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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre adiccion a los
videojuegos y agresividad en adolescentes de la I.E 14786 “Fray Martin de Porras”
—Sullana. Se utilizé una metodologia de tipo correlacional y disefio no experimental
transversal, en 133 participantes. Se determind la relacién entre adiccion a los
videojuegos y agresividad obteniendo niveles altos y muy altos de adiccién a los
videojuegos y agresividad, ante ello se acepta la hipotesis de investigacion y las
hipdtesis especificas. Se determind los niveles de adiccion a los videojuegos,
obteniendo el 27.1% una categoria de muy alta; y los niveles de agresividad
obtuvieron que el 25.6% una categoria de muy alta; continuamente se determiné la
relacion entre las dimensiones de adiccion a los videojuegos y agresividad,
utilizando el coeficiente de correlacion con un puntaje .486**, .374**, .435**, .318**
y una significancia (bilateral) de 0,000, lo que significa que los adolescentes que
presentaban adiccion a los videojuegos también pueden generar conductas de

agresividad fisica, verbal, hostilidad e ira.

Palabras clave: videojuegos, agresividad, adiccion ,estudiantes.
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ABSTRACT

The objective of the research was to determine the relationship between addiction
to video games and aggressiveness in adolescents from the I.E 14786 "Fray Martin
de Porras" - Sullana. A correlational-type methodology and a non-experimental
cross-sectional design were used in 133 participants. The relationship between
addiction to video games and aggressiveness was determined, obtaining high and
very high levels of addiction to video games and aggressiveness, in view of this, the
research hypothesis and the specific hypotheses are accepted. The levels of
addiction to video games were determined, obtaining 27.1% a very high category;
and the levels of aggressiveness obtained that 25.6% a category of very high; The
relationship between the dimensions of video game addiction and aggressiveness
was continuously determined, using the correlation coefficient with a score of .486**,
374**, .435*  .318**, and significance (bilateral) of 0.000, which means that
adolescents who were addicted to video games can also generate behaviors of
physical and verbal aggressiveness, hostility and anger.

Keyswords: videogames, aggressiveness, addiction, students.
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I. INTRODUCCION

Actualmente, los medios informativos fueron considerados como una bandeja
imprescindible de informacion que posibilita la interaccion entre las personas, se
estima que los videojuegos pertenecen a una civilizacion moderna haciendo uso de
dispositivos como tablets, computadoras, laptops o celulares; del mismo modo se
ha estimado que su frecuencia en utilizacion se centra en poblacion adolescente y
nifios, desencadenando en muchos de ellos problemas conductuales como
agresividad, conductas violentas, manifestaciones fisicas como dolor muscular,
insomnio, cefaleas; y como manifestaciones psicolégicas irritabilidad, dificultad
para control de emociones Yy resolucion de conflictos; es por esta razén que se
establece que el aumento en el uso de videojuegos puede provocar repercusiones

en el area personal, familiar, social y escolar (Sandoval, 2020).

Es asi que la Organizacién Mundial de la Salud (2019), refiere que la ludopatia es
considerada como una patologia, y su nivel de incidencia en paises de Europa y
Norteamérica asciende a un 30% en comparacion a paises como pertenecientes a
Asia con un 50%. Del mismo modo estipulan que existe una proporcion entre el 9%
a 23% de jovenes que juegan diariamente y que esta misma estimacion aumenta

durante los fines de semana (Gomez et al., 2020).

Rodriguez y Garcia (2021), mencionan que el 85% de adolescentes presentan una
alta dependencia a los videojuegos, con una prevalencia en el sexo masculino en
comparacion al sexo opuesto; esta proporcion establece una conducta agresiva
estimada por un proceso de modelado; y caracterizada por irritabilidad, dificultad
para la interaccion con sus pares, dificultad para el manejo de emociones, control
de impulsos, empatia, tolerancia, y en algunos casos se presentan complicaciones
como insomnio, abatimiento, cefaleas, deshidratacion, problemas gastricos y

alimenticios.

En Peru segun Sanchez et al. (2021), refiere que el 93% de adolescentes varones
y 7 % son adolescentes mujeres presentan adiccion a los videojuegos, entre edades
de 12 a 19 afios.



Por otra parte, Rivera y Torres (2018) ha encontrado que la poblacion adolescente
frente a la adiccion por videojuegos presenta indiferencia a sus responsabilidades
sociales, académicas, familiares y personales. Ademas, Marcos (2020), ha
encontrado que 43% de estudiantes de instituciones publicas muestran un grado
moderado frente al uso excesivo a los videojuegos, en comparacion a estudiantes

de colegios privados con un 33% de adiccion elevada.

A nivel local, se ha encontrado un problema con mayor asiduo en los adolescentes,
y su relacién con el comportamiento agresivo. Seguin Marengo et al (2015), el 33 %
de adolescentes refleja agresion fisica, como un factor de riesgo frente a la
exposicion a pantallas digitales; desarrollando conductas de agresividad en las

relaciones sociales y familiares.

De acuerdo al curso historico de las variables en estudio, se ha encontrado que la
conducta agresiva en adolescentes tiene porcentajes significativos. Segun
Lancheros et al. (2014), el 91.84% de adolescentes varones y solo un 8.16% de
mujeres exhibian conductas agresivas. Mientras que en el 2017, se reportd que la
adiccion de los adolescentes hacia los videos juegos se encontraba en un 50.8%
en adolescentes varones y un 24 % adolescentes mujeres, por lo que se lleg6 a
determinar que la mayor poblacion que juega videojuegos son varones

adolescentes (Salas et al., 2017).

Este uso excesivo de los videojuegos ha conllevado un conjunto de problematicas
a nivel psicosocial y emocional, y como el mismo ha sido considerado como un
elemento predominante en la conducta de esta poblacion, como la agresividad a
causa de los videojuegos. Estos datos presentados en lineas superiores, permiten
entender que existe un incremento en la poblacion adolescentes respecto al uso
continuo hacia los videojuegos, esta exposicidn a estos materiales audiovisuales
hace que adopten comportamiento de agresividad, impulsividad, irritabilidad,
tolerancia a la violen la con su entorno inmediato, asi también esta adiccién a los

videojuegos genera problemas para alcanzar un adecuado desempefio académico.

Por lo tanto, en esta investigacion se realiza la presente pregunta a ser estudiada
¢ Existe relacion entre adiccidn a los videojuegos y agresividad en adolescentes de
la IE 14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana?



Respondiendo a estas interrogantes desde una justificacion tedrica permitio aportar
informacion cientifica para futuras investigaciones, a través de redefinicion,
contrastaciéon y clarificacion de los conceptos sobre los videojuegos y el
comportamiento agresivo en el adolescente. A nivel practico, porque de acuerdo
con los resultados obtenidos permitié analizar los datos y su correlacion entre las
variables de estudio, asi mismo sirvi6 para que otras investigaciones puedan
ejecutar programas para intervenir la problematica de investigacion, estando
enfocados en disminuir los comportamientos de adiccién conductual y de agresion
psicoldgica o de tipo fisico en el ambiente educativo y familiar. A nivel metodoldgico,
se establecio que los instrumentos utilizados presentaron una adecuada validez y
confiabilidad de acorde al contexto donde se desarrolla el estudio. Finalmente, en
el &mbito social, permitié conocer el problema actual, debido a que con la base en
los resultados se pudo aportar a otras investigaciones medidas preventivas y de
intervencion, para que este sector de la poblacion haga un uso adecuado de los

dispositivos y mejoren su calidad de vida y desempefio académico.

Esta investigacion tuvo como objetivo general: determinar la relacion entre adiccion
a los videojuegos y agresividad en adolescentes de la |.E 14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana. Asi también se plantearon los siguientes objetivos especificos:
a) Determinar los niveles de adiccién a los videojuegos en adolescentes de la I.E
14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana;

b) Determinar los niveles de agresividad en los adolescentes en adolescentes de la
I.E 14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana;

c) Determinar la relacion entre la variable adiccién a los videojuegos y la dimensién
agresividad fisica de la variable agresividad en adolescentes de la |.E 14786 “Fray
Martin de Porras” — Sullana;

d) Determinar la relacidn entre la variable adiccion a los videojuegos y la dimension
agresividad verbal de la variable agresividad en adolescentes de la I.E 14786 “Fray
Martin de Porras” — Sullana.

e) Determinar la relacién entre la variable adiccion a los videojuegos y la dimensién
hostilidad de la variable agresividad en adolescentes de la |.E 14786 “Fray Martin

de Porras” — Sullana.



f) Determinar la relacion entre la variable adiccion a los videojuegos y la dimension
ira de la variable agresividad en adolescentes de la I.E 14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana

Para responder estos objetivos se plantean como hipoétesis general.

- H1: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y agresividad en
adolescentes de la |.E 14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana.

-HO: No existe relacion entre adiccion a los videojuegos y agresividad en
adolescentes de la |.E 14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana.

y como hipotesis especificas:

a) Existen niveles altos de adiccién a los videojuegos en adolescentes de la I.E
14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana

b) Existen niveles altos de agresividad en los adolescentes en adolescentes de la
I.E 14786 “Fray Martin de Porras” — Sullana

c) Existe relacion entre la variable de adiccion a los videojuegos y la dimension
agresividad fisica de la variable agresividad en adolescentes de la |.E 14786 “Fray
Martin de Porras” — Sullana

d) Existe relacion entre la variable de adiccion a los videojuegos y la dimension
agresividad verbal de la variable agresividad en adolescentes de la |I.E 14786 “Fray
Martin de Porras” — Sullana.

e) Existe relacion entre la variable de adiccién a los videojuegos y la dimension
hostilidad de la variable agresividad en adolescentes de la |.LE 14786 “Fray Martin
de Porras” — Sullana.

f) Existe relacién entre la variable de adiccion a los videojuegos y la dimensién ira
de la variable agresividad en adolescentes de la I.E 14786 “Fray Martin de Porras”

— Sullana.



ll. MARCO TEORICO

Investigando sobre los trabajos anteriores involucrados con las variables en analisis

se han encontrado los siguientes:

A nivel internacional, Sanchez et al. (2021), en su estudio denominado “Descripcion
del uso y dependencia a videojuegos en adolescentes escolarizados en Ciudad del
Carmen, Campeche” en México, se describid la correlacion entre ambas variables
y su nivel de incidencia en una muestra de 581 participantes; estudio presenté un
disefio descriptivo- correlacional; del mismo modo se utilizé el “Cuestionario de
patron y uso de videojuegos y el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)”;
obteniendo como resultados una repercusion de dependencia a los videojuegos
mayor en jévenes varones con un 85.5% que en mujeres con 56.5%, del mismo
modo se concluyd la interaccion entre las variables con un puntaje de correlacion

superior al 0.05**,

Challco y Guzman (2018), desarrollaron una investigaciéon denominada “El uso de
videojuegos y su relacion con el autocontrol en la adolescencia” en México, cuyo
objetivo ha sido detectar la asociacion entre videojuegos y el grado de autocontrol.
Utilizando un disefio descriptivo- correlacional en una muestra de 505 participantes,
del mismo modo se usé el “test de Dependencia de Videojuegos (TDV)” y el “test
de autocontrol de Kendall y Wilcox”. Obteniendo como resultados una asociacion
estadisticamente significativa negativa del autocontrol y la adiccion a videojuegos,
con valores superiores al 0. 485; concluyendo que los videojuegos influyen la

capacidad del autocontrol.

