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RESUMEN

El presente informe de investigacion sostuvo como finalidad determinar qué relacién existe
entre dependencia a videojuegos con agresividad en adolescentes de una institucién
educativa particular, Piura, 2023. De igual forma, presento un disefio descriptivo,
correlacional, no experimental, de corte transversal, de igual manera, se empledé un muestreo
no probabilistico por conveniencia. Para lograr el objetivo planteado se dispuso de una
muestra de 248 alumnos de ambos géneros del nivel secundario, se les administro la prueba
de dependencia a videojuegos de Chéliz y Marco (2001); adaptado por Salas y Merino
(2017) para poblacién peruana, con respecto a agresividad se aplico la prueba de agresion
de Buss y Perry (1992). A partir de la data obtenida en la aplicacién a través de la técnica de
la encuesta se evidencié que entre dependencia a videojuegos y agresividad (r = .267; p<.05)
existe relacién positiva débil. Del mismo modo, en lo que respecta a dependencia a
videojuegos sobresale el nivel bajo (74%) igualmente en agresividad predomina el nivel bajo

y medio (24%) en ambas categorias.

Palabras clave: Agresividad, adolescentes, adiccion a videojuegos
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ABSTRACT

The purpose of this research report was to determine the relationship between dependence
on video games with aggression in adolescents from a private educational institution, Piura,
2023. Similarly, I present a descriptive, correlational, non-experimental, cross-sectional
design, equally In this way, a non-probabilistic sampling was used for convenience. To
achieve the proposed objective, a sample of 248 students of both genders at the secondary
level was available, they were administered the test of dependency on video games by Chéliz
and Marco (2001); adapted by Salas and Merino (2017) for the Peruvian population, with
respect to aggressiveness, the Buss and Perry (1992) aggression test was applied. From the
data obtained in the application through the survey technique, it was evidenced that there is
a weak positive relationship between dependence on videogames and aggressiveness (r =
267; p<05). In the same way, with regard to dependence on videogames, the low level
stands out (74%), and in aggressiveness, the low and medium level predominates (24%) in

both categories.

Keywords: Aggressiveness, adolescents, video game addiction
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I. INTRODUCCION

Como es de conocimiento general los videojuegos cada vez son mis sonados entre la
poblacién mds joven, sin embargo, también estd presente en la poblacién adulta. Desde
sus inicios hasta la actualidad han ido evolucionado y cambiando de formatos para
adaptarse al piblico consumidor. No obstante, su crecimiento ha traido consigo el uso
descontrolado de estos provocando adiccién a ellos. Segiin, la Asociacion espafiola de
videojuegos, (2021) menciona que hay cerca de 16 millones de usuarios espaiioles, el
54,1% son jugadores hombres, mientras el 45,9% restante eran mujeres. De igual forma,
en la poblacién mundial presentan una prevalencia del 3.05 % que sufren de trastorno del

juego (Stevens et al,. 2021).

No obstante, a raiz de la pandemia las cifras por miopia en menores de 18 afios han
aumentado. Pérez (2021) refiere el gobierno de China ha tomado medidas para prohibir
que los menores de edad puedan pasar horas conectados a juegos online por ende en este
pais los nifios y adolescentes solo podran jugar los viernes, sibados y domingos una hora
al dfa; siendo este el nuevo régimen del gobierno chino para frenar la adiccién a los

videojuegos que empezo a regir desde el pasado lunes 30 de agosto del presente afio.

Por otro lado, El Mostrador (2020) refiere que el 18% de los menores de edad en chile,
durante el dia pasan 3 horas jugando en linea. Sin embargo, en la investigacion realizada
por corporacion de ciberseguridad Kaspersky, de la mano con la consultora de estudios
de mercado Corpa arrojaron que el 63% interactiia con personas, conocidas para ellos
como también desconocidas. Del mismo modo, los latinoamericanos menores de 18 anos
que interactian en linea, el 54 % lo hacen con personas conocidas y poco conocidas por
ellos, dentro de los paises que lideran se encuentra Chile con el 63%, Argentina con 62%;

Brasil con 53%; México el 51%; Colombia con 49 %; y Pert el 47%.

Sin embargo, desde que empez6 la pandemia de la COVID 19 en Peri ha aumentado
el uso de videojuegos en nifios y adolescentes como consecuencia del encierro y la falta
de socializacién con personas de la misma edad teniendo como consecuencias problemas
alimenticios, insomnio y problemas de conducta asimismo cada dia son mds nifios y
adolescentes atendidos por problemas de adiccién sin embargo no existen cidras oficiales

sobre este problema (Ministerio de salud [MINSA], 2021). No obstante, Castillo
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(2020)refiere que de toda la poblacién estudiantil en el pais el 10% de la poblacién

estudiantil de Peri es adicta a videojuegos.

El psiquiatra del hospital especializado San Juan de Dios, en Piura durante los tltimos
dias se han registrado varios casos en adiciones a los videojuegos en menores de edad.
Por ende, recomienda a los progenitores prestar atencién a sus hijos si es que presentan
cambios de conducta, insomnio incluso bajo rendimiento escolar ya que podria ser un

posible escenario de que el menor este presentando dependencia a videojuegos (Cutivald,

2022).

La agresividad en una de tramas que mds preocupan a la sociedad de nuestra era, ya
que es uno de los temas que ha tiene bastaste difusion a través de diferentes medios, como
imagenes violentas, videos, que han sido trasmitidos por los medios de comunicacién
ademds en las nuevas tecnologias; del mismo modo este tipo de situaciones la vemos a
diario en nuestra sociedad, la cual se manifiesta de diferentes modos, desde un nivel leve
hasta uno grave; por lo tanto toda esta situacién ha generado una mayor sensibilidad en

hoy en dia.

Sepilveda, (2021) en un andlisis de datos que fueron recogidos por la encuesta global
kids online (GKO) en Chile afirmo que los adolescentes han sido victimas de bullying
tradicional y ciberbullying; de la misma manera, el 20% reporta ser victima de
hostigamiento. Por otro lado, el 65% han sido acosados por sus mismos compaiieros de
escuela, mientras que el 21% fueron acosados por medio de una canal digital y de manera
presencial. Sin embargo, el 11% sufrid bullying diariamente; ademas el 32% indicaron

que se sintieron molestos durante la iltima vez que fueron victimas.

Socastro y Jiménez (2019) con adolescentes espafloles evidencio que las mujeres
presentan mayor agresividad que los hombres, es decir, el 73,3% son del género femenino
y el 26,7% del género masculino. No obstante, la agresividad mas utilizada es la impulsiva
proactiva indistintamente con el 46.7%, seguida por la agresividad impulsiva 33.3% y

finalmente la agresividad proactiva 20%.

A raiz de la pandemia del coronavirus la psiquiatra del hospital III José Cayetano

Heredia, Piura refiere que se ha generado problemas de conductas siendo la mas presente
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la irritabilidad en los menores, del mismo modo, alteraciones a la hora de dormir (La

Reptiblica, 2020).

De igual manera H. Garcia (comunicacion personal, 19 de junio, 2023) menciona que
los estudiantes en especial las aulas de segundo y cuarto de secundaria los estudiantes
presentan conductas como ataques de ira ya que entre ellos se insultan, se hacen bromas
pesadas, tienden a llamarse por sobrenombres, no acatan las ordenes que se les dan en el

salon.

Después de problemitica planteada, los problemas son multiples, sin embargo,
dependencia a videojuegos y agresividad, son unas de las variables mas presente en la
actualidad, de tal manera que los adolescentes del colegio particular Los Angelitos de San
Antonio no son ajenos a esta realidad. Por lo tanto, esta investigacion busca encontrar la
relacion que hay en dependencia a videojuegos con agresividad en adolescentes.
Formulando la pregunta: ;Existe relacién entre dependencia a videojuegos y agresividad

en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 20237

De igual manera, ;existe relacién entre la dimensién abstinencia y agresividad en
adolescentes de una institucién educativa particular, Piura, 20237 del mismo modo,
jexiste relacién entre la dimension abuso, tolerancia y agresividad en adolescentes de una
institucion educativa particular, Piura, 20237 ;existe relacion entre la dimensién
problemas asociados a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una institucion
educativa particular, Piura, 20237 ;existe relacion entre la dimension dificultad de control

y agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 20237

Cabe recalcar que esta investigacion se justifica en el aspecto tedrico, ya que busca
determinar la relacién entre dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de
un colegio particular, Piura, 2023, a través del andlisis de la literatura, asi como con las

investigaciones relacionadas con el tema de investigacion.

Por otro lado, en el aspecto practico, existe la necesidad de investigar qué relacién
hay en dependencia a los videojuegos con agresividad en adolescentes de un colegio
particular, Piura, 2023 cuyos resultados podran presentarse como propuestas preventivas

ademads de elaborar estrategias para hacer frente a la realidad estudiantil mientras con el
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aspecto social, permitird tener un horizonte mds amplio de la realidad en que se
encuentran inmersos los adolescentes con respecto a dependencia a los videojuegos y
agresividad, los cuales nos permitird obtener informacién clara y precisa para poder

buscar soluciones adecuadas para esta problematica.

