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Resumen

Esta investigacién tuvo como objetivo determinar la relacion entre la adiccion a los
videojuegos Yy la violencia escolar en una |.E. del Callao, 2022. La poblacién consté
de 137 estudiantes, se aplicaron dos cuestionarios a la muestra conformada por 124
estudiantes de educacion secundaria. Fue un estudio de tipo basico y de disefio
descriptivo-correlacional. Los resultados sefialan que existe correlacion positiva, de
intensidad media, entre ambas variables de investigacion al haberse encontrado
rho=.334 a un p<0.1. Con respecto a las dimensiones de la adiccion a los videojuegos
y la violencia escolar, existe correlacién positiva de intensidad media. A su vez, existen
niveles bajos de adiccién a los videojuegos (71%) y niveles bajos de violencia escolar
(88.7%) entre los estudiantes. Concluyendo que, a mayor adiccion a los videojuegos,

los niveles de violencia se incrementan.
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Abstract

The objective of this research was to determine the relationship between video game
addiction and school violence in a high school in Callao, 2022. The population
consisted of 137 students; two questionnaires were applied to the sample that
consisted of 124 high school students. This was a basic study with a descriptive-
correlational design. The results show that there is a positive correlation, of medium
intensity, between both research variables, having found rho=.334 and p=<.01.
Regarding the dimensions of video game addiction and school violence, there is a
positive correlation of medium intensity. Furthermore, there are low levels of video
game addiction (71%) and low levels of school violence (88.7%) among students. The
conclusion is that the greater the addiction to video games, the higher the levels of

violence.

Keywords: addiction, dependence, videogame, school violence
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I. INTRODUCCION

Actualmente la mayor parte de las personas han empleado al menos un
videojuego como entretenimiento en sus horas libres, ya sea en un celular, o alguna
consola o computadora. Sin embargo, debido al contexto actual que es provocado por
la pandemia, el tiempo que se tenia disponible aumenté. Es por ello que el Ministerio
de Salud (MINSA) resalta el aumento de la digitalizacion en los adolescentes del Perd,
debido principalmente a las necesidades educativas o por diversion; esto puede
afectar otros aspectos de la vida de la persona, puesto que los nifios y adolescentes
pasan varias horas frente a una PC, tableta o teléfono moévil, cambiando su modo de
distraccion y recreacion por la Internet y aparatos tecnoldgicos (Ministerio de Salud,
2021).

Segun la Encuesta Nacional de Programas Presupuestales (ENPRES) entre los
afos 2016 y 2019, la poblacion nacional que adquiere videojuegos aumento de 11% a
14% y en el 2019 un estimado de 4.4 millones de personas mostro interés en los
videojuegos. Dicha encuesta también refiere que, a nivel de género, un 20% de los
hombres realiza descargas de videojuegos a través de la internet, mientras que solo
un 9% de las mujeres realiza estas descargas. Con respecto a las edades, existe una
alta atraccién a los videojuegos entre los jévenes de 14 a 29 afios (33.8%), seguido
por personas de entre 30 a 44 afios (10.3%). Con respecto al nivel educativo, se
observa una predominancia en el consumo de videojuegos por parte de varones con
educacién superior, de entre 14 y 29 afios (ANDINA, 2020).

Por otro lado, la Asociacién Peruana de Deportes Electronicos y Videojuegos
(APDEV), manifest6 que, a pesar del aumento en el uso de videojuegos por parte de
la poblacién, esto no significa que exista un incremento en la adiccion a estos,
alegando que “no hay investigaciones que muestren tal subida en casos de la adiccion
a los videojuegos, de tal manera que se estaria presumiendo acerca de la presencia

de este trastorno mental” (El Comercio, 2021).



Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) entre las caracteristicas
principales de la adiccidn a los videojuegos, que fue reconocida como trastorno en la
Asamblea Mundial de la Salud en mayo de 2019, se distinguen principalmente la falta
de control sobre el juego, aumento de prioridad con respecto a otras actividades y la
intensificacion del juego a pesar de las consecuencias negativas que esto provoque,
resultando en el deterioro de relaciones sociales, familiares, educativas, laborales y

personales (Infosalus, 2022).

Con respecto a la violencia escolar, las consecuencias que genera son bastante
graves para los menores de edad y toda aquella persona que la sufra. En base a ello,
la ONG internacional Bullying Sin Fronteras (2018) publico que México es el pais con
el nivel més alto de violencia escolar a nivel latinoamericano, puesto que, 28 de sus

40 millones de estudiantes sufren de acoso en las escuelas.

La Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la
Cultura [UNESCO] (2020) manifest6é que el vinculo con la institucion educativa se ve
debilitado debido a la violencia escolar y afecta el ya muy complicado acceso a la
educaciéon, de esta manera, aquellos menores que la padecen son vulnerables a
mostrar rechazo hacia otras personas y mayormente no tienen el deseo de continuar
con sus estudios posteriores. Ademas, estos estudiantes acaban teniendo un
rendimiento bajo en comparacién con los demas, lo cual resulta en el desgaste de su

salud mental y el normal desenvolvimiento infantil.

La violencia se esta manifestando cada vez mas en la sociedad peruana, lo cual
se ve reflejado en los resultados de la Encuesta Nacional sobre Relaciones Sociales
(ENARES) publicado por el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) en la
cual encontraron que un 68.5 % de los individuos censados que tenian edades entre
los 12 y 17 afos, habian padecido de violencia a nivel fisico o psicolégico en sus
escuelas por lo menos una vez en su vida, el 41.0% de este grupo etario padecid solo
violencia psicolégica, el 24.6% fue victima de violencia fisica y psicolégica, mientras

que el 2.9% exclusivamente violencia fisica. Y como dato adicional, a fines del afio



2019, el 44.7% de estudiantes de edades de 12 a 17 sufrieron de violencia fisica y

psicolégica en el ambiente educativo (INEI, 2019).

En la l.E. donde se realizé la investigacion, se brindan charlas a sus estudiantes
en horarios de tutoria con el fin de mejorar sus habilidades sociales, atendiendo
oportunamente casos o situaciones relacionadas con abusos en el uso de videojuegos
0 conductas violentas. Actualmente esta institucion no cuenta con investigaciones

recientes referente a la violencia escolar y a la adiccién a los videojuegos.

Con respecto a lo expuesto anteriormente, se formulo la pregunta: ¢Existe
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la violencia escolar en estudiantes de 1ro

a 5to de secundaria de una |.E., 20227

A su vez, se plantearon las preguntas especificas: 1. ¢ Existe relacion entre la
dimension focalizacion y la violencia escolar?, 2. ¢ Existe relacion entre la dimension
modificacion del estado de animo y la violencia escolar?, 3. ¢ EXxiste relacion entre la
dimensién tolerancia y la violencia escolar?, 4. ¢Existe relacién entre la dimension
sintomas de abstinencia y la violencia escolar?, 5. ¢ Existe relacion entre la dimensién
conflicto y la violencia escolar?, 6. ¢Existe relacion entre la dimension recaida y la
violencia escolar?, 7. ¢ Cudl es el nivel de adiccion a los videojuegos?, 8. ¢ Cual es el

nivel de violencia escolar?

Como justificacidn tedrica, en esta investigacion se pretende obtener datos mas
actuales con respecto a la adiccion a los videojuegos y las conductas violentas dentro
del @mbito escolar, con el fin que esta informacidén sea empleada en investigaciones a
futuro. En la justificacion préactica, se busca visibilizar mas la problematica actual de la
violencia escolar y la adiccion a los videojuegos para identificar la relacion que tienen
actualmente ambas variables de estudio. Finalmente, como justificacion metodoldgica,
se han empleado pruebas validas y confiables para ser aplicadas en la poblacién
peruana, puntualizando que entre las dimensiones del cuestionario CUVE3-ESO se
encuentra el uso de las herramientas de la Tecnologias de Informacion y

Comunicacion, cuyo uso aumentd debido a las restricciones generadas por la



pandemia, este cuestionario nos permite obtener resultados mas acordes a la situacion

actual.

El objetivo principal de esta investigacion fue comprobar la relacién entre la
adiccion a los videojuegos Yy la violencia escolar en los estudiantes que cursan del 1ro
al 5to grado del nivel secundaria de una |.E. Por otro lado, como objetivos especificos
se propusieron: 1. determinar la relacién entre la dimension focalizacion y la violencia
escolar, 2. determinar la relacion entre la dimension modificacion del estado de animo
y la violencia escolar, 3. determinar la relacion entre la dimension tolerancia y la
violencia escolar, 4. determinar la relacion entre la dimension sintomas de abstinencia
y la violencia escolar, 5. determinar la relacion entre la dimensién conflicto y la violencia
escolar, 6. determinar la relacién entre la dimension recaida y la violencia escolar, 7
identificar el nivel de adiccién a los videojuegos, 8. identificar el nivel de violencia

escolar.

En esta investigacion se establecio la hipétesis general: Existe relacion entre la
adiccion a los videojuegos y la violencia escolar en los estudiantes de lero a 5to grado

de secundaria de una Institucion Educativa.

