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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue conocer la relacion entre el uso de videojuegos y
agresividad en adolescentes del distrito del Agustino. La muestra estuvo compuesta
por adolescentes de ambos sexos, correspondientes de 1lro a 5to afio de
secundaria (n = 235) y con un rango de edad entre los 12 a 17 afos. El estudio fue
de tipo descriptivo-correlacional y disefio no experimental. La medicion de las
variables fue mediante el inventario de adiccion a videojuegos para adolescentes
(GASA) y el cuestionario de agresividad de Buss y Perry, los dos instrumentos
tuvieron valores adecuados de confiabilidad. En los resultados se encontraron
correlaciones estadisticamente significativas de tipo directa y de magnitud
moderada (rho = .412**; p = .000), asimismo las relaciones entre las dimensiones
de agresividad entre el uso de videojuegos fueron de magnitud baja (p < .05).
Ademas, el nivel moderado fue predominante para las dos variables. En conclusién,
el uso excesivo de videojuegos guarda relacion con el incremento de conductas

agresivas en adolescentes del distrito del Agustino, 2022.

Palabras claves: Aplicaciéon informatica, videojuegos, adolescencia, agresividad.
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ABSTRACT

The objective of the research was to know the relationship between the use of video
games and aggressiveness in adolescents from the Agustino district. The sample
was composed of students of both sexes, corresponding to 1st to 5th years of
secondary school (n = 235) and with an age range between 12 to 17 years. The
study was of descriptive-correlational type and non-experimental design. The
variables were measured using the Video Game Addiction Inventory for Adolescents
(GASA) and the Buss and Perry Aggressiveness Questionnaire; both instruments
had adequate reliability values. In the results, statistically significant correlations of
direct type and of moderate magnitude were found (rho = .412**; p =.000), likewise
the relationships between the dimensions of aggressiveness between the use of
video games were of low magnitude (p <. 05). In addition, the moderate level was
predominant for the two variables. In conclusion, the excessive use of video games
is related to the increase in aggressive behavior in adolescents in the Agustino
district, 2022.

Keywords: Computer application, videogames, adolescence, aggressiveness.
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l. INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos, representan un apoyo para el desarrollo de Los
avances tecnolégicos, representan un apoyo para el desarrollo de diversas
naciones, asi como, para producir herramientas de entretenimiento y recreacion,
pues en dicho sector, es donde la tecnologia ha logrado un gran auge, la industria
del entretenimiento se ha posicionado en la actualidad, con medios innovadores
que captan en su gran mayoria a sectores poblaciones vulnerables como los
adolescentes, y es que, si bien, por un lado los avances tecnoldgicos posibilitan el
desarrollo y crecimiento de las industrias y del hombre (Mengo y Black, 2015). Por
otro lado, es importante, conocer y emplear mecanismos de regulacién que provean
de estrategias para un uso controlado y adecuado de los medios tecnol6gicos que
cumplen funciones de entretenimiento y recreacion, pues los desbalances en el uso
de herramientas ludicas de base tecnoldgica como los videojuegos, traen consigo
efectos nocivos a nivel cognitivo, en la socializacion, a nivel emocional, en la calidad

del suefio, entre otras (Gonzalez et al., 2017).

En ese sentido, la Asociacion de Software de Entretenimiento (2015) indico
gue al menos en Norteamérica, mas de 150 millones de personas, desarrollan un
frecuente uso de videojuegos, ademas, indican que en cada hogar se mantienen
activos dos jugadores, sefialan que un poco mas del 40% de usuarios de
videojuegos emplean tres horas semanales como minimo para el desarrollo de
dicha actividad, adicionalmente, revelan que el 84% de padres de familia suelen
referir estar al tanto del tiempo que emplean sus hijos en el desarrollo de dicha

actividad.

En Europa, se presenta una situacion similar, Matali (2015) indica que el 25%
de atenciones psiquiatricas se dirigen a problemas relacionados con adicciones a
nuevas tecnologias, donde la gestiébn en el uso de videojuegos resulta ser el
problema mas preocupante, pues tan solo en el afio 2015 la atencidon médica
psiquiatrica por dicha problematica en hospitales de Barcelona triplico el nimero de
ingresos, encontrando casos donde los pacientes pasaban un tiempo excesivo sin
ingerir alimentos, otros perdieron el control de sus esfinteres, entre otras

manifestaciones conductuales preocupantes en torno al tema detallado.



Dado el contexto, se resume una situacién preocupante relacionada al
descontrol que existe en muchas personas frente al uso de los videojuegos, por
otro lado, la adiccion a videojuegos en el CIE11l se encuentra en el capitulo
correspondiente a trastornos bajo la denominacién de Gaming disorder (6C51)
(OMS, 2019).

En el contexto peruano la informacién dada por el INEI, (2018) en promedio
un 70% de adolescentes entre los 12 a 17 afios hacen uso de videojuegos a través
del acceso a internet, informacion que, se complementa con lo reportado por Cossio
(2014) quien enfatiz6 que el consumo de videojuegos se increment6 en un 40%,
junto con, el tiempo de juego; en un 12% para el acceso a través de medios
electronicos, mientras que, para aquellos que desarrollan videojuegos en linea,

dicho incremento se produjo en un 9%.

Otros estudios como el de Rodriguez (2002) reporta, que el contenido de los
videojuegos puede distribuirse en distintas categorias, siendo la de mayor
demanda, la de contenido deportivo con un 47%, seguida por videojuegos con
contenido agresivo, es decir, aquellos donde se hace uso de armas de juego,

sonido de disparos, violencia, lucha, en un 36%.

En relacion con ello, la agresividad es una ocurrencia intensa y destructiva del
sentimiento de hostilidad e ira hacia personas y objetos. Como percepcion general,
la agresividad puede verse como una sancion que las personas se aplican entre si,
junto con la formacion de la cultura de la convivencia, la percepcion del poder allana

el camino para que las personas ejerzan agresion entre si (Mengo y Black, 2015).

Por ello, la agresividad es un problema multifacético relacionado con los
pensamientos, actitudes y comportamientos individuales, varios factores, incluidos
los biolégicos, psicolbgicos, sociales, culturales, econémicos y politicos, pueden
afectar la formacion de la agresividad (Swan et al., 2020).

A nivel mundial la agresividad sigue existiendo como uno de los problemas
sociales en el siglo XXI, en sentido, se ha determinado que alrededor de 2 millones
de invidivuos en el mundo son heridas por la violencia y sufren discapacidades

permanentes tanto fisicas como emocionales cada afio (Kaukinen, 2014).



Aungue se ha afirmado que la agresividad esta aumentando en los estudios
realizados en Turquia, no se han alcanzado datos que representen a todo el pais,
por otro lado, la agresion se analiza en el contexto de la violencia (Schwartz et al.,
2015). Sin embargo, los incidentes agresivos en la actualidad suelen vivirse entre
los adolescentes, especialmente en las escuelas, y alcanzan cada vez mas
dimensiones preocupantes, por esta razon, existe la necesidad de estudios
dirigidos a solucionar el problema en las escuelas donde se educan los

adolescentes (Glowacz y Courtain, 2021).

Por lo tanto, la agresion va en aumento tanto en el mundo como en nuestro
pais y este aumento resulta desconcertante, asimismo, se destaca en muchos

recursos que se debe hacer un esfuerzo especial en este asunto.

Este aspecto invita a considerar que un elemento vinculado al uso
problematico de los videojuegos pueda darse alrededor de la manifestacion de
comportamientos agresivos, sobre ello, Vallejos y Capa (2010) en una investigacion
predictiva, reportan que la conducta agresiva representa un factor de riesgo frente
al desarrollo de la dependencia hacia el uso de videojuegos. Dicho esto, es preciso
sefalar que en adolescentes la manifestacion de comportamientos desadaptativos
como la agresividad, se han vuelto una constante, y ello, se puede avalar en lo
referido por el NCES (2007) informando que alrededor de un 30% de adolescentes
norteamericanos se involucran en peleas, donde hacen uso de la fuerza fisica y
una agresion verbal, ademas, indican que la expresion de tales comportamientos

se remonta al contexto escolar.

Lo informado también responde a situaciones similares en el contexto
educativo peruano, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2017) sefial6 que un 70%
de adolescentes fue victima de alguna agresion fisica o verbal por parte de otro

adolescente.

En sintesis, la informacion brindada revela dos importantes variables,
necesarias de ser exploradas en el sector adolescente, pues por un lado, se
encuentra el uso de videojuegos, que representa un espacio de entretenimiento, no
obstante, un manejo descontrolado de dicho medio, puede provocar una dinamica

nociva sobre todo para adolescentes, pues es una poblacion vulnerable,



igualmente, se encuentra la agresividad, comportamiento desadaptativo que ha
tenido notable presencia en adolescentes, manifestandose como una problematica
vigente en dicho sector, que a su vez se vincula con el contenido que suelen cargar
las herramientas de entretenimiento como los videojuegos, 0 que por otro lado,
podria manifestarse a modo de expresion en los adolescentes que consumen de
forma frecuente el acceso a plataformas de videojuegos, de esta manera, se busca
conocer las percepciones y vivencias de adolescentes del distrito del Agustino,
dado que, en funcién a la informacion brindada por las autoridades y personal
docente de dicho plantel, se reportan evidencias que casos relacionados a la
problemética descrita (Puma & Palma, 2014; Ramos, 2019). Finalmente, se enfatiza
que, tanto el uso de videojuegos, como la agresividad, son constructos que
requieren ser estudiados en conjunto, a fin de consignar un importante aporte en
adolescentes, el cual permite apreciar si tales elementos se vinculan y el modo en

el que ocurre dicha dinamica correlacional.