En el aspecto metodolégico; ayudard contribuir con la escuela profesional de
psicologia. Igualmente servird como referente para futuros estudios donde la poblacion

cuyas caracteristicas principales sean sobre adolescentes, videojuegos y agresividad.

De este modo, el objetivo, es determinar la relacion entre dependencia a videojuegos
y agresividad en adolescentes de una institucién educativa particular, Piura, 2023. Con
respecto a los objetivos especificos es identificar el nivel de dependencia a videojuegos
en adolescentes de una institucién educativa particular, Piura, 2023. De la misma manera,
identificar el nivel de agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular,
Piura, 2023. Ademads, determinar la relacién que existe entre la dimensién abstinencia y

agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 2023.

De la misma forma, encontrar la relacién que existe entre la dimensién abuso,
tolerancia y agresividad en adolescentes de una institucién educativa particular, Piura,
2023. Asimismo, encontrar la relacién que existe entre la dimension problemas asociados
a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una institucién educativa particular,
Piura, 2023 por ultimo encontrar la relacidn existe entre la dimensidn dificultad de control

y agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 2023.

De igual manera, se plantea como hipétesis general de manera positiva que existe
relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de una institucién
educativa particular, Piura, 2023. Del mismo modo se presenta hipétesis general de
manera negativa que no existe relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en

adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 2023.

A continuacion, se procede a describir las investigaciones relacionadas al tema de
investigacién en el ambito internacional. Aleissa et al. (2022) tienen como objetivo
evaluar la prevalencia del uso de videojuegos y su asociacién con comportamientos

agresivos entre adolescentes en Arabia Saudita. Fue un estudio transversal que involucra

16




a 485 adolescentes de 15 a 18 afos de escuelas secundarias publicas y privadas en Riyadh,
Arabia Saudita. El cuestionario aplico fue una versién modificada autoadministrada del
cuestionario de agresién, tipos de videojuegos y tiempo de uso. Los resultados
demostraron que los niveles de agresion fueron mas altos entre los que juegan videojuegos
frente a los que no lo hacen, concluyeron que jugar videojuegos aumenta los

comportamientos agresivos de los adolescentes.,.

Mahamid y Bdier (2021) en su estudio investigaron que relacion existe en adiccién a
videojuegos, agresion y satisfaccién con adolescentes de 12 a 18 afios en Palestina, con
una muestra de 560 adolescentes. Los hallazgos revelaron que el puntaje obtenido en
adiccion a videojuegos se asocid de modo negativo con satisfaccion con la vida y se
asociaron positivamente con la agresion. Se requieren mdas estudios para formular

estrategias protectoras y terapéuticas con respecto a adiccion a los videojuegos.

Shabbir et al. (2020) en su investigacién buscaron determinar el vinculo entre adiccion
al juego y agresion entre adultos jovenes. Fueron 160 participantes por muestreo
intencional. Se empleé un disefio de investigacion transversal y correlacional. Los datos
se recopilaron mediante dos cuestionarios: Gaming Addiction Inventory for Adults y The
Aggression Questionnaire. Los hallazgos demostraron que adiccién al juego tiene una
relacién negativa con la agresidn, entre ira y agresion fisica, sin embargo, en agresion
verbal y hostilidad no se relacionaron significativamente. El estudio concluyé que jugar
videojuegos puede convertirse en una fuente para liberar la agresion y, por lo tanto,
reducir las excitaciones fisioldgicas y reducir la agresion en diaria. La relacion inversa de
la adiccién al juego y la agresién implica la consideracién positiva de los juegos para

hacer frente a la agresion entre los adultos jovenes.

Para Joshi et al. (2022) investigaron sobre el trastorno de los juegos en internet y
agresion durante la suspension de las clases presenciales en la pandemia del COVID 19.
Utilizo la técnica de la encuesta, de la misma manera 417 alumnos de secundaria
conformaron la muestra del estudio en Chitwan (Nepal), se les administro los
cuestionarios de la escala abreviada de trastorno de los juegos de internet (IGDS9-SF)

con el de agresion de buss y Perry. En los hallazgos se evidencio que entre ambas

17




variables existe una correlacion (r=0.239) con respecto a trastornos de juegos de internet

solo se evidencid el 97.1% y en agresion el 57.79% siendo predominate la agresion verbal.

Wei et al. (2022) en su estudio examinaron las diferencias de grado y género en los
efectos de los videojuegos violentos y la afiliacion de pares desviada en los
comportamientos problemadticos entre nifios y adolescentes. Se encuestd a un total de
2118 nifios y adolescentes de cuatro escuelas primarias y secundarias en China, mediante
un cuestionario, exposicion a videojuegos violentos, afiliacién de pares desviada y
conductas problematicas. Los hallazgos evidenciaron que la exhibicion a videojuegos
violentos predijo de manera significativamente positiva las conductas problematicas, y la
afiliacién desviada con los compafieros desempeiié un papel mediador. Se encontraron
diferencias significativas de género y grado en el efecto mediador. Este hallazgo ayuda a
comprender las diferencias individuales en los factores que influyen en los

comportamientos problemadticos.

Ucur y Donmez (2022) el objetivo de este estudio es exponer la conexién de
videojuegos violentos y agresion reactiva-proactiva para fijar el peligro de ciberacoso en
jugadores de videojuegos violentos, asi como el papel de la adiccién al juego (GA). Este
estudio se realizé con 1141 adolescentes. Los participantes respondieron el cuestionario
abreviado de adiccién al juego (GAS), con el cuestionario de ciberacoso (CBS) y la escala
de agresion reactiva-proactiva (RPAQ). En efecto, se evidencio que la agresion proactiva
como reactiva fue significativamente mds alta en los jugadores de videojuegos con GA,
y no hubo diferencia entre los jugadores de juegos violentos y no violentos. Ademas, el
riesgo de ser causante de ciberacoso era mds notable en jugadores de videojuegos
violentos, y el peligro de ser victima de ciberacoso era alto en jugadores de videojuegos
no violentos que tenian AG. Los hallazgos indican que los videojuegos violentos no estan

asociados con la agresidn reactiva-proactiva; el factor asociado a la agresién es GA.

Por otro lado, Ortiz y Velastegui (2023) en su investigacion busca determinar la
relacion en dependencia a videojuegos y la impulsividad en estudiantes, su estudio fue
cuantitativo, no experimental con corte transversal, la muestra estuvo conformada por
403 estudiantes de 14 — 18 afios, se les administro los cuestionarios de dependencia a

videojuegos (tdv) y escala de impulsividad (bis — 11c). en los hallazgos se evidencio que

18




en las variables ya mencionadas presenta una correlacion negativa inversa, del mismo
modo, con respecto a dependencia a videojuegos predomina un nivel alto (46.7%), en

impulsividad predomina la impulsividad motora (28.6%).

Después de la presentacion de las investigaciones internacional, con respecto al tema
de investigacion se describen las nacionales, Estrada et al. (2023) Su estudio busca
encontrar la relacién del trastorno por el uso de videojuegos con el comportamiento
agresivo en adolescentes de la amazonia peruana, el estudio es cuantitativo, descriptivo
correlacional no experimental; fueron 264 estudiantes los cuales conformaron la muestra;
del mismo modo se les administro los cuestionarios de dependencia a videojuegos con
test de agresion. En los hallazgos demostré que entre ambas variables hay relacién (r =
A84) (p< 0 05) ademads del trastorno por uso de videojuegos presentaun nivel bajo 42.8%

y en comportamiento agresivo 42 8% bajo.

Asimismo, Vara (2019) en su estudio busca establecer qué relacién hay en adiccién a
los videojuegos con agresividad en dos colegios privados de Villa Maria del Triunfo, el
estudio es un disefio no experimental de corte transversal, fueron 306 estudiantes de 13 a
17 afios, los que conformaron la muestra, se les administro los instrumentos de
dependencia a videojuegos (Chéliz y marco) con la prueba de agresién (Buss y Perry).
En sus hallazgos evidencio una correlacion positiva (rtho = 0.268; p < 0.001) entres las
variables mencionadas. Del mismo modo, en dependencia a videojuegos el 26.5%
presentan un uso normal y con respecto a agresividad el 32.4% presenta un nivel

promedio.

Asimismo, Guevara et al. (2021) en estudio buscaron encontrar la relacién entre
adiccion a los juegos de video y agresividad, el estudio es descriptivo correlacional,
fueron 49 estudiantes de 11 a 12 afios quienes conformaron la muestra, se les administro
los cuestionarios de dependencia a videojuegos con agresividad. Los hallazgos, se
evidencio que en adicién a los videojuegos el 55% de los estudiantes presentan un nivel
normal con respecto a agresividad el 57% presentan un nivel muy bajo, por otro lado, la
relacién en ambas variables de estudio presenta una correlacién positiva de (r = 0.777)

con una significancia de (p< 0.01).
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Igualmente, Estrada et al. (2020) en su investigacion buscaron encontrar la relacion de
adiccién internet con agresividad; el estudio es cuantitativo, no experimental
correlacional; la muestra estuvo compuesta por 170 alumnos de secundaria de una LE en
madre de dios. Se les administro los cuestionarios de adicion a internet y el de agresion.
Los hallazgos evidenciaran que en cuestién de adiccion a internet predomina un nivel
moderado con el 43.5% y con respecto a agresion un nivel medio con 34.1% igualmente

en ambas hay una relacién de rho = 0.643 con una significancia inferior a p<0.05.

