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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre adiccion a los videojuegos y
agresividad en adolescentes de una Institucion Educativa Publica de Piura, 2022. La
metodologia presentd un enfoque cuantitativo de tipo bésica, con disefio no experimental
transaccional-correlacional. Con respecto a la poblacion, fue conformada por 204 adolescentes
de 4to de secundaria, ante ello se utilizé un muestreo no probabilistico por conveniencia y se
obtuvo una muestra de 120 alumnos pertenecientes a las secciones A, B, C y D. Para la
recoleccion de los datos se hizo uso del Test de dependencia a los videojuegos (TDV) vy el
Cuestionario de agresion (AQ), con ello se encontré como resultado un p-valor de 0,002<0.05,

evidenciando una relacion estadisticamente significativa, inversa con grado bajo.

Palabras clave: Adiccion, videojuegos, adolescentes, agresividad.



ABSTRACT

The objective of the research was to determine the relationship between addiction to
videogames and aggression in adolescents from a Public Educational Institution in Piura, 2022.
The methodology presented a basic quantitative approach, with a non-experimental
transactional-correlational design. With respect to the population, it was made up of 204
adolescents from the 4th year of secondary school, for which a non-probabilistic sampling was
used for convenience and a sample of 120 students belonging to sections A, B, C and D was
obtained. For the data, the Video Game Dependency Test (TDV) and the Aggression
Questionnaire (AQ) were used, with which a p-value of 0.002<0.05 was found as a result,

evidencing a statistically significant, inverse relationship with low grade.

Keywords: Addiction, videogames, adolescents, aggressiveness.
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. INTRODUCCION

En la actualidad, el internet, los dispositivos moviles, los videojuegos y todo aquello que
engloba al uso de las nuevas tecnologias ha generado una transformacion en la sociedad. La
Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito (UNODC, 2020) evidencia que
durante el contexto del confinamiento por COVID-19 el acceso digital incremento de manera

significativa, convirtiendo a los usuarios vulnerables ante las diferentes novedades.

Ante lo mencionado, los videojuegos no son indiferentes a la realidad, durante su trayectoria
evolutiva se ha convertido en un fendmeno silencioso que impacta desde un inicio al individuo.
Desde la aparicion de estos se han generado diversos desacuerdos en todas las clases sociales,
cada sujeto reemplaza el tiempo de ocio en practicas de entretenimiento virtual, convirtiéndose

los juegos en linea en indispensables y populares para la sociedad (Mendez y Boude, 2020).

Segun el Portal de Estadisticas de Mercado (STATISTA, 2022) muestra que, en el afio 2021
el mercado comercial de videojuegos incremento significativamente, donde el pais con mayor
ingreso fue China con 46.010 millones de USD. En referencia a ello, un 40% de individuos
hacen uso de los videojuegos, es decir, 3 mil millones de sujetos que regularmente los utiliza,
donde el pais que lidera es Asia, con un 53% de jugadores, Europa con 17%, Latinoamérica
con 11%, Medio Oriente y el Norte de Africa con 7% y Norteamérica con el 4% de usuarios
(3DJUEGOS, 2020).

Al respecto, la Organizacion Panamericana de la Salud (OPS, 2022) hace referencia a un uso
inadecuado del mundo de la tecnologia, donde la conexion esta persistente durante el desarrollo
diario, no se mide frecuencia del uso, por ende, se convierte en el adolescente una adiccion,

existiendo asi un 14% de sujetos que presentan algin problema de salud mental.

Por consiguiente, la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, 2021) enfatiza que, las
personas que hacen uso excesivo de los videojuegos permanecen en soledad, tienen mayor
dificultad en autorregular sus emociones y establecer vinculos sociales, desencadenando
conductas de riesgo. Asi, se hace evidencia que la agresividad estad presente en todos los
ambitos, segiin Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO,2021) existe 246 millones de menores edad que sufren actos de agresion en el

contexto escolar, donde el que ejerce dicho acto es el compariero de clase.
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De manera particular, Journal of the American Medical Association (JAMA, 2020)
evidencia que en Singapur hay mas de 3000 nifios y adolescentes, en su mayoria el 70% varones
que hacen uso mayor de los videojuegos, donde tienden a presentar pensamientos y
comportamientos agresivos. Asimismo, se hace referencia que existe un 43% de jovenes
Latinos/Hispanos que diariamente hacen uso de los juegos online donde hay incremento de
conductas agresivas y compromiso anti moral (Common Sence Media [CSM], 2021).

A nivel nacional, el Ministerio de Salud (MINSA, 2021) a raiz de la Covid-19 indica una
predominante preocupacion en cuanto al incremento de uso de videojuegos a causa del
aislamiento, donde los adolescentes hacen uso frecuente de los dispositivos digitales y consolas
gue en su mayoria son las mas reconocidas como el Nintendo Wii, Play Station, entre otras. En
la misma linea, segun el Diario Perdi21 menciona que en el afio 2019 se han reportado cifras de
las atenciones brindadas por los diferentes centros de salud mental, donde han existido 1,051
pacientes entre doce y diecisiete aiios con problemas de videojuegos (Acufia, 2020).

Igualmente, el Ministerio de Educacién (MINEDU, 2021) indica que los adolescentes que
hacen uso constante de los videojuegos presentan problemas en cumplir con las diferentes
responsabilidades escolares, el tiempo proporcionado es minimo, lo cual genera un impacto en

la salud mental.

Ante lo expuesto, se evidencia que dicha problematica esta generando gran controversia a
nivel global como a nivel nacional, la preocupacion es notable debido a los alarmantes indices
de porcentaje, a raiz de ello, la Institucién Educativa Publica no es ajena a dicha situacion, de
cierta forma los educandos estan expuestos a escoger como forma de ocio hacer uso de los
videojuegos, sin medir el tiempo y frecuencia de su uso, influyendo de cierta forma en su

conducta (C. Chero, comunicacién personal, 8 de junio de 2022).

Por ello, se planted la siguiente pregunta ¢ Cual es la relacién entre adiccién a los videojuegos
y agresividad en adolescentes de una Institucion Educativa Publica de Piura, 2022?