Finalmente, como hipétesis especificas: 1. Existe relacion entre la dimension
focalizacion y la violencia escolar. 2. Existe relacion entre la dimension modificacion
del estado de animo y la violencia escolar. 3. Existe relacion entre la dimension
tolerancia y la violencia escolar. 4. Existe relacién entre la dimension sintomas de
abstinencia y la violencia escolar. 5. Existe relacion entre la dimension conflicto y la

violencia escolar. 6. Existe relacion entre la dimension recaida y la violencia escolar.



ll. MARCO TEORICO

En el panorama internacional, el estudio realizado en Brasil por Gongalves de
Medeiros, et al. (2020) tuvo como finalidad encontrar si existe relacion entre el
comportamiento disposicional y el comportamiento antisocial correlacionado con la
practica de videojuegos violentos en estudiantes del nivel secundaria. Su metodologia
fue correlacional y su muestra fue de 249 estudiantes, entre los 13 y los 20 afios de
edad, emplearon las escalas Big Five Inventory, Cuestionario de Agresividad de Buss
y Perry, Cuestionario de Conductas Antisociales y Criminales, y una Escala de juegos
de video Violentos creada para su estudio. Como resultados encontraron correlacion
positiva con respecto a la exposicion a juegos violentos y la agresion fisica r=.23; p<.01
y correlacion débil entre la violencia en los videojuegos y las conductas antisociales
r=.14; p<.03, y concluyen que los videojuegos violentos estan relacionados con el

comportamiento violento.

Shao y Wang (2019) investigaron en China, la relacion con respecto a los juegos
de video violentos y la agresividad entre adolescentes, de tipo correlacional y su
muestra fue de 648 estudiantes, 339 varones y 309 mujeres entre los de 12 a 19 afios.
Emplearon el Cuestionario de Video Juegos (VGQ), Cuestionario de Agresividad de
Buss y Perry, la Escala de Clima Familiar (FES) y la Escala de Creencias Normativas
sobre la Agresion (NOBAGS). Encontraron como resultados que, en los individuos con
dificultades en su entorno familiar, la exposicion a videojuegos violentos podria
predecir significativamente las creencias normativas sobre la agresion b=.34, SE=.09,
p<.001. Concluyendo que la exposicion a juegos violentos en individuos con mala
relacion en su entorno familiar esta relacionada de manera positiva con la agresividad

de los adolescentes.

La investigacion realizada por Valle et al. (2019), en México, tuvo como
propésito reconocer como predomina la violencia con respecto a estudiantes y
maestros. Fue una investigacion descriptica, transversal y analitica, participaron 102
escolares de primer a tercer grado, 47 varones y 55 damas, de 12 a 15 afios de edad,
aplicaron el cuestionario de Violencia Escolar -Revisado- (CUVE-R). Encontraron en

sus resultados que predominaba la violencia de los estudiantes a los docentes en un



41.9%, violencia de profesores a los estudiantes del 39.8%, las conductas de violencia
mas frecuente fueron la disrupcién en el aula con un 48.46 %, seguido por la violencia
verbal con 32.85%. Concluyendo que las malas relaciones que se presentan pueden

manifestarse en forma de violencia.

En Estados Unidos, Zu Wei Zhai, et al. (2019) investigaron la relacion entre las
medidas de juego problematico grave, su duracion y las medidas de experiencias
relacionadas con la violencia y su relacion con la impulsividad. Fue una investigacion
de tipo longitudinal, su muestra conté con 3896 alumnos de edades entre los 14 y 18
afios de secundaria, utilizaron una encuesta de 154 preguntas que median datos
demograficos, salud y funcionamiento, violencia (agresiones fisicas), uso de
videojuegos y conductas de riesgo. En sus resultados encontraron que todos los
adolescentes en riesgo de presentar juego problematico tenian méas probabilidades de
portar armas, sentirse inseguros y de ser amenazados/heridos con un arma, al
encontrarse p<.001 en todas sus correlaciones. Concluyendo que los adolescentes en
riesgo de presentar juego problemético son mas propensos a portar armas,

involucrarse en peleas y sentirse inseguros.

En Ecuador, Andrade y Moscoso (2018) tuvieron como objetivo de investigacion
encontrar la predominancia de la adiccion a los juegos de video en los alumnos de una
Institucién Educativa y los factores relacionados. Su estudio fue de tipo transversal y
observacional, contando con una muestra de 246 estudiantes y empleando una
entrevista autoaplicada, encontrando que la adiccion a los videojuegos se encontré en
el 31.1% de su muestra, de ellos el 72.4% eran varones, y concluyen que los
principales elementos que se asocian a la adiccion a los juegos de video son ser del

sexo masculino, encontrarse en educacion basica y jugar mas de 3 horas al dia.

Con respecto al plano nacional, la investigacion realizada por Depaz (2020) en
Huaral tuvo como fin comprobar la relacién asociada al empleo de las redes sociales
y la violencia escolar en adolescentes. De tipo correlacional y su muestra fue de 112
estudiantes de 14 y 17 afios de edad, utilizé el Cuestionario de Violencia Escolar
CUVES-ESO y el Cuestionario de Adiccion a las Redes Sociales (ARS). Como



resultados de su trabajo, del total de participantes, el 50.0% presenta un grado medio
de violencia escolar, el 38.4% tiene un nivel medio de uso de redes sociales y hay una
correlacion positiva de mediana intensidad entre ambas variables rho=.226 y p<0.05.
Llegando a la conclusion que existe relacion significativa y directa entre las dos

variables.

La investigacion realizada por Nonalaya y Solis (2020), en Huaraz, buscaron la
relacion entre la adiccion a los juegos de video y la agresividad, fue un trabajo de
investigacion basica, su muestra consto de 300 alumnos de 11 a 18 afios, aplicaron el
Cuestionario HAMM-1st y el cuestionario de agresividad de Buss y Perry, encontrando
que hay correlacion alta y directa, de rho=0.72 y p<.001, entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad. Y concluyen que, a mayor adiccion a los videojuegos,

existira mas agresividad.

Silva (2020) realiz6 una investigacion de tipo descriptiva, en Lima, cuya finalidad
fue el establecer los grados de violencia escolar en estudiantes de 4to de secundaria
de una |.E. Su investigacion fue de tipo basica, con una muestra de 176 estudiantes y
empleo la Escala de Violencia Escolar. Encontrando que un 64% de los evaluados se
sitian en un nivel intermedio de violencia escolar. Concluyendo que los adolescentes
que presentan mayores indices de violencia son aquellos en la edad de 16 afios y de

sexo masculino.

El trabajo de investigacion realizado por Vidal (2020), en Carmen de la Legua-
Callao, tuvo como finalidad encontrar la relacién de la dependencia a los juegos de
video y la agresividad en adolescentes estudiantes. El estudio fue de tipo correlacional
y tuvo como muestra a 215 estudiantes de 14 y 18 afios de edad, empleé el Test de
Dependencia a Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry.
Este autor hall6é que ambas variables se encuentran correlacionadas de manera directa
y positiva rho=.295; p<.05, y concluye que existe correlacién entre las dos variables y

Sus respectivos componentes.



Condor (2019) tuvo como objetivo de investigacion encontrar si existia
correlacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad entre estudiantes
adolescentes de 3ero al 5to grado de secundaria de dos I.E. del distrito de Comas, con
una muestra de 300 estudiantes y empleando el “Test de Dependencia a los
Videojuegos (TDV)” y el “Cuestionario de Agresion de Buss y Perry”. Encontré una
relacion deébil con respecto a la dependencia a los juegos de video y la agresividad
rho=.261; p<.05, a su vez, también hall6 que la dependencia a los videojuegos se
encuentra en un 57.8% de varones y 42.2% de mujeres de esta institucion educativa.
Concluyendo que, a mas dependencia a los videojuegos, existira mayor respuesta

agresiva.

En la investigacion que fue realizada por Artezano (2018), en Huancayo, tuvo el
objetivo de determinar los niveles de adiccion a los juegos de video en los estudiantes
de una institucién educativa. Su investigacion fue descriptiva y tuvo una muestra de
340 estudiantes del primero al quinto grado. Como instrumento, se utilizé el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV). Y en sus resultados logré obtener que el 45% de
Su muestra presentaba adiccion a los videojuegos. Concluyendo que la adiccién a los
videojuegos esta presente principalmente en los varones de entre 12 a 13 afios que

se encuentran en el primer grado.

Rodriguez (2018) en Arequipa, se traz6 como objetivo comprobar el grado de
violencia escolar entre los alumnos de 3ero a 5to grado de secundaria de una |.E fue
una investigacién descriptiva, su muestra contdé con 58 estudiantes y emple6 el
Cuestionario de Violencia Escolar CUVE3-ESO. Se encontré que el 62% de su
muestra tiene alto grado de violencia escolar. Concluyendo que existe alta tendencia

a la violencia escolar entre los alumnos que cursan del tercero a quinto de secundaria.

Para Zyda (2005) un juego de video es una prueba mental y que puede ser
llevada a cabo mediante el uso de un computador, utilizando reglas ya definidas por el
mismo juego, que tienen por objetivo la diversion y entretenimiento del individuo. Y
finalmente, para Juul (2005) es un juego que utiliza una computadora, teléfono movil

0 una consola de videojuego.



Aquellas personas que se dedican a jugar videojuegos, ya sea con fines de
entretenimiento o para obtener ganancias monetarias, son llamadas gamer, también
participan en torneos con el fin de obtener recompensas o dinero (Universidad
Internacional de Valencia, 2018).

