considerablemente de confianza.

3.5. Procedimientos

Para la aplicacion de los instrumentos, se procedio a realizar la solicitud de
autorizacion a los autores para el uso en la investigacion (Ver Anexo 4).Asi mismo,
se solicitod a la coordinacion de la escuela de psicologia, la carta de presentacion
para la autorizacion de aplicacion de los instrumentos en las instituciones
educativas (Ver Anexo 5), posterior a ello, una vez facilitadas las cartas de solicitud,
se procedié a enviar a los directores de las instituciones educativas publicas
mencionando el nombre del trabajo de investigacion, los objetivos y la importancia
del estudio. Se elabor6 el material conformado por un cuadernillo de respuestas
para la modalidad presencial y sucesivo a ello se elabor6 un cuestionario de
formulario Google de los instrumentos (Ver Anexo 6) para la recopilacion de
informacion en su contexto virtual, que fue enviado a través de un enlace via
WhatsApp a los padres de familia para solicitar el consentimiento informado ( Ver
Anexo 7) y la aplicacion de dichos instrumentos de tal forma que los participantes
marquen sus respuestas con un tiempo medio de 20 minutos, posterior a ello los
datos recopilados se transfirieron al programa Jamovi — 2.2.5. el cual facilité el
andlisis de estas variables y la correlacion existente entre variables, a fin de
recopilar informacién y obtener los resultados de la muestra analizada en base a

los objetivos generales y especificos.

3.6. Métodos de analisis de datos

Los resultados se analizaron con estadistica exploratorio descriptiva, se
empled las medidas de tendencia central, distribucion de frecuencias y porcentajes
en tablas. De esta forma podemos entender y saber como se comportaron los datos
de cada variable. Asimismo, se empled la prueba de Shapiro-Wilks para efectuar
un analisis de normalidad en la muestra y luego analizarlas con estadistica

inferencial.

3.7. Aspectos éticos
Durante el proceso de investigacion y recoleccion de datos se conservo los

principios éticos de anonimato, tal como la libre participacion mediante un
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consentimiento informado dirigido a los apoderados (Ver anexo 8). La informacion

sera destinada Uunicamente a la gestion del investigador.
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V. RESULTADOS

Resultados descriptivos

En la tabla 2 se presenta el andlisis descriptivo de la variable hébitos de
consumo de videojuegos y sus componentes en cuanto a nivel total en consumo de
videojuegos encontramos una media de 64.3, desviacion estandar del7.0, minimo
de 30 y maximo de 114; con respecto a sus primer componente Atraccion
encontramos una media de 36.2, desviacion estandar de 9.33, minimo de 17 y
maximo de 55; segundo componente Interferencia General encontramos una media
de 11.3, desviacion estandar de 4.10, minimo de 5 y maximo de 21; tercer
componente Inquietud respecto a los videojuegos encontramos una media de 11.2,
desviacion estandar de 4.60, minimo de 5 y méximo de 25 y como ultimo
componente Interferencia académica encontramos una media de 5.55, desviacion
estandar de 2.96, minimo de 3 y maximo de 15. Con respecto a la asimetria se
observa que la variable o ninguno de sus componentes tiene una asimetria
marcada en tanto no supera el 1.5, lo que se puede observar es que Interferencia
académica se acerca a la misma, mostrando una leve tendencia a la asimetria
positiva. En relaciébn a la curtosis se observa que ninguno tiene una curtosis
marcada igualmente Interferencia académica se aproxima levemente a situacion
Leptocdrtica y finalmente con respecto a la normalidad se observa que ninguno

presenta distribuciéon normal.

Tabla 2.

Datos descriptivos de las variables consumo de videojuegos y sus componentes

Consumo . )
., Interferencia . Interferencia
de Atraccion Inquietud L
. . General Académica
videojuegos
Media 64.3 36.2 11.3 11.2 5.55
Desviacion 17.9 9.33 4.10 4.60 2.96
Estandar
Minimo 30 17 5 5 3
Méaximo 114 55 21 25 15
Asimetria 0.201 -0.138 0.463 0.673 1.40