A nivel nacional Faya y Gonzales (2020), en su trabajo “Adiccion a los videojuegos
y agresividad en adolescentes varones”, presentd como objetivo determinar la
relacion entre adiccion a los videojuegos y agresividad en adolescentes de sexo
masculino en Trujillo, utilizando un disefio descriptivo- correlacional en una muestra
de 347 estudiantes, del mismo modo se utilizé el “Cuestionario de agresion” (AQ) y
el “Test de dependencia a videojuegos” (TDV). Obteniendo como resultados una
asociacion de tipo moderado entre el uso excesivo a los videojuegos y agresividad,
con valor p<0.05, ademas se encontrd una asociacion de las variables de acuerdo

a sus dimensiones, se muestra que un nivel bajo en hostilidad, donde la mitad de



los integrantes alcanzaron un grado medio de agresividad, por otro lado, mas de la
mitad de jovenes obtuvo un grado moderado de dependencia a los videojuegos.
Llegando a deducir que entre estas dos variables hay una interaccién significativa,

es decir a mayor adiccion a los videojuegos, mayor comportamiento agresivo.

Guevara y Monteagudo (2020), en su trabajo de indagacion “Adiccién a los
videojuegos Yy agresividad en escolares del primer afio del nivel secundaria de la
Institucién Educativa Algarrobos” de Chiclayo, tuvo como fin implantar la asociacion
que existe entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los alumnos
del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa Algarrobos, usando un
disefio correlacional en una muestra de 49 estudiantes, asi mismo se utilizo el
examen de dependencia a videojuegos Yy el cuestionario de agresién; obteniendo
como efecto un coeficiente de correlacion de Pearson de 0,777, concluyendo la
realidad de asociacidon entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en esta

poblacién estudiada.

Nonalaya y Solis (2020), en su andlisis nombrado “Adiccion a videojuegos Yy
agresividad en alumnos del nivel de secundaria de un centro educativo estatal” en
la ciudad de Huaraz, tuvo como fin entablar la interaccidén entre la dependencia a
videojuegos Y la agresividad; el analisis ha sido de tipo transversal- correlacional en
una muestra de 300 participantes; del mismo modo se utilizé el cuestionario de
adiccion de Hamm y el cuestionario de agresividad. Obteniendo como resultados
un valor de correlacién de 0,72, precisando valores estadisticamente significativos,
entre la adiccion a videojuegos y la agresividad. Del mismo modo segun a la
dimension de agresividad de tipo fisico se localizé una correlacion con valor de
0,723, de tipo verbal una significancia de 0.702, de tipo ira fue de 0.617 y hostilidad
fue de 0.622; concluyendo que mientras exista mayor adiccion mayor sera la

prevalencia de agresividad.

Condor (2019), en su trabajo “Dependencia a los videojuegos y agresividad en
estudiantes de 3ro a 5to de secundaria de dos colegios nacionales del distrito de
Comas” en la ciudad de Lima, tuvo como fin evaluar la asociacion entre la
dependencia a los videojuegos y agresividad, el andlisis ha sido de tipo transversal-

correlacional en una muestra de 300 participantes, donde se aplicé el Test de



Dependencia a los videojuegos y el Cuestionario de Agresion. Obteniendo como
resultados una correlacién directa pero débil entre las variables de estudio,
utilizando el coeficiente de correlacibn de Spearman con un puntaje de 0.261;
concluyendo existente una correlacion directa entre los niveles de agresion y
adiccion, es decir que los adolescentes que son agresivos no necesariamente

tendran dependencia a los videojuegos.

Arteaga (2018), en su investigacion denominada “Dependencia a videojuegos y
Agresividad en adolescentes” en la ciudad de Lima, presentd como objetivo evaluar
la asociacion entre la asociacion a videojuegos y agresividad en adolescentes, el
disefio fue observacional- descriptivo, con una muestra de 100 jovenes; del mismo
modo se empleo el test de dependencia a videojuegos (TDV), y el Cuestionario de
Agresion (AQ). Obteniendo como efecto una correlacion de nivel moderado entre
la dependencia a los videojuegos y agresividad, con un puntaje 0,508; concluyendo
gue existe un nivel de correlacion directamente proporcional entre los niveles de

adiccion y el nivel de agresividad.

Remigio (2017), en su trabajo denominado “Adiccion a los videojuegos y
agresividad en adolescentes de dos instituciones educativas publicas del distrito de
los Olivos” en la ciudad de Lima, presentando como objetivo evaluar la correlacion,
entre agresividad y dependencia hacia los videojuegos. El estudio fue
observacional y transversal, con un tamafio de muestra de 350; asi mismo se aplico
los instrumentos Test HAMMLST vy el cuestionario de agresion. Adquiriendo como
resultados la efectividad de una correlacion significativa estadistica de 0.000
(p<0.05), del mismo modo se obtuvo una correlacion moderada con tendencia
positiva utilizando el coeficiente de correlacion de Spearman con un puntaje de 0.57
entre las variables dependencia a los videojuegos y agresividad; concluyendo que
los alumnos de instituciones publicas muestran una mayor tasa de adiccion de 97%

a los videojuegos, exhibiendo un comportamiento hostil.

En contraposicion tenemos a los autores: Oroval (2015) en su investigacion
“Influencia del uso de los video juegos en la conducta antisocial y agresividad de
los adolescentes” y en el que se expone aprender como influyen los videojuegos

en las conductas antisociales y en la agresividad de jovenes, donde se uso el



Cuestionario de Agresion (AQ) (BUSS y PERRY, 1992) y el inventario de Conductas
Antisociales (CCA). Concluyendo que no existe diferencias significativas en el
comportamiento antisocial de las personas en funcionalidad de si usan o no los
videojuegos. Y en la indagacion elaborada por Amador (2018) titulado “Agresividad
e Impulsividad en usuarios de Videojuegos Online” en el cual se buscaentablar la
interaccién entre las variables agresividad e impulsividad en jugadores y no
jugadores de videojuegos online. El trabajo se hiz6 con una poblacién de las edades
de 18 a 40 afios, donde se uso la Escala de Impulsividad de Barrat, asi como el
cuestionario de Agresividad de Buss y Perry, se concluyd en este analisisque no
hay una diferencia significativa entre la agresividad e impulsividad entre losusuarios

de los videojuegos en linea.

En relacion a las bases teoricas de la variable adiccién a los videojuegos, se
organiz6 de la siguiente forma, partiendo por su definicién, caracteristicas,

dimensiones y modelos teoricos.

La adiccion que generan los videojuegos es considerada como la dependencia de
tipo mental y fisica, que demanda grandes cantidades de tiempo, produciendo una
afeccion en el desarrollo de actividades diarias. Del mismo modo se estima que
esta variable influye sobre la pérdida en la capacidad de control de emociones,
tolerancia a frustracion, capacidad de socializacion, irritabilidad y cansancio. Las
adicciones por tecnologia son la forma mas frecuente y reciente de adicciones de

comportamiento por un consumo excesivo (Rodriguez y Garcia, 2021).

La adiccion a los videojuegos, segun Lopez (2016) existen aspectos que tipifican al
adicto a los videojuegos, como la preocupacion excesiva, en la cual la persona que
muestra rasgos de adiccion, exhibe un interés particular con el juego cuando se
encuentra lejos de ellos. Continuamente, estas personas manifiestan irritabilidad, y
pierden el interés por otras actividades de la vida cotidiana a consecuencia de estar

pendiente de los videojuegos.

Posterior, estas personas no toman en consideracion el tiempo utilizado para los
videojuegos y verbalizan justificantes centrados en excusas, alegando la necesidad
de utilizar estos dispositivos con fines educativos, conllevando a un impacto

negativo en otras areas de su vida, descuidando sus aspectos familiares y



personales como la imagen personal o higiene, generando un ambiente de
aislamiento. Asi mismo suelen utilizar este tipo de refugio para evadir sentimientos
como tristeza, ansiedad y problemas personales. Del mismo modo otro aspecto
fundamental es la afectacibn econdémica al gastar de manera desmesurada los
recursos materiales como el dinero para invertir en videojuegos. Finalmente, se
evidencia que estas personas presentan sentimientos de euforia, que conllevan a
culpa, por la sensaciéon de pérdida de tiempo asi mismo por problemas y

discusiones familiares por la adiccion generada.

Para la medicion de esta variable adiccion a los videojuegos, segun Chdliz y Marco

(2011) se puede examinar en funcionalidad a cuatro dimensiones:

En primer lugar, se evidencia que la abstinencia, causa un proceso de incomodidad
de tipo emocional, que afecta psicolégicamente, cuando se deja de jugar por un
periodo de tiempo. Ademas, Griffiths (2005) menciona a la abstinencia como un
conjunto de sensaciones 0 emociones asociadas a dejar un estimulo adictivo,
generando estados de animo desagradables, en el presente contexto al dejar de

jugar o reducir el tiempo dedicado.

En segundo lugar, el abuso y tolerancia aumenta progresivamente debido a que se
obtiene o0 se desea incrementar la satisfaccion en un mayor tiempo. Para Griffiths
(2005), la tolerancia centra su importancia debido a que aumenta el nivel de tiempo
utilizado para los juegos. Por esta razén, la tolerancia es denominada como el
estado o interés por tener exposicion, contacto ante un estimulo adictivo que logre
satisfacer, la necesidad de estar mas tiempo en el videojuego. Se ha evidenciado
gue el abuso tiene un patron de comportamiento no adecuado, estimulado por el
factor de dependencia, y que genera efectos negativos para la persona, generando

problemas en el area de tipo social, familiar y en el trabajo.

En tercer lugar, los problemas generados por los juegos electrénicos segun Griffiths
(2005), menciona que esta problemética afecta a las areas interpersonal, laboral,
educativa y social, exhibiendo una sensacion de pérdida de control, relacionadas

con el tiempo utilizado para jugar en estos dispositivos.



Y como cuarta lugar, se centra en problemas para el autocontrol, de acuerdo a
Chdliz y Marco (2011), mencionan que esta dimension es considerada como una
incapacidad que tienen las personas para el control de sus comportamientos
compulsivos, que puede presentarse en lugares o durante momentos no

pertinentes, debido a que la persona no mide su prudencia y autocontrol.

La adiccibn a los videojuegos es explicada mediante distintas teorias; esta

investigacion se fundamenta en bases neurobioldgicas sobre la adiccion.