Es necesario tener en cuenta las diferencias entre uso, abuso y dependencia a
los videojuegos. La Asociacion Alavesa de jugadores en rehabilitacion, identifica al uso
de videojuegos como la conducta que no se realiza de forma continua, donde el usuario
tiene la capacidad de controlar e interrumpir esta actividad en el momento que esta
desee o cuando se le solicite, sin que esto le genere problemas o disgustos. El abuso
se da al momento que la conducta es desadaptativa; la persona invierte una gran parte
de su tiempo disponible a jugar y es muy que probable que abandone otras actividades
gue antes eran de su agrado para dedicarse exclusivamente a ésta sin interrupciones.
Por ultimo, la dependencia ocurre cuando la conducta es reiterativa y el jugador suple
sus necesidades emocionales, afectivas, metas, superacién, distraccion, etc.., con el

uso de los videojuegos (Asociacion alavesa de jugadores en rehabilitacion, s.f.).

La adiccion, segun la Asociacion Americana de Medicina de la Adiccion (ASAM),
es una enfermedad cerebral crénica y recurrente que tiene como caracteristica la
bldsqueda patoldgica de la recompensa o alivio a través del uso de una sustancia o
actividad. Esto incluye la incapacidad de controlar dicha conducta, dificultades para la
abstinencia durante tiempos prolongados o de forma permanente, absoluta necesidad
de consumo, disminucion del reconocimiento de los problemas que son causados por
la propia conducta y deterioro en relaciones interpersonales, asi como una respuesta

emocional disfuncional (Asociacion Americana de Medicina de la Adiccién, 2011).

La OMS decidi6 introducir a la adiccion a los juegos de video como un trastorno
mental en el 2018 denominandola “Trastorno de juego” y tiene como caracteristicas
principales: el uso desmedido de juegos en internet o consolas y dejar de lado
actividades sociales, laborales o personales. Con respecto al diagnéstico, estas
conductas deben manifestarse de manera constante por 12 meses, pero este tiempo

puede reducirse en el caso de ser sintomas severos (DW Noticias, 2022).



El Instituto de Psicoterapias Avanzadas de Zaragoza en Madrid-Espafia, indica
gue los videojuegos llegan a ser adictivos debido a que estan disefiados para eso, ya
la dificultad con la que se presentan es lo suficientemente dificil como para volver a
intentarlo luego, pero no tanto como para dejarlo de lado. A su vez identifican la
adiccion a los juegos de un jugador, basados en superar la puntuacién obtenida por el
propio jugador; y la adiccion a los juegos multijugador, que son jugados con otras
personas y béasicamente no tienen final (Instituto de Psicoterapias Avanzadas de
Zaragoza en Madrid-Espafia, s.f.).

Segun Carrasco et al. (2006), el termino de violencia es utilizado para describir
a aquellas conductas agresivas que no se encuentran dentro del comportamiento
promedio de las personas, se caracteriza por el uso de la fuerza, intensidad, crueldad,
falta de justificacion que va contra el derecho de la persona, tanto de manera fisica,

psicolégica o moral.

Olweus (1983) brinda su definicién violencia escolar como la persecucion tanto
fisica y/o psicolégica/verbal que es realizada de un estudiante a otro, el cual ataca de

manera reiterativa a la persona.

Con respecto a la clasificacion de los tipos de violencia, Caceres, Alonso y
Garrote (2008), Badano y Lopez (2006) y Rodriguez (2004), propusieron los siguientes

tipos:

Violencia verbal: se presenta mediante gritos, sarcasmo en los comentarios y
ridiculizaciones, desprecio, ofensas, amenazas, humillaciones y apodos. EIl
menosprecio en espacios publicos también es frecuente y burlas de forma constante
a algun defecto fisico de la victima. En la actualidad los teléfonos mdviles también se

estan convirtiendo en una via importante para estos maltratos.

Violencia fisica: se presenta mediante empujones, patadas, pufietes, ataques

con objetos.

Violencia sexual: dirigido a los tocamientos en el cuerpo de la victima sin su

aprobacion, gestos obscenos y peticiones de favores sexuales.

10



Violencia social: se manifiesta aislando deliberadamente a la persona con

respecto al grupo de compairieros.

Violencia psicolégica: es toda accion que tiene como finalidad disminuir la
autoestima de la persona y fomentar su sensacion de temor e inseguridad, entre ellas

se encuentra el chantaje, la extorsion y crear de falsas esperanzas en la victima.

Por su parte, el Instituto Interamericano del Nifio, la Nifia y el Adolescente (s.f.)
identifica a la violencia escolar como la violencia que es llevada a cabo dentro del
contexto de las instituciones educativas, esta puede venir de cualquier miembro que
conforma la comunidad escolar, sean comparfieros de clase, docentes, padres de

familia o personal administrativo.

Segun Maldonado (2014) se identifican los siguientes factores y contextos con
respecto a la predisposicién de la violencia escolar:

Factores individuales: en este factor se presentan estudiantes que muestran
altos grados de impulsividad, bajos niveles de autocontrol, poca tolerancia a la
frustracién, niveles altos de deficiencias cognitivas al momento de interpretar
situaciones sociales y consideran directamente como hostiles las situaciones

ambiguas.

Contexto familiar: se identifica que aquellos estudiantes con conductas violentas
en el entorno escolar tienen padres que son autoritarios, con baja autoestima, que
emplean la violencia como método de castigo, falta de reglas en el hogar,

sobreproteccién parental, y la ausencia de afecto entre los padres en el plano familiar.

Contexto escolar: se da principalmente durante el constante contacto entre los
estudiantes en la escuela, puesto que es aqui donde se desarrollan los roles de
dominacion/sumision, también se encuentra asociado al bajo rendimiento escolar y

relaciones negativos entre estudiantes.

Contexto social: se tiene en cuenta el nivel de colaboracion e integracion que

tiene el adolescente con la sociedad, esto tiene un rol crucial al momento de la
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formacion e incorporacion de las reglas que son socialmente aceptadas. Se debe tener

en cuenta la supervision parental para evitar problemas de comportamiento violentos.

Las teorias que se encuentran relacionadas con este tema, son principalmente
las teorias del aprendizaje, entre ellas se encuentra la “teoria del condicionamiento
operante” de Skinner. Esta teoria indica que toda conducta es adquirida y mantenida
en base al tipo de refuerzo que se les dé, debido a esto, si las conductas agresivas
son premiadas, estas aumentaran su frecuencia, debido a la asociacién con el refuerzo

gue se les brinda (Universidad Internacional de la Rioja, 2021).

En la “teoria del aprendizaje social’ que fue formulada por Rotter en 1966, se
sostiene que el desarrollo de los diversos comportamientos en las personas va a
depender de sus experiencias previas y de las consecuencias que estas van a tener
su comportamiento y el valor de esas consecuencias para ellos mismos. Esta teoria
incluye la capacidad de un individuo para desarrollar un comportamiento, sus
expectativas de refuerzo, el valor que le dan a ese tipo de refuerzo y su estado

psicolégico.

La “teoria del aprendizaje observacional” de Bandura, propone que las
conductas de caracter agresivo en las personas son la consecuencia de un transcurso
de aprendizaje que ha sido imitado y no solo del refuerzo o del castigo ante las propias
conductas, puesto que al ver que el modelo que viene siendo imitado obtiene refuerzos

positivos 0 no es castigado (Bandura, 1987).

Por ultimo, la “teoria de la frustracién-agresion” que fue postulada por Dollard et
al. (1939) fundamenta que una persona puede tener comportamientos agresivos
cuando se encuentra en una situacion donde es muy probable que puedan darse
fracasos y ante la existencia de algun problema y/o bloqueo en alguno de sus objetivos,

lo cual es definido como “agresion instrumental”.
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1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de Investigacion

e Tipo de investigacion: basica, ya que esta destinada exclusivamente a la
busqueda de conocimiento, sin manipular las variables (Baena, 2014).

e Disefio de investigacion: No experimental, transversal y descriptivo-
correlacional, puesto a que se enfoca en comprender cada propiedad que
poseen las variables de estudio, con el fin de medirlas y conocer su

comportamiento Cordero (2019).

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Adiccién alos videojuegos
Definicién conceptual:

Segun Lemmens, Valkenburg, & Peter (2011), es la poca o nula capacidad para
controlar las costumbres de jugar de forma excesiva, sin tener en cuenta los problemas

de caracter social o emocional que puedan surgir.
Definicién operacional:

Para su medicion, se emple6 el cuestionario HAMM-1st, que cuenta con 6

dimensiones, las cuales son:

1) Focalizacion: 6 items (1, 7, 13, 19, 25, 31.).

2) Modificacion del estado de animo: 6 items (2, 8, 14, 22, 26, 32).
3) Tolerancia: 6 items (3, 9, 15, 21, 27, 33).

4) Sintomas de abstinencia: 6 items (4, 10, 16, 22, 28, 34).

5) Conflictos: 6 items (5, 11, 17, 23, 29, 35).

6) Recaida: 6 items (6, 12, 18, 24, 30, 36).
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Escala de medicion:

Las preguntas de este cuestionario son de tipo Ordinal-Likert, es decir, la
persona evaluada puede elegir entre cinco diferentes alternativas y se califica de la

siguiente forma: nunca (0), raras veces (1), a veces (2), con frecuencia (3) y siempre
(4).
Variable 2: Violencia escolar

Definicién conceptual:

Alvarez-Garcia, Alvarez, Nulfiez, Gonzélez-Pienda, Gonzéalez-Castro, y
Rodriguez, (2008) definen a la violencia como la conducta o falta intencionada

realizada con el fin de dafiar o perjudicar a otra persona.
Definicion operacional:

Se empled el Cuestionario CUVE3-ESO de Violencia escolar, para su medicion,

cuenta con 8 dimensiones, las cuales son:

1) Violencia fisica: 5 items (8, 9, 10, 11, 12).