El estudio se justifica de la siguiente forma, utilidad metodoldgica, el desarrollo del trabajo
de investigacion tiene como producto una validacion de instrumentos por juicio de expertos,

para el contexto del desarrollo del trabajo.
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Asi también, presenta nivel practico, puesto que los resultados permiten proponer estrategias
de prevencidn para trabajar la problematica que se estd presentando en la investigacion.

Igualmente, relevancia social puesto que los jovenes, familias, amigos y establecimientos de
salud mental tendrdn conocimiento acerca del contexto del estudio, donde los adolescentes
estan ubicados como grupo de riesgo.

Finalmente, evidencia valor tedrico, dado que, a través de la compilacion de informacion las
teorias empleadas en la investigacion serdn precedentes indispensables en generar
conocimientos tedricos para la construccién de investigaciones futuras, relacionadas con el

problema expuesto en el presente estudio.

En el apartado de objetivos, como general estuvo, determinar la relacion entre adiccion a los

videojuegos Yy agresividad en adolescentes de una institucion educativa publica de Piura, 2022.

Asi también, los objetivos especificos fueron, establecer relacion entre la dimensién
abstinencia y la variable agresividad; establecer relacion entre la dimension abuso y tolerancia
y la variable agresividad; establecer la relacion entre problemas ocasionados por los
videojuegos Yy la variable agresividad; establecer la relacion entre dificultad de control y la
variable agresividad; identificar el nivel de adiccion a los videojuegos y finalmente identificar
el nivel de agresividad

La hipotesis que se planted en el estudio fue, H1: Existe relacion entre adiccion a los
videojuegos Yy agresividad en adolescentes de una institucion educativa publica de Piura, 2022.
Del mismo modo, las hipdétesis especificas se conformaron por, existe relacion entre la
dimensién abstinencia y la variable agresividad; existe relacion entre la dimension abuso y
tolerancia y la variable agresividad; existe relacién entre la dimensién problemas ocasionados
por los videojuegos Y la variable agresividad; existe relacion entre la dimension dificultad de

control y la variable agresividad.

En relacion a los antecedentes, se indago mediante diversas fuentes de investigacion y se
hallo en los contextos internacionales a Sanchez et al. (2021) dichos autores tuvieron como
objetivo describir el patron de uso y dependencia a videojuegos en adolescentes escolares de
Campeche. Presentaron un estudio de tipo transversal descriptivo, en el cual la muestra la

conformaron 581 alumnos, asimismo, usaron el instrumento de dependencia, a través de ello se
14



evidencio un 85% de escolares usa mayormente los videojuegos, como también que hay un

56.5% que muestran una dependencia baja.

Asi también, Marquez et al. (2023) presentaron una investigacion que tuvo el proposito de
determinar una correlacion de adiccion a los videojuegos y agresividad. Trabajaron con un
estudio correlacional de tipo transversal, donde la muestra fueron 216 escolares. Se obtuvieron
resultados que evidencian una prevalencia de una relacion débil, pero significativa entre las
variables que se han investigado, concluyendo, a mayor grado de dependencia se obtendra

reacciones caracterizadas por agresion.

Por consiguiente, en el trabajo de Begum et al. (2019) existié como finalidad evaluar si la
dependencia a los videojuegos puede predecir la ira y la disrupcién en adolescentes, Dhaka.
Con respecto a la metodologia, fue correlacional. Asimismo, se conform6 por 220, donde los
instrumentos utilizados fueron tres con relacion a las variables, donde se obtuvieron como
resultado una asociacion significativa, concluyendo asi que cuanto mayor es la adiccion al

juego, mayor es la ira y comportamiento perturbador.

Sanchez y Silveira (2019) tuvieron como finalidad evaluar si hay existencia de adiccién a
los videojuegos en el 3er grado de secundaria, pertenecientes a México. La metodologia que
emplearon fue descriptiva. Su muestra estuvo conformada por 185 jovenes. Asimismo, a través
del instrumento de dependencia a los videojuegos se concluyd que, el 10.6% esta ubicado en

un nivel alto.

Por consiguiente, Nena y Guerrero (2022) en su investigacion presentaron como objetivo
analizar las consecuencias de los videojuegos vinculado con el comportamiento agresivo en
adolescentes, caracterizado por un estudio transversal, donde la muestra englobo a 350
escolares entre 12 a 18. Asimismo, mediante el instrumento experiencias relacionadas con los
videojuegos, se pudo concluir que hay existencia de relacion significativa, es decir, si existe un

aumento de adiccion habra mayor agresividad.

Asi también, a nivel nacional se encontré estudios como, Flores (2020) en su estudio
presento como propdsito determinar si hay existencia relacional con la dependencia de
videojuegos y agresividad en alumnos de secundaria, Tacna. Su investigacion es descriptiva

correlacional, la muestra la engloba a 297, los instrumentos se vinculan al trabajo planteado, a

15



través de ello, se concluy6 una relacién, mostrando que, a gran dependencia de los videojuegos
habr& mas posibilidad de un aumento en los niveles de agresividad.

Asimismo, Valle (2019) en su investigacion evidencio como finalidad determinar la
existencia de un vinculo entre agresividad y dependencia a los videojuegos en escolares
pertenecientes a una escuela de San Juan de Lurigancho. La metodologia que empleo fue de
tipo basica, correlaciones, la muestra utilizada englobo a 130 alumnos. Por consiguiente, para
la obtencion de resultados se hizo uso de instrumentos de acuerdo a las variables, en ello se

demostrd nula conexion, es decir, no hay influencia.

Estrada (2022) mostro como fin estudiar la dependencia a los videojuegos en alumnos de
secundaria pertenecientes a la Amazonia Peruana. El autor trabajo con un estudio de tipo
descriptivo transversal. Asimismo, el indicio lo conformo 356 adolescentes. El instrumento es
aquel que esté siendo trabajado en el presente estudio, a través de ello se concluy6 que el 19.1%

estan ubicados en un nivel alto.