Por dltimo, en el dmbito local, Carhuapoma y Olivos (2022) en su estudio buscaron
hallar la relacién en adiccion a videojuegos con agresividad en adolescentes de una L.LE
Sullana, empleo un estudio correlacional, no experimental de corte trasversal, 133
alumnos conformaron la muestra, se les administro los cuestionarios de dependencia a
videojuegos con el de agresién. Los hallazgos demostraron que existe relacién en las
variables mencionadas (rho = 424), de igual manera agresividad con abstinencia (rho =
A86), abuso y tolerancia (rho = ,362), problemas ocasionados por los videojuegos (rho =

,370) y por 1ltimo dificultad de control (tho = 398).

Después del planteamiento de los temas de investigacién relacionados al estudio en
los ambitos internacionales, nacionales y locales. Se describen las variables de la
investigacion, a través de las diferentes definiciones, teorias relacionadas a las variables
de estudio. De tal manera, Salmela (2011) menciona que la adolescencia es la fase de
transicién de ser un nifio a un adulto que se considera aproximadamente como el perfodo
entre 11 y 19 afios. El adolescente experimenta no solo crecimiento y cambio fisico, sino

también cambio y crecimiento emocional, psicoldgico, social y mental.

De la misma forma, Sawyer et al. (2018) refiere que la adolescencia es una faceta que
transcurre entre la infancia y adultez. Igualmente, esta fase se caracteriza por abarcar

cambios biolégicos., transformaciones que influyen en su aspecto personal y social.

En las etapas de la adolescencia Salmela (2011) menciona que la adolescencia se puede
clasificar en términos generales en tres etapas: adolescencia temprana (edad aproximada
de 11 a 13 afios), adolescencia media (edad aproximada de 14 a 17 afios) y adolescencia

tardfa (edad aproximada de 17 a 19 afos).
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Luego de la descripcion de la adolescencia, se describe la literatura de videojuegos,
por ende, Chdliz y Marco (2011) refieren que los videojuegos son una practica en linea
de manera descomedida y compulsiva de manera progresiva lo que genera que el
individuo le resulte dificil abandonar los videojuegos ocasionando un notable uso cada
vez con mayor frecuencia y persistencia. Del mismo modo, hace referencia a sus
dimensiones entre ellas abstinencia como la incomodidad que se manifiesta por la escasez
del uso de videojuegos de igual manera, el uso de ellos con la finalidad de apaciguar o
reducir los conflictos; asimismo abuso y tolerancia es aquella donde se juega de modo

creciente desde el inicio de forma desmedida.

Con respecto a problemas asociados a los videojuegos se refiere como aquellos efectos
dailinos que se obtiene al jugar de forma descontrolada, afectando las habilidades sociales
del individuo, de igual manera altera sus hdbitos ocasionando la pérdida del suefio o la
variacion de las comidas. Por otro lado, dificultad de control es aquel obstiaculo que se
consigue al abandonar una partida estando inmerso en ¢l videojuego, del mismo modo la

necesidad irresistible de iniciar la partida siendo originada por muchas situaciones

Para Garces y Herrejon (2011) definen a un videojuego como un programa informdtico
que tiene finalidad amenizar a uno o varios jugadores; asimismo, cuenta con un formato
variado para su funcionamiento como por ejemplo videoconsolas, celular, laptop, etc. Su
interaccion es a través de un comando de botones o dispositivo que comunique los
movimientos del participante a la pantalla. Ellos también referencien que los videojuegos
desarrollan en el individuo capacidades mentales y razonamiento. Asimismo, se proyecta
como un medio para liberarse del estrés y como una técnica de entrenamiento mental; no

obstante, aislan socialmente al individuo.

De la misma manera, Moncada y Chacén (2012) definen a los videojuegos como un
programa informdtico que permite al consumidor establecer una interaccién con las
imdgenes que aparezcan en las pantallas. Sin embargo, estos videojuegos poseen reglas,
asi como un sistema de recompensa que funciona a manera de estimulate para el jugador;
no obstante, hoy en dia existen videojuegos que pueden ser activados por la voz o el

movimiento, por lo que no es necesario el uso de otros accesorios.
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Por otra parte, Levis (2013) menciona que los videojuegos, que al igual que la
literatura, cine o teatro presentan universos imaginarios con la tinica diferencia que estos
afaden la interactividad del jugador. Sin embargo Rodriguez (2002), indica que los
videojuegos como una actividad de entretenimiento y ocio mas representativos de nuestra
era; sin embargo, su auge empieza desde la segunda mitad de la década 80, la cual se ha

venido ampliado a través de los afios abriendo posibilidades para el uso educativo.

Para Roca (2015) describe que los videojuegos exponen objetivos precisos que van de
acorde con el jugador, el cual para escalar de nivel tiene que dedicar estuerzo y a medida

que avanza favorece su aprendizaje en cada nivel.

Posteriormente, se menciona la literatura de dependencia a videojuegos, de tal manera,
Chéliz y Marco (2011) refieren que los principales motivadores para la adiccién a los
videojuegos es que presentan espacios atractivos, ademas de contar con niveles o escalas
de dificultad produciendo en el jugador la necesidad de jugar cada vez mds debido a las
sensaciones de competencia que el siente. Asimismo, genera consecuencias reforzantes,
permitiendo aiin mds el incremento de seguir jugando entre ellas destaca; la sensacion de

dominio, incremento de la autoestima con respecto a cada juego ganado.

Para Levis (2013) manifiesta que el verdadero problema radica en contenido de
violencia que venden los formatos de videojuegos. Del mismo modo, los creadores y
repartidores de estos juegos se liberan de la responsabilidad moral y ética y que son pocas

personas que estan dispuestas a alzar su voz contra el contenido de estos juegos.

Por otro lado, Huerta (2005) refiere que jugadores de juegos violentos son los tinicos
responsables de asumir el contenido violento que hay en ellos y no depende de los juegos
ya que ellos pueden golpear, asesinar e incluso sangrar, pero dichas escenas no son reales,
por otro lado, a pesar del contenido violento que contienen estos juegos, existen una parte
de la poblacion que rechazan por que sean violentos ya que se basan en que solo es un
juego y que forma parte de la interaccién entre ellos. Ademas, menciona que jévenes

practican la violencia debido a la educacién que reciben en casa.

Segun Etxeberria (2011) se refiere que las consecuencias de los videojuegos violentos

pueden ser de poco o gran impacto lo cual va a depender de los factores relacionados con
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la realidad de cada nifio y adolescente ademas de influir el rol que asuma el jugador al
practicar dichos juegos. De igual forma, influye el tiempo que se le dedica a jugar ademas
de las caracteristicas del juego, aspecto social y cultural en el que se encuentra el jugador

ya que esto va a depender de como va a interpretar las conductas violentas del videojuego.

De igual manera, en la actualidad se pueden apreciar diferentes tipos o géneros de
videojuegos, por ende Martin y Vilchez (2015) menciona que en actualidad existe una
gran demanda de videojuegos de tal manera que se han visto mas ampliados debido a los
muiltiples perfiles de usuarios actuales y los divide en los siguientes géneros. Los de rol,
se basan en la interaccién del jugador con el personaje a medida que avanza en el juego.
Por otro lado, los de accion tienden escenarios de hostilidad ademas de la victoria de los
obstdculos los cuales van cambiando a medida que el jugador escala. Ademads, los de
aventura incluyen elementos narrativos ademas se basan en la exploracidn e interaccién
con los demds personajes de la historia, mientras que los de tipo de disparos (Shooter)
abarcan un extenso nimero de categorias las cuales se caracterizan por presentar a un

personaje que puede manipular una o mas armas.

De igual manera aquellos de estrategia se basan en el uso de formatos para manejar a
un grupo de personajes, donde el jugador tiene que hacer uso de su inteligencia para poder
dirigir al grupo y lograr sus objetivos dentro del juego. Por otro lado, los de simulacién
se basan en los diferentes escenarios de la vida diaria, los cuales la mayoria son falsos.
Ademads de proporcionar al jugador estimulos fisicos como emocionales si necesidad de

poner en peligro al jugador ademads de carreras, deportes.

De la misma manera, Levis (2013) clasifica los videojuegos en diez categorias de
acuerdo con el género: juegos de lucha, combate, tiro, plataforma, simuladores, deportes,

de estrategia, sociedad, ludo educativos y porno eréticos.