2) Violencia fisica indirecta: 5 items (13, 14, 15, 16, 17).
3) Violencia verbal: 4 items (1, 2, 3, 4).

4) Exclusién social: 4 items (18, 19, 20, 21).

5) Disrupcion en el aula: 3 items (32, 33, 34).

6) Violencia a través de las tecnologias de la informacién y la comunicacion: 10 items
(22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31).

7) Violencia del profesorado hacia el estudiante: 10 items (35, 36, 37, 38, 39, 40, 41,
42, 43, 44).

8) Violencia verbal de los estudiantes contra el profesorado, cuyos items son: 3 items
(5,6, 7).
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Escala de medicion:

Esta compuesto por 44 items, de tipo Ordinal-Likert, la persona que es evaluada
puede escoger entre cinco diferentes opciones y las puntuaciones para este
cuestionario son: nunca (1), pocas veces (2), algunas veces (3), muchas veces (4) y

siempre (5).

3.3. Poblacion, muestra y muestreo.
Poblacién

Para Balestrini (2002), la poblacion es un grupo infinito o finito que tiene
particularidades similares, a las variables que se encuentra en estudio. La poblacion

de la |.E. es de 137 estudiantes.
Muestra

Hernandez y Mendoza (2018) la definen como la porcion de la poblacién que
permitird la recoleccion de informacion. La muestra estuvo constituida por 124 alumnos
de primero a quinto grado de secundaria. 53 hombres y 71 mujeres, con respecto al
grado, 26 participantes fueron de lero de secundaria, 6 pertenecieron a 2do de

secundaria, 21 a 3ero de secundaria, 28 a 4to de secundaria y 43 a 5to de secundaria.
Criterios de inclusion:

- Estudiantes que se encontraron matriculados y desearon participar.

Criterios de exclusion:

- Estudiantes que no quisieron formar parte del estudio.

- Estudiantes que no hayan respondido todos los items de los cuestionarios.
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Muestreo

La muestra fue no probabilistica-intencionada debido a que la investigacion fue
elegida de manera intencional. Arias (2006) menciona que, en este tipo de muestreo,
el investigador recoge los elementos en base a criterios o juicios preestablecidos. Una
vez aplicados los criterios de inclusion y exclusion, la muestra se conformo por 124

estudiantes del nivel secundaria.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

Como técnica de recogida de informacién se empleé el cuestionario, el cual es
definido como un grupo de preguntas debidamente relacionadas a las variables que

seran investigadas posteriormente (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).

Con respecto a los instrumentos empleados para la variable adiccion a los
videojuegos, esta fue medida con el Cuestionario de Adiccion a los Videojuegos
HAMM-1st de Mendoza (2013) y para la variable violencia escolar se utilizé el
Cuestionario de Violencia Escolar CUVE3-ESO de Alvarez, Nufiez y Dobarro (2013).

Cuestionario HAMM 1st de Adiccion a los Videojuegos

Con respecto al Cuestionario de adiccion a los videojuegos HAMM-1st, este fue
disefiado en Perq, por lo que cuenta con baremos nacionales. La prueba cuenta con
una V. de Aiken de .95, su Andlisis Factorial y KMO es de .971.
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FICHA TECNICA ESCALA HAMM-1ST de Adicion alos Videojuegos

Pais de origen : Peru.

Administracion : Individual y/o grupal.

Tiempo de aplicacion ; 25 minutos.

Numero de items ; 36.

Afio de Publicacion : 2013.

Aplicacion ; Estudiantes adolescentes entre 11 a 17 afos.
Validez de Contenido : V de Aiken (0.95).

Validez de Constructo : Analisis Factorial y KMO (.971).

Confiabilidad : focalizacion (.773), modificacidon del estado de animo

(.801), tolerancia (.856), sintomas de abstinencia (.823), conflicto (.799), recaida
(.800).

Cuestionario CUVE3-ESO de Violencia Escolar

Con respecto al Test de violencia escolar CUVES-ESO, al tratarse de un test
que fue desarrollado en otro pais, Espafia, su validez fue obtenida mediante la
investigacion realizada por Mufioz, Azabache y Quiroz (2018). En la cual, su prueba
de validez confirmd que tanto contenido del cuestionario como su estructura cuentan
con una validez y fiabilidad apropiadas para ser empleada en estudiantes peruanos, lo
que permite que sea una herramienta Util para su aplicacion. V de Aiken (0.95) Mufioz,
et al. (2018).

Con respecto a su confiabilidad, luego de aplicar el indice de Omega (w)
corregido, obtuvieron una puntuacion de .90. Mufioz et al. (2018)
Confiabilidad por dimensiones de la adaptacion de Mufioz et at. (2018):

Dimension 1 (.92), dimensién 2 (.89), Dimensién 3 (.82), Dimension 4 (.76), Dimension
5 (.86), Dimension 6 (.77), Dimension 7 (.78), Dimension 8 (.76).
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FICHA TECNICA CUSTIONARIO CUVE3-ESO de violencia escolar

Pais de origen : Espafia.

Administracion : Individual y/o grupal.

Tiempo de aplicacion ; 15 a 20 min.

Numero de items ; 44,

Afio de Publicacion ; 2013.

Aplicacion ; Estudiantes adolescentes entre 12 a 19 afios.
Confiabilidad original : Alfa de Cronbach de 0.94.

Validez de Constructo original Analisis Factorial y KMO (.955).

3.5. Procedimientos

Se comenzé con la peticion de los permisos correspondientes de la |.E., para
poder proceder con la aplicacién de los cuestionarios via Google Forms. Una vez
terminada la recoleccion de datos, los cuestionarios fueron calificados de acuerdo a
los baremos establecidos, se analiz6 los datos resultantes y se hizo la interpretacion

correspondiente.

3.6. Métodos de andlisis de datos

Ya terminada la base de datos en Excel, se trabajé con el SPSS V.26 con el fin
procesar la informacién y elaborar las tablas correspondientes. Se empleé la prueba
de Shapiro-Wilk para confirmar el modelo de distribucion de la muestra. Flores, Mufioz
y Sanchez (2019) manifiestan que esta prueba es la mas potente para determinar la
normalidad y funciona adecuadamente en muestras que sean mayores a 30. Una vez
obtenida esta informacion, se realizaron los estadisticos no paramétricos, ya que se

encontré que la distribucion fue no normal.
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3.7. Aspectos éticos

Para esta investigacion se considero6 el codigo de Nuremberg, ya que contempla
gue el consentimiento voluntario y el derecho a retirarse de todos los individuos que
participen en investigaciones cientificas es esencial, a su vez, la realizacion de esta
investigacion debe darse en favor de la sociedad, buscando la integridad de los

participantes (Declds, 2018).

Se sigui6 lo dictado por el cédigo de ética del Colegio de Psicologos del Peru
(2017), que menciona lo importante del respeto por la dignidad humana, por lo cual,
frente cualquier evaluacién, se debe solicitar la autorizacion del tutor del menor de
edad, ya que se trabajara con informacion personal sensible, por lo que el cuidado y
responsabilidad con esta informacion es imprescindible.

A su vez, esta investigacion fue regida por los cédigos de ética de la American
Psychological Association (APA, 2010) debido a que se cit6 adecuadamente cada
contenido de este trabajo con su respectivo autor y/o colaborador, protegiendo de esta

forma los derechos de los autores.

Para finalizar, se le dej6 en claro tanto a los participantes como a las autoridades
del centro educativo que esta investigacion solo tiene fines académicos y no perjudica

a los participantes de esta investigacion.
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IV. RESULTADOS

Tabla 1.

Prueba de normalidad.

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Adiccion a los videojuegos .946 124 .000
Violencia Escolar .751 124 .000
Violencia Verbal entre el alumnado 919 124 .000
Violencia Verbal del alumnado hacia el
profesorado 674 124 .000
Violencia fisica directa y amenazas entre
estudiantes .641 124 .000
Violencia fisica indirecta por parte del
alumnado 445 124 .000
Exclusion social .658 124 .000
Violencia a través de las TIC .638 124 .000
Disrupcion en el aula .891 124 .000
Violencia del profesorado hacia el alumnado .733 124 .000
Focalizacion .936 124 .000
Modificacion del estado de animo .961 124 .001
Tolerancia .923 124 .000
Abstinencia 773 124 .000
Conflicto .879 124 .000
Recaida .885 124 .000

En la tabla 1 se aprecia que p<.05, por lo que se tuvo la evidencia suficiente para indicar que

la distribucion de las variables se adecua a una distribucién no normal.
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Tabla 2.
Prueba de correlacion de Spearman de las variables adiccion a los videojuegos y

violencia escolar.

Violencia
Escolar
Adiccion a los Coeficiente de 334
videojuegos correlacion
Sig. (bilateral) .000

La tabla 2 muestra que existe una significancia p<.01, por lo que si existe correlacién directa
entre las variables de estudio adiccion a los videojuegos y violencia escolar. A su vez, se
muestra un valor de rho=.334, que, segin Hernandez y Fernandez (1998), refieren que se da

una correlacién positiva de intensidad media entre las variables.