De acuerdo a la teoria de los procesos oponentes tiene como fundamento de que
el cerebro tiene diferentes formas de control que son capaces de equilibrar los
niveles de estado afectivo Solomon y Corbit; Koob y Cols (Citado por Ruiz, 2018).
Estos estan asociados y dependen de la calidad, de la duracion del estimulo A, que

prosigue por un proceso B, el cual es de tipo negativo.

Koob y Le Moal (Citado por Rodriguez y Garcia, 2021) de acuerdo con su teoria
menciona que se desarrolla una adaptacion de los mecanismos de motivacion
cerebral, llamado “espiral del proceso adictivo”, esto llamado como alostasis,
conocido como un conjunto de mecanismos de tipo neuroadaptativo desarrollados
a nivel neuroldgico para establecer un equilibrio tras la alteracion de la homeostasis
del sistema de recompensa cerebral Esto conlleva a un proceso de tipo patolégico
gue estimula la repeticiéon del estimulo adictivo, también estan implicados factores
neurobioldgicos asociados a esta vulnerabilidad al estimulo. Finalmente, estos
aspectos se utilizan en campo farmacoldgico en cuanto al aumento del umbral del

estimulo de adiccion para lograr la satisfaccion, tras la repeticion repetitiva.

Para la medicion de esta variable agresividad, se fundamentara en

conceptualizaciones, caracteristicas, dimensiones y modelos tedricos.

Segun Carrasco y Gonzales (2006), la agresividad esta relacionada con una
respuesta fisioldgica ante un estimulo externo, del mismo modo menciona que la
conducta de tipo agresiva es un comportamiento fundamental, presente en los
organismos vivos, siendo un fenédmeno de tipo multidimensional, y esté relacionado
con diversos factores, que logran expresarse en cada nivel que integra al individuo

como de tipo fisico, psicolégico, cognitivo e interpersonal.
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De acuerdo a Castrillon et al., (2006), el comportamiento agresivo, esta enunciado
por diversos factores tales como de tipo: social, genético y biol6gico; mencionan
tres puntos imprescindibles para definir un acto de tipo agresivo, centrados en la
interaccion interpersonal o grupal, acciones intencionales y que la consecuencia o

causa de la accioén establecida.

Ademas, LoOpez (2016), menciona que los comportamientos agresivos se
caracterizan por presentar elementos principales como son la transitividad dirigida
de agresor a agredido; la direccionalidad con orientacion del acto; y la goal

directedness con intencionalidad del dafio.

La agresion es un problema que involucra conductas violentas y va de acuerdo con
situaciones que tenga durante el momento el individuo: a nivel laboral, conyugal o

de pareja, de familia, y de tipo social (Juarez, 2020).

Marengo et al (2015), refieren que la conducta de tipo agresivo tiene como
consecuencia tener deseos de causar injurias, asi mismo obstaculizar el acceso a
los recursos u objetos. Existiendo seis tipos de agresividad: agresividad predatoria,

entre machos, inducido por miedo, irritativa, instrumental y relacionada.

Esta variable también presenta las siguientes caracteristicas que a continuacion se

procede a explicar:

Marengo et al (2015), menciona que las personas que presentan impulsividad
buscan obtener placer rapido y evadir las situaciones estresantes. Asi mismo se
considera a la adiccion como patologia fisica, psicoldgica y emocional que causa

comportamientos que afectan en distintas areas del individuo, actividad o relacion.

Gomez et al. (2020), menciona que la agresividad, se manifiesta fisicamente
mediante acciones que implican contacto fisico para ocasionar injurias a terceros,
mientras que la agresion de tipo verbal, se enfoca en la propagacion de insultos,
amenazas, de manera directa o indirecta, la hostilidad centrada en mostrar disgusto
por los otros y finalmente la ira, referida a un enojo desmesurado y se encuentra

asociado con la furia.
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Para la medicion de esta variable, segun Buss y Perry (Citado por Chachin et al.,

2012), se puede examinar en funcionalidad a 4 dimensiones:

En la primera dimension denominada como fisica, se realiza acciones contra otra
persona utilizando distintos elementos corporales u objetos para producir dafio.
Mientras que la acometida verbal se manifiesta con amenazas, criticas, insultos

(Carrasco y Gonzales, 2006).

La dimensién de ira esta relacionado al conjunto de sensaciones que comprenden
el enfado y que conlleva a una sensacion de furia Buss y Perry (Citado Carrasco y
Gonzales, 2006).

La hostilidad de acuerdo a Buss y Perry (Citado Carrasco y Gonzales, 2006), se
centra en las motivaciones contextuales, por la concepcion de que los otros
individuos son los que originan los conflictos, y que uno mismo presenta la

oposicion, y por esta razon la necesidad de generar injurias a los demas.

La agresividad puede ser explicada mediante el enfoque psicoanalitico como un
deseo explicado desde el nivel biolégico primitivo, estos deseos durante el
desarrollo personal disminuyen, y por tanto la agresividad,sustituyendo los
comportamientos mas primitivos, por otros mas complejos, para disminuir el nivel

de angustia diario Buss y Perry (Citado por Chachin et al., 2012).

Segun Gémez et al. (2020) menciona que los sistemas neurolégicos del hipotalamo
y del limbo permanecen relacionados en las respuestas hacia el apetito, la sed, el

temor, los anhelos reproductivos y para la agresion.

La relacion del sistema neuroldgico y endocrino nos menciona el efecto hormonal
en las respuestas de tipo agresivo, existe un incremento de las hormonas
catecolaminas, asi como también la implicancia de estructuras cerebrales

implicadas en mecanismos hormonales (Gomez et al., 2020).

Teoria del aprendizaje social, representada por Bandura (Citado por Gomez et al.,
2020) menciona que existe aprendizaje de comportamientos y ademas que se
establecen respuestas por mecanismos de refuerzo. Del mismo modo menciona

gue principalmente se aprende comportamientos por observacion de otros
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modelos. Esto determinado por agentes sociales y sus influencias como son a nivel

familiar, de tipo cultural y simbdlico.
ll.- METODOLOGIA
3.1.- Tipo y disefio de investigacion

Segun Garcia, Reding y Lépez (2013), el estudio fue de tipo cuantitativo el mismo
gue se centra en los hechos o causas sobre un fenbmeno social, se utiliza
instrumentos objetivos como encuestas, datos secundarios para analisis de valores
demograficos, con valores cuantitativos, y que se analizan mediante estadistica y
gue permite reproducir los resultados, para aprobar o rechazar las hipotesis

planteadas.

Asi mismo la investigacion fue de tipo sustantiva, porque se indico que el resultado
de la investigacién es un conjunto de interpretaciones tedricas que ofrecen una

explicacion de un problema delimitado (Meneses, 2016).

Continuamente fue de tipo observacional y transversal, debido a que no se realizo
ninguna manipulacion de las variables, recolectando la informacion en un

establecido periodo especifico (Hernandez et al., 2014).

Referente a su disefio de analisis ha sido de tipo descriptivo correlacional,
caracterizado como un fendmeno de analisis que evalla un comportamiento. Los
resultados conseguidos de este tipo y disefio de indagacién han estado en un grado
intermedio con relacion a los conocimientos aportados (Hernandez et al., 2014).
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3.2. Variables y operacionalizacién

considerada como
la dependencia de

tipo mental y fisica,

que demanda
grandes
cantidades de
tiempo,

produciendo  una
afeccion en el
desarrollo de

actividades diarias

mediante el Test
de dependencia a
los videojuegos
constituidas por la
dimensiones
abstinencia,
abuso y
tolerancia,
problemas
ocasionados por
los videojuegos y
dificultad de

Frustracion

Abuso y tolerancia

Negligencia

Irresponsabilidad

Desorganizacion

Problemas
ocasionados por

los videojuegos

Pérdida de
actividades
sociales y
familiares.

Pérdida de suefio

Variable de L L ) ) _ Escalade
Definicion Definicion Dimensiones Indicadores

Estudio Conceptual operacional Medicion
La adiccion que | La adiccidén a los Abstinencia Ansiedad Ordinal

Adiccién .
generan los | videojuegos  se Irritabilidad

A los videojuegos . 3

videojuegos es | evaluara Enfada
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(Rodriguez
Garcia, 2021).

y

control, con un

total de 25 items.

Dificultad en el

control

Productividad

Permanencia en el

juego
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Variable de L L ) ) . Escalade
Definicion Definicion Dimensiones Indicadores
Estudio Conceptual operacional Medicién
Agresividad Segun Carrascoy | La agresividad se Agresividad fisica Peleas Ordinal
Gonzales (2006), medira por medio
la agresividad esta | del cuestionario de
. o Golpes
relacionada con agresividad (AQ),
una contestacion gue tiene las
fisiolégica frente a | magnitudes Agresividad verbal Insultos
un estimulo agresividad fisica,
externo, de igual agresividad verbal,
_ ) - Amenazas
modo menciona furia y hostilidad,
que el con un total de 29
comportamiento items. Ira Irritacion
agresiva es un
comportamiento _
Coélera

fundamental,

presente en los
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organismos Vivos,
siendo un
fendbmeno de tipo

multidimensional.

Hostilidad

Sentimiento de

injusticia
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3.3. Poblacion, muestra'y muestreo

3.3.1. Poblacion

Meneses et al. (2016), la poblacidén se considera como un grupo de individuos que

muestran semejanzas de caracteristicas y que son tomados para formar parte de

una investigacion, con la finalidad de medir los constructos de estudio. La

investigacion estuvo conformado por una poblacién de 350 alumnos pertenecientes

ala |L.E. “Fray Martin de Porras” 14786 de la ciudad de Sullana.

Criterio de Inclusion

- Estudiantes de la ciudad de Sullana, que pertenezcan a la I.E. Fray Martin de
Porras.

- Alumnos que asistan al nivel secundario.

- Alumnos que oscilen entre las edades de 12 a 16 afos.

Criterio de Exclusion

- Alumnos que no correspondan a la ciudad de Sullana, y que no pertenezcan a
la I.LE. Fray Martin de Porras.

- Alumnos que no asistan al nivel secundario.

- Alumnos que no oscilen entre las edades de 12 a 16 afios.

3.3.2. Muestra

De acuerdo a Anastasi (Como cité Hernandez et al., 2014), la muestra se considera
como una pequefia proporcion de la poblacional y que representa una
segmentacion del universo. Para la investigacién se utilizé la férmula de la muestra
finita en un total de 133 participantes de la ciudad de Sullana, esta formula conté
con el 95% de confianza y 5% de error.