Después de haber definido la primera variable se pasard a definir la segunda variable,
Buss (1989) se refiere a la agresividad como un factor de la personalidad humana como
repuesta constante y sutil; es decir, es una costumbre de atacar. Del mismo modo,
agresividad fisica como la utilizacién del como organismo como patadas, golpes o
instrumentos como armas, objetos para dafiar a otro ser. Por lo tanto, se considera como

conductas agresivas generando respuestas de dolor.
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Igualmente, en agresion verbal como la manifestaciéon a través de amenazas o
discriminaciones a otro individuo, es decir es todo gesto verbal el cual se manifiesta a
través de expresiones de infelicidad, la amenaza se torna como la respuesta deseada para

el ataque manifestindose como caracteristica de la agresividad.

Por otro lado, la ira son aquellas respuestas emocionales, que se distinguen por
presentan respuestas o expresiones del rostro de manera auténoma, sin embargo, muchos
autores han determinado que es la promotora de laagresividad de igual manera la agresion
exteriorizarse sin necesidad de presentar enojo; por lo tanto, se concluyd tratarla a modo
de rol emocional. Del mismo modo hostilidad como aquella respuesta de actitud a través
de valoraciones negativas hacia personas o situaciones, igualmente es una contestacién
negativa a las emociones internas por lo que no posee ninguna secuela sobre si mismo ya

que no se manifiesta (Buss 1989).

Para Barrera (2021) la agresividad reside en un conjunto de emociones de odio y
ambicién de lastimar a otro individuo, objeto o animal, de igual forma, es cualquier
conducta de dafiar a alguien de manera fisica o psicoldgica. asimismo, la agresividad es

un componente del comportamiento para reaccionar a estimulos procedentes del exterior.

Por otro lado Rodriguez y Imaz (2020), indican que, desde el punto psicolégico, se
considera que la agresividad es una conducta humana orientada a complacer las
necesidades vitales, ademas de estar dirigida a la supervivencia del individuo, especie con

un fin adaptivo

De la misma manera, la organizacién de Apai Psicélogos, (s/f) menciona que el origen
fundamental de la agresividad radica en la dificultad al adolescente dominar sus impulsos,
mal manejo del conflicto en el hogar, disminucién a la tolerancia con respecto a la
frustracion, esto puede ser una sintomatologia de conflictos internos. De igual manera,
estas conductas agresivas pueden dar indicios de contextos complejos que estd

atravesando el adolescente por parte del ambiente que lo rodea.

De igual manera, la Sociedad espafiola de medicina interna, (s/f) indican que la

agresividad es parte de un estado emocional que reside en emociones de odio y aspiracion
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de perjudicar a otro individuo, objeto o animal, asimismo, tiene como finalidad herir de

manera fisica o psicoldgica a alguien.

Del mismo modo, Muifioz (2000) manifiesta que la agresividad se presenta en tres
planos, el cognitivo, el emocional y finalmente el conductual, siendo este el ultimo que
se observa como agresividad convenientemente dicha, la cual es una consecuencia

inmediata del déficit de destrezas, habilidades, competencias y tacticas de afrontamiento.

Para Carrasco y Gonzilez (2006) indican que el principio de la conducta agresiva se
origina en la infancia. Es decir, esta forma parte de una conducta presente en su mayoria
de animales como herramienta de supervivencia, de igual manera, en los seres humanos
como respuesta propia ante situaciones de peligro, del mismo modo, sirve como

herramienta en competencias o con la finalidad de conseguir algiin logro.

De la misma manera Rodriguez y Imaz (2020), se refieren que la conducta agresiva
(CA) esta relacionada factores propios del individuo como el arquetipo de apego,
habilidades para mantener la calma o solicitar algiin tipo de ayuda por parte del cuidador,
los procesos de relacionarse con los demds asi como la generacion de habilidades para el
manejo de la frustracién, la empatia son responsabilidad de los padres o personas que
estdn a cargo de ellos, de igual manera la interaccién de los padres o apoderados en las

practicas educativas.

Por otro lado, Rosell y Siever (2015) indican que la agresividad es un constructo
complejo y heterogéneo, lo cual es importante identificar las clases o tipos de agresion,
entre ellas la agresién impulsiva e instrumental, la primera hace referencia a un
mecanismo de defensa como respuesta a una amenaza o situacion percibida como peligro
mientras que la segunda es una respuesta premeditada orientada a objetos, personas o

animales.

Para, Kendra (2022) menciona que la agresion reactiva es una respuesta de ira o
hostilidad ante situaciones de frustracion o provocacion percibida de manera
intrapersonal, asimismo, Chaux (2003) indica que agresidn reactiva es una respuesta

frente a una amenaza real o percibida por la persona. Mientras que la violencia reactiva
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presenta altos indices de impulsividad, dificultad para controlar la ira ademas de limitado

desarrollo de habilidades sociales (Gomez, 2013)

De igual forma, Martinez (2023) se refiere a la agresién hostil como un
comportamiento dafiino, que implica hacer dafo de manera deliberada, es decir lleva poca

premeditacion ademds de responder a impulsos emocionales.

Por otro lado, Rosell y Siever (2015) indican que la agresividad proactiva no involucra
estados emocionales negativos, regularmente es ejercido por delincuentes con la finalidad
de conseguir alguna recompensa u objeto de valor ademds de estatus. De igual manera
Kendra (2022) menciona que este tipo de agresion se manifiesta por comportamientos
planificados con el fin de obtener una gratificacién. De la misma forma, Jhangiani y Tarry
(2022) refieren que la agresividad proactiva o también llamada agresividad instrumental
se caracteriza por ser mas cognitiva que afectiva cuyo fin es lastimar a alguien con el

proposito de conseguir algo a cambio.
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II. METODOLOGIA

2.1.Enfoque, tipo

Presento un enfoque cuantitativo ya que “utiliza la recoleccion de datos para probar
hipdtesis con base en la medicidn numérica y el anilisis estadistico, con el fin establecer

pautas de comportamiento y probar teorias” (Sampieri et al., 2014, p. 4).

Fue de tipologia bdsica porque “no estd interesada por un objetivo crematistico, su
motivacién es la simple curiosidad, el inmenso gozo de descubrir nuevos conocimientos”

(Naupas et al., 2018, p. 134).

2.2.Diseiio de investigacion

Fue de tipo descriptivo — correlacional, descriptivo porque busco detallar las
propiedades, caracteristicas de las personas, grupos y comunidades para un andlisis y
correlacional ya que presenta como finalidad evaluar la relacion que se presenta en a dos

o mas variables (Cortés y Iglesias, 2004).

Se empleo un diseflo no experimental, con un corte transversal segiin Cortés y Iglesias
(2004) refiere que la investigacién no experimental es aquella donde no se maneja
deliberadamente la variable a estudiar y la investigacion transversal recoge los datos en
un solo momento. Ademds, tiene como finalidad describir y analizar la interrelacion e

incidencia en un momento dado
Figura 1: esquema del disefio correlacional de la investigacion

01

02

Donde:
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M: estd constituida por los estudiantes de una institucion educativa particular, Piura,

2023.
O1: dependencia a videojuegos.
O2: agresividad.
R: relacidn entre dependencia a videojuegos y agresividad
2.3.Poblacién, muestra y muestreo

Para Hernandez (2001) el universo o poblacién es un conjunto de elementos que
comparten rasgos que se anhelen investigar. Del mismo modo, la poblacién estuvo
compuesta por 290 estudiantes de nivel secundario del colegio Los Angelitos De San
Antonio, Piura, que cursan los grados de 1°- 5° de secundaria que presentan edades de 11

— 17 anos
Tabla 1

Poblacion total de estudiantes del nivel secundario de la 1. E.P Los Angelitos de San

Antonio.

N
1° 64
2° 83
Grado 3° 66
4° 36
5° 41
Total 290

Fuente: Evelyn chunga (2023 ) coordinadora académica del colegio Los Angelitos de San

Antonio. Piura

La muestra estuvo conformada por 248 estudiantes seleccionados por el método del

muestreo y de acuerdo con los criterios de inclusidn y exclusidn.
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Para el muestreo, se aplicé un método no probabilistico por conveniencia ya que la
“eleccion de las unidades no depende de la probabilidad, sino de razones relacionadas
con las caracteristicas y contexto de la investigacion”(Herndndez y Mendoza, 2018,
p200). De igual forma, los alumnos que participaran en el estudio son aquellos que
presentaron el consentimiento asimismo que son estudiantes de la . E y que oscilen entre
los 11 - 17 afios, en caso de que no se cumplan los requisitos anteriormente mencionados

no se tendrdn en cuenta para el estudio.
Tabla 2

Muestra de estudiantes del nivel secundario de la I.E.P Los Angelitos de San Antonio