Tabla 3.

Prueba de correlacién de Spearman de la dimension focalizacion la variable violencia

escolar.
Violencia
Escolar
Focalizacion Coeficiente de .284
correlacion
Sig. (bilateral) .001

La tabla 3 muestra p<.01 por lo que existe correlacion directa entre la focalizacion y la violencia
escolar, y se encontré un valor de rho=.284, indicando una correlacion positiva de intensidad

media, segun Hernandez y Fernandez (1998).

21



Tabla 4.
Prueba de correlacion de Spearman de la dimension modificacion del estado de animo

y la variable violencia escolar.

Violencia
Escolar
Modificacion del Coeficiente de 243
estado de correlacion
animo Sig. (bilateral) .006

En la tabla 4 se aprecia que p>.05 indicando que no existe correlacion entre la modificacion

del estado de &nimo y la violencia escolar.

Tabla 5.

Prueba de correlacion de Spearman de la dimension tolerancia y la variable violencia

escolar.
Violencia
Escolar
Tolerancia Coeficiente de .345
correlacion
Sig. (bilateral) .000

En la tabla 5 se muestra una significancia p<.01 por lo cual existe si correlacion directa entre
la tolerancia y la violencia escolar. Y al obtenerse una rho=.345 esta es positiva de intensidad

media, segun Herndndez y Fernandez (1998).
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Tabla 6.

Prueba de correlacion de Spearman la dimension abstinencia y la variable violencia

escolar.
Violencia
Escolar
Abstinencia Coeficiente de .306
correlacion
Sig. (bilateral) .001

Se aprecia, en la tabla 6, que P<.05 lo que indica la existencia de correlacion directa entre la
abstinencia y la violencia escolar, al tener una rho=.306 esta es positiva de media intensidad

segun Hernandez y Fernandez (1998).

Tabla 7.

Prueba de correlacion de Spearman de la dimension conflicto y la variable violencia

escolar.
Violencia
Escolar
Conflicto Coeficiente de .370
correlacion
Sig. (bilateral) .000

En la tabla 7 se encontré P<.05 como nivel de significancia, por lo existe correlacién positiva
entre el conflicto y la violencia escolar, también se muestra una rho=.370 por lo que es positiva

y media en base a Herndndez y Ferndndez (1998).
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Tabla 8.

Prueba de correlaciéon de Spearman de la dimension recaida y la variable violencia

escolar.
Violencia
Escolar
Recaida Coeficiente de .253
correlacion
Sig. (bilateral) .005

En la tabla 8 se puede apreciar que P<.05 por lo que existe correlacién positiva entre la recaida
y la variable violencia escolar, encontrandose que si existe correlacion ya que al encontrarse

rho=.243 esta es directa y media segiin Herndndez y Fernandez (1998).
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Tabla 9.

Nivel de adiccion a los videojuegos.

Nivel de

adiccion a los

videojuegos Frecuencia %
Bajo 88 71.0
Medio 27 21.9
Alto 9 7.3

En la tabla 9 se aprecia que existe un nivel de adiccion a los videojuegos bajo, siendo un 71%,
en el nivel medio se encuentra un 21.8% y en el nivel alto se encuentra el 7.3%.

Tabla 10.
Nivel de violencia escolar.

Nivel de

Violencia Escolar Frecuencia %
Bajo 113 88.7
Medio 10 8.1
Alto 1 .8

Con respecto a la tabla 10, se muestra que el nivel de violencia escolar que predomina es bajo,
con un porcentaje de 88.7%, en el nivel medio se encontré un porcentaje de 8.1%, y en el nivel

alto un porcentaje de 0.8%.
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V. DISCUSION

Esta investigacion obtuvo niveles altos de confiabilidad en el Cuestionario HAMM-1st
de Adiccidn a los videojuegos (Alfa de Cronbach .941) y altos niveles de confiabilidad
en el Cuestionario Cuve3-ESO de Violencia Escolar (Alfa de Cronbach .975) por lo que

su aplicacion fue adecuada.

Con respecto al objetivo general, se demostré la existencia de vinculo entre la adiccion
a los videojuegos y violencia escolar. Se emple6 la prueba de rho de Spearman donde
brindo6 los resultados de rho=.334; p<.000 indicando que existe correlacion positiva
media, aceptandose de esta forma la hipétesis formulada. De este modo se obtiene un
resultado similar al encontrado por Condor (2019), en Lima, y Vidal (2020), en el
Callao, donde ambos concluyen que existe correlacion entre la agresividad en
estudiantes y la adiccién a los videojuegos a nivel medio. La ASAM (2011) menciona
gue la adiccion tiene como una de sus caracteristicas el deterioro de las relaciones
interpersonales y respuestas emocionales disfuncionales, las cuales pueden
manifestarse en conductas disruptivas con sus comparferos de clase, actitudes
agresivas tanto verbales como fisicas con los compaferos de clase estan pueden
darse dentro o fuera del aula. Esto explicaria los niveles de agresividad encontrados

al abusar en el empleo de juegos de video.

Con respecto al primer objetivo especifico, al encontrarse rho=.284; p<.001 se puede
confirmar que existe concordancia entre la focalizacion y la violencia escolar. Vidal
2020), en el Callao, hallé correlacién entre la dificultad en el control del uso de
videojuegos y la agresividad en estudiantes, la focalizacion son los conflictos que
devienen del uso prolongado de los videojuegos, las cuales generan conflictos a nivel
académico y social o a nivel intrapsiquico (Griffiths, 2005). Cuando la OMS (2018)
introdujo la adiccion a los videojuegos como un trastorno, establecié entre sus
caracteristicas el uso desmedido de los videojuegos y que estos acarreaban
problemas en las actividades sociales, laborales, académicas o personales del
jugador. Esto concuerda con los hallazgos de correlacion entre la dificultad en el

control y la agresividad realizada por Vidal (2020), donde obtuvo p<.000; rho=.270.
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Como segundo objetivo, no se encontrd relacién entre la modificacion del estado de
animo vy la violencia escolar, dado que los resultados del coeficiente de Spearman
fueron rho=.243; p>.05. va acorde por lo encontrado en la investigacién de Vidal
(2020), en el Callao, quien encontrd la existencia de problemas generados por los
videojuegos con respecto a las conductas agresivas al encontrar p<.001; rho=.232.
Esto concuerda con lo postulado por Griffiths (2005), ya que indica que la modificacion
de conducta hace referencia a todas aquellas experiencias subjetivas del jugador con
las cuales se explica el motivo de su atraccidn a los juegos de video, se presentan
como sentimientos desestresantes o también como método de escape ante
situaciones adversas. Se podria decir que la persona se relaja al encontrarse jugando

videojuegos, pero esto puede generar dependencia.

Los resultados obtenidos de la relacion entre la tolerancia y la violencia escolar fueron
de rho=.284.; p<.001 indican que existe correlacion positiva de intensidad media. La
tolerancia esta entendida por Griffiths (2005) como el proceso en el cual la persona
requiere de méas tiempo de juego para poder obtener las mismas sensaciones o
estimulos positivos para poder disfrutarlo de la misma forma que lo hacia con
anterioridad. Condor (2019), Lima, encontré correlacion entre la tolerancia y la
hostilidad. Esto podria explicar que, al verse recortadas las horas de juego, la persona
se encuentre irritable con los demas a su alrededor, mostrando conductas hostiles con

las personas a su alrededor debido al estrés que le genera no poder jugar.

Al correlacionar la dimension sintomas de abstinencia con la variable violencia escolar
y encontrar P<.001; rho=.306, se puede afirmar la existencia de correlacion positiva de
intensidad media. Por lo obtenido se concuerda con Condor (2019), en Lima, que tuvo
p<.005 al correlacionar la dimensién de sintomas de abstinencia con la agresividad
fisica, agresividad verbal, ira y hostilidad. Los sintomas de abstinencia estan
caracterizados por sentimientos y efectos fisicos desagradables para la persona al ver
gue su juego ha sido interrumpido y no puede volver a este, Griffiths (2005). Esto puede
llevar al jugador a sentirse frustrado, en la teoria de frustracion-agresion postulada por

Dollard et al. (1939) se indica que la persona puede llegar a tener comportamientos
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agresivos ante la existencia de problemas en alguno de sus objetivos, en este caso,

jugar videojuegos.

Al hallarse rho=.370; p<.000, indica que existe correlacion positiva de intensidad media
entre el conflicto y la violencia escolar. Griffiths (2005) menciona que los conflictos se
presentan por haber dedicado muchas horas al empleo de videojuegos, ya que estos
le brindan placer intenso a corto plazo. A su vez, la Asociacion alavesa de jugadores
en rehabilitacion (s.f.) hace referencia que el jugador reemplaza sus necesidades
emocionales, metas e interacciones sociales con el uso de juegos de video, lo cual
genera conflictos tanto a nivel personal, como con las personas que lo rodean. Estos
resultados van acordes con lo encontrado por Condor (2019), en Lima, manifestando
que la dificultad en el control del uso de videojuegos se encuentra relacionada con la

agresividad fisica.

Al haberse encontrado rho=.253; p<.005, se confirma la correlacion positiva de
intensidad media entre la recaida y la violencia escolar. Griffiths (2005) indica que la
recaida implica la tendencia al restablecimiento de las conductas de juego luego de un
periodo de abstinencia y control, y llega a presentar patrones mucho mas fuertes que

los presentados en un principio.