23



Consumo

Interferencia

Interferencia

. d_e Atraccion General Inquietud Académica
videojuegos
Curtosis -0.682 -0.947 -0.506 -0.232 1.29
Shapiro-
Wilk W 0.983 0.974 0.960 0.941 0.810
Shapiro- <.001 <.001 <.001 <.001 <.001
Wilk p
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En la tabla 3 se presenta el analisis descriptivo de la variable Agresividad y
sus componentes en cuanto a nivel total en Agresividad encontramos una media
de 72.1, desviacion estandar de18.5, minimo de 35 y maximo de 132; con respecto
a sus primer componente Agresividad fisica encontramos una media de 19.7,
desviacion estandar de 7.15, minimo de 9 y maximo de 44; segundo componente
Agresividad verbal encontramos una media de 11.1, desviacion estandar de 3.83,
minimo de 5y méximo de 24; tercer componente Hostilidad encontramos una media
de 22.7, desviacion estandar de 6.30, minimo de 8 y maximo de 39 y como ultimo
componente Ira encontramos una media de 18.6, desviacion estandar de 4.55,
minimo de 9 y maximo de 34. Con respecto a la asimetria se observa que tiene una
distribucion de asimetria leve, ya que ninguno de sus componentes supera a 1. En
cuanto a la curtosis se observa que ninguno tiene una curtosis marcada, lo que se
puede observar es que Hostilidad e Ira presentan un valor de signo del coeficiente
negativo que conlleva a una situacion Platicurtica y finalmente con respecto a la

normalidad se observa que ninguno presenta distribucion normal (p > 0.05).

Tabla 3.

Datos descriptivos de las variables Agresividad y sus componentes

Agresividad Fisica  Verbal Hostilidad Ira

Media 72.1 19.7 11.1 22.7 18.6
Desviacion 185 715 383 630 455
Estandar

Minimo 35 9 5 8 9
Maximo 132 44 24 39 34
Asimetria 0.568 0.905 0.658 0.164 0.271
Curtosis 0.284 0.672 0.455 -0.215 -0.108
\?vhap'ro'w"k 0.977  0.942  0.960 0.991  0.988
Shap'ro'w"k <001  <.001 <.001 0.041  0.008
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En la tabla 4 se observa que el 12.3% de los estudiantes tiene un nivel
Muy bajo de agresividad, el 29.7 % de estudiantes tiene un nivel Bajo de
agresividad, el 32.4 % de estudiantes con un nivel Medio de agresividad,
ademas el 15.9 % de estudiantes tiene un nivel Alto de agresividad y
finalmente con un 9.6% de estudiantes tiene un nivel Muy alto de agresividad.
Como se evidencio la categoria con més puntaje fue el nivel Medio y con

menor puntaje la categoria Muy alto.

Tabla 4.

Niveles de agresividad

Nivel Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 41 12.3

Bajo 99 29.7

Medio 108 32.4

Alto 53 15.9

Muy alto 32 9.6
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Resultados Inferenciales
Resultados Generales

H1 Existe una relacién directa entre el consumo de videojuegos y la conducta

agresiva en nifios entre 10 a 13 afios de una institucion educativa publica, Lima.

Ho No existe una relacion directa entre el consumo de videojuegos y la conducta

agresiva en nifios entre 10 a 13 afios de una institucion educativa publica, Lima.
Prueba de Hipotesis:

Si p - valor es menor o igual a a=0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula para

aceptar la hipétesis del investigador.
P — valor <0.05

Si p — valor es mayor que a = 0.05, entonces se admite la hipétesis nula 'y se

rechaza la hipotesis del investigador.
P — valor >0.05

Tal como se observa en la tabla 005 se evidencia que existe una correlacion positiva
moderada entre la variable Consumo de videojuegos y la variable agresividad (rho
=.351, p< .001, r? = 0.123). ademas, que un 12% de la varianza atribuye a la otra.

Por el cual, se rechaza la hipétesis nula.
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Tabla 5.

Relacion entre consumo de videojuegos y la conducta agresiva

Consumo de

videojuegos
Agresividad Spearman's rho 0.351
p-value <.001
r2 0.123

En la tabla 6 se aprecia que existe correlacion positiva entre el consumo de
videojuegos y cada una de las dimensiones de agresividad. Observandose que la
mayor asociacion se da con Agresividad Verbal (rho =.354, p< .001, r?> =0.125) que
da lugar como asociacion moderada; ademas, ademas, que un 12% de la varianza
atribuye a la otra. seguido de la asociacion con Agresividad Fisica (rho =.318, p<
.001, r> =0.101) que da lugar como asociaciéon moderada; ademas, que un 10% de
la varianza atribuye a la otra. sucesivo con Ira (rho =.276, p< .001, r>=0.076) que
da lugar como asociacion débil; ademas, que un 7% de la varianza atribuye a la
otra y como ultima dimensién con Hostilidad (rho =.255, p< .001, r>=0.065) que da
lugar como asociacion débil, ademas, que un 6 % de la varianza atribuye a la otra.

Por el cual, se rechaza la hipétesis nula (Ho).
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Tabla 6.