Por otro lado, Guevara et al. (2021) presentaron como propdsito establecer la relacién entre
adiccion a los videojuegos y agresividad en escolares de 12 y 17 afios. Su metodologia fue de
enfoque cuantitativo, correlacional; la muestra englobo a 49 alumnos adolescentes, asimismo
los instrumentos que utilizaron fueron los trabajados en la presente investigacion, donde se
concluyd una existencia en la correlacion significativa y los niveles de ambas variables se

encuentran en un 43%, es decir, en un nivel leve.

Polanco (2020) en su estudio la finalidad fue determinar si existe un vinculo de relacion
entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en escolares, Arequipa. Se caracterizé por
presentar un estudio cuantitativo correlacional, la muestra la conformaron 150 alumnos del
cuarto nivel secundario. En su investigacion uso instrumentos que permitieron obtener
resultados donde muestra existencia de niveles medios en las variables de estudio, como

también hay significancia relacional en ambas variables.

Vara (2018) presento como objetivo vincular si existe relacién entre dependencia a los
videojuegos y agresividad dos colegios particulares, Lima. En cuanto, la metodologia fue de
tipo basica, descriptiva correlacional, donde se trabajo con 306 escolares en el rango de trece y

diecisiete afios. Los instrumentos fueron de acuerdo a las variables, a través de ello se mostrd
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una acertada relacion en las variables estudiadas (rho= 0.268), como también hay
predominancia de cierto grupo que se encuentra en un 22.5% del nivel moderado
correspondiente a la primera variable, a diferencia de la segunda variable que presenta un 19.9%

del nivel alto.

Cusma (2022) en su investigacion presento como propdsito explicar si directamente hay
filiacién en cuanto a la dependencia a los videojuegos y el comportamiento agresivo en un
colegio de Cajamarca. La metodologia fue de enfoque cuantitativo, compuesto por una muestra
de 371, con los instrumentos utilizados se evidencié una relacion altamente significativa,
mostrando también un 21% de alumnos ubicados en un nivel moderado en cuanto a la primera
variable y en la segunda variable el 49,9% estd posicionada con niveles bajos de

comportamiento agresivo.

Por consiguiente, Quispe (2021) presento la finalidad de establecer si hay vinculo entre
dependencia a los videojuegos y agresividad en alumnos del nivel secundario pertenecientes a
un centro educativo, Cafiete. En cuanto a la metodologia fue descriptiva correlacional, su
poblacion la conformaron 385 adolescentes entre doce y dieciocho afios y la muestra
representada por 193, sus instrumentos utilizados fueron de acuerdo a las variables, a través de
ello se concluy6 una nula correlacion y carencia de influencia directa a los videojuegos a la

agresividad.

Asi también, Zegarra y Torres (2021) presentaron una investigacion que tuvo como objetivo
determinar si los videojuegos influyen en las relaciones interpersonales. Trabajaron con un
enfoque cuantitativo, donde la muestra fueron 60 estudiantes instrumentos de acuerdo a las
variables, en ello se evidencio una acertada relacion en las variables, es decir, al hacer uso de

estos genera una comunicacion agresiva.

Finalmente, los estudios previos a nivel regional, se encontrd a Zapata (2021) quien en su
trabajo planteo la finalidad de establecer si existe relacion ente agresividad con la variable de
dependencia a los videojuegos en jévenes de la Region Sudamérica. Su investigacion es
descriptiva, donde la masa maestral fue de 351.Los instrumentos tienen similitud a los de la
investigacion, en ello se pudo concluir que existe un ascendente nivel de ambas variables y una

significativa relacion entre ello.
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Como también, Carhuapoma y Olivos (2022) en su tesis presentaron como propésito explicar
si hay existencia relacional entre adiccion a los videojuegos y agresividad en adolescentes
escolares de Sullana. Emplearon un enfoque cuantitativo, no experimental, se englobo como
muestra a 133 participantes. En el presente, se trabajos con instrumentos referentes, con estos
se pudo recopilar datos que muestran una correlacion significativa entre ambas variables,
concluyendo que los escolares tienden a presentar actos agresivos cuando hacen uso de los

videojuegos.

Con respecto al marco conceptual, se desarrolla el abordaje tedrico de adiccion a los

videojuegos:

Para la definicion principal, de acuerdo a los autores Choliz y Marco (2011) enfatizan que
el juego patoldgico esta incorporado en una de falta de control de impulsos, su uso excesivo

genera interferencia en las relaciones interpersonales.

Asi también, desde otra perspectiva, Pandey (2021) refiere que es aquella adiccion
conductual compulsiva, denominada también activa, donde el individuo pierde el interés por
realizar otras actividades y presenta consecuencias fisicas y mentales cuando hacen intento de

detener cierta conducta

Igualmente, la American Psychiatric Association (APA, 2013) refiere que, los trastornos del
juego se incluyen al apartado de sustancias y trastornos relacionados con sustancias, se
caracterizan por un comportamiento de juego persistente y recurrente de angustia clinicamente
significativa durante 12 meses, ello muestra que activa el sistema de recompensa similar al
causado por las drogas y producen sintomas conductuales especificos, ciertos sintomas

conductuales son equivalentes a los causados por sustancias adictivas.

Por otro lado, con referencia a los factores que influyen en los adolescentes en hacer uso

frecuente de los videojuegos son los siguientes:

Cheah et al. (2022) hace énfasis que cuando los videojuegos se dan de manera frecuente, a
través de la influencia externa, ello tiene poder de modificar la personalidad del individuo a
través de estimulos externos, al ambiente donde se desempefia, en consecuencia, de la relacion
con la sociedad establecida, estos han ido incrementando de forma rapida a través de lo que el

sujeto esta expuesto, entre ellos estan:
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En primer lugar, el dominio de redes sociales, herramientas top del ranking de las méas
usadas, hace factible una comunicacion con aquellos que estan ausentes en el ambiente donde
se encuentra la persona, a través de ello se obtiene informacion, novedades de diferentes temas
de interés, se da uso en diferentes ambitos, educacional, laboral y profesional. Para Barrio y
Ferndndez (2014) provoca enganchamiento de manera potencial en el individuo, lo que
ocasiona perdida de la autonomia.