La adiccion a los videojuegos en los estudiantes esta en niveles bajos, con un 71%.
Estos resultados difieren de lo encontrado por Vidal (2020), en el Callao, donde se
encontrd niveles medios de adiccion a los videojuegos (73.5%), al igual que en la
investigacion de Andrade y Moscoso (2018), en Ecuador, donde encontraron que la
adiccion a los videojuegos se encontraba en el 31.1% de su muestra, perteneciendo
el mayor porcentaje de esta a los varones (72.4%), esto podria estar relacionado a

factores externos como la crianza o diferencias culturales.

Finalmente, en noveno lugar, la violencia escolar se encuentra en nivel bajo, con un
88.7%, ello se diferencia de lo hallado por Vidal (2020), en el Callao, quien encontré
porcentajes altos de violencia en su muestra (39.5%) y manifiesta que son los varones
quienes presentan conductas mas agresivas. Situacion similar fue la encontrada por

Valle, et al. (2019) en su investigacion realizada en México, donde encontrd niveles
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moderadamente altos de violencia, principalmente de violencia hacia el personal

docente y disrupcion en el aula.
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VI. CONCLUSIONES

1. Existe relacion positiva y de intensidad media entre la adiccion a los videojuegos y
la violencia escolar en estudiantes de secundaria (rho=.284; p<.01), por lo cual, a

mayor adiccion a los videojuegos, existiran mayores indices de violencia escolar.

2. Existe relacion positiva de intensidad media entre la dimension focalizacion y la
violencia escolar en estudiantes de secundaria (rho=.334; p<.001). Esto es debido a
los conflictos que se generan a nivel académico, personal y social por el uso

prolongado de videojuegos.

3. No se encontré relacion entre la dimensién modificacion del estado de animo y la
violencia escolar en estudiantes de secundaria (y rho=.234; p>.005). Puesto que el uso
de videojuegos puede ser empleado como método desestresante para la persona lo

cual impide la aparicion de conductas violentas al encontrarse relajada.

4. Se encontro relacion entre la dimension tolerancia y la violencia escolar en
estudiantes de secundaria (p=.000 y rho=.234). Esto sucede cuando la persona, al ver
recortadas sus horas de juego, se encuentra irritable y muestra conductas hostiles
hacia las demés personas debido al estrés generado por no jugar.

5. Existe relacion entre la dimension sintomas de abstinencia y la violencia escolar en
estudiantes de secundaria (rho=.306; p<.001). Esto se da debido a que la persona
experimenta sentimientos de frustracién al no poder continuar con su juego debido a

alguna interrupcién y esto lo lleva a encontrarse irritable.

6. Existe relacion entre la dimensién conflicto y la violencia escolar en estudiantes de
secundaria (rho=.370; p<.000). Puesto que, al dedicarle mas tiempo al empleo de
videojuegos, estos reemplazan sus necesidades emocionales, e interaccion social al

punto de generarle problemas en estos puntos.

7. Existe relacion entre la dimension recaida y la violencia escolar en estudiantes de
secundaria (rho=.253; p<.005). Debido a que cuando se reestablecen las conductas
de juego después de un tiempo de abstinencia, estas lo hacen en patrones mas fuertes

a los presentados de manera inicial, volviendose mas dependiente e irritable.
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8. El nivel de adiccion a los videojuegos en la institucion educativa se encuentra en

nivel bajo, con un 71%.

9. El nivel de violencia escolar en la institucién educativa se encuentra en nivel bajo,

con un 88.7%.
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VIl. RECOMENDACIONES.

1. Con respecto a los padres de familia, colocar limites de tiempo a sus hijos en el
empleo de los juegos. Y que sean usados una vez hayan terminado sus deberes
con el fin que esto no afecte de manera negativa en sus actividades

académicas, sociales, familiares o personales.

2. Evitar tener las pantallas en las habitaciones de los menores, ya sean tv o0 pc.

3. Realizar charlas informativas con respecto a la violencia escolar y sus
consecuencias. a su vez, sobre el uso y abuso en los videojuegos y las

repercusiones que tienen en su calidad de vida.

4. Se recomienda la correlacion de la variable violencia escolar con otras variables

que pueden influenciar en la conducta escolar, como lo es la cohesion familiar.

5. Se recomienda continuar con las investigaciones relacionadas al uso de
videojuegos debido a que su uso como método de distraccion aumenté durante

la cuarentena.

6. Es de gran relevancia que para futuros estudios se incluya un rango de edad
mas amplio y también el nivel socioeconémico, ya que se podria tener una mejor
perspectiva sobre el comportamiento de la variable “adiccién”, incluyendo a los
adolescentes y adultos, asi mismo el nivel de ingreso para la compra de los

videojuegos es mas alto y se podria hallar una mayor discrepancia.
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Anexos.

Matriz de consistencia

Nivel Problema Objetivo Hipotesis Metodologia

General Especifico General Especifico General Especifica
¢ Existe ¢ Existe Determinar | Determinar | Hay relacion | Existe Tipo de
relacion relacion la relacion | la  relacion | entre la | relacion investigacion
entre la | entre la | entre la | entre la | adiccion a | entre la | basica
adiccion a | dimension adiccion a | dimension los dimension
los juegos | focalizacion | los focalizacion | videojuegos | focalizacion
de videoyla |y la violencia | videojuegos |y la violencia | y la violencia | y la
violencia escolar? y la violencia | escolar escolar en | violencia
escolar en escolar en los escolar.
estudiantes | ¢ Existe los Determinar | estudiantes | Existe Disefio  de
de 1ro a 5to | relacion estudiantes |la relacion | de la | relacién investigacion
de entre la | que cursan | entre la | Institucion entre la | Descriptivo-
secundaria | dimensién del 1ro al 5to | dimensién Educativa. dimension correlacional
de una LE., | modificacion | grado  del | modificacion modificacion
20227 del estado de | nivel del estado del estado

animo y la|secundaria |deanimoyla de animo y

violencia de unal.E. | violencia la violencia

escolar? escolar escolar.

Correlacional

¢ EXxiste Determinar Existe

relacion la relacion relacion

entre la entre la entre la

dimension dimensién dimensién

tolerancia 'y tolerancia y tolerancia y

la violencia la violencia la violencia

escolar? escolar escolar.




¢ Existe
relacion
entre la
dimensién
sintomas de
abstinencia y
la violencia
escolar?

Determinar

la relacion
entre la
dimension

sintomas de
abstinenciay
la violencia
escolar

¢ Existe
relacion
entre la
dimensioén
conflicto y la
violencia
escolar?

Determinar
la relacion
entre la
dimension
conflicto y la
violencia
escolar

Existe
relacion
entre la
dimension
abstinencia
y la
violencia
escolar.

¢ Existe
relacion
entre la
dimension
recaida y la
violencia
escolar?

;Cual es el
nivel de
adiccion a
los

videojuegos?

Determinar
la relacion
entre la
dimension
recaida y la
violencia
escolar

Existe
relacion
entre la
dimension
conflicto y la
violencia
escolar.

Determinar
el nivel de
adiccion a
los

videojuegos

,Cual es el
nivel de
violencia
escolar?

Determinar
el nivel de
violencia
escolar

Existe
relacion
entre la
dimension
recaida y la
violencia
escolar.




Operacionalizacion de variables

Variable Definicion | Dimensione | Definicion Reactivo | Escala Baremos
S s (items)
Estallo Es la importancia que | 1, 7, 13, | Nunca (0)/ | Nivel
(2009) se le da aluso delos |19, 25, Raras Percentil de
Define que videojuegos con 31. veces (1) / | instituciones
la adiccion a respecto a otras A veces privadas
los Focalizacion | actividades (Griffiths, (2) / Con
videojuegos 2005¢c, p. 195). Frecuencia Uso
es una 3)/ (1-74)
sensacion Siempre
subjetiva 4)
gue empuja Son las experiencias | 2, 8, 14,
a la persona subjetivas que el 22, 26, ESCALA AbUSO
a seqguir Modificacién | jugador experimenta | 32 DE TIPO (75-94)
jugando del estado de | como consecuencia a LIKERT-
incluso sila | animo su atraccion a los ORDINAL
partida ya videojuegos (Griffiths, :
ha 2005c¢, p. 195). Depegdenc'
finalizado.
Es el aumento del 3,9, 15, (95-99)
tiempo de juego de la | 21, 27,
persona para obtener | 33
Tolerancia los mismos efectos
de modificacién de
conducta que sentia
al inicio (Griffiths,
Adiccion a 2005c, p. 195).
los
videojuegos Son los efectos 4, 10, 16,
fisicos y emocionales | 22, 28,
desagradables que 34
Sintomas de | experimenta la
abstinencia persona cuando se
interrumpe su
actividad de juego
(Griffiths, 2005c, p.
195).
Son los conflictos 5,11, 17,
familiares, sociales, 23, 29,
laborales, 35

sentimentales y
personales que son




Conflictos

provocados por las
horas de tiempo
dedicadas a los
juegos de video
(Griffiths, 2005c, p.
195).

Recaida

Es la tendencia a
volver a retomar los
patrones de juegos
presentados en las
primeras fases o,
incluso, presentar
conductas mas
fuertes y extremas
propias del abuso en
el uso de juegos de
video (Griffiths,
2005c, p. 195).