Es por todo lo sefialado en lineas anteriores que se formulo la pregunta central
del estudio ¢Cudl es la relacion entre el uso de videojuegos y agresividad en

adolescentes del distrito del Agustino, 20227

Asimismo, se dio a conocer aspectos relevantes que justificaron el desarrollo
de este trabajo aportando teéricamente a la literatura psicoldgica y lleno un vacio
de conocimiento, y que con sus resultados se pudo obtener las primeras evidencias
de correlacion entre las variables en el contexto peruano, asimismo, aporté, dado
que, en base a los resultados cuantitativos, se pudo recomendar diversas ideas
para futuras investigaciones de igual o diferente disefio de investigacion.

Finalmente se justifica por su importancia practica, el estudio permite convertir
sus resultados en planes, programas o talleres, en funcion a los puntos de riesgo
evidenciados, y el disefio de programas que ensefien las buenas practicas del uso

de los videojuegos y realizar talleres de manejo de emociones en agresividad.

En relacion con el objetivo general, se buscé determinar la relacion entre el
uso de los videojuegos y la agresividad en adolescentes del distrito del Agustino,
2022. De igual forma se propusieron los siguientes objetivos especificos: a)
Establecer los niveles de uso de videojuegos en adolescentes del distrito del



Agustino, 2022; b) Demostrar los niveles de agresividad en adolescentes del distrito
del Agustino, 2022. Asimismo, c) Describir la relacion entre el uso de videojuegos
y la agresividad fisica en adolescentes del distrito del Agustino, 2022; d) Describir
la relacién entre el uso de videojuegos y la agresividad verbal en adolescentes del
distrito del Agustino, 2022; e) Describir la relacién entre el uso de videojuegos y la
ira en adolescentes del distrito del Agustino, 2022; f) Describir la relacion entre uso

de videojuegos y la hostilidad en adolescentes del distrito del Agustino, 2022.

De esta forma, se formul6 como hipotesis general: Existe relacidn directa entre
el uso de videojuegos y agresividad en adolescentes del distrito del Agustino, 2022.
Asi también las hipétesis especificas: a) existe relacién directa entre el uso de
videojuegos y agresividad fisica en adolescentes del distrito del agustino, 2022; b)
existe relacion directa entre el uso de videojuegos y agresividad verbal en
adolescentes del distrito del agustino, 2022; c) existe relacidn directa entre el uso
videojuegos e ira en adolescentes del distrito del agustino, 2022; d) existe relacion
directa entre el uso de videojuegos y hostilidad en adolescente del distrito del
agustino 2022.



Il. MARCO TEORICO

De este modo en los antecedentes a nivel nacional, destaca primero a
Valdez y Yucra (2019) realizaron una investigacion cuyo objetivo fue establecer la
relacion entre agresividad y dependencia al juego patologico. La muestra estuvo
conformada por 145 personas, entre adolescentes y jovenes con edades oscilantes
desde los 18 a 30 afios. Los resultados indicaron que el 35.9% de los participantes
presentaron un nivel alto de agresividad, asimismo, reportaron relacion significativa
y directa entre la agresividad y los dias de juego semanales (p<.05; r= .46**), asi
también, con las horas de juego diarias (p<.05; r= .29**). Como conclusién
seflalaron que la agresividad se involucra en el riesgo a desarrollar

comportamientos patolégicos hacia el juego.

Vara (2018) desarrollé una investigacion bajo el objetivo fue conocer la
relacion entre adiccion a videojuegos y agresividad. La muestra de su investigacion
estuvo conformada por 306 estudiantes de secundaria, de ambos sexos,
procedentes de dos instituciones educativas privadas, cuyas edades se
encontraban entre los 13 a 17 afios. Los resultados dieron a conocer que existe
correlacion significativa y directa (p<.01; r=.26**) entre la adiccion a los videojuegos
y la agresividad. Como conclusion el autor indica que un uso elevado a videojuegos

indicaria presencia de agresividad en los participantes de la investigacion.

Pérez y Prado (2015) realizaron un trabajo cuyo objetivo fue correlacionar
las variables. Cuya finalidad fue determinar la relaciéon entre las variables. Para la
muestra emplearon una muestra conformada por 313 escolares. Los resultados
indicaron que los tipos de videojuegos mas frecuentes en su uso fueron los
deportivos con 36% y violentos con 26%, mientras que el nivel de conducta agresiva
predominante fue el bajo en 54%, del mismo modo, hallaron una relacién
significativa (p<0.01) entre el uso de juegos y conductas agresivas en sus

evaluados.

Puma y Palma (2014) llevaron un estudio cuyo estudio fue conocer la
relacion entre uso de videojuegos violentos y la agresividad. Contaron con una
muestra de 374 adolescentes pertenecientes a una gran unidad escolar. Los

resultados refirieron que predomind una agresividad global moderada con un



63.1%, seguido de un 19.3% severa. Del mismo modo, hallaron relacion entre las
variables (p<0.05), llegando a concluir que el uso en exceso de videojuegos

constituye un factor de riesgo para la agresividad en adolescentes.

Cahuana y Claudio (2014) desarrollaron un estudio cuyo propésito fue
indagar sobre la relacion entre uso de videojuegos y conducta agresiva, donde
emplearon una muestra conformada por 110 adolescentes, usuarios de cabinas de
internet. Los resultados evidenciaron que, de los evaluados, el 57.3% presentan
conducta agresiva y el 35.5% vienen haciendo un uso de videojuegos de mas de 2
afos. Asimismo, sefialan que se presenta correlacion directa (p<0.05) entre el uso
de videojuegos y la conducta agresiva en adolescentes usuarios de las cabinas de

internet.

De este modo en los antecedentes a nivel internacional, se presentd primero
a Chacdn et al. (2018) desarrollaron una investigacion cuya finalidad de conocer la
relacion entre el uso problemético de videojuegos con las conductas agresivas y
victimizacion. La muestra de la investigacion la conformaron 519 adolescentes en
edad escolar. Los resultados revelaron que un uso problematico en los videojuegos
se relaciona de forma significativa y directa con la agresividad relacional (p<.05;
r=.20**), agresividad manifiesta (p<.05; r=.28**) y victimizacion fisica (p<.05;
r=.15*). Como conclusién sefialan que la manifestacion de agresividad y
victimizacion en la misma indicaria presencia de un uso problematico en los

videojuegos.

Martinez y Betancourt (2015) desarrollaron el estudio cuyo objetivo fue
conocer la relacion entre la exposicién a videojuegos violentos y agresividad. La
muestra de la investigacion estuvo conformada por 801 adolescentes de 17 a 19
afos, de ambos sexos, donde el 55.4% eran hombres y el 44.6% mujeres. Los
resultados sefialaron que la exposicion a videojuegos violentos se relaciona de
forma significativa y directa con la agresividad (p<.01; r=.24*). A nivel descriptivo,
detallaron que los mas jovenes manifestaron mayor frecuencia de horas de juego
semanales. Concluyen que una elevada exposicion a videojuegos violentos, indican

presencia de agresividad.



Chahin y Libia (2015) desarrollaron un estudio que tuvo objetivo del estudio
fue evaluar la relacion entre la actividad fisica de adolescentes, con impulsividad,
agresividad, uso de videojuegos e internet. La muestra estuvo conformada por 254
adolescentes, cuyas edades se encontraban entre 12 a 17 afios. Los resultados
hallaron que la actividad fisica se relaciona con los problemas en el uso de internet
y videojuegos (r =.142*, p<.05), finalmente la agresividad no se relacion6 con la

actividad fisica.

Brenes y Pérez (2015) realizaron un estudio cuyo objetivo fue conocer la
correlacion entre las variables. La muestra fueron 395 escolares con edad promedio
de 10 afios. Los resultados manifestaron que existe correlacion directa (p<0.01)
entre el uso de videojuegos con la agresion conductual (r=.22**). Asi también
concluyen gue los escolares evaluados que manifiestan puntuaciones elevadas en
agresion conductual y empatia emocional tienden a canalizar la agresividad y la

empatia en el juego compartido.

Ameneiros y Ricoy (2015) en publicaron un articulo con finalidad de conocer
el estado actual del uso de los videojuegos en adolescentes. Los participantes de
la muestra fueron 124 escolares, de ambos sexos con edades entre de 12 a 16
afos. Encontraron como datos que un 6.5% de adolescentes hace uso de
videojuegos a diario. La mayoria (60.5%) disfrutan de esta actividad durante los
fines de semana. Predominan aquellos adolescentes que juegan varios dias a la
semana (23.4%). Tan solo un 9.6% de adolescentes que casi hunca hace uso de

videojuegos.

Por lo tanto, el concepto de uso de videojuegos esta planteado por Wang et
al. (2008) considerando como un comportamiento constante donde el sujeto a
través de pantallas digitales sucesivas espera superar obstaculos, y si bien
promueven una rapidez del pensamiento, la fatiga de pasar largas horas provoca

interferencias en la concentracion para actividades superiores.