En segundo lugar, la familia, este grupo cuando presenta desinterés, falta de comunicacion,
ausencia de control en cuanto al tiempo y/o disfuncion en la familia, hace que en el sujeto
presente inclinacion réapida en hacer uso de los videojuegos, la familia no es consciente del
problema y solo ve cambios en el comportamiento del hijo sin saber el motivo, por lo que debe
optar por una comunicacion asertiva o de otro modo provocara la separacion e incomprension
(Bassiouni y Hackley, 2019).

Asi también, Auxier et al. (2020) enfatiza que a los conyugues se les hace dificil saber educar
correctamente a sus menores frente al uso de la nueva tecnologia, por ende, tienden a presentar
conflictos comunes en el hogar por la falta de conocimiento y empoderamiento de estas, puesto
que lo califica como limitantes en el desarrollo del adolescente.

En tercer lugar, las caracteristicas de los videojuegos, para King et al. (2009) conocer lo que
posee un videojuego online es importante, dependiendo de ello se obtendra la atencion
instantanea en el jugador, asi también se destaca que el juego se transforma, lo que puede
provocar en los jugadores el impulso y casi la obligacién de volver al juego para hacer

descubrimiento de las nuevas novedades que ofrece el juego.

En cuarto lugar, la tematica que en general presentan los videojuegos en su contenido como
conductas agresivas, afecto agresivo, practicas anti empaticas, valores y normas irrespetadas,
se ponen en manifiesto en diversas situaciones que el individuo experimenta, en su mayoria la
poblacion juvenil opta por este tipo de contenido, abandonando los videojuegos educacionales,
esta influencia en optar por preferir este tipo de contenido tiene que ver con el marketing que
se visualizan en los titulos de los juegos, ya que llama la atencién de los que quieren

experimentar aventuras que en su realidad no pueden llevarlas a cabo (Suasnabas et al., 2017).
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En quinto lugar, factores motivacionales, hay cuatro fuerzas impulsoras detras del uso de los
videojuegos; la socializacion, una expresion de interés personal por encontrar nuevos amigos y
lugares de apoyo mutuo; la exploracion, tendencia a conocer el mundo virtual y participar en
los mitos del juego, las diversas aventuras; la lucha por la posicion de liderazgo y la disociacion,

esta es una preferencia por evitar el contacto con la realidad (Cheah et al., 2022).

Las consecuencias que se originan en los adolescentes en hacer uso frecuente de los

videojuegos son:

Los problemas emocionales, la poblacidén que hace uso de los videojuegos puede presentar
mas riesgo de depresion, soledad, irritabilidad, temor a relacionarse con su grupo social,
sentimientos de verglienza o culpabilidad por pasar un gran tiempo jugando online, lo que
muestra una falta de regulacién emocional, asi también, se hace hincapié que estas dificultades
emocionales crean conductas de riesgo, haciéndose evidente un efecto negativo sobre ello (Dale
y Green, 2017).

Asi también, problemas familiares puesto que, es una de las mas grandes consecuencias hace
referencia al entorno familiar, segun Tariq y Majeed (2014) ya que es el grupo mas afectado al
presentar un miembro con problemas de adiccion en los videojuegos, se presentan diversas
problematicas en el presente entorno a causa del uso de ello, sin embargo algin miembro de la
familia puede resultar ser el méas afectado que el propio jugador, debido a la problemética que
este presenta, cabe resaltar, los problemas familiares pueden hacer mayor la probabilidad de

algun integrante desarrolle una adiccion.

Los problemas de salud, estos se evidencian como consecuencias que empieza a generar el
cuerpo, el estar tanto tiempo sin realizar algin ejercicio genera problemas de obesidad,
hipertension, problemas alimenticios, dolores de cabeza. y dificultades cardiacas que se
evidencian mas en los infantes como en los puberes, como también, afecciones cognitivas (Dale
y Green, 2017).

De la misma forma, problemas de relaciones interpersonales, el adolescente que hace uso
recurrente de los videojuegos tiende a presentar dificultad al relacionarse con su entorno, es
decir, hay existencia de pensamientos y acciones agresivas, antipatia, carencia de escucha activa

con los miembros que lo rodean (Prot et al., 2012).
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Por otro lado, con respecto a las dimensiones existen cuatro segin Choliz y Marco (2011),
la abstinencia, esta se caracteriza por el estado emocional que provoca secuelas fisicas e
irritacion, se da porque el juego es obstruido, existe porque hay un periodo de tiempo sin haber
realizado un juego. Abuso y tolerancia, se da compulsivamente de manera progresiva y
recurrente, se siente la necesidad de buscar nuevos patrones de juego. Problemas asociados al
juego, aparecen consecuencias negativas que se han producido debido al uso excesivo en los
videojuegos y la cuarta dimension dificultad de control, problema que se presenta cuando se

desea postergar el juego y donde hay falta de conciencia acerca de esta dificultad.

La adiccion a los videojuegos se encuentra bajo un modelo biopsicosocial, Choliz y Marco
(2011) refieren:

El origen se da debido al uso descontrolado y repetitivo, son directamente fisiologicas y
psicolégicas en los individuos. Para detallar la explicacién psicologica de esta adiccion es
relevante hacer mencion los factores de aprendizaje que se basan en el condicionamiento clasico
y operante que dan explicacion a este problema. Para poder llevar a cabo una conducta depende
de los reforzadores de la misma, los atractivos, la tematica originan refuerzos positivos en hacer
uso de estos, mientras que, el reforzamiento negativo se hace evidente cuando la persona ya es
adicta y hace ejecucion de conductas para evitar el sindrome de abstinencia, con el objetivo de

evitar un estado emocional desagradable.

Asi también, se puede explicar que la adiccion es aquel refuerzo condicionado que se origina
previamente cuando hay existencia de estimulos ambientales que adquieren propiedades
reforzantes. El condicionamiento clasico se explica principalmente a través del modelo de

tolerancia condicionada y el sindrome de abstinencia condicionado.

Por otro lado, en el apartado de la segunda variable, la agresividad se define como aquel
comportamiento agresivo que origina dafio a otra entidad humana, producida por una actitud
que se ha construido en el desarrollo de la persona, es decir, es adaptada (Buss y Perry, 1992).