6, 12, 18,
24, 30,
36

Variable

Definicién

Dimensiones

Definicién

Reactivos
(items)

Escala

Baremos

Violencia
Escolar

Alvarez et
al. 2008) Es
toda aquella
conducta
intencionada
gue busca
causar dafo
0 perjuicio a
otra
persona.

Violencia
fisica directa

Se da cuando el
contacto con la
victima es directo
(Defensor del Pueblo-
UNICEF, 2007)

8,9, 10,
11,12

Violencia
fisica
indirecta

Es aquella que se da
contra las
pertenencias de las
victimas, como sus
Gtiles personales
(Defensor del Pueblo-
UNICEF, 2007)

13, 14,
15, 16, 17

Es la que genera
dafo mediante el uso

1,2,3,4

Nunca (1)
/ pocas

veces (2)
/ Algunas
veces (3)
/ Muchas
veces (4)
/ Siempre

(6)

ESCALA
DE TIPO
LIKERT-
ORDINAL

Alto
(44 - 103)

Regular
(104 - 161)

Bajo
(162 — 220)




de la palabra, como
Violencia insultos o rumores
verbal entre (Defensor del Pueblo-
el alumnado | UNICEF, 2007)
Se da mediante el 18, 19,
rechazoy 20, 21
discriminacion por
Exclusion diversos motivos
social (Etxeberria y
Elosegui, 2010)
Son los 32,33, 34
comportamientos de
Disrupcioén en | los estudiantes que
el aula no permiten al
docente dar su clase
de manera normal
(Fernandez, 1998)
Violencia a Comportamientos 22, 23,
través de las | violentos mediante el | 24, 25,
tecnologias uso de medios 26, 27,
de la electrénicos como 28, 29,
informacién y | celulares e internet, 30, 31
la como difundir fotos
comunicacién | y/o grabaciones o
(TIC) mediante mensajes
(Ortega et al. 2012)
Violencia del | Violencia que es 35, 36,
profesorado | ejercida por parte de | 37, 38,
hacia el los docentes hacia 39, 40,
estudiante los estudiantes. 41, 42,
43, 44
Violencia Violencia verbal de 56,7
verbal de los | los alumnos contra
estudiantes los docentes.
contra el
profesorado
Cuestionario de Adiccién a los Videojuegos HAMM-1st
Nombres y Apelidos ... Eod: ....... Sexo: .......
Institucion Educativa S e G .. Pudica()Privada()
Grado y Seccion .. Horalnico: ............ HoRTemino ...........

(< ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS =)




ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS

Rarx
Veoss

AVeoss

Siemprs

Zie concentes fanfo meerbas juegas wdeopeqgos que i ohades e
entomg?

[Soko ormgues camarie yo wmaeds cumnd edar jugends S
‘g‘g‘.

;&saa&menMsjgﬂv&ms’ ?

;Teg@bﬁeooﬂmmbwkmabrmm

;Scsberes dacusiores o pdeas con famiiares o amigos por cauza de
= ;

ZTienes diculisdes pam corboler les hores que e dedicas @ juger

; Gasiss gran perts de s dmew an o slguler wo compes de wdeouegos”

zGenemimenie juagas wdeguegos pars animarte y senbsde bien conBigo
msmg?

;Tem;gm.wmmwuu

;Te senies dapamidola] cuando Jevas vancs dias sin fugar wdeguagos?

R B B




Cuestionario de Violencia Escolar (CUVE 3 - ESO)



CUESTIONARIO CUVE*-ESO
Nombre: Edad- Sexo:
Grado: Seccion: Facha: I I

Sefiala con una (X! con qus frecuencia onizan loz alumnoz o loz
profezores de tu claze y colegio, loz = que 8 continuacion se

presentan.

1= NUNCA
2 = POCAS VECES
3 = ALGUNAS VECES 1.2 |3 )|4|5
4 = MUCHAS VECES
S = SIEMPRE

1. Hay estudiantes que extienden rumores
negativos acerca de compafieros y compaferas.
2. Los estudiantes hablan mal unos de otros. 1
3. Loz alumnos ponen “Chapas™ o sobrenombres 1
molestos a sus comEaﬂems o compaferas.
4. Loz alumnos Inzul @ Sus compafieros o
compareras.
5. Loz alumnos hablan con males modales 3 loz
profesores.
6. Loz alumnos faltan al respeto a sus profesores en
el sula.
7. Los estudiantes inzultan a los profezores o
__profesoraz.
8. Loz alumnos protagoniza peleas dentro del 1
_recinto escolar.
S. Determinad: studiant: gan a comr 03
o a d del recinto escolar.
10. Algunos alumnes o alumnas protagonzan
agresiones fisicas en las cercanias del recinto k|2 |3 &S
ezcolar.
11. Los estudiantes amenazan a otros de palabra rlz 3] als
para meterles miedo u obligaries 3 hacer cozas.
12. algunos alumnos amenazan 3 otros con navajas 1 203 4 s
u otros objetos para Intimidaries u obligaries 3 algo.
13, Clm_estﬁames_ roban objetoz o dinero
centro educative.
14. Clertos estudiantes roban objetos o dinero de 1213
otros compafieros o compafierss.
15. Algunoz estudiantes roban coszas del
P .
16. Alg | esconden pertenencias o
materia! del profesorado pars molestarle ¥|2|3)| 8|S
deliberadamente.
17. Determinados estudiantes causan desperfectos
Intencionadamente en pertenencias del 1/2|3|8s8|5
profesorado.
18. Hay estudiantes que zon discriminados por
compateros por diferencias culturales, etnicas o |2 |- |

[
w
n

L&
w
w

-
NN NN
miwm wm wn

L
w
-
w

g%losa
15. Algunos estudiantes son discriminados por sus 2 3] &S




1= NUNCA

2 = POCAS VECES

3 = ALGUNAS VECES
4 = MUCHAS VECES
5 = SIEMPRE

companeros o ¢ as Porsun Adsac (o
lugar de procedencia).

20. Determinados d son discrim
por sus compafieros o compafierss por sus bajas

notss.

21. Algunos estudiantes son discriminados por sus
compaferos/as por sus buenos resulitados
acadéemicos.

22. Clertoz estudiantes publican en las redes
soctales (Facebook, Wh etc.) ofensas,
itos 0 am al profezorado.

23. algunos estudiantes ofenden, insultan o
amenazan a otros a traves de mensajes en las
redes soclales (Facebook, Whatsapp, etc.).

24. Loz estudiantes publican en Intemet fotoz o

2
-] o prof

25. Hay d que publi en las redes
sociales (Facebook, wh etc.) comentarios de
|_ofenszz, Inzulto o amenaza 3 otros.

26. Loz estudiantes publican en Intemet fotoz o
videos ofensivos de compaferos o compafieras.

27. Fay estudlantes que graban o hacen fotos a
profeszores o profesoras con el teléfono celular, para
burlarze.

28. Bay alumnos que graban o hacen fotoz s
companeros/as con el telefono celular para

amenazaries o chantajearles.

25. Clertos estudiantes envian a compaferns/as
menzajes con &l telefono celular de of 3 J
o

30. Fay estudlantes que envian mensajes de correo
electronico a otros con ofensas, Insultos o
amenazas.

31. algunos estudiantes graban o hacen fotos 3
compaferos o con el telefono celular, para

buriarze.

32. Los alumnos dificutan las explicaciones de los
profesores hablando durante Ia clase.

-

33. Loz alumnos dficuitan las explicaciones del

-

"~

w

profesorfa con su comportamiento durante la clase.
33. Fay alumnos gque ni trabajan ni dejan trabajar
3l resto.

35. Los profesores tienen mania (estan prendides)
de algunos alumnes o slumnas.

36. Loz prof prefe por clertos
alumnes o alumnas.

o

-

37. Los profe c ) Injusta

38. Loz profesores Ignoran a clertos alumnes o
alumnazs.

35. Los profesores ridiculizan a les alumnos.

40. Loz profezores no escuchan 3 sus alumnos.

I

NN N INN NN

Wiw wlw w w w

LR SR S S A

wim w |l w wnm N

1= NUNCA

2 = POCAS VECES

3 = ALGUNAS VECES
4 = MUCHAS VECES
S = SIEMPRE

41. Fay protesores y protesoras que insultan a los
alumnes.

42. Loz profesores bajan fa nota a algun alumno o
alumns como castigo.

R

43. Clertos profesores o profesoras Intimidan o
atemorzan a algun slumno o alumna.

44. Loz profesores amenazan 3 algun alumno o
alumna.

LU I R Y R Y

w|wmw




Consentimientos informados

Afio o8l Fortssecimianto de e Sobsrania Naclonal

Consentimiento Informado

La presente investigacion acerca de b violencia escolar y & adiceién a los
videopegos en estudianies ded 1600 al Sio grado de secundarna, e< dingida por
Ahine Vargas Victana y Mujica Caycho Felige, de la Universidad Cesar Vallejo,
esta nvestigacon tiene fines académicos y los peemisos para su aplicacién

La participacion de sumenore hijola e levard de manera viertual mediante ol uso
de un ink 2 un formulacio web y consgistird en responder dos coestionanios.

La informacion regesirada es confidencial v los datos de los paricpantes sern
asodados 3 un nirnero de serie, asta sipgnifica que s respuesias no podran
sar conccidas par olras persanas ni tampoon ser dentificadas en ks fase de
putiicacian de resultados.