Relacion entre consumo de videojuegos y las dimensiones de agresividad

Consumo de videojuegos

Fisica

Verbal

Hostilidad

Ira

Spearman's rho
p-value

rz

Spearman's rho
p-value

r2

Spearman's rho
p-value

r2

Spearman's rho
p-value

r-2

0.318
<.001
0.101

0.354
<.001
0.125

0.255
<.001
0.065

0.276
<.001

0.076
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En la tabla 7 se puede visualizar que existe una correlacion positiva entre
agresividad y cada una de las dimensiones de consumo de videojuegos.
Observandose que la mayor asociacion se da con Nivel de Inquietud respecto a |-
videojuegos (rho = .365, p< .001, r? =0.133) que da lugar como asocia 27
moderada; ademas que un 13% de la varianza atribuye a la otra. Seguido co.
Interferencia de los videojuegos con otras actividades (rho = .343, p< .001, r?
=0.117); que da lugar como asociacibn moderada; ademas que un 11% de la
varianza atribuye a la otra. sucesivo con Interferencia de los videojuegos con las
actividades académicas (rho = .342, p< .001, r? =0.116) que da lugar como
asociacion moderada; ademas que un 11% de la varianza atribuye a la otra y como
ltima dimensioén con Grado de atraccién con los videojuegos (rho = .243, p< .001,
r> =0.059) que da lugar como asociacion débil; ademas que un 5% de la varianza

atribuye a la otra. Por el cual, se rechaza la hipétesis nula.

Tabla 7.

Relacion entre las dimensiones del consumo de videojuegos y la agresividad

Agresividad

Atraccion Spearman's rho 0.243
p-value <.001

r2 0.059

Interferencia General Spearman's rho 0.343
p-value <.001

r2 0.117

Interferencia Académica Spearman's rho 0.342
p-value <.001

r2 0.116

Inquietud Spearman's rho 0.365
p-value <.001

r2 0.133
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V. DISCUSION

El presente estudio tiene como objetivo general determinar la relacion entre el
consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios, entre 10 a 13 afios
de una institucion educativa publica. A continuacion, se discute lo encontrado:

En la investigacion se hall6 que el Consumo de videojuegos y la conducta
agresiva muestran una asociacion moderada, directa y significativa (rho =.351, p<
.001). Estos resultados concuerdan con las investigaciones de Chiclayo (2021),
quien tuvo como obijetivo investigar la correlacion entre adiccion a videojuegos y
agresividad, obteniendo como resultado que si, existe una asociacion positiva
moderada entre ambas variables (Rho= .334; p< .001). Del mismo modo, Faya y
Gonzales (2020), tuvieron como objetivo determinar la relacién entre adiccion a los
videojuegos y agresividad en adolescentes varones de la ciudad de Trujillo, donde
los resultados indicaron que existe una relacion moderada (Rho=.428; p<0.01). En
esa misma linea, Quesada (2019), en su investigacién preciso que existe una
relacion positiva significativa entre variables: uso de videojuegos y comportamiento
agresivo (Rho=.207; p<0.01).

En cuanto a los objetivos especificos, se aprecia que existe correlacién
positiva entre el consumo de videojuegos y cada una de las dimensiones de
agresividad. Observandose que la mayor asociacién se da con Agresividad Verbal
(rho =.354, p< .001); seguido de la asociacién con Agresividad Fisica (rho =.318,
p< .001); sucesivo con lra (rho =.276, p< .001) y como Uultima dimension con
Hostilidad (rho =.255, p< .001). Dichos datos concuerdan con Faya y Gonzales
(2020), quienes reportaron en su investigacion realizado con 347 alumnos la
correlacion de las variables segun sus dimensiones donde mas de la mitad de
participantes mostraron un nivel moderado con agresividad Fisica (Rho=.420**; p<
0.01), Agresividad Verbal (Rho=.373**; p< 0.01), Ira (Rho=.394**; p< 0.01) y
finalmente Hostilidad (Rho=.265; p< 0.01) que lo ubica en asociacion débil. Estos
resultados podrian deberse a aspectos ya mencionados por la Academia
Americana de Pediatria (2016), que sefala que los nifios que se encuentran
expuestos a la violencia de los videojuegos aumentan notablemente su excitacion
fisioldgica y sus sentimientos de enfado de forma significativa hacia los demas.