Figura 1

Muestra Finita

= 1.96"2*350*50 133
B 542 (2-1) + (5"2*50*2) B
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Z= nivel de confianza (correspondiente con tabla de valores de Z)
p= Porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado
q= Porcentaje de la poblacion que no tiene el atributo deseado = 1-p

Nota: cuando no hay indicacion de la poblacion que posee o nod
el atributo, se asume 50% para p y 50% para q

N= Tamano del universo (Se conoce puesto que es finito)
e= Error de estimacion maximo aceptado
n= Tamario de la muestra

3.3.3. Muestreo
Segun Anastasi (Como citd Hernandez et al., 2014), fue de tipo no probabilistico
por criterios debido a que el estudio conté con caracteristicas de inclusion y

exclusion para que los participantes sean incluidos dentro del analisis.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos
3.4.1. Técnica

En este analisis se empleé como método el cuestionario, donde se seleccioné dos
instrumentos validados de acuerdo a las variables de estudio. Los cuestionarios se
pueden utilizar en encuestas para poder calificar o conocer las necesidades de la
poblacion y evalla la percepcion de ciertos problemas sociales (Hernandez et al.,
2014).

3.4.2. Instrumentos

Tabla 1

Test de dependencia a los videojuegos (TDV)

Present6 como objetivo evaluar la dependencia a los videojuegos utilizando el
cuestionario de dependencia a los videojuegos (TDV), propuesto por los autores
Choliz y Marco de procedencia espafiola, asi mismo presenté una adaptacion los
autores peruanos, Salas y Merino (2017), su tipo de aplicacion fue de tipo individual
o colectiva, en una poblacion de jovenes entre los 11 a 18 afios, y con un tiempo
de aplicacién de 10-15 minutos, el instrumento constd de 25 items dividido en 4

dimensiones.

Cortes del instrumento
Dimensién de Abstinencia

Considerada como un desarrollo de malestar a grado psicolégico , donde se
muestra alteraciones en la orientacion, percepcion, concentracion y memoria, asi
mismo dificultad a nivel emocional generando sensaciones destructivas para su
ambito personal y en algunos casos puede desarrollarse depresion, ansiedad que
lo puede conllevar al suicidio, también se presentan cambios fisicos generando
somatizaciones o dolores corporales los cuales aparecen cuando el adolescentes
interrumpe de manera brusca el uso del videojuego, la dimension esta constituida
por 10 items 3,4,6,7,10,11,13, 14, 21,25 (Chéliz y Marco, 2011).
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Dimension Abuso y Tolerancia

Referido como el uso desmedido y progresivo de las horas de juego, donde
experimenta la misma satisfaccion que sentia cuando inici6 a jugar, este

componente esta constituido por 5 items 1, 5, 8, 9y 12 (Chdéliz y Marco, 2011).
Dimension Problemas ocasionados por los videojuegos

Las consecuencias de la adiccién a los videojuegos, pueden verse reflejados a nivel
personal, emocional, laboral y académico, como la deficiencia en el aseo personal,
problemas de control de impulsos, déficit de alimentacion, alteracion del suefio, este

componente esta constituido por 4 items 16,17,19 y 23 (Chdliz y Marco, 2011).
Dimension Dificultad en el control

Considerada como la inhabilidad de poder controlar su conducta compulsiva hacia
los videojuegos, este comportamiento se da de un efecto la cual esta
estrechamente relacionada con el deseo y obsesiéon a los videojuegos, lo que va
generar un malestar denominado sindrome de abstinencia. Es asi que las personas
fascinadas por los videojuegos llegan a perder el interés de sus actividades debido
a que les resultan més gratificantes y favorables, este componente esta constituido
por 6 items 2, 15, 18,20,22, 24 (Chdliz y Marco, 2011).

Validez

La efectividad de contenido fue obtenida a través de la técnica de criterio de
expertos empleando la V de Aiken, donde se obtuvo una valoracién de los reactivos

en cuanto a los indicadores de claridad, relevancia y pertinencia.
Confiabilidad

La fiabilidad de este instrumento fue estimada a través del coeficiente de Alfa de

Cronbach donde se conoci6 el grado de precision y exactitud de los datos.
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Baremacion

Los resultados estuvieron conformados por las cuatro dimensiones con tres
escalas, las cuales son : niveles alto , moderado y bajo, donde alto esta formado
(I; 27-40, 1I; 13-20; 1lI; 11-16; 1V; 16-24) ; Moderado (I; 13-26, II; 6-12, 111; 5-10y 1V;
8-15), como ultimo la escala baja (I; 0-12, 110-5; III; 04, 1V; 07).
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Tabla 2

Cuestionario de agresividad

Presenté como objetivo evaluar la agresividad utilizando el Test de Agresion de
Buss y Perry, asi mismo presentdé una adaptacion los autores peruanos
Matalinares, Yaringafo, Uceda, Fernandez, Huari, Campos y Villavicencio (2012),
su modo de utilizacién fue de tipo personal o colectiva, con un tiempo de duracion
de 20 minutos; el instrumento estuvo conformado por 4 dimensiones Agresividad
Fisica, Agresividad verbal, Hostilidad e Ira , con un total de 29 items y una escala
de tipo Likert, donde la puntuacién es de 1 a 5, desde “Completamente falso para

mi” = 1 hasta “Completamente verdadero para mi” = 5.

Validez

La efectividad de contenido fue obtenida a través de la técnica de criterio de
expertos empleando la V de Aiken, donde se obtuvo una valoracion de los reactivos

en cuanto a los indicadores de claridad, relevancia y pertinencia.

Confiabilidad

La fiabilidad de este instrumento en trabajos recientes ha sido de 0.83 (Matalinares
et al., 2012). Para efectos de este trabajo, la confiabilidad fu estimada mediante el

coeficiente de Alfa de cronbach.
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3.5. Procedimientos

Inicialmente para la investigacion se empleo la seleccion del tema de estudio,
posterior se establecid la metodologia a utilizar y la poblacion de estudio; para ello
se requiri6 de la autorizaciéon y permiso de la coordinacién con la escuela
profesional de psicologia de la universidad César Vallejo filial Piura para la
aplicacion en ambos instrumentos en la I.LE. en mencion; continuamente se
establecié el permiso con la coordinacion de la direccion del centro educativo para
la aplicacion de las herramientas teniendo en cuenta los criterios de inclusion del
presente estudio; para ello también se utilizé de la creacién de formularios google
con el objetivo de simplificar la recoleccion de datos para finalmente ser procesados

los resultados estadisticamente mediante el programa SPSS 25.
3.6. Método de analisis de datos

Para los datos generados, el proceso estadistico fue mediante el programa
estadistico IBM SPSS 25 software que permitié en primer lugar encontrar si los
datos obtenidos provienen de una curva normal por lo que se utilizé para este
procedimiento la prueba de normalidad de Kolmogorov- Smirnov, luego de elloy a
partir de esos resultados se aplicd segun corresponda la R de PEARSON como

prueba paramétrica o la Rho de spearman como prueba no paramétrica.
3.7. Principios éticos

El actual estudio cumplié con los criterios éticos, se tuvo en cuenta la dignidad,
derecho a la libertad y la confidencialidad de los participantes. El voluntario llega a
ser parte de la investigacion mediante el consentimiento informado por escrito, el
cual fue entregado junto con los instrumentos de evaluacion, por lo tanto el

participante pudo decidir si participar o no en el evaluacion.
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IV. RESULTADOS

Tabla 3
Nivel de Adiccidn a los videojuegos en adolescentes de una institucion educativa

de la ciudad de Sullana

Adiccion Alos videojuegos

_ _ Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
BAJO 29 21,8 21,8 21,8
MEDIO 37 27,8 27,8 49,6
Valido ALTO 31 23,3 23,3 72,9
MUY ALTO 36 27,1 27,1 100,0
Total 133 100,0 100,0

En la Tabla 3, se muestra que de un total de 133 integrantes el 21.8%
correspondiente a 29 alumnos muestra un grado de nivel bajo de dependencia a
los videojuegos, el 27.8% corresponde a 37 estudiantes que obtuvieron un nivel
medio, el 23.3% corresponde a 31 estudiantes que obtuvieron un nivel alto y
finalmente el 27.1% correspondiente a 36 estudiantes que obtuvieron la categoria
de muy alto.

Figura 2

niveles de adiccion a los videojuegos

Adiccion A los videojuegos

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO MUY ALTO

Adiccién A los videojuegos

En la figura 2 podemos observar referente a la Adiccion a los videojuegos que un

21.8% muestra un grado de nivel bajo de adiccion a los videojuegos, el 27.8% un
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grado medio, el 23.3% un grado alto y finalmente el 27.1% una la categoria de muy

alto.
Tabla 4
Nivel de agresividad en adolescentes de una institucion educativa de la ciudad de
Sullana
Agresividad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
BAJO 32 24,1 24,1 24,1
MEDIO 34 25,6 25,6 49,6
Valido ALTO 33 24,8 24,8 74,4
MUY ALTO 34 25,6 25,6 100,0
Total 133 100,0 100,0

En la Tabla 4, se observa que de un total de 133 participantes el 24.1%
correspondiente a 32 estudiantes muestra un grado de nivel bajo de agresividad,
el 25.6% corresponde a 34 estudiantes que obtuvieron un nivel medio, el 24.8%
corresponde a 33 estudiantes que obtuvieron un nivel alto y finalmente el 25.6%
correspondiente a 34 estudiantes que obtuvieron la categoria de muy alto.

Figura 2

niveles de agresividad

Porcentaje

BAJO MEDIO ALTO MUY ALTO

Agresividad
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En la figura 3 observamos que referente un 24.1% correspondiente a nivel bajo de
agresividad, el 25.6% corresponde a un grado de nivel medio, el 24.8% c un grado
alto y finalmente el 25.6% una categoria de muy alto.

Tabla 5

Prueba de Normalidad de la Adiccion a los videojuegos y agresividad en
adolescentes de una institucion educativa de la ciudad de Sullana por medio de

Kolmogorov Smirnov.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov - Smirnov

Estadistico Sig.
Adiccion a los videojuegos 0,088 0,044
Agresividad 0.098 0,043

< 0,05 = Distribucién No Paramétrica.

En la tabla 5, establecimos la prueba de normalidad en una muestra de 150
participantes, utilizando el coeficiente de Kolmogorov- Smirnov, con puntajes
inferiores al 0.05, es por ello que se uso el coeficiente de correlacion de Spearman
gue pertenece a un tipo de prueba no parameétrica.

Tabla 6

Relacion entre Adiccion a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una

institucion educativa de la ciudad de Sullana por medio de coeficiente Spearman.

Adiccion A los

Agresividad o
videojuegos
Coeficiente de .
. 1,000 424
o correlacion
Agresividad _ .
Sig. (bilateral) 0,000
Rho de N 150 150
Spearman Coeficiente de "
. y 424 1,000
Adiccion Allos  correlacion
videojuegos  Sig. (bilateral) 0,000
N 150 150
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En la tabla 6, se establecio la correlacion mediante el coeficiente de Spearman,
obteniendo una correlacion con un valor de 0.424**, y una significancia de 0.00, por

tanto se establece que ambas variables se muestran correlacionadas.