Eslos dalos no sardn entragadas ¥ que no habed retriucon por la paticipacian
en este estudo, pero esta nformacion padrd beneficaar de manera indirecta y
pore lo tanto tiens un bensficio para | sociedad dada & investigacdn que se
estd levando a caba,

La participacian en este presenie estudio es volintars y puede retirarss en el
momento que desss

Si acepio que mi hijoda particpe voluntariaments en este estudio

bgaideﬂa merns de edad

Firma del padremacre/izes

Muchas gracias por =u colaboracién.

Si tisne alguna pregunta durante cuakjuier etapa del asludio, pusde
comunicarse con Felipe Mujica o Victaria Alving 3 los correas

telipeamuiica@igmail com y vickyabino@gmail com

Lima, Abeil, 2022










-

Cuestionario para evaluacion X

Consentimiento Informado -

La informacion registrada en este formulario es confidencial y los nombres de los participantes seran
asociados a un numero de serie, esto significa que |as respuestas no podran ser conocidas por otras
personas ni tampoco ser identificadas en la fase de publicacion de resultados.

Estoy en conocimiento que los datos no me seran entregados y que no habra retribucion por la participacion
en este estudio.

Asimismo, sé que puedo negar la participacion o retirarme en cualquier etapa de la investigacion, sin
expresion de causa ni consecuencias negativas en mi.

¢ Acepta participar en esta investigacion? -
Si

No




Cuestionario aplicado via Google Forms

¢Acepta participar en esta investigacion? *
/ 0

@ si
ONo

Anadir comentarios a una respuesta individual

Lugar de procedencia (Departamento y
distrito)

Bellavista Callao

Anadir comentarios a una respuesta individual

1. ¢Es el videojuego la primera actividad que
se te ocurre cuando estas aburrido?
/0

O Nunca

O Raras Veces
O A Veces
@ Con Frecuencia

(O siempre

Anadir comentarios a una respuesta individual

Edad (en nimeros) *
/0
16

Anadir comentarios a una respuesta individual

Grado de instruccién *
/0

Tero de Secundaria
2do de Secundaria
3ero de Secundaria
4to de Secundaria

5to de Secundaria

@ O O OO

9. ¢Es necesario que alguien te detenga para
que dejes de jugar videojuegos?
/0

O Nunca

(® Raras Veces

(O AVeces

O Con Frecuencia

O Siempre

Anadir comentarios a una respuesta individual



23. Algunos estudiantes ofenden, insultano ~ *
amenazan a otros a través de mensajes en las
redes sociales (Facebook, Whatsapp, etc.).

/0

11. Los estudiantes amenazan a otros de *
palabra para meterles miedo u obligarles a
hacer cosas.

/0

Nunca
Nunca

Pocas Veces
Pocas Veces

Algunas Veces Algunas Veces

Muchas Veces Muchas Veces

O ® O OO

Siempre

OO Ow®O

Siempre

& = £ Anadir comentarios a una respuesta individual
Anadir comentarios a una respuesta individual



Baremos del Cuestionario de Adiccion a los videojuegos HAMM-1st

Variable Uso Abuso Dependencia
Adiccién a los videojuegos 1-74 75-94 95 -99
Dimensiones Uso Abuso Dependencia

Focalizacion 7 8-13 14
Modificacién del estado

) 11 12-17 18
de animo
Tolerancia 8 9-13 14
Sintomas de abstinencia 3 4-8 9
Conflicto 5 6-9 10
Recaida 6 7-12 13
Baremos del Cuestionario Cuve3-ESO de Violencia Escolar

Variable Bajo Regular Alto
Violencia escolar 44 - 103 104 - 161 162 - 220
Dimensiones Bajo Regular Alto

Violencia verbal entre el
alumnado 4-9 10-15 16 - 20
Violencia verbal del
alumnado hacia el
profesorado 3-7 8-11 12 -15
Violencia Fisica directa 'y
amenazas entre
estudiantes 5-12 13-18 19-25
Violencia a través de las
TIC 10 - 23 24 - 37 38-50
Disrupcion en el aula 3-7 8-11 12-15
Exclusion social 4-9 10-15 16 - 20
Violencia fisica indirecta
por parte del alumnado 5-12 13-18 19-25
Violencia del profesorado
hacia el alumnado 10 - 23 24 - 37 38 -50




Permiso para emplear el Cuestionario de Violencia Escolar CUVE3-ESO

DAVID ALVAREZ GARCIA 5:58 (hace 7 horas) Yy 4
parami «

Buenos dias Felipe,

Tienen nuestro permiso para emplear el Cuestionario de Violencia Escolar CUVE3-ESO con fines de investigacion y
siempre que se cite la fuente.

No le puedo enviar el manual porque los derechos de distribucion estan cedidos a la empresa Albor-Cohs
(https://psicologia365.com/product/cuve3-cuestionario-de-violencia-escolar-3/). No obstante, puede encontrarlo
facilmente utilizando Google, ya que ha sido colgado de forma ilegal en alguna pagina web.

Un cordial saludo.

David Alvarez Garcia

Departamento de Psicologia

Area de Psicologia Evolutiva y de la Educacién
Universidad de Oviedo (Espana)

Permiso para emplear el Cuestionario de Adiccion a los Videojuegos HAMM-1st

Felipe Mujica Caycho lun, 17 ene, 1412 Yy
Buenas tardes, Lic. Mendoza Mesarina, somos Victoria Beatriz Alvino Vargas y Felipe Augusto Mujica Caycho, estudiantes de la carrera d...

l \ Hugo Aquiles Mendoza Mezarina @ 19:29 (hace 2 horas) Yy
parami v

Buenas noches Felipe,

Siento la demora en el envio del presente correo, he estado muy ocupado. Con respecto a mi prueba psicométrica, tienen mi autorizacion para
utilizarla en su investigacion. Te adjunto material que puede ser de utilidad, y les deseo muchos éxitos.

Saludos,

3 archivos adjuntos
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Carta de autorizacion de la institucion educativa

COLEGIOS

"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”
Carta de autorizacion

18 de abril del 2022

Sefores:

Yo, Sandra Arias Flores, directora académica, y en representacion del colegio
“IEP Euro High School “autorizo a Victoria Alvino y a Felipe Mujica realizar la
aplicacion de instrumentos de indole psicologico en el plantel de secundaria para
los fines que en su investigacion consideren pertinentes.

Afte.

Sandra Leonor Arias Flores

T . -

' -

IR LT LT T, s
AN T) Moot Flovey
S o PR

Firma y sello.



Empleo del programa estadistico SPSS V.26

@ SPSS Cole 2.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo

Editar

Ver Datos

Transformar

Analizar

Graficos  Utilidades

Ampliaciones

Ventana

Ayuda

Ll A B

14 9 [al

BT Y-
| \

|Visible: 103 de 103 variables

& Nimero Lugardeprocede & Sexo & Edad &’“ dod & videojuegos1 | & videojuegos2 | & videojuegosd | &
& nciaDepartamen cion
toydistrito
1 1 1 1 16 5 4 5 5
2 2 1 2 15 4 1 2 1
3 3 1 2 15 4 2 2 3
4 4 1 2 15 4 2 2 3
5 5 1 2 15 4 2 4 4
6 6 1 2 16 4 2 1 1
7 7 2 2 14 3 2 2 2
8 8 1 2 15 5 2 3 3
9 9 1 2 13 1 3 3 1
10 10 1 2 15 5 1 1 1
" 1 1 2 16 5 2 1 2
12 12 1 2 16 5 4 2 4
13 13 1 2 15 5 3 1 2
14 14 1 2 16 5 2 3 1
15 15 1 1 12 1 2 2 2
16 16 1 2 12 1 2 3 1
17 17 1 2 12 1 3 1 3 | |
hat
18 IE 18 1 2 -:‘{ 2 3 1 1 ]H_
Vistndedatos] sta
@ SPSS Cole 2.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - [m] X
Archivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
ﬁlwlwwﬁﬁﬁlﬂ B wi0le
Nombre |  Tipo | Anchura |Decimales| Etiqueta | Valores | Perdidos | Col | Alineacion | Medida |  Rol
1 Numero Numérico 3 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Escala “ Entrada
2 Lugardeproc... Numérico 3 0 Lugar de proce... {1, Callao}... Ninguna 12 Derecha &> Nominal i Entrada
3 Sexo Numérico 1 0 Sexo {1, Masculin... Ninguna 12 Derecha &> Nominal  Entrada
4 Edad Numérico 2 0 Edad Ninguna Ninguna 12 Derecha & Escala  Entrada
5 Gradodeinst... Numérico 1 0 Grado de instru... {1, 1ero sec... Ninguna 12 = Derecha & Nominal  Entrada
6 videojuegos1 Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha &> Nominal N\ Entrada
7 videojuegos2  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha &> Nominal i Entrada
8 videojuegos3  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 Derecha &> Nominal  Entrada
9 videojuegos4  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Nominal  Entrada
10 videojuegos5  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha &> Nominal i Entrada
" videojuegos6  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Nominal i Entrada
12 videojuegos7  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha &> Nominal  Entrada
13 videojuegos8 Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Nominal  Entrada
14 videojuegos9  Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Nominal \ Entrada
15 videojuegos10 Numeérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Nominal i Entrada
16 videojuegos11 Numérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha &> Nominal \ Entrada
17 videojuegos12 Numeérico 1 0 Ninguna Ninguna 12 = Derecha & Nominal  Entrada
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