Fernandez (2019), sefaldé que los videojuegos causarian adiccion vy
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comportamiento antisocial, ya que, contiene una gran cantidad de escenas
violentas, sexistas y racistas. Este autor ademas sostiene que el excesivo uso
genera emociones como hostilidad, ira y frustracion y estas pueden conllevar a
trastornos como la depresion, ansiedad o la alexitimia o consumo de sustancias.
En sintesis, estos autores sefialan que los videojuegos con contenido violento
promueven la hostilidad causando que los usuarios sean mas agresivos. Si
asumimos que los videojuegos para el niflo constituyen un entorno de vida, esto
podria estar alineado a lo que menciona Bandura (1975), que el entorno social en
el que interactua el individuo, y cOmo se constituye este entorno, originara diversos
comportamientos en el individuo. Vivir en un entorno hostil sera mas propenso a
generar comportamientos agresivos.

Lozano et al (2019) sefialaron que el uso excesivo de videojuegos en algunos
casos provoca que los cibernautas pierdan habitos saludables como comer
libremente, asearse, llevar ropa limpia y en algunos casos el sobrepeso infantil.

En lo referente a la Agresividad y dimensiones de consumo de videojuegos
se puede visualizar que existe una correlacion positiva. Observandose que la mayor
asociacion se da con Nivel de Inquietud respecto a los videojuegos (rho = .365, p<
.001); seguido con Interferencia de los videojuegos con otras actividades (rho =
.343, p< .001); sucesivo con Interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas (rho = .342, p< .001); y como ultima dimension con Grado de atraccion
con los videojuegos (rho = .243, p< .001). A lo expuesto Chdéliz (2011), sefial6 que
el uso de los videojuegos para nifios y adolescentes en cuanto a entretenerse se
refiere, posibilita virtualmente concretizar acciones muy dificiles de llevarlas a cabo
en la vida real y les permite confrontar la frustracion. Asimismo, Diez et al. (2002)
sefalo que lo atractivo de los videojuegos (violentos) para los nifios y adolescentes,
se debe que por medio de ellos pueden permitirse simular las acciones que brindan
los videojuegos y que les permite transgredir normas sociales sin consecuencias y
desenvolverse en diferentes roles; algunos juegos tienen como personaje principal
a un delincuente o transgresor de las leyes (atropellar gente, engafar, lanzar
bombas, asesinar a otros personajes) y recibir premios (vida, energia, mayor
tiempo, etc.), ademas, poder ser reconocidos como lideres en la virtualidad y ser
admirados por su pares.

Seguidamente, en lo referente a la agresividad, el 12.3% de los estudiantes
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tiene un nivel Muy bajo de agresividad, el 29.7 % de estudiantes tiene un nivel Bajo
de agresividad, el 32.4 % de estudiantes con un nivel Medio de agresividad,
ademas el 15.9 % de estudiantes tiene un nivel Alto de agresividad y finalmente
con un 9.6% de estudiantes tiene un nivel Muy alto de agresividad.

Ante esto La agencia peruana de noticias andina (2020) expone que sujetos
que fluctian entre las edades de 14 a 29 afios manifiestan mayor interés por los
videojuegos evidenciando que la actividad comercial para gamers siguid en
expansion a pesar de la pandemia, donde las empresas se han enfocado en
desarrollar juegos para dispositivos moviles. Asi mismo, la pagina web IAB Peru
(2020) concluyen que el crecimiento en el entretenimiento online elevo el interés
por los videojuegos, en la busqueda de interaccion social debido a la nueva
normalidad.

Por otra parte, el Ministerio de Salud (2021), a través de especialistas del
Hospital Victor Larco Herrera sefial6 haber observado el crecimiento de la adiccion
a los videojuegos en los distintos grupos etarios, a consecuencia del origen de la
pandemia por el virus COVID-19, y la ausencia de interaccion con sus comparieros,
cambiando su modo de diversién por estas vias digitales, donde los cibernautas
interactdan entre si, logrando que no solo se diviertan, sino que también socialicen.

Asimismo, se observa que el consumo de los videojuegos se encuentra
relacionado con la edad de los estudiantes toda vez que 73.57% del total fluctian
entre los 12 y 13 afios de edad, mismo donde los varones son quienes hacen uso
de juegos en linea en comparacién a las mujeres, representando el 55.26%,
mientras que las mujeres representan el 44.74 % del total de nuestra. Es preciso
sefalar que el mayor porcentaje lo obtuvieron los varones, Ante esto, Gonzalvez et
al. (2017), donde participaron 380 adolescentes entre varones y mujeres. Los
resultados hallados muestran que los varones juegan con mayor frecuencia
videojuegos online con un (63,3%) en comparacion a las mujeres que representa
un (20,4%) confirmando de esta forma que existen diferencias respecto al género.