Tabla 7
Relacion entre las dimensiones agresividad y Adiccion a los videojuegos de una

institucion educativa de la ciudad de Sullana por medio de coeficiente Spearman.

Dimensiones de agresividad - Correlacion adiccion a los video juegos

Correlaciones

Problemas

Abusoy ocasionados Dificultad  Adiccion

Abstinencia . en el A los
Tolerancia por los L
L control videojuegos
videojuegos
Coeficiente
de A443™ .362™ .370™ .398™ 424"
SR:;”C:]Z” Agresividad corrg!amon
P ©19- 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
(bilateral)
N 133 133 133 133 133

De acuerdo a la tabla observamos que se aprecia que la variable de Agresividad,
con las dimensiones de la variable de Adiccion a los videos juegos mantiene una
conexion significativa y directa entre las dimensiones. Por lo tanto se observa que
entre las variables existe un Rho de .424** y una Sig. de 0,000. Lo cual demuestra
una relacion entre Agresividad y las dimensiones de adiccién a los videos juegos.
Tabla 8

Relacion entre la dimension agresividad fisica perteneciente a la agresividad y
Adiccién a los videojuegos de una institucion educativa de la ciudad de Sullana por
medio de coeficiente Spearman.

Adiccion
A los
videojuegos
Rhode A vidad Coeficiente
o de gresivida de 486™
Spearman Fisica _
correlacion
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Sig.
(bilateral)
N 133

0,000

De acuerdo a la tabla observamos que se aprecia que la dimension de Agresividad
fisica con las dimensiones de la variable de Adiccién a los videos juegos mantiene
una conexion significativa y directa entre las dimensiones. En general se evidencia
gue entre las variables existe un Rho de .486** y una Sig. de 0,000. Lo cual
demuestra una relacion entre Agresividad fisica y las dimensiones de adiccién a los

videos juegos.

Tabla 9
Relacion entre la dimensién agresividad verbal perteneciente a la agresividad y
Adiccion a los videojuegos de una institucion educativa de la ciudad de Sullana por

medio de coeficiente Spearman.

Adiccion
A los
videojuegos
Coeficiente
de .374™
Rho de Agresividad correlacion
Spearman  Verbal Sig.
(bilateral) 0.000
N 133

De acuerdo a la tabla observamos que se aprecia que la dimension de Agresividad
verbal con las dimensiones de la variable de Adiccion a los videos juegos mantiene
una conexion significativa y directa entre las dimensiones. En general se evidencia
gue entre las variables existe un Rho de .374** y una Sig. de 0,000. Lo cual
demuestra una relacién entre Agresividad verbal y las dimensiones de adiccién a

los videos juegos.
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Tabla 10
Relacion entre la dimension hostilidad perteneciente a la agresividad y Adiccion a
los videojuegos de una institucion educativa de la ciudad de Sullana por medio de

coeficiente Spearman.

Adiccion
A los

videojuegos

Coeficiente
de .435™

Rho de correlacion

Hostilidad _
Spearman Sig.
_ 0,000
(bilateral)
N 133

De acuerdo a la tabla observamos que se aprecia que la dimensién de Hostilidad,
con las dimensiones de la variable de Adiccion a los videos juegos mantiene una
conexidn significativa y directa entre las dimensiones. En general se evidencia que
entre las variables existe un Rho de .435** y una Sig. de 0,000. Lo cual demuestra
una relacion entre Hostilidad y las dimensiones de adiccion a los videos juegos.
Tabla 11

Relacion entre la dimension ira perteneciente a la agresividad y Adiccién a los
videojuegos de una institucién educativa de la ciudad de Sullana por medio de

coeficiente Spearman.

Adiccion
A los
videojuegos
Coeficiente
de .318"
Rho de I correlacion
ra
Spearman Sig.
(bilatiral) 0.000
N 133

De acuerdo a la tabla observamos que se aprecia que la dimension de Ira, con las

dimensiones de la variable de Adiccién a los videos juegos mantiene una conexiéon
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significativa y directa entre las dimensiones. En general se evidencia que entre las
variables existe un Rho de .318* y una Sig. de 0,000. Lo cual demuestra una

relacion entre Ira y las dimensiones de adiccion a los videos juegos.
V. DISCUSION

De acuerdo al andlisis realizado y respecto al planteamiento del objetivo general
podemos concluir que se hall6 la existencia de una correlacion significativa y
positiva entre la variable adiccion a los videojuegos y agresividad en adolescentes
de la l.E. 14786 “Fray Martin de Porra”- Sullana. Es asi que, a mayor adiccion a los
videojuegos en adolescentes, mayor grado de agresividad. Estos resultados
concuerdan con las investigaciones realizadas por Faya y Gonzales (2020), en la
gue se utilizé una muestra de 347 adolescentes de un colegio estatal de la ciudad
de Trujillo. Concluyendo que relacion es significativa y directa entre ambas
variables. Asi mismo, Nonalaya y Solis (2020), trabajaron con una muestra de 300
participantes, concluyendo que las variables agresividad y adiccion a los
videojuegos obtuvieron una relacién positiva. De igual manera el estudio propuesto
por Remigio (2017), quién trabajé con una muestra de 350 participantes que
pertenecian a instituciones publicas del distrito de los Olivos, obtuvo una conexiéon
positiva y significativa (p<0.05), entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad.
Concluyendo tenemos a Arteaga (2018) quien tuvo como fin evaluar la asociacién
entre la videojuegos y agresividad en adolescentes, la cual concluyé que existe una
correlacion de nivel moderado entre el uso excesivo a los videojuegos y la
agresividad. Es asi que podemos decir que las dos variables son dependientes.
En contraposicion de los resultados obtenidos en la presente investigacion, se debe
mencionar el estudio de Oroval (2015) quien concluye al analizar la influencia del
uso de los videojuegos en la comportamiento antisocial y agresividad de los
adolescentes, que estas variables no estan relacionadas directamente con la
agresividad o conducta antisocial usando o no los videojuegos, sino que podrian
estas asociadas a otras situaciones familiares, sociales o personales las cuales
pueden desencadenar conductas agresivas. Asi también, en el estudio de Amador
(2018) en el que se busca establecer la relacion entre las variables agresividad e
impulsividad en jugadores y no jugadores de videojuegos en linea.
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Estos estudios que se contraponen a los resultados encontrados en la actual
investigacion, en su proceso de recoleccion de datos se evidencia que no han
tomado en cuenta los nieles de Adiccidén a los videojuegos, sino simplemente el
consumo de los mismos, lo que esta relacionado con lo mencionado por Griffiths
(2010) al senalar que el uso excesivo de videojuegos no necesariamente deriva en
un uso adictivo o tiene consecuencias negativas para el individuo.

Los resultados encontrados en el presente estudio y el de otras investigaciones,
establecen que la adiccion a los videojuegos es considerada como actividades que
consumen a los adolescentes, estimandolos como personas adictas. Segun Chdliz
y Marco (2011), refieren que existen criterios importantes sobre la variable
dependencia a los videojuegos, como los sentimientos vividos durante la ejecucion
de la actividad, la motivacién de desarrollar la conducta, este Ultimo centra que las
vivencias y escenarios que percibe el jugador sobre el juego, asi como los niveles
de habilidad y dificultad del mismo resultan en un distanciamiento con la realidad,
es por ello que el adolescente reincide en realizar esta conducta, por ocasionar
sensaciones de autonomia, competitividad, logro y éxito. Estas caracteristicas han
sido consideradas en la poblacién adolescente con la que se realiza el presente
estudio, estimandola como una poblacién consumidora de videojuegos.

Con respecto al primer objetivo descriptivo que es determinar los niveles deadiccion
a los videojuegos en adolescentes de la |.E “Fray Martin de Porras”- Sullana se
determind que existe un nivel alto de adiccién a los videojuegos, obteniendo como
resultados que de un total de 133 participantes el 21.8% correspondiente a 29
estudiantes presentaba un nivel bajo de adiccion a los videojuegos, el 27.8%
corresponde a 37 estudiantes que obtuvieron un nivel medio,el 23.3% corresponde
a 31 estudiantes que obtuvieron un nivel alto y finalmente el27.1% correspondiente
a 36 estudiantes que obtuvieron la categoria de muy alto; lo que significa que los
adolescentes en mayor porcentaje obtenian una categoria alta y muy alta de
adiccion a los videojuegos. Estos resultados apoyados en los estudios realizados
por Griffiths (2005), menciona que los niveles altos de adiccidna los videojuegos, se
manifiestan por un aumento en la exposicion de los mismos, el adolescente ejecuta
el comportamiento por factores de motivacion interna o externa, o como un
escapismo a los problemas en sus areas social, familiar o educativa. La adicciéon a

los videojuegos se convierte en un factor para equilibrar
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sensaciones negativas, preocupaciones, problemas en las areas mas préximas al

individuo.

Respondiendo al segundo objetivo descriptivo que es determinar los niveles de
agresividad en los adolescentes de la |.LE “Fray Martin de Porras™ Sullana, se
determiné el grado de agresividad en adolescentes, obteniendo como resultados
gue de un total de 133 participantes el 24.1% correspondiente a 32 estudiantes
presenta un grado bajo de agresividad, el 25.6% obtuvieron un grado medio, el
24.8% un grado alto y finalmente el 25.6% obtuvieron la categoria de muy alto; lo
gue significa que los adolescentes en mayor porcentaje obtenian una categoria alta
y muy alta de agresividad. Estos resultados apoyados en el estudio realizado por
Buss y Perry (Citado Carrasco y Gonzales, 2006), menciona que los niveles de
agresividad y sus tipos pueden ser explicados mediante modelos que son
aprendidos por el adolescente, es decir el individuo percibe un entorno,
comportamiento, conducta de su ambiente y ante ello emite una respuesta igual o
similar. La agresividad se convierte en una forma de expresion frente al acceso de
juego y como una conducta aprendida y reforzada, caracterizada por acciones que

dafan a individuo o su cercania con su entorno.

En linea con el tercer objetivo especifico de si existe relacion entre la variable
adiccion a los videojuegos y la dimension agresividad fisica de la variable
agresividad los resultados obtenidos son de un coeficiente de correlacion de0,486**
y una significancia (bilateral) 0,000, lo que significa que existe relacion significativa
entre adiccion a los videojuegos y la dimension agresividad fisica. Dichos resultados
se corroboran con la investigacion de Arteaga (2018). Quien establece una
conexién positiva entre dependencia a los videojuegos y la dimensidn fisica de la
variable agresividad. Lo cual quiere decir que a mayor gradode dependencia a los
videojuegos mayor serd el grado de agresividad fisica comoson los golpes, dafios
producidos por algun objeto causando dafio en alguna partedel cuerpo. Dentro de
los videojuegos se pueden ver personajes que realizan conductas agresivas,
existiendo por tanto un vinculo importante entre los videojuegos de contenido
violento y el aumento de la agresividad en personas quejuegan o hayan jugado
algun juego en linea. Por ello, podemos decir que el adolescente al reproducir los

videojuegos probablemente puede ejecutar ciertas
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actitudes o conductas violentas como golpear, empujar y ocasionar dafo fisico a
las personas de su entorno.