Ademas, en el término “abuso” como toda conducta desadaptativa que
puede ocasionar malestar significativo debido al consumo de sustancias
especificas, que provocan alteraciones en el cumplimiento de los deberes

(Asociacion de Psiquiatria Americana [APA], 2000). Frente a los videojuegos, este



tipo de conducta no se realiza de forma permanente y su ejecucién no provoca un

malestar.

Asimismo, Griffiths (2005) la primera variable es considerado como cualquier
otra adiccidn de tipo conductual, implica la compulsion, pérdida de interés por otras
actividades y sintomas caracteristicos que presentan otros adictos cuando intentan
poner un fin a la conducta. Reforzando lo expuesto en lineas anteriores, Lemmens
et al. (2011) la definen como la incapacidad que presenta el sujeto para poder hacer

un control adecuado en el uso excesivo de los habitos de juegos.

Las teorias explicativas sobre la adiccion a videojuegos refieren a las Teorias
cognitivo-conductuales, que toman como referencia el modelo y procesamiento de
la informacion, aqui la persona aprende una conducta a través de factores externos,
es decir, el medio en el que se desenvuelve y que, a través de reforzadores
positivos o negativos, dicho comportamiento tiende a incrementarse o reducirse
(Hawkins, 2009). Reforzando lo expuesto en el parrafo anterior y bajo las
consideraciones del condicionamiento clasico, un sujeto aprende a realizar un
comportamiento gracias a los estimulos que encuentran dentro de su ambiente con

el que interactla (Olivas & De la Cruz, 2018).

Asi, cuando una persona emite una conducta y de ella obtiene resultados
positivos, ésta se repetira con mayor frecuencia puesto que las consecuencias de
su comportamiento han sido agradables. Ante ello, cuando la persona hace uso los
videojuegos y ante ello recibe elogios 0 nadie cuestiona su comportamiento, dicho
accionar se repite y aumenta en frecuencia (Pérez, 2011). Por su parte, otros
autores sefialan también que cuando la persona presenta consecuencias
agradables que ha recibido ante determinada conducta y aquello incrementa, por
ello es que la adiccién a los videojuegos es cada vez son mas notorios, puesto que
el medio donde se desenvuelve la persona carece de la autoridad suficiente con

finalidad de establecer niveles de control en el uso del mismo (Fernandez, 2013).

Finalmente, el reforzador negativo puede comprenderse cuando el sujeto
utiliza los videojuegos como una fuente de distraccién y evitacion a los problemas
existentes dentro de su hogar, en su comunidad o lugar de trabajo. Utilizando asi,

dicho accionar como un sistema de escape para evitar sentimientos negativos y no



afrontar la realidad, muy por el contrario, evita su dolo y tal comportamiento
aumenta en frecuencia e intensidad (Martinez et al., 2013).

Lemmens et al. (2009) a través de siete indicadores permite una mejor
comprension de la adiccion a los videojuegos: el juego supone un evento importante
en la vida del sujeto y ante ello sus pensamientos y conducta en general se ven
dominados. Tolerancia, se refiere a un incremento en la frecuencia y tiempo que
pasa jugando, ya que, las horas que navegaba anteriormente no le resultan
suficientes. Por su parte, la recaida significa jugar nuevamente cuando el sujeto se
encontraba en un periodo de abandono de dicha conducta. Finalmente, los
problemas, ocasionan déficit en sus actividades sociales y laborales.

Por su parte, Garcia (2013) explica que una conducta adictiva puede verse
reforzada por el estado de animo que presenta el sujeto como los sintomas de
abstinencia, recaida o conflictos propios e internos por la que el sujeto pueda estar
atravesando. Comprendido de un mejor modo, toda persona antes de llevar a cabo
este tipo de conductas adictivas experimenta sensaciones como cambios de humor,
en su estilo de vida, dificultades en su rendimiento académico y/o laboral e incluso
malestar cuando no consigue navegar el tiempo suficiente para esa persona en
redes sociales. Asimismo, Soler (2018) en cambio refieren que la presencia de una
conducta adictiva se origina debido a un déficit en el estilo de afrontamiento de
situaciones criticas o vulnerables, acontecimientos estresantes y por ello, este tipo
de conductas supone una negacion a los problemas existentes, disminucién de un

bajo estado de animo.

En la Agresividad, esta se define en opinién de Buss y Perry (1996) sefialan
a la agresividad como toda respuesta constante, persigue un unico fin; dafar al otro
a través de la agresion fisica o verbal, accion que se encuentra acompafiada por
emociones como la ira y hostilidad. Asimismo, segun Buss (1961) define la variable
de estudio como un acto constante de dafo expresado a través de las actitudes,
entendido también como toda predisposicién, y de las acciones fisicas que
comprenden comportamientos agresivos fisicos, verbales, pasivos, activos, entre
otros. Geen (2001) explica que toda conducta agresiva se presenta a traves de
estimulos internos o externos, cuando la intencibn someter a otra persona. Para

Paz y Carrasco (2006) es un accionar verbal o fisico con intencién de dafar, causar
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lesiones o destruir a otra persona, dicha conducta es una tendencia o disposicion
que tiene el sujeto para llevarla a cabo.

En ese sentido, las teorias explicativas se ligan al modelo comportamental
de la agresividad es una variable de la personalidad, en el que un sujeto ataca a
otro a través de respuestas firmes y fuertes (Buss y Perry, 1996). Para una mejor
comprension agrupa dicha variable en estudio a través de cuatro dimensiones:
Agresion fisica, como accion destinada a humillar y agredir fisicamente a la victima,
provocando lesiones temporales o permanentes. La agresividad verbal, entendida
como conjunto de acciones que, aungque no ocasionen malestar fisico causan

dafos psicolégicos, pues incluyen insultos y desvalorizaciéon (Buss, 1961).

La hostilidad es la evaluacion negativa hacia el sujeto y se encuentra
acomparfada del deseo por hacerle dafio o desearle el mal a dicha persona puesto
gue una persona hostil con frecuencia hace una valoracion de tipo negativa y
muestra desprecio no sélo a una sino a muchas personas (Spielberger et al., 1983).
Por su parte y reforzando lo expuesto en el parrafo anterior, Plutchik (1980) este
tipo de actitud es un conjunto de emociones como la ira. Por otro lado, se encuentra
la Teoria de Bandura (2001) donde afirma que de la misma forma cémo un
comportamiento social es aprendido, por medio de la observacién, asi también las
conductas agresivas son aprendidas. Dicho autor explica que el sujeto imita la
accion agresiva después de haberla observado, aunado a ello, recibir recompensas

y reforzadores de tipo positivo que persiguieron a dicho comportamiento.

Por su parte Dekeseredy y Kelly (1995) ponen énfasis que, durante la
infancia y adolescencia, un modelo importante que influencia socialmente al
individuo es su grupo de pares ya que éste favorece de manera positiva para el
incremento de la conducta agresiva, ya que resulta muy coman observar durante
esta etapa de vida que los individuos suelen actuar conforme a la presion grupal.
Sin embargo, autores como Bandura et al. (1983) anteponen que esta teoria no
determina que el sujeto, aunque haya presenciado conductas agresivas a través de
terceras personas, las imite o ejecute después de dicho suceso, para que esto se

realice va a depender de otros aprendizajes mas.
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Asi mismo, Cloninger (2003) precisa que es erréneo determinar que una
conducta agresiva siempre tiene por unico fin causar dafios a otra persona, no
obstante, muchas de estas agresiones no siempre con finalidad de ataque sino de
protegerse a muchos otros ataques, como una forma de supervivencia. Por otra
parte, se encuentra la Teoria de Dollard et al. (1939) explican que la agresion es
todo comportamiento que se origina cuando no se logra alcanzar las metas
planteadas y ésta es bloqueada o se ve interferida para su cumplimiento. Asi, la
frustracion comprendida como toda interferencia en las respuestas — metas que se
plantea el ser humano, propiciando de esta manera las condiciones para la
aparicion de la agresion, mientras que la agresion como tal, se explica a través de
la satisfaccion alcanzada acerca de una meta y las expectativas de logro que

presenta el sujeto.

Finalmente, entre los modelos tedricos descritos en este trabajo tenemos el
de Procesamiento de Informacion, propuesto por Dodge (1991) donde dicho autor
explica que la adolescencia es una etapa vulnerable ya que se encuentran expuesto
a diversas situaciones sociales, limitando las capacidades biol6gicas, llevan en su
interior recuerdos cognitivos sociales propios de su pasado. Bajo estas
consideraciones, la variable de estudio es un constructo innato cuya
responsabilidad radica en los constructos cognitivos sociales, asi, cuando una
persona muestra hostilidad esta conducta se ve justificada por sentimientos de
enfado (Gutiérrez, 2018).
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Il METODOLOGIA

3.1. Tipoy Disefio de Investigacion

Tipo de investigacion

Es de naturaleza basica, Gay y Airasian (2000) expresaron que la informacion
recolectada se centré en corroborar un planteamiento tedérico ya existente, que a su
vez brindé aportes novedosos relacionados con previos sustentos tedricos,

contribuyendo a la mejora del conocimiento personal.
Disefio de investigacion

Fue no experimental, debido a que no se manipularon las variables, solo se
midieron las variables, por el contrario, se evaluaron los constructos en su ambiente
natural. Ademas, se empled un corte transversal, en la recoleccion de datos que
implicé que la informacién recabada fuera en un solo momento (Kerlinger y Lee,
2002).