Una posible explicacion de este hallazgo es que, desde una perspectiva
bioldgica, el gen de una persona y otros correspondientes biolégicos pueden
determinar la aparicién de conductas agresivas (Castillo, 2006). En esto hay que
incluir lo que muestran Gonzalez y Nuiez (2001), referente a que durante la

adolescencia se producen cambios en los tres niveles: fisico, social y psicologico;
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observandose el aumento de la tension impulsiva, el predominio del
comportamiento defensivo, las interacciones con los dispositivos moviles,
sobrevaloracion de las relaciones con los pares.

Finalmente Acerca de estos hallazgos, Tejeiro y Pelegrina (2008) sefialaron
que el efecto de los videojuegos, en relacion a la agresividad, no significa que sea
de la misma manera para todas las personas, debido a que depende de diversos
aspectos como: caracteristicas demogréficas (edad, sexo, estatus
socioecondémico), el analisis de diferentes variables (la frecuencia de uso, el tiempo
que se pasa frente a la consola, dinero invertido, el lugar de uso, y tipos de
videojuegos usados), la personalidad, y otros aspectos distintivos de cada
individuo. Toda vez, que alguna persona tenga la capacidad de utilizar durante su
tiempo libre cantidades considerables de horas en videojuegos, sin que ello
concrete en agresividad, por el contrario, el uso adecuado podria contribuir en
potencializar y mejorar diversas habilidades en los individuos y ser una potente

herramienta de transmisién de conocimientos y valores.
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VI.  CONCLUSIONES

En base a los resultados conseguidos y al andlisis de las estadisticas y en relacion
a los objetivos planteados, se extraen las siguientes conclusiones.

PRIMERA:

Los resultados muestran que existe una correlacion positiva moderada, entre la
variable consumo de videojuegos y la variable Agresividad (rho =.351, p< .001), lo
que significa a mayor consumo de videojuegos, existe mayor predisposicién de
incrementar los niveles de agresividad.

SEGUNDA:

Los resultados demuestran que existe una correlacion positiva entre el consumo de
videojuegos y cada una de las dimensiones de agresividad. Observandose que la
mayor asociacion se da con Agresividad Verbal (rho =.354, p< .001), lo cual
implicaria que, a mayor consumo de videojuegos, los niveles de agresividad verbal
aumentarian.

TERCERA:

se encontré que existe una correlaciéon positiva entre agresividad y cada una de
las dimensiones de consumo de videojuegos. Observandose que la mayor
asociacion se da con Nivel de Inquietud respecto a los videojuegos (rho = .365, p<
.001), lo cual implicaria que, a mayor inquietud, los niveles de agresividad
aumentarian.

CUARTA:

En cuanto a los niveles de agresividad se encontrd que los estudiantes tienen un
nivel Muy bajo y Bajo 42 %, el 32.4 % un nivel Medio, ademas el nivel Alto y Muy
alto 25,6% de agresividad.

QUINTA:
Se encontrd que el consumo de los videojuegos es mayor entre los nifios de 12 y

13 afos de edad, asi mismo, es mayor en varones.
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Vil. RECOMENDACIONES

PRIMERA:

A los directivos de los centros educativos, se recomienda tener en consideracion
los resultados hallados en la presente investigacion para desarrollar lineamientos
de trabajo en programas que promuevan actividades recreativas saludables como
contingencia a la atraccion por el consumo de los videojuegos que interfieren en las
actividades cotidianas; asi mismo, talleres de habilidades sociales, control y gestion
de emociones dirigidos a los estudiantes para que puedan reducir su
comportamiento agresivo (fisico y verbal).

SEGUNDA:

Continuar con la elaboracion de investigaciones sobre la temética estudiada, a fin
de conocer otras variables asociadas al consumo de videojuegos y la conducta
agresiva.

TERCERA:

A los investigadores, considerar la realizacion de baremos del instrumento de
habitos de consumo de videojuegos para poder interpretarlo correctamente y saber
los puntos de corte en cada nivel.

CUARTA:

A los investigadores. Establecer rangos de edad menores a los ya estudiados en
este estudio, en base a la masificacién y accesibilidad que presentan actualmente
los estudiantes frente a la tecnologia, dado que, con estos resultados se realiza
aportaciones directas a temas relacionados al consumo de videojuegos y la