En relacién al cuarto objetivo especifico de si existe relacion entre la variable
adiccion a los videojuegos y la dimension agresividad verbal de la variable
agresividad se determina que con un coeficiente de correlacién de .374** y una
significancia (bilateral) de 0,000 existe una correlacion significativa entre adiccion a
los videojuegos y la dimensién verbal de la variable agresividad. Estos resultados
se contrastan con los obtenidos por Arteaga (2018). Quien establece una relacién
positiva entre la variable dependencia a los videojuegos y la dimension verbal. Lo
cual significa que a mayor grado de dependencia a videojuegos mayor seré el grado
de agresividad verbal tales como burlas, insultos, amenazas, la cual puedan influir
a la otra persona. Teniendo en cuenta que en los diferentes videojuegos se suele
ver y escuchar que los personajes utilizan una comunicacion agresiva, esto puede
coincidir con lo que dice (Bandura Citado por GOmez et al, 2020) que la conducta
de un individuo es aprendida mediante el modelaje y esta se puede ver reflejada en
su comportamiento, es por ello que el adolescente al estar en contacto con juegos
violentos y teniendo en cuenta que se escucha diferentes palabras violentas el
adolescente puede realizarlo en la vida real.

Asi mismo, respecto al quinto objetivo si existe relacion entre la variable adiccion a
los videojuegos y la dimension hostilidad de la variable agresividad se determina
gue con un coeficiente de correlacion de .435** y una significancia (bilateral) de
0,000, existe una relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la
dimension hostilidad de la variable agresividad. Estos resultados se contrastan con
los obtenidos por Arteaga (2018). Quien establece una relacién positiva entre la
variable dependencia a los videojuegos y la dimensién hostilidad. Lo cual quiere
decir que a mas grado de dependencia a videojuegos mayor sera el grado de
hostilidad como querer causar dafio y depresiacién de la otra persona. Teniendo en
cuenta que dentro de los videojuegos los participantes interactian entre ellos,
donde pueden imitar ciertas conductas como estar a la defensiva, impacientes y
tener una actitud negativa. Por lo tanto, se puede determinar que los adolescentes
pueden fingir dafio o desvalorizar a sus compafieros, porque la conducta fue

aprendida mediante los juegos en linea.
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Finalmente, respecto al sexto objetivo si existe relacion entre adiccion a los
videojuegos y la dimension ira de la variable agresividad, se concluye que con un
coeficiente de .318** y una significancia de 0,000 existe una relacion significativa
entre adiccion a los videojuegos y la dimension ira de la variable agresividad. Estos
resultados se contrastan con los obtenidos por Arteaga (2018). Quien establece
una relacién positiva entre la variable dependencia a los videojuegos y la dimension
ira. Lo cual quiere decir que a mayor grado de dependencia a videojuegos mayor
sera el grado de ira (estado de emocion con sensaciones que cambian de
magnitud). Por lo que se puede deducir que, ante el excesivo uso de videojuegos,
mayor es el estado de ira en los participantes, debido a que hay juegos que
contienen niveles y recompensas, al perder puede provocar un estado emocional
irritable, donde los adolescentes no puedan controlar sus emociones y esto
desencadenan diversas conductas disruptivas, como; gritar, insultar y dafar a sus

familiares, amigos o personas que se encuentren en su entorno.
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VI. CONCLUSIONES

e Existe relacion entre los niveles de adiccion a los videojuegos en adolescentes
de la l.LE. 14786 “Fray Martin de Porras”- Sullana. Obteniendo que un 21.8%
presenta un nivel bajo de adiccién a los videojuegos, el 27.8% un nivel medio,
el 23.3% un nivel alto y finalmente el 27.1% una la categoria de muy alto.

e Existe relacion entre los niveles de agresividad en adolescentes de la |.E. 14786
“Fray Martin de Porras”- Sullana. Obteniendo que un 24.1% tuvo un grado bajo
de agresividad, el 25.6% un grado medio, el 24.8% un grado alto y finalmente el
25.6% una categoria de muy alto.

e Existe relacién entre la variable adiccion a los videojuegos y agresividad en
adolescentes de la |.LE. 14786 “Fray Martin de Porras”- Sullana, concluyendo
gue con un Rho de correlacion de .424** y una significancia de 0,000 < 0.05
(significativa), existe una alta correlacion entre la variable adiccién a los
videojuegos y agresividad en adolescentes.

e Existe relacion entre la variable adiccion a los videojuegos y la dimension
agresividad fisica de la variable agresividad de una institucion educativa de la
ciudad de Sullana por medio de coeficiente Spearman; concluyendo que con
una correlaciéon de Rho de .486* y una Sig. de 0,000, existe relacion entre
Agresividad fisica y las dimensiones de adiccion a los videos juegos.

e Existe relacion entre la variable adiccion a los videojuegos y la dimension
agresividad verbal de la variable agresividad una institucion educativa de la
ciudad de Sullana por medio de coeficiente Spearman; concluyendo que con
una correlaciéon de Rho de .374* y una Sig. de 0,000, existe relacion entre
Agresividad verbal y las dimensiones de adiccion a los videos juegos.

e Existe relacién entre la variable adiccién a los videojuegos y la dimensién
hostilidad de la variable agresividad de una institucién educativa de la ciudad de
Sullana por medio de coeficiente Spearman; concluyendo que con una
correlacion de Rho de .435* y una Sig. de 0,000, existe relacién entre la
hostilidad y las dimensiones de adiccién a los videos juegos.

e Existe relacién entre la variable adiccién a los videojuegos y la dimension
agresividad ira de la variable agresividad de una institucion educativa de la

ciudad de Sullana por medio de coeficiente Spearman; concluyendo que con
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una correlacion de Rho de .318** y una Sig. de 0,000, existe relacion entre la ira

y las dimensiones de adiccion a los videos juegos.
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VIl. RECOMENDACIONES

Debido a que existe escases en trabajos con relacion a la adiccion a los
videojuegos y agresividad en adultos y jovenes, se recomienda para futuros
estudios, se centren en esas poblaciones con el fin de poder confirmar o
desmentir lo que se ha encontrado en esta investigacion.

La ansiedad social a raiz de la enfermedad del Covid-19 ha generado aumento
de diversos riesgos psicosociales, estos factores pueden influir en el estado
emocional del individuo, mas adn aumentar los grados de adiccién por lo que
en este periodo de confinamiento ha aumentado el nimero de horas que utilizan
los adolescentes en emplear dispositivos moviles y ello conlleva a un aumento
del juego como un escape al estrés, aburrimiento y ansiedad. Por lo tanto se
sugiere realizar programas de intervencién familiares, con la finalidad de
direccionar los malos habitos a actividades de integracion social, familiar,
educativa que traigan un impacto positivo en el individuo y a su entorno mas
proximo.

Debido a que los adolescentes evaluados presentan niveles altos de adiccion a
los videojuegos en un 72% y niveles altos de agresividad que conllevan
problemas en el comportamiento y las emociones de los jovenes. Por lo que se
recomienda la intrvencién con programas para de esta manera prevenir la
adiccion a los videojuegos ya que muchos estudiantes estan expuestos a poder
jugar en algun momento algun juego en linea y esto puede desencadenar

diversos problemas en su ambito personal, social y familiar.
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ANEXOS

ANEXO 1: Matriz de operacionalizacion de variables

considerada como
la dependencia de

tipo mental y fisica,

que demanda
grandes
cantidades de
tiempo,

produciendo una
afeccion en el
desarrollo de

actividades diarias

mediante el Test
de dependencia a
los  videojuegos
constituidas por la
dimensiones
abstinencia,
abuso y
tolerancia,
problemas
ocasionados por
los videojuegos y
dificultad de

Frustracion

Abuso y tolerancia

Negligencia

Irresponsabilidad

Desorganizacion

Problemas
ocasionados por

los videojuegos

Pérdida de
actividades
sociales y
familiares.

Pérdida de suefio

Variable de o L ) ) ) Escalade
Definicion Definicion Dimensiones Indicadores

Estudio Conceptual operacional Medicién
La adiccion que | La adiccién a los Abstinencia Ansiedad Ordinal

Adiccion L
generan los | videojuegos  se Irritabilidad

A los videojuegos . .

videojuegos es | evaluara Enfada




(Rodriguez
Garcia, 2021).

y

control, con un

total de 25 items.

Dificultad en el

control

Productividad

Permanencia en el

juego




Variable de S L ) ) ] Escalade
Definiciéon Definiciéon Dimensiones Indicadores
Estudio Conceptual operacional Medicién
Agresividad La agresividad se Agresividad fisica Peleas Ordinal
Segun Carrasco y - 3
medira através del
Gonzales (2006), la . .
cuestionario de ol
agresividad  esta . olpes
g agresividad (AQ),
relacionada con .
que contiene las
una respuesta | . . —
P dimensiones Agresividad verbal Insultos
fisiolégica ante un - .
agresividad fisica,
estimulo externo, .
agresividad verbal,
del mismo modo | . . Amenazas
ira y hostilidad, con
menciona que la
d un total de 29
conducta agresiva | , —
items. Ira Irritacion
es un
comportamiento
primordial, Colera

presente en los




seres Vvivos, siendo
un fendbmeno de
tipo

multidimensional.

Hostilidad

Sentimiento de

injusticia




ANEXO 2: Instrumento de recoleccién de datos 1

Presentacion: el presente instrumento busca diagnosticar el grado de
dependencia a los videojuegos que usted presenta, no existen respuestas buenas
ni malas, responder los enunciados seguln sea su caso.

Datos Generales: Sexo: F () M () Edad............ Afos Horas al dia que se dedica
al videojuego: .........coceeviiiiinnnes

Datos especificos del instrumento

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases

sobre el uso que haces de los videojuegos, tomando como referencia la siguiente

escala:
0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de | Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos| O 1 2| 3

ahora que cuando comence.

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

prestada una a familiares o amigos.

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no| O 1 2| 3

funciona la videoconsola o el videojuego.

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos| O 1 2| 3

tengo la necesidad de jugar con ellos.

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis| 0 1 2| 3
videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras
cosas (ver revistas, hablar con compafieros,

dibujar los personajes, etc).

6 | Siestoyun tiempo sin jugar me encuentrovacioy| 0 1 2| 3

no sé qué hacer.

7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el 0 1 2 3

videojuego por culpa de la videoconsola o el PC.

8 | Ya no es suficiente para mi jugar la misma| O 1 2| 3

cantidad de tiempo que antes, cuando comenceé.




Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,

porque los videojuegos me ocupan bastante rato

10

Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar,

ganar prestigio, etc, en los videojuegos

11

Si no me funciona un videojuego, busco otro

rapidamente para poder jugar

12

Creo que juego demasiado a los videojuegos

13

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

mis padres, amigos o tengoque ir a algun sitio

14

Cuando me encuentro mal refugio en mis

videojuegos

15

Lo primero que hago los fines de semana cuando
me levanto es ponerme a jugar con algun

videojuego

16

He llegado a estar jugando mas de tres horas

seguidas

17

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

18

Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego

19

Me he acostado mas tarde o he dormido menos

por quedarme jugando con videojuegos

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un

videojuego, aunque solo sea un momento

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocién de tiempo

22

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

videojuegos

23

He mentido a mi familia o a otras personas sobre
el tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo,
decir que he estado jugando mediahora, cuando




en realidad he estado mas tiempo)

24 | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas
(en clase, con misamigos, estudiando, etc)
pienso en mis videojuegos (como avanzatr,
superar alguna fase o alguna prueba, etc)

25 | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar

con algun videojuego para distraerme




Instrumento de recoleccion de datos 2
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry
A continuacién encontrara una serie de preguntas relacionadas con la agresividad,
se le pide que encierre en un circulo una de las cinco opciones que aparecen en el
extremo derecho de cada pregunta. Sus respuestas seran totalmente anénimas.
Por favor seleccione la opcién que mejor explique su forma de comportarse. Se le
pide sinceridad a la hora de responder y los nimeros que van del 1 al 5 en la escala

significan lo siguiente:

1 2 3 4 5
Completam Bastante Ni Bastante Completam
ente falso falsode mi | verdaderoni | verdadero ente
de mi falso para para mi verdadero
mi para mi
1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso de
golpear a otra persona. 1 2 | 3 4
2 Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,
discuto abiertamente con ellos. 1 2 3 4
3 Me enfado rapidamente, pero se me pasa
enseguida. 1 2 3 4

4 | A veces soy bastante envidioso.

5 Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra

persona. 1 2 3

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente. 1 2 3

7 Cuando estoy frustrado, muestro el enfado que
tengo. 1 2 | 3 4

8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado

injustamente. 1 2 3 4

9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole
también 1 2 3

10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ella. 1 2 3




11

Algunas veces me siento tan enfadado como si

estuviera a punto de estallar.

12

Parece que siempre son otros los que consiguen

las oportunidades.

13

Me suelo implicar en peleas algo mas que lo

normal.

14

Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, no

puedo evitar discutir con ella.

15

Soy una persona apacible.

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 incita a tal punto que llegamos a

pegarnos.

22

Algunas veces pierdo los estribos sin razén.

23

Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24

No encuentro ninguna buena razon para pegarle a

una persona.

25

Tengo dificultades para controlar mi genio.

26

Algunos 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 querra.

29

He llegado a estar tan furioso/a que rompia cosas.




ANEXO 3: MATRIZ DE CONSISTENCIA DEL MARCO METODOLOGICO

PROBLEMA CENTRAL

FORMULACION
DEL
PROBLEMA

TITULO

OBJETIVOS

HIPOTESIS

En la actualidad, los medios
de comunicacion han sido
considerados como una
fuente indispensable de
informacion que permite la
interaccion entre las
personas, se estima que los
videojuegos pertenecen a
una civilizacion moderna
de

dispositivos como tablets,

haciendo uso

computadoras, laptops o
celulares; del mismo modo
se ha estimado que su
frecuencia en utilizacion se
centra

en poblacion

adolescente y nifos,

¢ Existe relacion
entre adiccion a
los videojuegos
y agresividad en
adolescentes de
la IE 14786

“Fray Martin de
Porras” -

Sullana?

“‘Adiccion a los
videojuegos y
agresividad en
adolescentes deuna
institucion
educativa de Ila

ciudad de Sullana”

OBJETIVO GENERAL:

Determinar la relacién entre

adiccion a los videojuegos y

agresividad en adolescentes
de la I.E 14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana.
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

a)

b)

Determinar los niveles de
adiccion a los videojuegos
en adolescentes de la I.E
14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana.

Determinar los niveles de
los

agresividad en

adolescentes en

adolescentes de la I.E

HIPOTESIS GENERAL:

H1: Existe relacién significativa
entre adiccion a los videojuegos y
agresividad en adolescentes de la
|.E 14786 “Fray Martin de Porras”
— Sullana.

HO: No existe relacion entre
adiccion a los videojuegos vy
agresividad en adolescentes de la
|.LE 14786 “Fray Martin de Porras”
— Sullana

HIPOSTESIS ESPECIFICAS:

a) Existen de

adiccion a los videojuegos

niveles altos

en adolescentes de la I.E
14786 “Fray Martin de

Porras” — Sullana.




desencadenando en
muchos de ellos problemas
conductuales como
agresividad, conductas

violentas, manifestaciones

fisicas como dolor
muscular, insomnio,
cefaleas; y como

manifestaciones
psicolégicas irritabilidad,
dificultad para control de
emociones Yy resolucion de
conflictos; es por esta razén
gue se establece que el
aumento en el uso de
videojuegos puede
provocar repercusiones en
el area personal, familiar,
social y escolar (Sandoval,
2020).

d)

14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana.

Determinar la relacion
entre las dimensiones de
adiccion a los videojuegos
y agresividad en
adolescentes de la IL.E
14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana.

Determinar la relacion
entre las dimensiones de
agresividad y adiccién a
los videojuegos en
adolescentes de la ILE
14786 “Fray Martin de

Porras” — Sullana.

b)

d)

Existen niveles altos de
agresividad en los
adolescentes en
adolescentes de la I|E
14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana.

Existe relacion entre las
dimensiones de adiccion a
los videojuegos y

agresividad en
adolescentes de la IE
14786 “Fray Martin de
Porras” — Sullana.

Existe relacion entre las
dimensiones de agresividad
y adiccién a los videojuegos
en adolescentes de la |L.E
14786 “Fray Martin de

Porras” — Sullana.




TIPO DE INVESTIGACION

DISENO DE INVESTIGACION

POBLACION-
MUESTRA

TECNICAS DE
INSTRUMENTO

Segun Garcia, Reding y Lépez (2013), el
estudio fue de tipo cuantitativo el mismo que
se centra en los hechos o causas sobre un
fendbmeno social, se utiliza instrumentos
objetivos datos

como encuestas,

secundarios para analisis de valores
demograficos, con valores cuantitativos, y
gue se analizan mediante estadistica y que
permite los resultados,

reproducir para

aprobar o rechazar las hipotesis planteadas.

Asi mismo la investigacion fue de tipo
sustantiva, porque se indico que el resultado
de la investigacibn es un conjunto de
interpretaciones tedricas que ofrecen una
explicacion de un problema delimitado
(Meneses, 2016).

En cuanto a su disefio de estudio fue de

tipo descriptivo correlacional,
caracterizado como un fenémeno de
estudio que evalla un comportamiento.
Los resultados obtenidos de este tipo y
disefio de investigacion estuvieron en
un nivel intermedio con respecto a los
conocimientos aportados (Hernandezet

al., 2014).

La muestra esta
conformada por
133

adolescentes.

personas

Test de dependencia

a los videojuegos
(TDV)

Cuestionario de
agresividad




Continuamente fue de tipo observacional y
transversal, debido a que no se realizd
ninguna manipulacion de las variables,
recolectando los datos en un determinado

periodo especifico (Hernandez et al., 2014).




ANEXO 4: TABLA DE ESPECIFICACION DE LA VARIABLE

VARIABLE

Agresividad

DEFINICION CONCEPTUAL

tipo multidimensional.

Carrasco y Gonzales (2006), la agresividad esta relacionada con una respuesta fisiolégica ante un estimulo externo, del mismo

modo menciona que la conducta agresiva es un comportamiento primordial, presente en los seres vivos, siendo un fenémeno de

DEFINICION OPERACIONAL

agresividad verbal, ira y hostilidad, con un total de 29 items.

La agresividad se medira a través del cuestionario de agresividad (AQ), que contiene las dimensiones agresividad fisica,

corporales u
objetos para
producir  dafio

(Carrasco y

DEFINICION OBJETIVO . .
DIMENSIONES INDICADORES % ITEMS N° ITEMS ITEMS
CONCEPTUAL | DIMENSIONAL
Agresividad Acciones contra | Determinar la Peleas 20% 6 De vez en
fisica otra persona | agresividad Golpes cuando no
utilizando fisica puedo controlar
distintos el impulso de
elementos golpear a otra

persona.
Si me provoca lo

suficiente,




Gonzales,
2006)

puedo golpear a
otra persona.

Si alguien me
golpea, le
respondo
golpeandole
también

Si tengo que
recurrir a la
violencia para

proteger mis

derechos, lo
hago.

He amenazadoa
gente que
conozco.

He llegado a
estar tan
furioso/a  que

rompia cosas




Agresividad

verbal

Son
consideradas
como palabras
que tienen
como finalidad
herir, lastimar,
es decir son
intencionados
(Carrasco y
Gonzales,
2006)

Determinar
agresividad

verbal

la

Insultos

Amenazas

27%

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

Me enfado
rapidamente,
pero se me pasa
enseguida.

A menudo no
estoy de
acuerdo con la
gente.

Cuando estoy

frustrado,
muestro el
enfado que

tengo.




Cuando la gente
me molesta,
discuto con ella.
Algunas veces
me siento tan
enfadado como
si estuviera a
punto de
estallar.

Cuando la gente
no estd de
acuerdo

conmigo, no
puedo evitar
discutir con ella.
No encuentro
ninguna buena
razén para
pegarle a una

persona.




Ira

Conjunto de
sensaciones
que
comprenden el
enfado y que
conlleva a una
sensacion  de
furia (Carrasco
y Gonzales,
2006).

Determinar

ira

la

Irritacion

Coélera

26%

Me suelo
implicar en
peleas algo mas

gue lo normal.

Soy una
persona
apacible.

Mis amigos
dicen que

discuto mucho-.
Algunos de mis
amigos piensan
que soy una
persona
impulsiva.

Hay gente que
me incita a tal
punto que
llegamos a

pegarnos.




Algunas veces

pierdo los
estribos sin
razon.
Tengo

dificultades para
controlar mi

genio.

Hostilidad

Son las
motivaciones
contextuales,

en donde los
individuos
establecen un
trato de

injusticia  con

sus pares
(Carrasco y
Gonzales,

2006).

Determinar
hostilidad

la

Sentimiento de

injusticia

27%

A veces soy
bastante
envidioso.

En  ocasiones
siento que la
vida me ha
tratado
injustamente.
Parece que
siempre son

otros los que




consiguen las
oportunidades.
Me pregunto por
qué algunas
veces me siento
tan resentido
por algunas
cosas.