N
1° 43
2° 75
Grado 3° 61
40 36
5° 33
Total 248

2 4.Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Para este estudio. primeramente, se solicité el permiso respectivo al director de la
institucion educativa, posterior a ello se envié los datos a la universidad para la
elaboracidn de la carta de presentacién y poder entregar al director del colegio. Después
de la entrega de la carta de presentacion y con el permiso respectivo del director, se
procedi6 a solicitar el permiso a los padres de familia y estudiantes para la aplicacién de
los instrumentos. se utilizé la encuesta como técnica de evaluacidn para las variables;
seglin Lépez y Fachelli (2015) indican que la encuesta es una técnica para la recogida de
datos utilizando como mecanismo la interrogacién a los sujetos con la finalidad de

conseguir informacién sobre la problematica anteriormente construida

Instrumento 1: Cuestionario dependencia a videojuegos
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En 2011 Choliz y Marco desarrollaron el cuestionario de dependencia a videojuegos
siguiendo los lineamientos del DSM IV con base a trastornos de dependencia, al inicio
consto de 55 items, tras la evaluacién de jueces se determiné que el cuestionario contara
de 32 items, para su evaluacion se utiliza la escala de Likert la cual su calificacion se basa
en 0 totalmente en desacuerdo, 1 en desacuerdo, 2 neutral, 3 de acuerdo y 4 totalmente de
acuerdo, divido en 4 dimensiones; abstinencia, abuso y tolerancia, dificultad de control
por ultimo problemas asociados a videojuegos. Del mismo modo, su dmbito de aplicacién

es a adolescentes de 10 a 18 afios.
Confiabilidad

En un principio consto de 55 items en relacién con los trastornos de dependencia a
sustancias, luego de evaluacién de jueces el cuestionario consto de 32 {tems. Para la cual
utilizo el procedimiento de alfa de Cronbach alcanzando un 0.93 de confiabilidad, para
sus dimensiones en abstinencia obtuvo 0.89, en abuso y tolerancia 0.78, en problemas
asociados a videojuegos consiguid 0.79 y en dificultad de control 0.68 (Chdliz & Marco,

2011)
Validez

Para su validez utilizo el mecanismo de extraccién de factores por medio del método
de componentes. La estructura fue obtenida a través de un andlisis de componentes, del
cual se obtuvieron 4 factores los cuales presentaron una varianza en abstinencia; 40.43%
con abuso y Tolerancia, el 5.49%, con problemas ocasionados por los videojuegos,

conformado 4.19% y para dificultad en el control el 4% (Chéliz & Marco, 2011)
Instrumento 2: Cuestionario de Agresion de Buss y Perry:

En 1992, en estados unidos Arnold Buss y Mark Perry, desarrollaron la prueba dirigida
para nifios de 10 a 19 afios, traducida y adecuado al espaiiol por Pefia, Grafia y Andreu
2006 para adolescentes de Madrid. En su versién original estd constituida por 29 items,
divido en 4 dimensiones: agresion fisica, verbal, ira y hostilidad, con una escala de Likert

como evaluacion del cuestionario.
Validez
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Se obtuvo mediante un andlisis factorial exploratorio, en el cual los hallazgos fueron

del 60.819% de varianza acumulada.(Matalinares et al. 2012)

Confiabilidad

Se determino su confiablidad a través de Alpha de Cronbach, obteniendo un

coeficiente de (a= 0.836). (Matalinares et al. 2012)

2.5.Técnicas de procesamiento y anilisis de la informacién

Las técnicas utilizadas fueron el andlisis de datos a través del programa informdtico de
Excel de Microsoft 365 (office). Para esto se construyd una base de datos, de igual
manera, esta base de datos fue examinada por el programa estadistico para las ciencias
sociales (SPSS). Ademas, se realizé la prueba de normalidad de Kolmogorv y Smirnov,
arrojando que los datos analizados son anormales; por lo tanto, se aplicé la prueba
estadistica de spearman. Finalmente, las correlaciones obtenidas se presentaron en tablas

para ser analizadas y discutidas.

2.6.Aspectos éticos en investigacion

En el presente estudio se utilizé el principio de proteccidn a las personas con el
proposito de velar por su seguridad ante los posibles riegos que puedan incurrir, de igual
manera se aplicé un juicio prudente para tener en cuenta las inquietudes necesarias
basindose en el principio de justicia; del mismo modo el principio de integridad
cientifica, permitiendo la integridad y rectitud dentro de la investigacién, de la misma
manera, se tuvo en cuenta el principio de consentimiento informado y expreso, mediante
el cual se les brinda la informacién primordial a los participantes con la finalidad que

estén enterados de su participacidon en el proyecto.
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III. RESULTADOS

Tabla 3

Prueba normalidad de Kolmogorov — Smirnov

Prueba de normalidad de Kolmogorov — Smirnov

Estadistico el Sig.
Dependencia a
o 102 248 ,000
videojuegos
Agresividad 042 248 L2007

Como se observa en la tabla 3 para determinar que si los datos presentan una distribucién

normal o anormal se emple6 la prueba de normalidad de Kolomogorov — Smirnov en la

cual se determind que variable dependencia a videojuegos presenta una significancia de

(p<005) por lo tanto, es una distribucién no normal. Mientras que agresividad se

evidencia una significancia (p>0,05) es decir hay distribucién normal. Por lo tanto, ya

que una variable presenta una distribucién normal y la otra no, se concluye trabajar con

la prueba de Spearman para datos no paramétricos.
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Tabla 4

Relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de una

institucion educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de 267 %%
Dependencia a correlacién
videojuegos Sig. (bilateral) ;000
N 248

Como se observa en la tabla 4 con respecto a dependencia a videojuegos con agresividad,
se empled una prueba de normalidad para la cual los datos obtenidos permitié decidir por
la prueba de Spearman para trabajar datos no paramétricos, lo cual en ambas variables
presentan una correlacion positiva débil (rho = 0,267) con significancia de (p<0.05).
Ademids, se admite la hipétesis alternativa, por lo tanto, cuanto mds alto sea el nivel de

dependencia a videojuegos mas alto el grado con respecto a agresividad.




Tabla 5

Nivel de agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura,

2023.

Agresividad

Nivel N %o
Muy bajo 37 15%
Bajo 60 24%
Medio 60 24%
Alto 58 23%
Muy alto 33 13%
Total 248 100%

En la tabla 5, se percibe que los educandos se ubican entre el nivel bajo y medio ya que

ambos niveles presentan el 24% cada uno, por otro lado, el 23% de ellos perciben un nivel

alto, asimismo, el 15% se ubican en un nivel muy bajo y por dltimo el 13% evidencia un

nivel muy alto con respecto a agresividad. Es decir, presentan cierta dificultad para

dominar sus impulsos, mal manejo de la frustracién o contlictos en el hogar.
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Tabla 6

Nivel de dependencia a videojuegos en adolescentes de una institucion educativa

particular, Piura, 2023.

Dependencia a videojuegos

Nivel N %o
Bajo 184 74%
Medio 62 25%
Alto 2 1%
Total 248 100%

Como se observa en a tabla 6, el 74% de los alumnos manifiestan un nivel bajo, del mismo
modo, el 25% se ubican en un nivel medio y por tltimo el 1% evidencia un nivel alto en
relacién con dependencia a videojuegos. Lo cual indica que los estudiantes solo utilizan

los videojuegos como una actividad de ocio y entrenamiento.
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Tabla 7

Relacion la dimension abstinencia y agresividad en adolescentes de una institucion

educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de 307**
correlacion
Abstinencia
Sig. (bilateral) :000
N 248

Se observa en la tabla 7, se empled la prueba de Spearman para datos no paramétricos
donde se evidencia que la dimensién abstinencia con agresividad presenta una correlacion
positiva débil (rho = 0.307) con una significacién (p<0,05). Por lo tanto, entre ambas
variables presentan relacion, lo cual indica que los estudiantes al presentar abstinencia

experimentan incomodidad que los llevaria a exteriorizar conductas agresivas.
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Tabla 8

Relacion entre la dimension abuso, tolerancia y agresividad en adolescentes de una

institucion educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de 1745
correlacién
Abuso y tolerancia ) )
Sig. (bilateral) :006
N 248

Para la tabla 8, se trabajé con la prueba de Spearman, donde se evidencia que en la
dimensién abuso y tolerancia con agresividad se observa una correlacion positiva muy
débil (rho = 0,174) con una significancia de 0,006 que se encuentra por debajo de la
significancia aceptada (p<0,05). De igual forma, si presenta relacion entre ambas, por lo
tanto, los estudiantes presentan conductas de abuso y tolerancia ya que juegan de forma

desmedida desde que inicia el videojuego mostrando conductas agresivas.
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Tabla 9

Relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos y agresividad en

adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de 266%*
Problemas correlacion
asociados a los videojuegos Sig. (bilateral) :000
N 248

En la tabla 9 se empled la prueba de Spearman para determinar la relacién de ambas
variables, las cuales presentan relacidn, ya que obtuvieron una correlacion positiva débil
(rho =0.266) con una significancia de 0,000 lo cual esta por debajo del (p<0.,05). Es decir,
los educandos presentan pocas habilidades sociales debido a la manifestacién de

conductas agresivas.
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Tabla 10

Relacion entre la dimension dificultad de control y agresividad en adolescentes de una

institucion educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de ,145%%
Dificultad de correlacién
control Sig. (bilateral) :023
N 248

Para la tabla 10 se empled la prueba de Spearman que permite trabajar datos no
paramétricos en la cual se observa una correlacién positiva muy débil (rho = 0,145) con
una significancia de 0,023 que es menor que (p<0.,05) en dichas variables, de igual manera
existe relacion entre ambas, lo significa que los estudiantes al abandonar una partida

estando inmerso en el videojuego manifiestan conductas agresivas.