En la misma linea, Anderson y Bushman (2002) la conceptualiza como aquella totalidad de
comportamientos similares que siguen una actividad psicologica, manifestada de manera
intensa en la agresion verbal y fisica. Esta pone en hincapié a los pensamientos, sentimientos y

emociones que han sido experimentados bajo la determinacién de algunos mecanismos y
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procesos psiquicos gque se originan ante alguna situacién determinada y que llevara a realizar

una conducta agresiva.

En cuanto a los factores que predisponen al comportamiento agresivo, Pelegrin y Garces
(2008) sefalan que existe un conjunto factorial que da inicio un desencadenamiento de
desajustes en el desarrollo del individuo, entre ellos estan:

La influencia de género, se hace relevante en el comportamiento agresivo, diferentes
estudios demuestran que los hombres hacen de mayor la manifestacion de agresividad ante

diferentes circunstancias donde se sientan amenazados (Padgett et al., 2020).

La edad, es una de las otras variables importantes para el desarrollo de la agresividad, los
sujetos de entre 8-9 afios de edad aumenta el grado de pelea y al alrededor de los 13 afios la

gran mayoria opta por responder con una agresion fisica o verbal ante alguna problematica.

El bajo autocontrol, genera una tendencia instantdnea a dar respuesta de manera impulsiva

ante cualquier circunstancia que resulte amenazante.

La baja tolerancia a la frustracion, individuos que manifiestan agresividad y en algunas
circunstancias realicen agresiones fisicas y verbales, en sintesis, la frustracion hace incremento

de acciones agresivas.

Los contextos agresivos, las diferentes situaciones que vivencia el individuo en su entorno
familiar, social, cultural, educacional son aprendidas de manera indirecta en el sujeto, en la gran
mayoria la agresividad esta determinada por los modelos agresivos que vivencia la persona

donde se desempefia.

La distorsion perceptiva, al concebir las acciones del entorno como hostiles y amenazantes
pueden conllevar a presentar consecuencias agresivas, los individuos presentan interpretan los

comportamientos negativos de los otros como maliciosamente intencionado.

En cuanto a las dimensiones de agresividad, existen cuatro segun Buss y Perry (1992), la
agresividad fisica, aquella donde el individuo pone en practica los golpes, empujones y
cualquier contacto fisico, con el proposito de causar lesiones o perjuicio. Agresividad verbal,

evidencia insultos, menosprecié y amenazas; manifestadas de manera directa o indirecta. La
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hostilidad, donde existe un juicio negativo sobre las personas y las cosas, es esa actitud de
resentimiento y/o disgusto que genera respuestas verbales al igual que motoras. La ira, es
aquella totalidad de sentimientos negativos, originada por respuestas psiquicas que se dan de

manera interna, como la clera, irritacion y enojo.

Con respecto a las teorias de la conducta agresiva se ha utilizado el modelo general de
agresion (GAM), perteneciente a la teoria del aprendizaje social apetitivo, en esta indica que
cuando la persona esta expuesta de manera habitual en un ambiente violento hay predominancia
de ideas agresivas, elevando las probabilidades en generar un esquema negativo en su
desarrollo.

En la teoria social- cognitiva, se muestra a la conducta basado por la interaccion de los
diferentes estimulos ambientales, personales y conductuales. Se hace referencia a tres
mecanismos: Mecanismos de origen, donde resalta el aprendizaje por observacion y por
experiencia directa; mecanismo de instigadores de la agresion, que hace referencia a los
modelos de agresion y el mecanismo mantenedor de la agresion, que se refiere al reforzamiento

externo directo, vicario y autor reforzamiento (Bandura et al., 1963).

Por otro lado, existen otras teorias dentro del modelo drive o impulso que respaldan la

agresividad, en ello esta:

La teoria de la excitacion-transferencia, basada en los niveles de activacion que se dan ante
cualquier situacion, que pueden originar respuestas de conductas agresivas, siempre y cuando

se origine diferentes circunstancias que ayuden a desencadenarse (Barbero, 2018).

Teoria del sindrome AHA, se evidencia segun Manolete (2008), una explicacion de los
constructos ira, hostilidad y agresiéon, que manifiesta relacion entre estos y presentan cierta
secuencia referenciada al sindrome AHA: Un suceso causa una emocion (ira), predominada con
una conducta perjudicial ante los demas (hostilidad) y ello puede generar un acto de brutalidad

(agresion).

Teoria de la frustracion-agresion, hace referencia que en algunos casos no conduce a la
agresion abierta, los individuos que ejecutan formas alternantes en cuanto a la agresion, como
evitar situaciones que la comprometen, alcanzar objetivos alternativos o salir de las

adversidades posibles, la tendencia agresiva queda inhibida, pero cabe resaltar que la conducta
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agresiva puede hacerse evidente si estas alternativas desaparecen (Gonzales, 2009).

Teoria de la frustracién-agresion revisada, estas al tener una conexion existente, muestra
como la agresion es originada por frustracion cuando se presenta ciertas caracteristicas, en ellas
muestran mayor probabilidad para la aparicion de una accion agresiva. La atribucion

intencional causa frustracion (Pelegrin y Garces, 2008).

Por otro lado, en cuanto a los tipos de agresividad encontramos los siguientes: Agresion
hostil, esta caracteriza por ser emocional y mayormente impulsiva, aquel comportamiento que
origina algun dafio, es autonomo de cualquier ventaja que se pueda obtener (Lemieux et al.,
2002).

Agresion instrumental, segiin Chaux (2003) menciona que los adolescentes escolares no son
muy bien queridos por sus compafieros, llegan al punto de ser admirados por su entorno al igual
que temidos, estos individuos no presentan un buen manejo emocional, pueden verse muy
pacificas al momento de agredir a la otra persona, cabe resaltar que, Singh (2016) indica que la
agresion instrumental que se caracteriza por realizar acoso e intimidacion consecutiva en un

periodo de tiempo prolongado, evidenciandose carencia de empatia y compasion por su victima.

Agresion reactiva, los individuos que hacen manifiesto este tipo de agresion presentan
rechazo, son aislados y tienen un status social bajo en sus grupos, no presentan muchas
amistades. Este tipo de agresion tiene relacion con las dificultades para hacer regular las

emociones propias del sujeto, especialmente la rabia (Chaux, 2003).