conducta agresiva.
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ANEXO

Anexo 1: Tabla de operacionalizacion de las variables

Tabla de Operacionalizacién de las variables

Variable Definicién Definicién Dimensiones Indicadores items Escala de Rango
conceptual operacional medida
“Consumo Es la Segun los
de conducta puntajes directos Grado de Los héabitos 1,2,3,
videojuegos” relacionada  obtenidos del atraccién por deusoy el 4,5, 6,
con el uso Cuestionario de los grado de 20, 21,
de Habitos de videojuegos. atraccion 22,23
videojuegos  consumo de los gue ejercen y 24.
segin  su videojuegos. los
atractivo, su  Adrianzén y videojuegos
relacion con  Cuya (2019), sobre el
otras nifio.
actividades,
su Interferencia Informa 7,8,9,
interferencia de los sobre el 10y
con el videojuegos grado de 11.
rendimiento con otras interferencia
escolar y el actividades. que tiene el
grado de acto de Intervalo
interés que video jugar
genera el respecto a NA= Nada de
videojuego otras acuerdo
(Lopez, actividades
2012). no PA= Poco de
educativas. acuerdo
Nivel de Informadela 12, 13, NAN=Ni de
inquietud medida en 14, 15 acuerdo ni en
respecto a que los nifios  y 16. desacuerdo
los son capaces
videojuegos. de BA= Bastante
ingeniarselas de acuerdo
para jugar,
conseguir TA=
videojuegos, Totalmente de
o buscar acuerdo
informacion
sobre los
videojuegos
gue mas les
pueden
gustar.
Interferencia Informa 17,18
de los sobre el y 19.
videojuegos grado de
con las interferencia
actividades gue suponen
académicas. los
videojuegos
en las
actividades
académicas.
“Conducta La agresion Los niveles Agresividad Conductas 1,5,9, Ordinal Muy
Agresiva” es la  correspondientes fisica violentas 13, 17, CF= Alto
oposicion a esta variable 21,24, Completamente (99 a
en la que se se miden 27y falso para mi. mas).
liberan mediante un 29. BF = Bastante
estimulos cuestionario de falso para mi. Alto
dafinos “Agression Agresividad Respuesta 2,6, (83-98)
contra otra Cuestionnare verbal verbal con 10, 14 VF=Ni
persona. (AQ)” de Arnold insultos o y 18. verdadero, ni Medio
Buss (1961) Buss y Mark amenazas falso para mi. (68-82)
Perry 1992. Rechazo,



Adaptado al
Peru por
Matalinares,
Yaringafio,
Uceda,
Fernandez,
Huari, Campos y
Villavicencio

(2012).

evaluacion
negativa del
resto.
hostilidad Sentimientos
de furiay
violencia.

Ira Enojo o el
enfado es

una reaccién
emocional.

4,8,
12, 186,
20, 23,

26y

28.

3,7,
11,
15,
19,

25.

BV = Bastante
verdadero para
mi.

CV=
Completamente
verdadero para

mi.

Bajo
52-67

Muy
Bajo
(Menos
a 51)



ANEXO 2 Instrumentos
CUESTIONARIO SOBRE HABITOS DE CONSUMO DE LOS VIDEOJUEGOS

Nifo/Nifa:.............c.ooeeee. (701 = To o L

INSTRUCCIONES. A continuacion, va a encontrar una serie de afirmaciones

acerca de tu uso de videojuegos, ninguna de estas frases es correcta o incorrecta.

Encontrara cinco (5) posibilidades de respuesta para cada pregunta:
Nada de acuerdo........................ (1)
Poco de acuerdo.......................... (2)

Ni de acuerdo ni en desacuerdo...... (3)

Bastante de acuerdo..................... (4)
Totalmente de acuerdo.................. (5)
S |8 |E LI ©
o o ¥ o
% g T (9 olo o
AR
) ) © (& S| g 3
° o C (% ©|= ©
] o O T © @© _fE ©
g[8 |2 42 |8
> a =z q —
1 | Me gusta jugar a los videojuegos 1 2 3 4 5
2 | Juego habitualmente a los videojuegos 1 2 3 4 5
3 | Hejugado a muchos videojuegos 1 2 3 4 5
4 | Conozco muchos videojuegos 1 2 3 4 5
5 | Me considero bueno jugando a los
o 1 2 3 4 5
videojuegos
6 | Los videojuegos me parecen divertidos 1 2 3 4 5
7 | Cuando juego a los videojuegos se me
_ 1 2 3 4 5
pasa el tiempo volando
8 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que
_ _ _ 1 2 3 4 5
jugar con mis amigos
9 Dedico mas tiempo a jugar a los
S 1 2 3 4 5
videojuegos que al deporte
10 | Me acuesto tarde y me levanto temprano 1 2 3 4 5




para seguir jugando
11 | Dedico més tiempo a los videojuegos que
_ - 1 2 3 4 5
a estar con mi familia
12 | Busco informacién sobre videojuegos en
. 1 2 3 4 5
revistas, TV o Internet.
13 | Me gusta competir a los videojuegos
J _ P Juegesy 1 2 3 4 5
ser el mejor
14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en
o 1 2 3 4 5
videojuegos
15 | Hablo con mis amigos de videojuegos 1 2 3 4 5
16 | Siempre que veo una tienda de
o 1 2 3 4 5
videojuegos entro.
17 | Antes de hacer los deberes juego a los
o 1 2 3 4 5
videojuegos
18 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que
1 2 3 4 5
a hacer las tareas del cole.
19 | Olvido cosas importantes mientras juego
1 2 3 4 5
(hacer los deberes...)