39




IV. DISCUSION DE RESULTADOS

En el presente capitulo, después de haber obtenido los resultados, a través de la prueba
de Spearman para datos no paramétrico o que presentan una distribucién no normal, la
cual fue elegida después de haber realizado la prueba de normalidad de Kolmogorov —
Smirnov, se procede al andlisis e interpretacién de estos, compardndolos con otras
investigaciones en los diferentes d@mbitos de ignal manera con la teoria presente en el
estudio. El estudio tuvo como objetivo primordial determinar la relacion entre las
variables dependencia a videojuegos con agresividad en adolescentes de un colegio

particular, en la ciudad de Piura del presente afio.

Por lo tanto, dependencia a videojuegos es una prictica en linea de manera
descomedida y compulsiva de manera progresiva lo que genera que el individuo le resulte
dificil abandonar los videojuegos ocasionando un notable uso cada vez con mayor
frecuencia y persistencia (Choliz y Marco,2011). Del mismo modo, Barrera (2021) define
que la agresividad reside en un conjunto de emociones de odio y ambicidn de lastimar a
otro individuo, objeto o animal, de igual forma, es cualquier conducta de dafar a alguien
de manera fisica o psicologica. asimismo, la agresividad es un componente del

comportamiento para reaccionar a estimulos procedentes del exterior.

Con respecto al objetivo general, se evidencio una correlacién positiva débil (rho =
0,267; p<005), es decir, presentan relacion entre ambas variables de tal manera que
cuanto mds alto sea el nivel de dependencia a videojuegos mas alto el grado con respecto
a agresividad. Estos resultados presentan cierta concordancia con Vara (2019) que en su
estudio encontré una correlacién positiva débil (rho=0,268) entre adicién a los
videojuegos con agresividad. Asimismo, Mahamid y Bdier (2021) en su investigacion
encontraron que adiccién a los videojuegos se asocia positivamente con agresion. Del
mismo modo, Levis (2013) manifiesta que el verdadero problema radica en contenido de
violencia que venden los formatos de videojuegos. Por otro lado, Huerta (2005) refiere
que jugadores de juegos violentos son los tinicos responsables de asumir el contenido

violento que hay en ellos.

En el primer objetivo especifico, se termind que el nivel de dependencia videojuegos

en los estudiantes se ubican en un nivel bajo (74%) es decir los estudiantes no presentan
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conductas aditivas a los juegos en linea, no obstante, estos resultados no presentan
concuerdan con la investigacion de Ortiz y Velastegui quienes encontraron que 46.7% de
sus evaluados presentaron un nivel alto. Sin embargo, Shabbir et al_, (2020) la cual en su
investigacion determino que jugar videojuegos puede convertirse en una fuente para
liberar la agresion y, por lo tanto, reducir las excitaciones fisiologicas y reducir la agresion
diaria. De igual manera, Rodriguez (2002) se refiere a los videojuegos como una actividad

de entretenimiento y ocio mds representativos de nuestra era.

En el segundo objetivo especifico,con respecto a agresividad los estudiantes presentan
un nivel bajo y medio (24%) en ambas categorias. Estos hallazgos tienen cierta similitud
con, Estrada et al. (2020) el cual es tu estudio también evidencio que el 34.1% muestran
un nivel medio de igual forma el 24.1% un nivel bajo, asimismo Guevara et al. (2021)
encontraron un nivel bajo en su investigacion. Sin embargo, la organizacién de Apai
Psicélogos, (s/f) menciona que el origen fundamental de la agresividad radica en la
dificultad al adolescente dominar sus impulsos, mal manejo del conflicto en el hogar,
disminucion a la tolerancia con respecto a la frustracién, esto puede ser una
sintomatologia de conflictos internos. De igual manera, estas conductas agresivas pueden
dar indicios de contextos complejos que estd atravesando el adolescente por parte del

ambiente que lo rodea.

Por otro lado, entre la dimensién de abstinencia con agresividad en los estudiantes se
evidencio una correlacién positiva débil (rho = 0,307), lo cual indica que los estudiantes
al presentar abstinencia experimentan incomodidad que los lleva a exteriorizar conductas
agresivas. no obstante, estos resultados muestran similitud con el estudio de Carhuapoma
y Olivos (2022) en donde evidencio una correlacion positiva débil (rtho = ,486) por otro
lado Garces y Herrejon (2011) indica que es como un medio para liberarse del estrés y
como una técnica de entrenamiento mental; no obstante, afslan socialmente al individuo.
Sin embargo, Choliz y Marco (2011) menciona que presentan incomodidad a la escasez

de uso de videojuegos.

Igualmente, en la dimensién de abuso y tolerancia con agresividad se observa una
correlacién positiva muy débil (rho = 0,174) con una significancia de 0,006 que se

encuentra por debajo de la significancia aceptada (p<0,05). De igual forma, si presenta
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relacion en ambas variables, por lo tanto, los estudiantes presentan conductas de abuso y
tolerancia ya que juegan de forma desmedida desde que inicia el videojuego mostrando
conductas agresivas. Estos hallazgos presentan cierta similitud con la investigacién de
Carhuapoma y Olivos (2022). Ellos encontraron una correlacion positiva débil (rho =
0.362) del mismo modo Aleissa et al. (2022) indicaron que jugar videojuegos aumenta
los comportamientos agresivos de los adolescentes ademds que los niveles de agresion
fueron mds altos entre los que juegan videojuegos frente a los que no lo hacen. Asimismo,
Chéliz & Marco (2011) que esto se debe al uso del juego de manera de manera
descontrolada. Mientras que Moncada y Chacén (2012) mencionan que los videojuegos
al poseer sistemas de recompensa funcionan como manera de estimulante para el jugador

generado la necesidad de jugar constantemente.

De igual manera, en la dimensién problemas asociados a los videojuegos con
agresividad se evidencia una correlacidn positiva débil (rho = 0,266), de tal manera, los
educandos presentan pocas habilidades sociales debido a la manifestacion de conductas
agresivas. Estos hallazgos encontrados se relacionan con los resultados del estudio de
Carhuapoma y Olivos (2022) en donde evidencio una correlacién positiva débil (rho =
,370). Por otro lado, Wei et al. (2022) los cuales en sus hallazgos evidenciaron que la
exhibicion a videojuegos violentos predijo de manera significativamente positiva las
conductas problemiticas. Ademas Gémez (2013) indica que presenta altos indices de
impulsividad, dificultad para controlar la ira ademds de limitado desarrollo de habilidades

sociales.

Por 1ltimo, en la dimensién dificultad de control con agresividad se evidencia una
correlacién positiva muy débil (rho = 0,145) estos resultados se relacionan con los de
Ucur y Donmez (2022) indican que los videojuegos violentos no estin asociados con la
agresion reactiva-proactiva; sino que el factor asociado a la agresion es la adiccion al
juego. Sin embargo, Choliz y marco (2011) indican que la dificultad de control es aquel
obstdculo que se consigue al abandonar una partida estando inmerso en el videojuego, del
mismo modo la necesidad irresistible de iniciar la partida siendo originada por muchas
situaciones, al igual que la literatura, cine o teatro presentan universos imaginarios con la

tinica diferencia que estos afiaden la interactividad del jugador (Levis, 2013)
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V. CONCLUSIONES

Después del andlisis de los hallazgos en el presente estudio se constituye las siguientes

conclusiones:

Con respecto, a la relacion entre las variables de dependencia a
videojuegos con agresividad en adolescentes de una institucién educativa
particular, Piura se evidencio que si existe una correlacién positiva débil

de igual manea hay una relacion entre ambas variables.

Del mismo modo, en dependencia a videojuegos los adolescentes
presentan un nivel bajo (74%), es decir los adolescentes de esta 1, E pasan
poco tiempo en el mundo de los videojuegos o juegos en linea, del mismo

modo interactiian con las personas que los rodean.

Por otro lado, los adolescentes de la I.E Los Angelitos de San Antonio con
respecto a agresividad se ubican en dos niveles tanto bajo como medio, es
decir, algunos de los estudiantes no presentan conductas de agresion
mientras que otros las presentan de manera moderada como respuestas de

verbales, fisicas, perspectiva negativa de los demas.

Asimismo, con la dimensién abstinencia con agresividad se observd, que,

si existe una relacién con una correlacién positiva débil de (rho = 0.307).

Por otro lado, si existe una relacion entre la dimensidn abuso, tolerancia y
agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura.

Con una correlacién (rho = 0.174).

De igual manera, si existe una relacién entre la dimensién problemas
asociados a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una

institucion educativa particular, Piura. Con una correlacion (rho = 0.266).