Agresion directa, se obtiene un comportamiento agresivo al objeto que justifica la agresion,
los motivos Utiles se refutan a la defensa de la vida como criterio de gravedad del acto agresivo;
se basa porque directamente se ejecuta en aquella victima, en forma verbal o fisica y se da con

mas frecuencia en el género masculino (Richardson y Green, 2006).

Agresion desplazada, para Miller et al. (2003) Se manifiesta este tipo de agresion a cualquier
sujeto, esta conducta se origina por una provocacion inicial, esta dada en realizar algun tipo de
dafio en cualquier persona que este alejada al vinculo del origen de la agresion, es decir, se

desplazaré la conducta en otra persona que no sea quien la provoco.
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Auto agresion, se genera al propio cuerpo, resaltando que no existe alguna intencion de
acabar con la vida misma, son realizadas sin extincion de edad, se infligen con el fin de sentirse
aliviados de algun sentimiento negativo, sobrepasar dificultades ya sea de manera personal o

interpersonal, disminuir efectos de estrés o0 como también para castigarse (Denson, 2012).

Agresion disimulada, esta recurre a medios no abiertos para realizar alguna agresion, se
enfatiza el sarcasmo y el cinismo que son una de las formas de agresion que visan provocar el
otro, donde se lastima la autoestima, provocando ansiedad. Asimismo, la teoria psicoanalitica
manifiesta que este tipo de agresion tiene como explicacion la motivacion inconsciente

(Carrasco y Gonzales, 2006).

Con respecto a lo anteriormente descrito, se hace evidencia un analisis de las variables
trabajadas, con el sustento de diferentes investigaciones cientificas y organizaciones nacionales
y/o internacionales se puede decir que la adiccion a los videojuegos y la agresividad estan
latentes en la sociedad actual, por ende, es clave conocer su génesis de desarrollo, esencialmente
estudiar la manera en que la formacién los padres, la escuela, y la sociedad en su conjunto,

pueden ser eficaces en ayudar a limitar la influencia negativa en los adolescentes.
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1. METODOLOGIA

2.1 Enfoque, tipo

El enfoque fue cuantitativo, puesto que, se recolecto y analizo los datos a través de la
medicion numérica con el fin de contestar a las hipotesis de investigacion, que se establecieron

previamente (Hern&ndez et al., 2014).

Por consiguiente, el tipo de investigacion fue bésica, dado que, la investigacion busco
proporcionar nuevos conocimientos mediante la expansién tedrica o argumentada (Nieto,
2011).

2.2 Disefio de investigacion

El estudio tuvo un disefio no experimental transaccional- correlacional, puesto que, se realizd
sin hacer alguna manipulacion deliberada de variables, se llevo a cabo en un ambiente natural
y en un momento Unico, buscando como fin la asociacion entre las variables de estudio
(Hernandez y Mendoza, 2018).

Diagrama

Donde:

m= Adolescentes de una Institucion Publica de Piura.

01= Adiccion a los videojuegos

r = Relacién entre Adiccion a los videojuegos y Agresividad.

02= Agresividad
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2.3 Poblacién, muestra y muestreo

Para Lopez (2004) enfatiza, la poblacion es aquel universo que presenta caracteristicas
comunes, aquella que es delimitada por el investigador. Ante ello, el presente trabajo se
conformd por 204 adolescentes escolares pertenecientes a 4to grado de secundaria de una
Institucion Publica de Piura.

Con respecto a los criterios de inclusion, estuvo basado por adolescentes escolares que estén
cursando el 4to grado de secundaria.

Asi también, existio criterios de exclusién, formado por aquellos escolares que faltaron el
dia de aplicacion de instrumentos, alumnos retirados de la |.E por diferentes motivos personales,
aquellos que marcaron de forma incorrecta y adolescentes pertenecientes a las secciones A, B,
C,D.

La muestra se caracteriza por representar a una parte de la poblacion, aquella que es finita,
caracterizada por el interés del investigador (Arias et al., 2016). Esta estuvo conformada por
120 adolescentes escolares, pertenecientes a las secciones correspondientes de A, B, C, D.

quienes cumplen los criterios de exclusion.

El muestreo de la investigacion fue no probabilistico por conveniencia, debido a que, no hay
existencia de una probabilidad exacta de que el total de la poblacion participe, por ende, la

muestra se creara de acuerdo a la disponibilidad de los alumnos (Lopez, 2004).
2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

La encuesta, aquella que se caracteriza por utilizar una serie de procedimientos
estandarizados, donde se recoge y analiza informacion a través de una investigacion, se prevé
una serie de datos que estan presentes en una muestra representativa a una poblacion de un
estudio (Casas et al., 2003).

Los instrumentos utilizados fueron 02, el Test de Dependencia a los videojuegos (TDV) que
fue creado por Mariano Chdliz y Clara Marco en el afio 2011, adaptado por Edwin Salas Blas
y César Merino Soto en el 2017, en Lima-Per(. La prueba es aplicable desde los 11 afios hasta

los 18 afios de edad, con un tiempo determinado de 17 minutos aproximadamente y puede ser
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aplicable de forma personal o colectiva. Asi también, estd compuesta por 25 items, donde las
calificaciones estan relacionadas con la categoria Likert, donde la puntuacion total es de 25
puntos y se obtiene a partir de cinco opciones de respuesta: “Totalmente de acuerdo”, “Un poco

en desacuerdo” “Neutral”, “Un poco en desacuerdo” y “Totalmente de acuerdo”.

Con respecto a la validez de la construccion del cuestionario se determiné por el método de
extraccion de factores, se evidencia la medida de adecuacion de la prueba de Kaiser-Meyer-

Olkin (KMO = 0.95) la matriz de correlacion es apta para el analisis.

Asi también, en cuanto a la fiabilidad existe un alfa de Cronbach de 0.94 para todo el
cuestionario y en las sub escalas, el alfa de abstinencia es de 0.89, abuso y tolerancia es 0.78,
problemas ocasionados por los videojuegos presenta 0, 79 y en cuanto a dificultad de control,
el coeficiente de alfa es de 0, 68 (Choliz y Marco, 2011).