Sé que mis
amigos me
critican a mis
espaldas.
Desconfio  de
desconocidos
demasiado
amigables
Algunos veces
siento que la
gente se esta
riendo de mi a

mis espaldas.




Cuando la gente
se muestra
especialmente
amigable, me
pregunto  qué

querra.




VARIABLE

Agresividad

DEFINICION CONCEPTUAL

La adiccién que generan los videojuegos es considerada como la dependencia de tipo mental y fisica, que demanda

grandes cantidades de tiempo, produciendo una afeccion en el desarrollo de actividades diarias (Rodriguez y Garcia,

2021).

DEFINICION OPERACIONAL

La adiccion a los videojuegos se evaluara mediante el Test de dependencia a los videojuegos constituidas por la

dimensiones abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad de control,

con un total de 25 items.

DEFINICION OBJETIVO % N° .
DIMENSIONES INDICADORES | . ITEMS
CONCEPTUAL | DIMENSIONAL ITEMS | ITEMS
Abstinencia Es entendido | Determinar la Ansiedad 20% 5 Juego mucho
Abuso y como el periodo | abstinencia Irritabilidad mas tiempo
tolerancia donde no es|frente a las Enfada con los
posible o se | horas de juego. Frustracion videojuegos

reduce las horas

de juego

ahora que
cuando

comenceé.




(Rodriguez
Garcia, 2021).

y

Si no me
funciona la
videoconsola
o el PC lepido
prestada una
a

familiares o
amigos.

Me afecta
mucho
cuando
quiero jugar y
no funciona
la
videoconsola
o] el
videojuego.
Cada vez que
me acuerdo
de mis

videojuegos




tengo la
necesidad de
jugar con
ellos.

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

etc).




Problemas
ocasionados por

los videojuegos

Es entendido
como el conjunto
de signos vy
sintomas que se
producen por la
dependencia a los
videojuegos
(Rodriguez y
Garcia, 2021).

Determinar los
problemas

asociados a la
dependencia a

los videojuego.

Negligencia

Irresponsabilidad

Desorganizacion

24%

Si estoy un
tiempo  sin
jugar me
encuentro
vacio y no sé
qué hacer.
Me
irrita/enfada
cuando no
funciona bien
el videojuego
por culpa de
la
videoconsola
o el PC.

Ya no es
suficiente
para mi jugar
la misma
cantidad de

tiempo que




antes,
cuando
comence.
Dedico
menos
tiempo a
hacer otras
actividades,
porque los
videojuegos
me  ocupan
bastante rato
Estoy
obsesionado
por subir de
nivel,
avanzar,
ganar
prestigio, etc,
en los

videojuegos




Si no me
funciona un
videojuego,
busco  otro
rapidamente

para poder

jugar
Dificultad en el | Considera las | Determinar las Pérdida de 32% Me he
control acciones qgue | acciones que actividades acostado
Abstinencia imposibilitan imposibilitan sociales y mas tarde o
reducir 0 | reducir las familiares. he dormido
suspende las | horas de juego. Pérdida de menos  por
horas de juego suefno quedarme

(Rodriguez y
Garcia, 2021).

jugando con
videojuegos
Cuando
estoy
aburrido me
pongo un

videojuego




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

He llegado a
estar jugando
mas de tres
horas
seguidas

Lo primero
que hago los
fines de

seémana




cuando me
levanto es

ponerme a

jugar con
algun
videojuego

Cuando me
encuentro

mal refugio
en mis
videojuegos
Me  resulta
muy dificil
parar cuando
comienzo a
jugar, aunque
tenga que
dejarlo

porque me
llaman  mis

padres,




amigos 0
tengoque ir a
algun sitio
Creo que
juego

demasiado a

los
videojuegos
Abuso y Se considera | Determinar las| Productividad 24% 6 En cuanto
tolerancia como el exceso | acciones de tengo un
de las horas de | abuso frente a poco de
horas de juego|las horas de tiempo me
(Rodriguez y | juego. pongo  un
Garcia, 2021). videojuego,
aungue solo
sea un
momento
Cuando
estoy

jugando




pierdo la
nocion  de
tiempo

Lo primero
que hago
cuando llego
a casa
después de
clase o el
trabajo es
ponerme
con mis
videojuegos
He mentido
a mi familia
0O 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)
Incluso
cuando
estoy
haciendo

otras tareas

(en clase,
con mis
amigos,
estudiando,
etc) pienso
en mis

videojuegos




Permanencia en

el juego

(como
avanzar,
superar
alguna fase
o] alguna
prueba, etc)
Cuando
tengo algun
problema
me pongo a
jugar con
algun
videojuego
para

distraerme




ANEXO 5: DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimada:

Con el debido respeto, les presento a los estudiantes, Carhuapoma Landacay
Ericka Madeleine y Olivos Valdiviezo Diana Margot, estudiantes del décimo ciclo
de la carrera de psicologia de la Universidad César Vallejo — Piura. Actualmente,
nos encontramos realizando una investigacion sobre “ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION

EDUCATIVA DE LA CIUDAD DE SULLANA”, para ello quisiera contar con su

importante colaboracion. El proceso consiste en la aplicacién del instrumento:
Escala de agresividad y Cuestionario de dependencia a los videojuegos. De
aceptar participar en la investigacion, se informara todos los procedimientos de la
investigacion. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas preguntas, se

explicara cada una de ellas. Gracias por su colaboracion.

Nombre del participante:
DNI:

Atte.

-4

Carhuapoma Landacay Ericka Olivos Valdiviezo Diana
ESTUDIANTE DE PSICOLOGIA ESTUDIANTE DE PSICOLOGIA



ANEXO 6: AUTORIZACION DE DOCUMENTOS PARA APLICACION DEL
INSTRUMENTO

“Ano de la universalizacion de la salud”

Piura, 29 de Noviembre del 2021
CARTA DE N° 108- 2021—- E.P / UCV - PIURA

Sefores:

Sefiora Dora Fray Martin

Directora de la I.E. “Fray Martin de Porras” 14786
Es grato dirigirme a Ud. para saludarla cordialmente y a la vez hacer de su
conocimiento que dentro de la formacion académica que brindamos a nuestros
estudiantes en la experiencia curricular proyecto de tesis se considera necesario
solicitar su colaboracion en la aplicacion de un instrumento denominado “ADICCION
A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE LA CIUDAD DE SULLANA”, el cual seréa aplicado
por las estudiantes Carhuapoma Landacay Ericka Madeleine y Olivos Valdiviezo
Diana Margot, del décimo ciclo de la carrera de psicologia de la Universidad César
Vallejo — Piura.

Por este motivo recurrimos a su persona, solicitando tenga a bien brindar
las facilidades para desarrollar dicha actividad; cuya supervisién estara a cargo del
Dr. Vela Miranda Oscar Manuel docente de la escuela de Psicologia de la

Universidad Cesar Vallejo — Piura.
Sin otro particular y agradeciendo la atencion brindada a la presente, me despido.

Atentamente.



ANEXO 7: ENLACE DE FORMULARIO GOOGLE PARA RECOPILACION DE

INFORMACION DEL INSTRUMENTO

https:

.com/form 1FAIPOL ZNcXjil maalfxK3hgzMmAfP

TpnGhrGJTKHXxSfSLA/viewform

"ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y
AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DE 12
A 18 ANOS DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE LA CIUDAD DE
SULLANA"

Estimado(a) participante te saluda Ericka Madeleine Carhuapoma Landacay y Diana Margot
Olivos Valdivieso, nos encontramos realizando un trabajo de investigacion, con el objetivo
de determinar la relacion de adiccion a los videojuegos y agresividad en adolescentes, el
mismo que serd supervisado por el Dr. Oscar Manuel Vela Miranda.

Es importante mencionar que la informacion que nos brindes serd andnima y confidencial,
con uso exclusivamente para fines académicos. Ademas, no existe respuestas buenas o
malas, sin embargo es importante la claridad y sinceridad. Recuerda que tu participacion
es voluntaria y serd de mucha utilidad para el desarrolio de |a presente investigacion

@ requenamaderom1@gmail.com (no se comparten) [
Cambiar cuenta

*Obligatorio

D


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdJZNcXjiLaQbmaalfxK3hqzMmAfPCoDTpnGhrGJTkHxSfSLA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdJZNcXjiLaQbmaalfxK3hqzMmAfPCoDTpnGhrGJTkHxSfSLA/viewform

ANEXO 8: INSTRUMENTO DE LIBRE ACCESO
Cuestionario de agresion

https://iwww.redalyc.org/pdf/291/29117112.pdf

Anexo
CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ) DE BUSS Y PERRY

A continuacion encontrara una serie de preguntas relacionadas con la agresividad; se le pide que encierre en un circulo una de
las cinco opciones que aparecen en el extremo derecho de cada pregunta. Sus respuestas seran totalmente ANONIMAS. Por favor
seleccione la opcion que mejor explique su forma de comportarse. Se le pide sinceridad a la hora de responder, y los nimeros
que van del lal 5 en la escala significan lo siguiente:

1 = Completamente falso para mi.

2 = Bastante falso para mi.

3 = Ni verdadero ni falso para mi.

4 = Bastante verdadero para mi.

5 = Completamente verdadero para mi.

1 | De vez en cuando no puedo lar el impulso de golpear a otra p L2834 |5
2 [ Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto abiertamente con ellos. ) i [ 5 IS e T 1B
3* [ Me enfado rdpidamente, pero se me pasa enseguida b5 ]33] 4] D
4 | A veces soy bastante envidioso. 112(3]|4]5
5 | Sise me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona. 112]|13]|4]5
6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente. 1 2|3 |45
7 [ Cuando estoy frustrado, muestro el enfado que tengo. 112131415
8 [ En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente. 1 |2:]3°] 45
9 | St alguien me golpea, le respondo golpedndole también. L | 2|3 14|35
10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ella. 1121345
11 | Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a punto de estallar, 1213|495
12 | Parece que siempre son otros los que consiguen las oportunidad, 1123|415
13 [ Me suelo implicar en peleas algo mds que lo normal. V25 3] 4] 8

Cuestionario de dependencia a los videojuegos



https://www.redalyc.org/pdf/291/29117112.pdf
https://scielo.isciii.es/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1695-61412021000200017
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ANEXO 10: EVIDENCIA DE LA APLICACION DE LOS INSTRUMEN

15 AME D ¢ =N O ot OHD)

-

Dora Fray Martin De....

ult vezhoyalas 1E717am

Miss dora buen dia | e escribia pare
comentarie si podria aplicar unos
cuestionanios a los alumnos |, hace unos

digs le llame poara comentarle ese tema ,
pero supuse que estaba ocupada. De
ANteMman esSpero su respussta a

Buenas noches Erika

¥ probiema, me envias el link y
COOrding con 106 Wiores para que Ia

llenen. Saludos

Buenas tardes miss , este es l link para
:

Spacar

"ADICCION A LOS VIDEOJLEGOS
Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCE..
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