Figura 1

Diagrama del proceso de correlaciéon

Vi
n: Muestra
V1: Uso de videojuegos " ;
V2: Agresividad
R: Coeficiente de correlacion V3
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3.2. Variables y Operacionalizacion

Uso de videojuegos

Definicion conceptual: Esta definida por el Comportamiento habitual que
mantiene la persona frente a los videojuegos, permitiéndole la experimentacion de
sensaciones de agrado, pero que, al experimentar un descontrol en el uso, se
posicionaria como un comportamiento compulsivo que desencadena sintomas

fisicos, emocionales propios de un comportamiento adictivo (Griffiths, 2005).

Definicion operacional: Viene hacer la respuesta por parte de la muestra. Para
ello, instrumento empleado fue la escala de adiccibn a videojuegos para
adolescentes (GASA; Lemmens et al.,, 2009) versién al espafiol de Lloret et al.
(2017) que cuenta con formato de respuesta tipo likert, bajo las siguientes

denominaciones; que van del 1 al 5.

Indicadores: (1) Resiliencia: representa el exceso de importancia brindada en la
vida cotidiana, a los videojuegos; (2) Tolerancia: implica un incremento en el tiempo
y frecuencia de uso de videojuegos; (3) Emocion: explica las variantes en los
estados de animo, ocasionado por un exceso frente al uso de los videojuegos; (4)
Recaidas: implica el uso de videojuegos en exceso, posterior a su reduccion; (5)
Abstinencia: representan la manifestacion de emociones y estados fisicos de
desagrado, ocasionados por la reduccion de uso de videojuegos; (6) Conflictividad:
es la representacion de un deterioro en las interacciones sociales, debido al exceso
de uso de videojuegos; (7) Problemas: es explicada como un perjuicio en el &mbito
social, académico y laboral, producto de una pérdida en el control frente al

desbalance en el uso de videojuegos.
Escala de medicion: Ordinal.
Agresividad

Definicion conceptual: que viene hacer la respuesta constante que persigue un
anico fin; dafiar al otro a través de la agresiéon fisica o verbal, accibn que se
encuentra acompafada por emociones como la ira y hostilidad (Buss & Perry,
1996).
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Definicion operacional: Puntuaciones obtenidas, a través de la aplicacion del
instrumento; Cuestionario AQ, version al espafiol por Andreu.

Indicadores: Golpes, peleas, ruptura de las reglas, discusiones, gritos, bajo control,

frustracién, enojo, resentimiento, desconfianza y envidia

Escala de medicién: ordinal.

3.3. Poblacion (criterios de inclusién), muestra, muestreo y unidad de
analisis

Poblacién: Fue constituida por 500 adolescentes entre 12 a 17 afios del distrito del
Agustino, 2022. Extrayendo datos del ultimo censo nacional efectuado por (INEI,
2017).

Muestra: La muestra de la presente investigacion estuvo conformada por un total
de 235 adolescentes del distrito del Agustino, que pertenecen al sector “A, B, C y
D” de la Cooperativa Talavera la Reyna — El Agustino. En ese sentido, el tamafio
determiné empleando una férmula para grupos poblacionales finitos, que estima el
ndamero de la muestra a un margen de error del 5%, y un nivel de confianza del
95%.

N*(e, *0,5)° _
1+ (2 *(N-1)

235

Muestreo: Partiendo del criterio de Hernandez et al. (2014) el muestreo no
probabilistico intencional, fue el que se aplicd para seleccion de los participantes,
debido a que, fue un procedimiento que no requiere de criterios como el azar, sino

que se ejecuta en funcion a la accesibilidad de los participantes.

Criterios de inclusion Criterios de exclusion

Adolescentes de ambos sexos, con edades entre

12 a 17 afios Adolescentes de 10, 11, 18 o 19 afos.
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Que hagan uso de videojuegos Adolescentes que nunca hayan hecho uso de
videojuegos.
Que cuenten con un medio electrénico para Adolescentes con habilidades diferentes.
responder los instrumentos de la investigacion.
Que sean autorizados por sus padres. Adolescentes que vivan en un distrito diferente del
Agustino.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnica

La técnica que se empleo para la recoleccion de datos fue la encuesta, en la
cual fe definida por Garcia et al. (2006) como un proceso en el gue se aplican una
serie de preguntas estandarizadas a modo de cuestionario, lo que permitié obtener
datos cuantificables sobre una temética en particular. Es por ello, que dicho proceso
se llevo cabo por medio de la Escala GASA de Cahuazay Paz en el 2019).

Instrumentos de recoleccion de datos
Escala de adiccion a videojuegos para adolescentes (GASA)

Ficha técnica

Nombre : Game Addiction Scale for Adolescents (GASA)
Autores : Lemmens, Valkenburg y Peter (2009)

Pais de procedencia : Estados Unidos

Finalidad : Delimitar el nivel de uso a los videojuegos, y entre

ellos, la presencia de adiccion.

Dirigido a : Adolescentes de 12 afios a mas

Tiempo : 10 minutos

Formato . 7 items

Criterios de valoracion : Puntuaciones directas oscilantes entre 1 a 5 puntos
por item
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Adaptacion peruana : Cahuaza y Paz (2019)
Validez y confiabilidad : Obtuvieron un valor Alfa de Cronbach de .70y una
estructura de CFI=.95, RMSEA=.08 para la

unidimensionalidad.
Resefia Historica

El inventario fue creado por Lemmens et al. (2009), en la cual, las propiedades
psicomeétricas originales del instrumento indicaron que la prueba se ajustaba a una
estructura con factores de primer orden y segundo orden, es decir, por un lado se
presentan de siete dimensiones, que permitian medir la conducta adictiva a
videojuegos, mientras que por otro lado, se sitia la estructura de forma
unidimensional, siendo esta ultima la de mejor ajuste, validaron el instrumento en
un total de 352 adolescentes donde obtuvieron un valor Alfa de Cronbach de .70.
En nuestro contexto, Cahuaza y Paz (2019) indicaron que la prueba posee validez
de contenido, alcanzando un valor V de Aiken oscilante entre .72 a .92, en cuanto
a la confiabilidad reportaron un resultado de .70 por el coeficiente Omega de

McDonald’s desarrollando su estudio en adolescentes y jovenes de Truijillo.
Cuestionario de Agresividad (AQ)

Ficha técnica

Nombre : Aggressiveness Questionnaire (AQ)
Autores : Buss y Perry (1992)

Pais de procedencia : Estados Unidos

Finalidad : Delimitar la agresividad.

Dirigido : Adolescentes de 10 afios a mas.
Tiempo : 25 minutos

Formato : 29 items.
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Criterios de valoracion : Puntuaciones directas oscilantes entre 1 a 5 puntos por
item, con excepcion de los items 15 y 24 que son

inversos.

Adaptacion peruana : Matalinares et al. (2012)

Validez y confiabilidad : Present6 una confiabilidad de .88 y una estructura
adecuada (RMR=0.05; GFI=.93; AGFI=92 vy
RMSEA=.05).

Resefa Historica

El cuestionario AQ fue creada por Buss y Perry (1992) reportaron criterios de
validez de constructo en el instrumento, evidenciando una varianza total explicada
de 46.6% para cuatro dimensiones, asimismo, presentaron una confiabilidad de .88
en el instrumento. En nuestro contexto, Matalinares et al. (2012) efectuaron la
validez y confiabilidad de la prueba en un total de 3632 adolescentes con edades
entre 10 a 19 afios, indicando un valor para el coeficiente Alfa de Cronbach de .83,
asimismo, mostraron validez de constructo en el instrumento, pues la varianza total

explicada fue de 60.8% para las cuatro dimensiones ya conocidas.

1.1. Procedimientos

Para la recopilacion de los datos, se construira una encuesta virtual mediante
Google forms, que estara conformada por la presentacion del estudio, objetivos de
la investigacion, criterios de inclusion, consentimiento informado y los instrumentos

a correlacionar, el cual su aplicacién sera de 15 minutos.

Ello, permitira la toma del piloto y posterior muestra. Después, se elaborara el
consentimiento informado, lo cual se brindar4 a cada persona que conforme el
piloto y la muestra total. Asimismo, los participantes seran incluidos en la muestra
siempre y cuando cumplan con los criterios de inclusiébn. De esa manera, se
conocera las propiedades psicométricas de dicho instrumento y finalmente
analizarlos, el trabajo concluira con la elaboracion de la discusion, conclusiones,

recomendaciones y sustentacién del informe final de la investigacion.
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3.5. Método de analisis de datos

Los datos que se obtuvieron de la aplicacion de instrumentos permitieron
construir una base de datos en el programa Microsoft Excel 2010, y a su vez, poder
cuantificar los resultados y dar respuesta a los objetivos planteados en este trabajo.
Posteriormente se trabajo con dos paquetes estadisticos: Jamovi (1.1.9.0) y SPSS

26. El proceso seré llevado a cabo en dos fases.

La primera fase consistio en constatar la confiabilidad de los instrumentos de
investigacion a través de la toma de datos de un grupo reducido de la poblacién. A
fin de, conseguir la confiabilidad de los instrumentos, por el método de consistencia
interna, se emplearon los coeficientes Alfa de Cronbach y Omega de McDonald’s
(Ventura, 2017).