Por tltimo, si existe una relacién entre la dimensién dificultad de control
y agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, con
una correlacién positiva muy débil (tho = 0.145) y un nivel de

significancia menor de (p<0.05).
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V1. RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones, anteriormente expuesta se expone las siguientes
recomendaciones con la finalidad de hacer frente a la dependencia a videojuegos con

agresividad en los adolescentes.

e Se recomienda a las autoridades educativas en conjunto con el
departamento de psicologia realizar charlas, programas preventivos en
relacién con adiccion a videojuegos con agresividad con el fin de fomentar
una cultura de prevencién.

e De igual forma, a los padres de familia para que sean también portadores
de la informacién acerca de las secuelas que provoca ser consumidores
permanentes de videojuegos y las consecuencias de la agresividad

e Por otro lado, trabajar en conjunto tanto las autoridades educativas,
departamento de psicologia, padres de familia y estudiantes en tema de
adicién, agresividad ademads sobre el desarrollo de la adolescencia, la cual
se considera una etapa de transicion.

¢ Poriiltimo, a la sociedad cientifica continuar investigando la relacién de
las variables anteriormente mencionadas con una muestra mds grande. De
tal manera se pueda tener obtener un panorama mds grande en relacion
con dependencia a los videojuegos con agresividad en una poblacién

determinada.
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Anexo 1: Instrumentos de medicion

Instrumento 1:

Test de dependencia a videoj

Adaptado por Sala Edwin y Merino César (2017)

Nombres y Apellidos: Edad:

Grado SBeccion Sexo:

Instrucciones Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con 1as siguientes frases
sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como
referencia la siguiente escala:

TD = totaimente en desacuerdo; ED = en desacuerdo N = neutral DA = de acuerdoTA = totalmente
de acuerdo

N°'| Preguntas TD |ED |N DA | TA

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que

1 | cuando comencé

2 | Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una
a familiares o amigos

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funcicna la
videoconsola o el videojuego

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la )

necesidad de jugar con ellos

.Dedioo mucho tiempo extra mn.los temas de mis videojuegoes
5 | incluso cuando estoy haciendo ofras cosas (ver revistas, hablar
con comparieros, dibujar los personajes, etc.)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé que

G hacer

7 Me irritafenfada cuando no funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC

_s Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempe
| que antes, cuando comencé

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato
Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio,

10 z
etc. en los videojuegos

1 Si no me funciona un videojuego, busco ofro rapidamente para

poder jugar

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos

Me resulta muy dificil parar cuande comienzo a jugar, aunque
13 | tenga que dejario porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algdn sitio
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l 14 ‘ Cuando me encuentro mal me refugio en mis videcjuegos

|

indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como
criterio la siguiente escala:

Nunca = N Raras vez = RV A veces = AV Con frecuencia = CF Muchas veces = MV

N° | Preguntas N [RV | AV |CF | MV

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

16 He llegado a estar jugando més de tres horas seguidas

17 He discutido con mis padres, fam'lia-ms 0 amigos porque
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC

1 18 | Cuando estoy aburido me pongo con un videojuego

19 Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aungue sélo sea un momento

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tempo

22 Lo primero que hago cuando llago a casa después de clase o
el trabajo es ponenme con mis videojuegos
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo

23 | Que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado
jugando media hora, cuando en realidad he estado méas
tiempo)
Incluso cuando estoy haciendn“&rsstareas (en clase, con mis

24 | amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo
avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, efc.)

25 Cuando tengo alglin problema me pongo a jugar con algdn ]
videojuego para distraerme
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Instrumento 2:

Cuestionario de agresividad de Buss y Perry (1992)

Nombres y Apellidos: Edad:

Grado Seccidn Sexo:

INSTRUCCHONES: A continuacién, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que podrian
ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa *X” segun la que mejor iba tu opinién.
CF BF VF BV cv

Completamente | Bastante falso | Ni verdadero, ni| Bastante verdadero | Completamente

falso para mi para mi falso para mi para mi verdadero para mi
iTEMS CF [BF |VF|BV |CV

1. De vez en cuando no puedo controlar el impulse de golpear a otra
persona.

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

3. Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

4. A veces soy baslante envidioso.

5. Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona.

6. A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

7. Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi irritacion.

8. En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.

9. Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también.

10. Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.

11, Algunas veces me siento tan enfadado como si jera a punto de
estallar.

12. Parece que siempre son otros los que consiguen las oportunidadés

13. Me suelo implicar en las peleas algo mas de lo normal.

14. Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, no puedo remediar,
discutir con ellos.

15. Soy una persona apacible.

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

17. Sitengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo hago

18. Mis amigos dicen que discuto mucho.

18. Algunos de mis amigos piensan que soy una persona impulsiva

20. S¢é que mis “amigos” me eritican a mis espaldas

21, Hay gente que me incita a tal punto que llegamos a pegarnos.

"22. Algunas veces pierdo ios estribos sin razon.

23. Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24. No encuentro ninguna buena razbn para pegar a una persona.

25. Tengo dificultades para controlar mi genio.

26. Algunas veces siento gue la gente se estéa riendo de mi a mis
espaldas.

27. He amenazado a gente que conozco.

28. Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto
qué querran.

29. He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.
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Anexo 2: Ficha técnica

Nombre original del

instrumento:

Instrumento 1: ficha técnica

Test de Dependencia de Videojuegos

Autor y aiio:

Original: Chdliz y Marco (2011)

Adaptacién: Salas Edwin y Merino César (2017)

Administracion o Modo

de aplicacién:

Validez:

Objetivo del Niveles de dependencia a videojuegos
instrumento:

Usuarios: Entre 11 a 18 ailos

Forma de | Individual y colectiva

L.a estructura fue obtenida a través de un analisis de

componentes, del cual se obtuvieron 4 factores los
cuales presentaron una varianza de:

- Abstinencia; 40.43%.

- Abusoy Tolerancia, 5.49%.

- Problemas ocasionados por los videojuegos,
conformado 4.19%.

- Dificultad en el control 4%.

Confiabilidad:

Presenta una confiabilidad de (0,.94) a través de la
@plicacion del coeficiente de Alfha de Cronbach
((Salas et al., 2017)




Instrumento 2: Ficha técnica

Nombre
original
instrumento:

del

Agression Cuestionnare (AQ)

Autor y aiio:

Original: Armold Buss y Mark Perry (1992)

Adaptacién espafiola: José Manuel Andren
Rodriguez, Mg Elena Pefia, Fernandez y José Luis Grafia
Gémez (2002).

Adaptacién peruana: Matalinares, Yaringario,
lUceda, Femandez, Huart, Campos v Villavicencio, (2012).

Objetivo  del Medir el nivel de agresividad del sujeto.

instrumento:

Usuarios: 10y 19 afios

Forma de Individual y colectiva

Administracion o
Modo de aplicacién:

Validez: Se obtuvo mediante un andlisis factorial exploratorio, en el
cual los hallazgos fueron del 60.819% de varianza
facumulada.(Matalinares et al., 2012)

Confiabilidad: |Se determino su confiablidad a través de Alpha de

Cronbach, obteniendo un coeficiente de ( o = 0.836).
 Matalinares et al., 2012)
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Anexo 4: carta de presentacion

¢, UNIVERSIDAD C TOLICA DE TRUJILLO

“ARO DE LA UNIDAD, LA PAZ ¥ EL DESARROLLD™

Trujillo, 26 de junio del 2023

CARTA DE APLICACION N2 765-2023/UCT-FCS

LIC. FELIZ REYNALDO GUERRERO HELERA
DIRECTOR I.E.P. LOS ANGELITOS DE SAN ANTONIO

De mi especial consideracion:

Reciba el cordial saludo a nombre de la Facultad de Ciencias de la Salud de la
Universidad Catdlica Benedicto XVI, y el mio en particular.

Por medio de la presente es oportuno presentar a las alumnas de la Carrera Profesional
de Psicologia detalladas lineas abajo; a fin de que apliquen los instrumentos: Test de
dependencia de videojuegos y Cuestionario de Agresién (AQ); de la investigacion
denominada “Dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de una
Institucién Educativa Particular, Piura, 2023”; a la Institucion que Ud. tan dignamente
dirige; quien se encuentra asesorada por la docente Mg. Lea Raquel Redtegui Sanchez

+ HUAMAN MURILLO JEAN FRANCO
Agradeciendo las facilidades que les brinde a nuestras estudiantes para tal fin, me

despido expresandole las muestras de consideracion y estima.

Atentamente,

-
{

DRA. ANITA JEANETTE CAMPOS MARQUEZ,
DECANA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

Campus Universitario: Panamericana Norte Km. 555 - Trujillo - Pera
Teléfonos: +51(044) 607430 [ +51(044) 607431 / +51(044) 607432 / +51(044) 607433
informes@uct.edu.pe www.uct.edu.pe
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Anexo 5: Carta de consentimiento

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado/a padre de familia, reciba un cordial saludo, mi nombre
Huaman Murillo Jean Franco, bachiller en psicologia de la Universidad
Catolica de Trujillo “Benedicto XV. Actualmente me encuentro
realizando una investigacion sobre “Dependencia a videojuegos
agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular,
Piura, 2023, para ello quisiera contar con su valiosa colaboracion. El
proceso consiste en la aplicacion de dos cuestionarios que deberan ser
completados por su menor hijo/a durante 15 a 20 minutos
aproximadamente. Los datos recogidos seran tratados confidencialmente
y utilizados (nicamente para fines de este estudio. Si usted acepta la
participacién de su hijo(a) en la investigacion, debe firmar este
documento como evidencia de haber sido informado sobre los
procedimientos de la investigacion. En caso tenga alguna duda respecto
al proceso de evaluacion puede solicitar la aclaracién respectiva con el
investigador responsable.