Escoge, de las siguientes preguntas, la respuesta que mas se acerque a la
realidad:

o . 203 | +de4
20 | Juego videojuegos desde | Nunca | Meses | Un afio . .
afnos afnos
Menos De 2 Mas
Dela
. o de 1 a3 de 3
21 | Dedico a los videojuegos Nada 2 horas
hora al . horas | horas
] al dia ] ]
dia al dia | aldia
NuUmero de videojuegos Hasta | De 10
22 0 lo2 + 20
gue conozco: 10 a 20
Numero de videojuegos Hasta | De 10
23 _ 0 lo2 + 20
que he jugado 10 a 20




24

Frecuencia a la que juego

Nunca

Alguna
vez al

mes

Fines
de

semana

Tres
0
cuatro

dias




ANEXO 3

CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Buss y Perry (1992)

INSTRUCCIONES

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones

que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa (X) segun

la alternativa que mejor describa tu opinion.

CF = Completamente falso para mi

BF = Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BV = Bastante verdadero para mi

CV = Completamente verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sélo interesa conocer la forma

como tu percibes, sientes y actlas en esas situaciones.

ITEMS

CF

BF

VF

BV

CVv

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 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. Si alguien 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 las peleas mas de la

cuenta.

14. Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo,

suelo discutir con ellos.

15. Soy una persona pacifica.

16. Me pregunto por qué algunas veces me siento
tan resentido por algunas cosas.

17. Sitengo 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 razoén.

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 4 Permiso de autorizacion para la utilizacion del Cuestionario sobre
los Habitos de Consumo de Videojuegos (CHCV)

f© WhatsApp X M Solicitudde; X @M Meetyh ® X | Wil TRILCE X | W TRICE X | @ Inicio-Canva X | @ Inicio-Camva X | @ Inicio-Canva X [§

# mailgoogle.com

Ver pelicula Rampa.. [l psicologia [l tbc [ psicometria INDICADORES EM... Libro delos Cuento..  » Amigos para Siemp... » Descargar archivo |.. Inicio B Otros marcadores

" Gmail ' K ' @ @

g o : 1de108
Solicitud de permiso para el uso del Cuestionario Adaptado gecibidos x PO - I v
4,260
o & Inter. Ps. Angelica Abe Rojas <angelique.abe28@gmail.com> sdb,9abr, 1542 (hace 7 dias) Yy
¢ para cadrianzen20@gmail.com v
\ Buenas tardes, Lic. Carla Adrianzén
‘ Le saludamos cordialmente Edison Richard, Marquez Cisneros y Angelica Margarita, Abe Rojas estudiantes de la carrera de Psicologia, en el cual nos encontramos realizando nuestro proyecto de
4 ‘\ i igacion por lo que d i utilizar el Cuestionario Habitos de Consumo de videojuegos adaptado por usted y su colega, por el cual solicitamos el permiso de usar el test y proporcionamos ciertos
ﬁ documentos necesarios.
@] De antemano muchas gracias por su respuesta.
[ ]
& s ; :
Carla Adrianzén sdb,9 abr, 20:55 (hace 7 dias) V¢ 4
& voni-
0 Cordiales saludos:
!’l Doy mi consentimiento para que puedan utilizar el cuestionario adaptado "Habitos de Consumo de videojuegos en preadolescentes de Villa el Salvador”
8,
' Atte
Lic. Carla Adrianzen Flores

Permiso de autorizacion para la utilizacién del cuestionario de Agresion

(AQ)

= ™ Gmalil Q  Buscar en el correo electronico 3= Q@ & .