En cuanto a la segunda fase del andlisis de datos, se llevd a cabo la parte
estadistica descriptiva donde se indicO el uso de las frecuencias y porcentajes.
Posteriormente, se llevé a cabo la prueba de ajuste a la normalidad Shapiro Wilk,
sugerida por Pedrosa et al. (2015) como un estadistico de mayor alcance para
estimar si los datos se ajustan o no a la normalidad, independientemente del
tamafio muestral. En cuanto a la estadistica inferencial, se empleara el coeficiente
de Rho de Spearman, ya que no se ajusto a la normalidad. Finalmente, en lo que
concierne al contraste de hipoétesis, se hara uso del criterio de Akobeng (2016)

considerando valores menores a .05 para la aceptacion de un planteamiento

3.6. Aspectos éticos

La investigacibn tomoO en consideracién los criterios y normas éticas
establecidas por organismos internacionales respecto al tema, tal es el caso de lo
sugerido por la Asociacibn Médica Mundial (AMM, 2013) pues a través de la
Declaracion de Helsinki, sefialé la importancia de emplear un documento de
consentimiento informado, para asegurar la participacion voluntaria de todo
participante, respetando su decisibn y autonomia, junto con ello surgen los
denominados principios bioéticos, entre ellos, el de autonomia, beneficencia, no
maleficencia y justicia, que fueron normas que retnen una serie de criterios a fin de
resguardar la seguridad y bienestar de los participantes, asi como brindar

proteccion a sus derechos, frente a posibles malas practicas.
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Seguidamente, también se consideran las normas de redaccion planteadas
por la American Psychological Association (APA, 2019) haciendo un uso correcto
de las citas y referencias bibliogréaficas, con ello también se refuerza la importancia
de brindar un contenido auténtico libre de plagio y donde se respete la autoria de

otros investigadores.

Finalmente, tomando como base lo expuesto por el Colegio de Psicélogos del
Peru (CPP, 2018) se resume la importancia del cumplimiento de la normativa ética
para la investigacion, estipulada en el articulo 22°, 23°y 24°. Ademas, se consigna
el uso de herramientas adecuadas para la evaluacion de los participantes con
criterios de confiabilidad y validez, que facilitaran el hallazgo de resultados
oportunos, que seran publicados, de acuerdo con lo expresado en el articulo 57°,

58°y 59° del capitulo X del cédigo ético.
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IV. RESULTADOS

Tabla 1

Variables sociodemograficas (n = 235)

Variables f %
Sexo
Mujer 93 39.6
Hombre 142 60.4
Edad
12 27 11.5
13 34 145
14 28 11.9
15 42 17.9
16 52 22.1
17 52 22.1
Grado
1ro de secundaria 37 15.7
2do se secundaria 28 11.9
3ro de secundaria 33 14.0
4to de secundaria 36 15.3
5to de secundaria 101 43.0

Nota. f = Frecuencia, % = Porcentajes

En la tabla 1, se evidencian los resultados encontrados en las variables
sociodemogréficas. En primer lugar, el sexo con mayor participacion muestral
fueron los hombres con un 60.4%. En segundo lugar, los participantes en su
mayoria estuvieron entre las edades de 16 a 17 afios (44.2%). En tercer lugar, el
grado mas resaltante fueron los participantes del 5to de secundaria (43.0%).
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Tabla 2

Niveles del uso de videojuegos (n = 235)

Variable Niveles f %
Bajo 29 12.3
Uso de video
juegos Moderado 169 71.9
Alto 37 15.7

Nota. f = Frecuencia, % = Porcentajes

En la tabla 2, se observa que, del total de 235 participantes, el 71.9% (169
casos) presentan un nivel moderado, asimismo, el 15.7% (37 casos) exhibe un nivel
alto, y finalmente el 12.3% (29 casos) presenta nivel bajo en el uso de los

videojuegos.

Tabla 3

Niveles de agresividad (n = 235)

Variable Niveles f %
Bajo 1 0.4
Agresividad Moderado 157 66.8
Alto 77 32.8

Nota. f = Frecuencia, % = Porcentajes

En la tabla 3, se evidencia que, del total de 235 participantes, el 66.8% (157
casos) presentan un nivel moderado, asimismo, el 32.8% (77 casos) exhibe un nivel
alto, y finalmente el 0.4% (1 caso) presenta nivel bajo en la manifestacion de

comportamientos agresivos.

22



Tabla 4

Pruebas de normalidad (n = 235)

Kolmogorov-Smirnov?

Variables
Estadistico gl Sig.
Uso de videojuegos 128 235 .000
Agresividad .067 235 .013

Nota. gl = Grados de libertad, Sig. = Significancia estadistica.

En la tabla 4, se observan los resultados de la prueba de normalidad de las
variables. Haciendo uso de la prueba de Kolmogorov-Smimov, debido a la cantidad
muestral mayor a 50 participantes. Se observa que ambas variables no poseen
distribucién normal, es decir, los datos estan por debajo de lo esperado (Sig = <
.05). Por ende, se hara uso del coeficiente de correlacion de Spearman para el

analisis correspondiente. (Verma, 2019).

Tabla 5

Correlacién entre el uso de videojuegos y agresividad (n = 235)

Variable Coe. Agresividad

p .000
Uso de videojuegos
rho 412"

Nota. p = Significancia estadistica **, rho = Coeficiente de Spearman, Coe =
Coeficientes.

En la tabla 5, concerniente al objetivo general, se evidencia el resultado que
responde a la primera hipétesis general de investigacion, donde se hall6 una
relacion estadisticamente significativa directa entre el uso de videojuegos y la
agresividad (rho = .412**; p = .000), con una magnitud de correlacién mediana

(Schéafer & Schwarz, 2019). Entonces, se evidencia estadisticamente, que, a mayor
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uso de los videojuegos, mayor seran las conductas agresivas en los adolescentes
del distrito del Agustino, 2022.

Tabla 6

Correlacién de las dimensiones (n = 235)

Variable Coe. fisica Verbal Hostilidad Ira
p .000 .000 .000 .000
Uso de
videojuegos . . . .
rho .283 .258 .326 .254

Nota. p = Significancia estadistica **, rho = Coeficiente de Spearman, Coe =
Coeficientes.

En latabla 6, para la relacién entre el uso de videojuegos y agresividad fisica
se observo una correlaciéon estadisticamente significativa directa y de magnitud baja
(rho = .283**; p = .000), es decir, a mayor uso de videojuegos, mayor son los
comportamientos de agresion fisica. Por lo tanto, se acepté la hipoétesis. En segun
lugar, la relacion entre el uso de videojuegos y agresividad verbal se identificé una
correlacién estadisticamente significativa directa y de magnitud baja (rho = .258**;
p = .000), es decir, a mayor uso de videojuegos, mayor son los comportamientos

de agresion verbal.

En tercer lugar, la relacion entre el uso de videojuegos y hostilidad se
determind una correlacion estadisticamente significativa directa y de magnitud baja
(rho = .326**; p = .000), es decir, a mayor uso de videojuegos, mayor son los
comportamientos de hostilidad hacia las personas. Por ultimo, la relacién entre el
uso de videojuegos e ira se determiné una correlacion estadisticamente significativa
directa y de magnitud baja (rho = .254**; p = .000), es decir, a mayor uso de

videojuegos, mayor sera la emociona de ira en la persona.
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V. DISCUSION

La investigacion se propuso establecer la relacion entre el Uso de
videojuegos y agresividad en adolescentes del distrito del Agustino, 2022, se acepto
la hipotesis general, resultados coincidentes con otras investigaciones (Ameneiros
y Ricoy, 2015; Chacon et al., 2018; Valdez y Yucra (2019), ya que se obtuvo una
directa y moderada correlacion (p = .000, rho = .412). Se interpreta que la relacion
es lineal debido a que, una mayor presencia de comportamientos del uso de
videojuegos, mayores seran las conductas de agresividad en los adolescentes del

distrito del Agustino.

El estudio demuestra el uso constante de videojuegos sin ningn control de
parte de los padres puede implicar la compulsion, pérdida de interés por otras
actividades y sintomas caracteristicos que presentan otros adictos cuando intentan
poner un fin a la conducta. Ello afiadido a que, el adolescente se encuentra en
cambios constantes y puede conllevar a la adquisicion de conductas agresivas
hacia uno mismo y hacia los demas, debido a factores primarios como el uso

constante de videojuegos (Griffiths, 2005).

Con respecto al primer objetivo especifico, se hallé que el nivel moderado
fue el predominante para el uso de videojuegos, el 71.9% del total de los
participantes lo padecian. Los resultados encontrados son similares al estudio de
Ameneiros y Ricoy (2015) donde encontraron un nivel similar al estudio presente,
por lo tanto, el uso constante puede conllevar a una adiccion a los videojuegos. Sin
embargo, una de las principales razones por las que los videojuegos vuelven
adictivas a las personas es que estan disefiados para ser asi, un programa de
reforzamiento, la conducta se refuerza después de un nimero promedio de veces,
en un programa de razon variable Los disefiadores de videojuegos, como cualquier
otra persona que intente obtener ganancias, siempre estan buscando formas de
lograr que mas personas jueguen sus juegos. Logran esto al hacer un juego lo
suficientemente desafiante como para que regreses por mas, pero no tan dificil
como para que el jugador finalmente se dé por vencido. En otras palabras, el éxito

de un jugador a menudo se siente fuera de su alcance. En este sentido, la adiccion
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a los videojuegos es muy similar a otro trastorno mas ampliamente reconocido

como la ludopatia.