Gracias por su colaboracion.

WOt st ssas e s A s s A LGS T
...... , identificado/a con N° DNI ..o como
padre/madre/apoderado del
B e S R BT , declaro haber sido

informado/a del objetivo de este estudio, los procedimientos que se
seguirdn para el recojo de la informacién y el manejo de los datos
obtenidos. En ese sentido, acepto voluntariamente que mi menor hijo(a)
participe en la investigacion y autorizo la aplicacion de los mencionados

cuestionarios para estos fines.

D] (TP R

Atte. Huaman Murillo Jean Franco
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Estimado/a estudiante, reciba un cordial saludo, mi nombre es Huaman
Murillo Jean Franco, bachiller en psicologia de la Universidad Catolica
de Trujillo “Benedicto XV”. Actualmente me encuentro realizando una
investigacion sobre “Dependencia a videojuegos y agresividad de una
institucién educativa particular, Piura, 2023” y para ello quisiera
contar con su valiosa colaboracion. El proceso consiste en la aplicacion
de dos cuestionarios que deberan ser completados durante 15 minutos
aproximadamente. Los datos recogidos seran tratados confidencialmente
y utilizados iinicamente para fines de este estudio. De aceptar participar
voluntariamente en la investigacion, debes firmar este documento como
evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos de la
investigacion. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas
preguntas se le explicara cada una de ellas, Gracias por su colaboracion.

L' eerrpresep R UL AR
identificado  con N° DNLvoteeeeioreeeeeeiaeeeieseeee oo INSitUCION
Educativa. .. ...cccovcieninerassaniensne Sexo: (1) Mujer (2) Hombre
| 27F.71 L ————— .., declaro haber sido informado/a del

objetivo de este estudio, los procedimientos que se seguirdn para el recojo
de la informacién y el manejo de los datos obtenidos. En ese sentido,

acepto participar voluntariamente en la presente investigacion.

Dia: .o.odeeieid oeenn.

Atte. Huaman Murillo Jean Franco
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Anexo 7: Base de datos

Dependencia a videojuegos

No

9, ]

Tot

41

43

10

19

11

12

13

42

13




14

15

42

16

17

20

18

19

19

20

17

21

22

23

21

24

25

26

45

27

28

29

68




30

11

31

20

32

39

33

14

34

35

36

37

37

71

38

20

39

40

21

41

42

43

20

45

69




46

12

47

35

48

17

49

50

51

51

52

53

11

54

55

12

56

17

57

58

20

59

60

14

61

70




62

13

63

10

64

65

66

67

68

17

69

70

39

71

10

72

73

74

18

75

76

77

17

71




78

79

19

80

31

81

82

83

84

15

85

17

86

87

20

19

89

90

91

92

93

72




94

21

95

51

96

97

13

11

99

37

10

10

10

11

10

11

10

10

10

21

73




10

10

10

10

11

11

32

11

11

11

11

42

11

11

10

11

74




11

11

12

12

12

12

12

47

12

12

12

11

12

14

12

18

13

75




13

42

13

31

13

15

13

39

13

18

13

11

13

32

13

21

13

14

49

14

13

14

43

76




14

19

14

14

14

14

14

14

37

15

15

16

15

35

15

33

15

81

17




15

15

15

13

15

15

16

16

10

16

16

16

16

20

16

16

16

78




16

43

16

16

17

51

17

17

17

17

41

17

17

17

19

17

79




17

18

15

18

35

18

18

12

18

18

11

18

20

18

20

18

18

16

19

16

80




19

19

19

19

62

19

19

19

14

19

19

20

20

20

43

81




20

20

12

20

11

20

16

20

20

37

20

21

21

21

33

21

21

82




21

21

11

21

39

21

21

22

32

22

21

22

12

22

22

16

22

18

22

17

83




22

31

22

21

22

23

23

23

23

10

23

23

51

23

45

23

23

84




23

24

24

24

33

24

24

24

24

24

24

Agresividad

Cuestionario de agresividad

85




N® 10(11 12|13 |14|15|16(17|18|19|20|21|22(23|24|25|26|27 |28 |29 TOTAL
1 1 1( 1y 1) 1) 4| 1| 3| 1| 1( 1} 1} 1) 1| 21| 1| 1| 1} 1| 1 47
2 3 30 1) 1) 2 4| 2 1 1| 1 1} 1} 1) 1| 1| 1| 1| 1] 1| 1 49
3 i1 1 1y 1) 1) 1) 1) 1 1 1 1} 1} 1) 1| 21| 1| 1| 1} 1| 1 29
4 1 1( 2y 2 2| 1| 1| 1| 2| 2 1| 2| 2| 1| 1| 2| 1| 1] 2| 2 49
5 5( 5( 5| 2] 3| 3| 4| 3| 3| 3 3| 2| 4| 3| 3| 3, 4| 1] 4| 1 93
6 1 4 4| 1) 3| 3| 4| 4| 5| 5| 3| 5| 4| 1| 1| 4| 4| 1] 3| 3 94
7 5( 5 4 2] 3| 1| 5| 5| 3| 4| 3| 3| 4| 5| 1| 5| 5| 4| 4| 4 105
8 3 3( 5| 3] 3| 3| 5| 3| 1| 5| 3| 5| 3| 5| 3| 5| 5| 3| 5|5 102
9 2( 1 3| 1) 2| 5| 4| 5| 1| 2| 3| 1| 2| 2| 1| 1| 5| 1| 4| 5 79

10 20 1( 2y 2 1| 5| 3| 3| 1| 1 2| 1| 2| 1| 1| 1| 2| 1] 3| 1 50
11 20 3 2 20 1| 4| 3| 2| 2| 2 2| 2| 2| 4| 3| 3| 2| 2| 2| 2 67
12 14 1) 1) 1) 4| 1| 3| 1| 1 3| 1| 1) 1| 1| 3| 1| 1| 4| 2 47
13 20 20 1) 1) 1) 2| 3| 1 1| 1 1} 1} 1) 1| 1| 1| 1| 1] 2| 1 39
14 3 30 4 1) 1) 3| 3| 2 1| 2( 1| 1| 1) 3| 1| 1| 1| 1] 3| 3 57
15 S5 50 4 1) 1) 5| 2| 2 1| 1| 3| 1| 2| 4| 1| 1| 4| 1] 4| 1 75
16 3 2 3| 2] 2| 4| 2| 2| 2| 4| 4| 2| 2| 2| 4| 2| 4| 2| 4| 1 75
17 1 1 1) 1) 1| 4| 1| 3| 1| 1| 1| 3| 1| 4| 2| 1| 1| 1] 1| 1 46

86




18

78

19

20

21

74

22

67

23

50

24

57

25

55

26

75

27

111

28

55

29

85

30

32

31

66

32

86

33

89

34

77

35

87




36

77

37

97

38

97

39

62

74

41

59

42

43

70

69

45

46

52

47

g5

61

49

42

50

51

85

52

73

53

a7

88




54

55

98

56

57

63

58

66

59

71

72

61

65

62

63

96

65

82

66

103

67

83

73

69

73

70

75

71

62

89




72

92

73

104

74

75

86

76

62

77

81

78

66

51

81

62

82

83

63

57

85

85

86

66

87

86

58

89

122

90




29

91

73

92

75

93

82

103

95

114

96

97

98

82

98

100

100

101

53

102

55

103

53

104

54

105

54

106

107

52

91




108

52

109

118

110

114

111

92

120

128

114

126

115

116

63

117

54

118

59

119

51

120

74

121

93

122

115

123

107

124

85

125

91

92




126

50

127

128

89

129

130

104

52

133

86

134

74

135

66

41

138

105

139

108

140

108

141

101

142

130

143

66

93




144

85

145

93

146

67

147

58

148

87

149

91

150

66

151

66

152

67

153

78

154

116

156

129

157

75

158

159

46

160

71

161

85

94




162

92

163

103

164

76

165

166

72

167

87

168

77

169

92

170

81

171

54

172

104

173

174

175

85

176

53

177

71

178

29

179

a7

95




180

69

181

29

182

115

183

58

184

185

73

186

65

187

82

188

a3

189

56

190

109

191

56

192

46

193

82

194

96

195

51

196

89

197

83

96




198

199

83

200

104

201

69

202

203

56

204

74

205

206

29

207

208

123

209

57

210

55

211

70

212

63

76

214

83

215

121

97




217

91

218

93

219

74

220

96

221

222

69

223

224

41

225

120

226

86

227

81

228

229

76

230

87

65

232

62

233

82

98




234

59

235

92

236

86

237

58

238

45

239

240

241

49

242

95

243

73

244

82

245

79

246

110

247

74

248

85

99
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