En segundo lugar, el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry fue creado en el afio 1992
validado en Per( en el 2012 por Maria Matalinares C, Juan Yaringafio L, Joel Uceda E, Erika
Fernandez A., Yasmin Huari T, Alonso Campos G, Nayda Villavicencio C, presentaban una
muestra de 3,632 adolescentes. La prueba presenta como objetivo medir la agresividad del

individuo en 4 dimensiones que son: Agresion fisica, agresividad verbal, hostilidad e ira.

Con respecto a su descripcion, la prueba consta de 29 items, es aplicable de forma colectiva

e individual, desde los 11-25 afios, con un tiempo determinado de 20 minutos.

En Per(, se evidencia la validez de los constructos representados por el instrumento, a través
del anélisis factorial exploratorio, confirmé la estructura de los factores de linea de base

utilizando el método de componentes principales.

En cuanto a la confiabilidad, se evalud el nivel mediante el método internamente consistente,
donde se registré un coeficiente alfa de Cronbach de 0,88 (Andreu et al, 2002). En Perd, un
estudio psicolégico, la confiabilidad observada en cuatro sub escalas que engloba al
cuestionario fueron excelentes, ello se debe a que los resultados se observa la cohesion interna

utilizado por el coeficiente de Alfa Cronbach (Matalinares et al., 2012).
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Finalmente, cabe resaltar que se realizd validacion por juicio de expertos, con escala de
valoraciones de MA (muy adecuado), BA (bastante adecuado), PA (poco adecuado) y NA (no
adecuado), ello se a cabo mediante 03 jueces que dieron valoraciones favorables con respecto

a los instrumentos.
2.5 Técnicas de procesamiento y andlisis de la informacion

En primer lugar, para realizar la investigacion en la I.E publica de Piura se presenté una
solicitud al director con el fin de obtener su autorizacion, correspondiente a ello la tutora de la
escuela me brindo los datos que necesitaba, la cantidad de estudiantes que seran evaluados. Por
consiguiente, se selecciond una muestra que estuvo conformada por 4to grado de secundaria
con secciones de A, B, C y D. En la investigacion se aplicé dos pruebas correspondientes a las

variables, después de su realizacion se inicio el proceso de seleccion.

La calidad de las herramientas y el procesamiento de la base de datos se realizé en Excel,
asi como para procesar los datos se utilizé el programa SPSS, tanto para estadistica descriptiva
como inferencial. Para la estadistica descriptiva se hard uso de tablas de distribucién de
frecuencias y porcentajes simples, ademas de calcular medidas de correlacion; a nivel de
estadistica inferencial se aplicard una prueba con el fin de evaluar la adherencia a la hipotesis
sobre la normalidad de las variables en estudio. Finalmente, cuando los procedimientos
estadisticos se realicen los resultados se discutiran teniendo en cuenta los fundamentos tedricos,

posteriormente se documentara y sustentara la investigacion.
2.6 Aspectos éticos de la investigacion

El presente estudio tuvo como sustento basico, los principios éticos hacia las personas
colaboradoras, las cuales fueron participes de manera voluntaria, a ellas se les brindo respeto,
proteccion y confidencialidad, con el objetivo de evitar dafiar su dignidad, y con respecto a los

resultados que se obtuvieron seran utilizados solo para fines de la investigacion.

Por consiguiente, se enfatiza que la presente investigacion es auténtica, se respetan diferentes
derechos de autor a través de citas y referencias. Asimismo, ateniéndose a los parametros éticos,
de acuerdo al Colegio de Psicologos del Peri (CDCP, 2018) se respetd el ARTICULO 24°, el
consentimiento/asentimiento informado, mostrando asi el propésito de la investigacién, su

naturaleza y voluntad en la elaboracién del presente.
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1. RESULTADOS
Tabla 1

Relacion entre adiccion a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una Institucion

Educativa Publica de Piura, 2022.

Variables rho p n
Adiccion a los videojuegos -,281** .002 120
Agresividad

En la tabla 01, se observa los resultados de la relacion entre adiccion a los videojuegos y
agresividad, en ello se hallé un p-valor de 0,002<0.05, que es lo mismo decir existe relacion
estadisticamente significativa entre adiccion a los videojuegos y agresividad, presentando una

relacién inversa y su grado es bajo.
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Tabla 2

Relacion entre la dimension abstinencia y la variable agresividad en adolescentes de una

Institucion Educativa Publica de Piura, 2022.

Variables rho p n
Abstinencia ,288** .001 120
Agresividad

En la tabla 02, se evidencia que el p-valor fue de 0,01 <0.05, Por lo tanto, la abstinencia y la
agresividad en adolescentes se relacionan positivamente y alcanzan un grado de relacion baja.
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Tabla 3

Relacion entre la dimension abuso y tolerancia y la variable agresividad en adolescentes de

una Institucion Educativa Publica de Piura, 2022.

Variables rho p n
Abuso y tolerancia ,238** .0009 120
Agresividad

En la tabla 3, se logra visualizar un p-valor de 0,009 <0.05, lo que demuestra una relacién
estadisticamente significativa positiva de grado bajo.
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Tabla 4

Relacion entre la dimension problemas ocasionados por los videojuegos y la variable

agresividad en adolescentes de una Institucion Educativa Publica de Piura, 2022.

Variables rho p n

Problemas ocasionados por los -,222* 015 120

videojuegos

Agresividad

En la tabla 4, se encontré un p-valor de 0,015 <0.05, demostrando una relacion estadisticamente

significativa inversa proporcional y grado de relacion baja.
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Tabla5

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

una Institucion Educativa Publica de Piura, 2022.

Variables rho p n
Dificultad de control ,335** .000 120
Agresividad

En la tabla 5, al observar la presente relacién se encontré6 como resultado un p-valor de 0,00
<0.05, demostrando una relacién estadisticamente significativa directamente proporcional y

grado de relacién baja.
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Tabla 6

Nivel de adiccion a los videojuegos en adolescentes de una Institucion Educativa Publica de

Piura, 2022.
Adiccién a los videojuegos f %
Bajo 70 58.3
Medio 29 24.2
Alto 21 17.5
Total 120 100%

En la tabla 6, se hace evidencia que el 100% (n=120) de adolescentes, el 58.3% (n=70) presenta
un nivel bajo, el 24.2% (n=29) prevalece un nivel medio, y el 17.5% (n=21) percibe un nivel

alto.
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Tabla7

Nivel de agresividad en adolescentes de una Institucién Educativa Pablica de Piura, 2022.