Se hallé un nivel alto en la agresividad, que fue el 66.8% del total de los
casos. En similitud a otros estudios como el de Brenes y Pérez (2015) y Chahiny
Libia (2015 los adolescentes con un nivel alto de agresividad suelen ser hostiles o
amenazantes debido a la forma en que hablan y acttdan, asimismo, suelen ser muy
territoriales y dificiles de abordar, especialmente cuando ofrecen ideas separadas,
cuando no estan de acuerdo, las personas agresivas tienden a alzar la voz o, a

veces, incluso recurren a las amenazas.

Para el tercer objetivo especifico que fue conocer la relacion entre el uso de
videojuegos y las dimensiones de agresividad (fisica, verbal, hostilidad e ira), se
hallaron relaciones significativas entre los niveles de correlaciéon baja. Estos
resultados fueron en cercania a investigacion como la de Ameneiros y Ricoy (2015),
Brenes y Pérez (2015), Chacédn et al. (2018) Chahin y Libia (2015), Valdez y Yucra,
(2019).

Las manifestaciones de un uso constante de videojuegos propiciarian un
incremento comportamental de agresividad fisica y verbal en los jovenes (APA,
2000). Se infiere que segun Buss y Perry (1996) sefalan la agresividad como toda
respuesta constante, persigue un unico fin; dafiar al otro a través de la agresion
fisica o verbal, accibn que se encuentra acompafiada por un intenso malestar
emocional, por lo tanto, a mayor intensidad psicologica, mayor sera la agresion
como acto de coercién o conducta aversiva que ejerce una persona en contra de

otra y que en ocasiones genera dafos fisicos y psicoldgicos a la misma.

Del mismo modo, el uso constante de videojuegos generaria una emociéon
intensa de ira y de comportamientos hostiles, caracterizada por una evaluacion
negativa hacia el sujeto y que se encuentra acompafnada del deseo por hacerle
dafio o desearle el mal a dicha persona puesto que una persona hostil con
frecuencia hace una valoracion de tipo negativa y muestra desprecio no sélo a una
sino a muchas personas (Ganson et al., 2021). Por su parte, este tipo de actitud es

un conjunto de emociones como la ira y el disgusto y se acompafia de sentimientos
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tales como indignacién, desprecio y resentimiento a terceras personas (Jouriles et
al., 2020).

En conclusion, con una muestra de adolescentes del distrito del Agustino, se
ha hallado relaciones estadisticamente significativas entre el uso de videojuegos y

la agresividad, de esa manera, la relacion entre ellas es positiva y de nivel bajo.
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VI.

CONCLUSIONES

Primera conclusion, se hallé una relacion estadisticamente significativa
directa entre el uso de los videojuegos y la agresion fisica, significando que,
a mayor uso de videojuegos, mayores seran los comportamientos agresivos
de manifestaciones fisicas en los adolescentes del distrito del Agustino,
2022.

Segunda conclusion, se determind los niveles de uso de videojuegos, donde
el nivel predominante es el moderado en los adolescentes del distrito del
Agustino, 2022.

Tercera conclusién, se determiné los niveles de la agresividad, donde el nivel
predominante es el moderado en los adolescentes del distrito del Agustino,
2022.

Cuarta conclusién, se encontré una relacion directa entre el uso de los
videojuegos y la agresion fisica, significando que, a mayor uso de
videojuegos, mayores seran los comportamientos agresivos en los

adolescentes del distrito del Agustino, 2022.

Quinta conclusion, se determind una relacién directa entre el uso de los
videojuegos y la agresion verbal, significando que, a mayor uso de
videojuegos, mayores seran los comportamientos agresivos de forma verbal

en los adolescentes del distrito del Agustino, 2022.

Sexta conclusion, se identificO una relacion directa entre el uso de los
videojuegos y la hostilidad, significando que, a mayor uso de videojuegos,
mayores seran los comportamientos hostiles en los adolescentes del distrito
del Agustino, 2022.

Séptima conclusion, se encontrdé una relacion directa entre el uso de los
videojuegos y la ira, significando que, a mayor uso de videojuegos, mayores
seran los sentimientos de ira en los adolescentes del distrito del Agustino,
2022.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se recomienda replicar el estudio mediante una mayor cantidad maestral, de
esa manera, se pueda observar las diferencias en los resultados hallados.

Hacia los padres de familia del distrito del Agustino, se recomienda el poder
controlar las horas de entretenimiento en el uso de los videojuegos, ya que,
ello podria originar problemas psicolégicos como la adiccion, abuso de

sustancia, agresividad, etc.

A los profesionales de los centros de salud, se enfatiza el poder realizar
programas de prevencion contra la agresividad dirigido hacia adolescentes,
de esa manera disminuir los casos de maltratos en el distrito del Agustino.

Se recomienda el poder abordar prontamente la problematica de la
agresividad fisica, ya que ello conlleva a multiples problemas sociales de
aparte de quien agrede y los agredidos. Problemas como vandalismos,

robos, etc.

Para fines de conocer mejor la relacion entre las variables, se recomienda el
poder realizar una investigacion de mediacion entre ellas, mediante la
inclusion de una tercera variable como estilos parentales, de esa manera

observar si el estilo conlleva a originar una mayor agresividad.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de las variables

Titulo

Pregunta de
investigacion

Objetivo general

Hipotesis general

Variable 1

Método

Uso de
videojuegos y
agresividad en
adolescentes
del distrito del
Agustino, 2022

determinar la relacion
entre el uso de los
videojuegos y la
agresividad en
adolescentes del distrito
del Agustino, 2022

Existe relacién directa
entre el uso de
videojuegos y
agresividad en

adolescentes del distrito
del Agustino, 2022.

Uso de
videojuegos

Objetivo especifico

Hipétesis especifica

Variable 2

¢Cuélesla
relacién entre el
uso de
videojuegos y
agresividad en
adolescentes
del distrito del
Agustino, 20227

Describir la relacion
entre el uso de
videojuegos y la
agresividad fisica en
adolescentes del distrito
del Agustino, 2022

existe relacion directa
entre el uso de
videojuegos y
agresividad fisica en
adolescentes del distrito
del agustino, 2022

Describir la relacién
entre el uso de
videojuegos y la
agresividad verbal en
adolescentes del distrito
del Agustino, 2022

existe relacion directa
entre el uso de
videojuegos y
agresividad verbal en
adolescentes del distrito
del agustino

Describir la relacién
entre el uso de
videojuegos y la ira en
adolescentes del distrito
del Agustino, 2022

existe relacion directa
entre el uso videojuegos
e ira en adolescentes del
distrito del agustino, 2022

Describir la relacion
entre uso de
videojuegos y la
hostilidad en
adolescentes del distrito
del Agustino, 2022

existe relacion directa
entre el uso de
videojuegos y hostilidad
en adolescente del
distrito del agustino 2022

Establecer los niveles
de uso de videojuegos
en adolescentes del
distrito del Agustino,
2022

No posee hip6tesis dado
que es un objetivo
descriptivo

Demostrar los niveles
de agresividad en
adolescentes del distrito
del Agustino, 2022

No posee hip6tesis dado
gue es un objetivo
descriptivo

Agresividad
(agresividad
fisica,
agresividad
verbal,
hostilidad e ira)

Ordinal EI
analisis
estadistico
se realizé
mediante el
programa
Excel y
SPPS26
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Tabla 7

Operacionalizacién de la variable Uso de videojuegos

. Definicion Definicion Dimension .
Variable ; Indicadores
conceptual operacional es
“Comportamiento
habitual que
mantiene la persona .
Puntuaciones
frente a los .
L obtenidas, a
videojuegos, .
S través de la
permitiéndole la S0
. S aplicacién del
experimentacion de . .
. instrumento;
4 sensaciones de
S Escala de
g agrado, pero que, al A
e . adiccion a
=3 experimentar un S L . .
o videojuegos - . Saliencia, Tolerancia, Emocion,
) descontrol en el Unidimensi : . .
.'g uso, se posicionaria para onal Recaidas, Abstinencia,
o ' adolescentes Conflictividad, Problemas
3 como un .
. (GASA;
o comportamiento
3 compulsivo que Lemmens et
P d al., 2009)
desencadena -
. o version
sintomas fisicos,
. peruana
emocionales
. Cahuazay Paz
propios de un (2019)

comportamiento
adictivo (Griffiths,
2005).