€« B8 0 § 0 ¢ b e : ()
}- Redactar
O i == Buen dia Dra. Maria Luisa Matalinares Calvet, mi nombre es Edison 08 B

ecibidos . 3 3 A . v
Richard, Marquez Cisneros, estudiante de la carrera de Psicologia, me
™ Deweowios encuentro realizando mi proyecto de investigacion por lo que desearia @
© Pospuestos utilizar el Cuestionario de Agresion (AQ) adaptado por usted, por lo que
>  Enviados vengo a decirle que si me permitiria poder dar el permiso de usar el test. e
B Borradores 10 Gracias.
Meet . Int. Ps. Edison Marquez @ 1434 (hace 3horas) WY
+

W Nueva reunion

B  Unirte a una reunion

MARIA LUISA MATALINARES CALVET 17:20 (hace 1 hora) WY
Edison si puedes usarlo. Haz las citas que correspondan. Bendiciones El jue, 4 nov 2021 a las 14:34, Int. Ps. Edison Marquez (<marque
Hangouts
‘m‘. Ps. Edison +
Int. Ps. Edison Marquez <marquezcisnerosed@gmall com> 8:10 (hace 11 minut w O~

para MARIA ~

muchas gracias




ANEXO 5 Cartas de permiso para aplicar instrumentos













ANEXO 6 Formulario virtual
( -

=
° 8 ]
.r «® O

2

Investigacion sobre habitos de consumo
de videojuegos en nifios.

Estimado{a) apoderado(a):

Somos los estudiantes, Angelica Margarita Abe Rojas v Edison Richard Marquez Cisneros,
de la Universidad Cesar Vallejo de la carrera de Psicologia, nos encontramos realizando
una investigacion con la finalidad de obtener el grado académico de licenciados en
Pzicologia, la prezente investigacion tiene como objetivo conocer aspectos involucrados
con los habitos de consumo de videojuegos en nifios.

Por este motive selicitamos la participacion de su hijo(a), gque consiste en desarrollar dos
formularios de manera ananima. Por lo cual, es preciso especificar gue no recibira
informacion o retribucion por su participacion.

Requisitos del nific{a) para participar:

-Tener entre 10 a 13 afos de edad.

-Estudiar en una Institucion Educativa Publica.
-Hacer uso de videojuegos.

Es este sentido, su hijo tiene |z libertad de formar parte o no de la investigacion.

Por lo general contestar estos formularios no implice mayores inconvenientes |, pero si los
tuviera y quisiera recibir alguna orientacion al respecto, comuniguese con nosotros a los
siguientes correos: aaberod 1 @ucvvirtual edu pe — emarquezci2 1 @ucyvirtual edu pe

Enlace del formulario: https://forms.gle/QoGxs8bMd8jalTfh7



ANEXO 7 Consentimiento informado para el padre o tutor del menor

EI' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Edison Richard, Marquez
Cisneros y Angelica Margarita Abe Rojas estudiante de psicologia de la
Universidad César Vallejo — Lima este. En la actualidad me encuentro realizando una
investigacion sobre Relacién entre el consumo de videojuegos y la conducta
agresiva en nifos, entre 10 a 13 afios de una institucion educativa publica_
Lima 2022; y para ello quisiera contar con suautorizacidon para la participacion de su
menor hijo(a) en la presente investigacion. El proceso consiste en la aplicacién de
una prueba psicologica y una encuesta: Cuestionario de Agresion (AQ) y
caracteristicas del uso de videojuegos, la cual tiene como objetivo determinar la
relacion entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios, entre 10

a 13 afos de una institucion educativa publica_ Lima 2022.

De aceptar participar en la investigacion, todos los datos que se recojan, seran
estrictamente anénimos y de caracter privados. Ademas, los datos entregados seran

absolutamente confidenciales y solo se usaran para los fines de la investigacion.

Gracias por su colaboracion.
Atte. Edison Richard, Marquez Cisneros Y Angelica Margarita Abe Rojas.
ESTUDIANTES DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

acepto voluntariamente que mi menor hijo(a) participe en la investigacion “Relacién
entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios, entre 10 a
13 afios de una institucion educativa publica_ Lima 2022”; de los estudiantes
Edison Richard, Marquez Cisneros y Angelica Margarita, Abe Rojas, afirmo haber

sido informado de todos los procedimientos de la investigacion.

Dia: ....... [oeeii.. [oon.... Firma




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, CUEVA ROJAS MANUEL EDUARDO, docente de la FACULTAD DE CIENCIAS DE
LA SALUD de la escuela profesional de PSICOLOGIA de la UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO SAC - LIMA ESTE, asesor de Tesis titulada: "
Relacion entre el consumo de videojuegos y la conducta agresiva en nifios, entre 10 a 13
afnos de instituciones educativas publicas de Lima 2022
", cuyos autores son MARQUEZ CISNEROS EDISON RICHARD, ABE ROJAS
ANGELICA MARGARITA, constato que la investigacion cumple con el indice de similitud
establecido de 17.00%, y 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 informacién aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 11 de Agosto del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
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