Tabla 8

Operacionalizacion de la variable Agresion

. Definicién Definicién . . .
Variable . Dimensiones Indicadores
conceptual operacional
Agresividad fisica
Respuesta
constante que .
. L Puntuaciones
persigue un unico obtenidas, a través
fin; dafar al otro a R Agresividad verbal
. de la aplicacién del

k= través de la ) . Golpes, peleas, ruptura de las
8 DA instrumento; i ) :
o agresion fisica o . . reglas, discusiones, gritos,
= > Cuestionario de . o) )
b verbal, accién que S . bajo control, frustracion, enojo,
o Agresividad (AQ; Ira L .
5 se encuentra Buss y Perry, 1992) resentimiento, desconfianza y
< acompafiada por version er’uana envidia.

emociones como Matalinair)es et al

la ira y hostilidad (2012) '

(Buss & Perry,
1996). .
Hostilidad
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Anexo 2. Instrumentos de medicién

CUESTIONARIO DE LA ESCALA DE ADICCION DE VIDEOJUECOS PARA

ADOLESCENTES
(GASA)
EDAD: SEXO: (F} - (M) LUGAR DE PROCEDENCIA:
GRADO DE INSTRUCCION: Secumdario [ ) Tecnico () Superioc | )
Nunca | €t | A A - Muy a
nunca | veces | menudo | menudo

1.- ;Con qué frecnencia durante fos iltimos seis meses | 2 3 4 -
piensas en jugar durante of dia? ’ 0
2.- ;Has aumentado o tiempo que dedicas a los | 5 4 4 i
videojiegos? > =
3.- JJuegas para olvidarte de los problemas? | 2 3 4 5
£.- ;Alguien ha intentado que reduzcas el empo gque le | < 5 4 5
dedicas al jiego? = =
' 5. ;Has senfido tristeza, angustia cuando na has podida | > 5 4 1 z
jugar? > 2 '
6.- ; Te has peleado can atras personas {amigos, padres, > _
. . 2 ] 2 3 4 J

hermanas) por el tiempo gue dedicas af juega?
7.- ;Has desatendido actividades impartantes {escuela, | ” 3 1 =
[amilia, deportes) par jugar a videojuegos? = ¢ )
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Cusstionario de agresividad del Busgy,y Perrs
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Tu imrss oorm e @ corsder ceds fons rucosds o0 an K sopesils res possts gos mesor denoribs iu fonos de s, sigekesdo bn

L TR B TETLE A

] 4 E

Lo i o e el el e Wd e e i da e |

M v de v H |
Siles

Ml ame e Tl

Cow g rer o Felig

=k

D vez =n gusndo no puedo condrolemme y golpeo & ofrs
peErsonsa

Cumndo no =shoy de scuendo con mis smigos, pelss con elios

Me mole=in Epidemenie. p=m =2 me pesa enzequide

| el | B

£ vepes =gy Easfante =ovidican

Si 3= me provocs mucho, pusic golpear 8 ofrs persons

£ menudo no esfoy de poserdo con | geml=

=d| en| e

Cuendo me sgquivoco, mu=sin el enfado que {=ngo

En ocasiomes sisnhy gue |n wids me e rsisdo mel

Si mlgien me golpes, le rmapondo golpe=sndole tamkbidn

Cuendo la genbe me molesis, pelec con elos

B e Ll s

Algunas veces me tisnho tan molesio como = esuviers 8
puris de mebalimr

Parece qus sismpre son oiros o que corsiguen o que
guisren

fle sl meier e e peleas mloo mas de o nome

Cuzndo mi= companercs no =xidén de scusmdo conmigo,
dizrsic con eloz

Soy una persons irsnguis

Me pregenbn por qué slgunes ysces me sisnio tan mol=sio por
mlgunms coimas

Sikengo que repurre & pelsar pers proleger mis dereches, o
hego

18

M= smigoe dicen que palen muchi

=k
[Te]

EZlgunos d= miz =migos pizrmEn gue By one pEreone e

(5]

& oue e pamiocas beblan = s eapsldss

[ ]
-

Hey gente que me= prownce hasin &l punio de l=gar =
peqamaos

flgunas vaces pierdc | calma =in condrolame.

Cescondic de perzone: dezconcaidas demamiado amigables.

Mo encuenien mingune busre razdm pamre pegar & une per=ona

Tengo dificubede= pam celmerme.

Algunas veces sipmio gue s gends 5= ri= de mi s mis =pekdes

=1| oh| | da | £ai| B

He emenezado 8 genle que comczco

| kil Ea| Rl Bal RS RS

[

Cuendc la gente == muzsim amigable conmigo, me pregunic
QUE SraereSn

Fa
u

Hee l=gmsdc = ==y ban mol==in e rompis co=es
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Anexo 3. Permisos para el uso de las escalas

Reobdes

hestvn el

Urstee @ e ey

USO DE ESCALA ADAPTADA ADICCION A VIDEOJUEGOS

mitagros fogez garsa

Sliagrwe Lmasr feroio
wurdioustors de Sustide faprvsss Dowetic
Dt |

e

Antherwla Par Gil

BUERAS NOCHES
Sa % HEgN (eTTio. won #1 M veadgacin

Milegos peedes snw b2 Prosts Mas s chas gae 200e00ndes

Bendiciones

Frraco teate mi Saremang Mot 3¢ Qlane
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Anexo 4. Propiedades psicométricas de los instrumentos

Tabla 9

Confiabilidad de los instrumentos

Variables M DE a w
Uso de videojuegos 2.24 .733 776 792
Agresividad 2.4 .622 .902 .908

Nota. M = Media, DE = Desviacién estandar, a = Coeficiente alfa, w = Coeficiente

omega

Anexo 5. Figura de los resultados

Figura 2

Porcentaje del uso de video juegos

Porcentaje

Bajo Moderado

Alto
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Figura 3

Porcentaje de la agresividad

Porcentaje

Moderado

Alto
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Anexo 6. Jueces expertos

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide uso de videojuegos

N DIMENSIONES | items. Perfinencia’ Relevancia® Claridad” Sugerencias
DIMEN SION 1 MD MA|MD|D|/A|MA|[MD|D|A[MA

1 | Fiensas en jugar durarie el dia E E

2 | Has aumentado =l tiempo que dedicas a S S
jugar

3 | Jusgas para olvidare de |5 vids real E E

4 | Dras personas han intentado gue S S
redurcas & fiempo gue dedicas al juepo

3 | Te has sentido mal cuando no has X X
padido jugar

6 | Te has peleado con ofros (amigos, S S
padres, ...) por el iernpo que dedicas al
MEno

T | Has desatendido actvidades X X
mmpartantes (estudios, familia, depones)
DOr jUgsr

Obrservaciones:

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Mg. Joe Sanz Torres DMI: 43570221
Especialidad dal validador: Docante investigador - Psicdlogo

Partinencia: El item comesponde al concepio fetrico formudado
*Relevancia: El ii2m es apeopiasdo para representar al componenis o

dimensich especifica del constructo

*Claridad: S entiznde s dificuitad alguna 2l enwciado del item, ==

CORCISD, Exacin y direci

Mota: Suficiercia, 52 dice suficiercia cuardo los Hems plamsados son

suficientas para medir la dimensian

W | DNCRSOHLE e

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide agresividad
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Thb prigac [ Bk Ig-Tal FRoal il LB L e (2

o tmL
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I Sl BT S
T o
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£
T i sl e vea PRAE] B [as S T 3 e

[ o T T )
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TWs o (e Srara

TR TN e I T T N Tl Y TR
1

=4 I AT D g

B EEEEEEEEEE

e e e T o e T T
i

R e By TR e T )

Db oy B s

DOpinlgn do splicabllidad: Aploabie [ =4

Apllo=bis decpusdc d2 oormagir [ ] Mo aplioabks [ ]

Apallidos ¥ nombres dal Juse valldador Mg. Joa Fane Tormas DNIC 436703221

Ecpeoialidad del wvalldador: Doosnds Invectigador — Polodlogo

IPertinencia: B d=m comespond= &l concapic fednico formulade.
IRelevancia: B fiem = spropiado pare representr &l componenie o

dimermion espenifice del consirecin

AClaridad: 3= entiend= sin dicuisd slquna B eunciedo del fem, es

conci=n, =escin v dirssic

Motz Euficiencis, == dios sufiG=nce cisndo loa fere plamesdos son

mficemies pers meci |s dirmensicn

A,
My JorT Sims Torres
PECOLOGO

g & FX2
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide uso de videojuegos

NE CIMEMN SIOMES [ items Pertinencia’ Relevancia® Claridad” Sugerencias
DIMENSION 1 MD|D{A|MA|MD|D[A[MA[MD[D]|A]|MA
1 Piznsas en jugar durants el dia X S S
2 Has aumentado 2l iempo que dedicas 5 X * *
Jugar
3 | Juegas para chidarts de |5 vids real X X X
4 | Odras personas han intentado gue X x x
reduzcas &l tiempo que dedicas &l jusgo
3 | Te has sentide mal cusnda no has X E E
podido jugar
8 | Te has peleado con otros (amigos, X E E
padres, .. ) por el tiempos que dedicas al
usge
T Has dezstendido actvidades X E E
importantes (estudios, familis, deportes)
por jugar
Observaciones:
Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [2] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador My: Yekatgna Cortijo Pizango

Especialidad del validador: Psicologa clinica

Partinencia: El item coresponde al concapio tecdco Sormulado.
“Rabavancia: El Hem es apropiada para representar & comporante o
dimension especifica del constructo

*Claridad: S= enliende sin dificuliad alguna & enunciado del item, es
comeiso, exacto y direcin

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los fems planieados son
suficiertes para medir [z dimension

P . =y
,‘,_ﬁfg..,\.

e e A o S R S S S A

okgierna Aeksardra Cormo Poarge
PSICOLOGA
CPs P 20017

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide agresividad
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1Pertinensia: £l lem comespond= sl concepic i=tricn fnemuledn,
iRelevancia: £l d=m = spopisdo paes repeeseniar el componente o
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iClaridad: Ze erfends sin dificuli=d Alguna el enunciedo del dem, =a
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide uso de videojuegos

items inencia elevancia arida ugerancias
B DIMEN SIONES | Perti ia’ Rel ia” Claridad” Sug i
THMEM SHON 1 MO/DfA|MA|MD[D[A|[MA|MD|D|A|MA
1 | Flen=as en jugar durante =l dia X X X
2 | Has sumentado el tiempo que dedicas a X X X
jugar
3 | Juegss para olvidars de la vids resl E X E
4 | Odras personas han intentado que E X S
reduzcas 2l iernga gue dedicas 3l jusgo
3 | Te has sentido mal cuando ne has X x X
padido jugar
& | Tehas peleado con otros (amigos, E X S
padres, ...) por & iermga que dadicas 3l
jusgo
T | Has desatendido actvidades X x X
importantes (estudios, familia, departes)
par jugar
Observaciones:
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ 1 Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador My: Ethel Camarena Jorge
Especialidad del validador: lefa del departamento de psicologia del Hospital Loayza
*Pertinancia: El item comespande al concepin tedrico Sammalado f s
Ralevancia: El item es apropiada para representar al companente o A .
dimersior especifica del corstructo fre g =
3Glaridad: S enfierde sin dificultad slguna el erurciado del ftem, es o, Canrwa 2rpe
conciso, exacin v direcis e

C By = 4N

Motz: Suficizncia, sa dice suficiencia cuando los items plantesdes son
suficientes pars medir la dimersion

Certificado de validez de contenido del instrumento gque mide agresividad

= = T 5=
RSN T L )

T o o D S i | GRS ¥ em TR

e L L ]

8
g
=
M
g
g
=
M
g

B E E EEEE ESEE
B E E EEEE ESEE
B E E EEEE ESEE

f
t
f
!
i
:
:
i

§:
E:
;
i
i

:
|
|
&
E

g A E TR oG 8 SRR, 1 = = =
e
T | Flaneias oo oo pees ke = = =
T e L e = = =
=T = = =
Ei = = =
A = = =
EEn = = =
™ = = =
= | Tew o ) = = =
T | S e aanic pen W e e e S A e = = =
T | Farwescs === = = =
H | Cechpram T e e T = = =
e
=

T Tegicc § Biir i TCRIc yull o8 SOl

e
e
e

Obeervanlones:

Opinlon de apllcabllidad: Splioabde [ ] Aplioabde despuds de oormagir [ ] Ho aplicabla [ ]

Apailidos ¥ nombres del jusz validador Mgz Ethel Camarana Jorge

Ecpeolalidsd del valldsdor: Lafs dal depart: de p pla del Hogplial Loayza r‘:

& X
1Pertinencia: £l ibem coeresponde s conpepio bedvion Sormleds b, Emer Comarera .-II‘F
IRedavancia: £l fam =2 apropindc pam epeseniar sl componenfs o el T,

dimen=iin expecifics del consiruclo (=0 = Y
*Claridad: 3= entiend= 3in dficufed alguss el enunciado e fem, ==
concing, mmechy y direcio

Motz Suficiencin, 3= dice nuficisncie cusndo lo= f=ms plani=sdos =on
muficianbes pam medr (8 dimension
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide uso de videojuegos

[ DIMENSIONES | items. Pertinancia’ Relevancia’ Claridad’ Sugerancias
DIMENSION 1 MD|D/AMA|MD]D/A/MA|MD|DJ|A|MA

1 Piznsas en jugar durants el dia E E E
Has aumentado =l tempo gue dedicas 3 x X x
jugar

3 Juepas para chvidarte de |5 vids real x E x

4 | Cdras personas han intentado que F E F
reduzcas =l tiempo que dedicss sl juege

3 | Te has sentido mal cusndo no has X X X
podido jupar

& | Te has peleado con otros {amiges, F E F
padres, ) por el tiempo que dadicas al
uego

T Has dezstendido actvidades S E S
importantes (estudios, familis, deportes)
DOr jupar

Observaciones:

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador Mg: Julio Oyapuares, Goya

Especialidad del validador: Evaluaciones y tratamientos psicologicos €n SISOL

1Pertinencia: El itzm coresponde &l conceplo teddco Somudada.
*Relavancia: El Hem es apropiado pars represeptar &l comporarte o
dimension espesifica del constructo “*- ‘aw
iClaridad: Sz entiende sin dificultad alguna =l enwnciado del item, es
conciso, exacto y direcio

L1 i ]

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuamdo los iems planizados son
suficieries para medir la dimensian

Certificado de validez de contenido del instrumento gque mide agresividad
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Dbcsrsaclonas:
Dpanidn da apliceblliged: Aplioabss [l Aplioakbds decposc da gonmagir [ ] Mo apEcabia [ ]

Apsilldos v nombras del Jusz valldsdor Mg Juls Cesguams Soya
Espeolalidad dal valldador s v i fos poicolegioos em SISOL

1Pertinencia: El fem coresponde el coneeplo bedenn foeculads.
IRelevamcia: El fiem == apropizdo pers represenker sl componente: o
dimersicn espeshica del consinicho

IClaridad: Ee snbands =in dificultsd slguns el snunciedo de fem, ==
GonGeg, axscio y dirscio

Mota: Euficienci, 3= dice muficiencis cuando los Rems plosbeadics =on
suficieni=s pers medir |a dimensicn
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide uso de videojuegos

N2 DIMENSIOMES | itemis Pertinencia’ Relevancia® Claridad” Sugerencias
DIMEN SIOM 1 MD|D(A|MA|MDID|A|MA | MD|D| A MA

1 Piensas en jugar durante el dia X 3 X
Has sumentado el iempo que dedicas & x x x
jugsr

32 Juegas pars olvidarte de | vida real X X ¥

4 Otras personas han intentado que ® x *®
reduzcas el iempo gue dedicas al juego

5 Te has senfido mal cuando no has x x x
podido jugar

& Te has peleado con ofros {amigos, ® x *®
padres, ...} por el tiempo que dedicas al
juege

T Has desatendido actividades x x x
importantes (estudios, familia. deportes)
por jupar

Observaciones:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de comegir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validader Mg: José Luis Pereyra Quifiones DHMI: 023004285

Especialidad del validador: Docente investigador

Pertinencia: El it'em coresponde &l concapt tedrico formulado.
2Relevancia: El i'em es apropiado para representar &l componente o

dimensidn especifica del construcio CALY 4 4
2Claridad: Se entiende sin dificuliad alguna el enunciado del iiem, es T L P A R
conciso, exacto y directs e T L ———

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide agresividad
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Anexo 7. Carta de autorizacion, Coop. Talavera la Reyna, distrito del Agustino.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Ada del Fortsfecamiento do iz Sobwranis Nocional”

Los OSvou. 7V ce 0N O 2022

Sr. Crosecio Vivanco Salca
PRESIDENTE DE LA COOF. TALAVERA LA REYNA — EL AGLUSTING

M:Wmh%ﬂﬁm&hﬂﬂaﬁ%w
Mayr COnsemtnccn

Ex muy grato adgemw & usied POE JOLOSY muy cordEimonts en romtee do W
Unmc..v.lqolnm'mdmiommuw*-idnyummhowm
Gue warw desampedanco

A U VEZ G CrOSOni Bene COMD OE{eavD SOl wy mAttYRCIOn & fn e e olm}Bach.
IDA MILAGROS LOPEZ GARCIA, con ONI 47504477 MENRAY OMAR SUCLUPE
HERRERA con DN 43383729 il Pragrams do TRulackin nars univirnidedos noflcarciades Toder
Oe Elaboraciin de Tews de &a Escusia AswMmas Profosoral on Pacoiogls, puods aacuis su
IMvestgacin tukede
"US0 DE VICOEJUEGOS ¥ AGRESIVIDAD EN ADCLESCENTES DEL DISTRITO DL
mm,m,mmawmmmﬂm.mmumm

TN 07D partcule, me Gaageds de Listnd mo 30 antes aepiiser ks senimenmos ey
RIpesal cormditrncin personal.

LA / y
""s'l)' "f—'—.,:f'

Se. Crwsecio Vivanco Sulca
DN 07375600
Petia. Coop txavers la Reyna - £ Agasnn
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afo del Fortaleckmients de ks Scbarmia Nacional”
Los Gvos. 16 o it o 2007

Sanoria)
Sr. Cresecio Yivanco Sulce
PRESIOENTE Of LA COOP. TALAVERA LA REYNA - EL AGUSTING

Asirtot Autorzar pors 1 sjecucitn Gel Proywcis de Nvastigacon de Psicciogale m
My commiisracon
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ivasigactn | Rulade
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AGUSTING, 20227, wsio Te0a0 00 FVESIQAcOn hene Snes scademicos. 3 fres de oo Eigung.
CONSe w8 Ieetoard une FVesSgacTn

0 otro portdar, ma CuspOn de USied 1o 3 W sopresr s sertimientos dom|
wapecH! consismoon persoral

/ﬂf

Mg. Sendra Patricia Cospedes Vargas Machace Ivcnuaomm
Coornadon oo b Escudia o Fucoiogin D0 07375500

Fiw Lma - Compus Lima Noris Pdie. Coop nlavers b Royrs - I Aguating
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