Agresividad f %
Leve 51 42.5
Moderada 47 39.2
Alta 22 18.3
Total 120 100%

En la tabla 7, se muestra que el 100% (n=120) de adolescentes, el 42.5% (n=51) presenta un

nivel leve, el 39.2% (n=47) mantiene un nivel moderado, y el 18.3% (n=22) prevalece un nivel

alto de agresividad.
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Tabla 8

Prueba de normalidad de kolgomorov- Smirnov

Factor Estadistico Sig.

Adiccién a los videojuegos .362 .000

Agresividad 271 .000

Abstinencia 483 .000

Abuso y tolerancia .394 .000
Problemas ocasionados por los

videojuegos 370 000

Dificultad en el control 463 .000

Agresividad fisica .368 .000

Agresividad verbal 319 .000

Hostilidad .238 .000

Ira 229 .000

En la tabla 8, se ha demostrado que mediante la prueba realizada se encontré el p<0.05,
indicando que los factores carecen de una distribucion normal, por lo tanto, requiere utilizar

estadistica no paramétrica.
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V. DISCUSION

En relacion a los resultados encontrados en la presente investigacion que tuvo como objetivo
principal determinar la relacion que existe entre adiccion a los videojuegos y agresividad en
adolescentes de una Institucion Educativa Publica de Piura, 2022 se logro evidenciar un p-valor
de 0,002<0.05, que indica una relacion estadisticamente significativa, inversa con un grado bajo
entre las variables de estudio. Dichos resultados son similares en la investigacion de Marquez
et al. (2023) quien presentd como objetivo determinar la relacion entre dependencia a los
videojuegos Yy agresividad en alumnos de secundaria, en su estudio se mostré la existencia de
una correlacion significativa positiva y débil rho= (0.261) entre las variables de estudio. Sin
embargo, en cuanto a la investigacion de Valle (2019) quien busco determinar la relacion entre
agresividad y adiccion a los videojuegos en escolares de una I.E Pdblica de San Juan de
Lurigancho, obtuvo como resultado una correlacion negativa muy baja (-.152) mostrandose no
significativo (0.085). Ante ello, segun el aporte de Licona y Carbalho (2001) menciona que los
videojuegos se van extendiendo cada vez con mayor éxito a nivel global, siendo asi un medio
de interaccion directa en el aprendizaje del individuo. Ante ello, se hace evidencia una relacion
entre el uso de videojuegos, el incremento en la conducta agresiva y el decremento de la

conducta pro social, la empatia y el compromiso anti moral (CSM, 2021).

Con respecto al primer objetivo especifico, establecer la relacion entre la dimension
abstinencia y la variable agresividad en adolescentes, se evidencio que el p-valor fue de 0,01
<0.05, por lo tanto, la abstinencia y la agresividad en adolescentes se relacionan positivamente
y alcanzan un grado de relacion baja. Ante ello, segin Polanco (2020) quien en su investigacion
presenta como objetivo especifico establecer la relaciéon entre abstinencia y agresividad en
estudiantes, en ello se evidencio la existencia de un rho=-.468 y una significancia bilateral, lo
que indica que hay una relacion inversa, moderada y significativa. Entonces, tedricamente
segun Choliz y Marco (2011) indica que la abstinencia provoca secuelas fisicas e irritacion, se
da porque el juego es obstruido por alguien o por algo, como también cuando el individuo lleva
un periodo de tiempo sin haber realizado un juego, Por consiguiente, cuando hablamos de la
agresividad engloba a todas aquellas practicas que interfieren con el bienestar del individuo
(Buss y Perry, 1992).
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Por consiguiente, en el segundo objetivo especifico que hace referencia determinar la
relacion entre la dimension abuso y tolerancia y la variable agresividad se encontrd un p-valor
de 0,009 <0.05, lo que demuestra una relacion estadisticamente significativa positiva de grado
bajo. Sin embargo, en la investigacion de Quispe (2021) evidencia una ausencia de correlacion
(rho = .036) entre abuso y tolerancia con la variable agresividad, mostrdndose asi no
significativo. Teodricamente segin Chéliz y Marco (2011) sefialan que el individuo siente la
necesidad de buscar nuevos patrones de juego, debido a su inconformidad de los juegos que
realizaba anteriormente. lgualmente, con respecto a la agresividad existe un modelo de
perspectiva etoldgica y otra socia biolégica que definen que se define de manera natural,
consustancial en el individuo, que tendria su génesis en la filogenia, es decir, que estas
conductas se darian de manera analdgica en cuanto a la simulacion que son presentadas por los
animales (Gil, 2002).

Asi también, en el tercer objetivo especifico que consiste en determinar la relacion de
problemas ocasionados por los videojuegos y agresividad en adolescentes, se encontrd un p-
valor de 0,015 <0.05, demostrando una relacion estadisticamente significativa inversa
proporcional y grado de relacion baja. Sin embargo, en la investigacién de Vara (2018) se
evidencia diferencias significativas (p<0.05). Ante ello, se enfatiza que la agresividad se
manifiesta al ejercer una accién violenta de manera verbal o fisica, con el fin de herir, lastimar
y dafiar al otro individuo, como consecuencia de una experiencia o antecedente de actos

agresivos (Flores, 2020).

En el cuarto objetivo especifico tiene como finalidad determinar la relacién entre la
dimensién dificultad en el control y la variable agresividad, los resultados demostraron un
p-valor de 0,00 <0.05, evidenciando una relacion estadisticamente significativa directamente
proporcional y grado de relacion baja. De manera similar, la investigacion de Zapata (2021)
quien presenta la misma finalidad de la investigacién, en su estudio se mostro evidencia de un
rho = .356**, es decir, una correlacion baja, ante ello, la agresividad visualizada desde la
perspectiva familiar, Carrasco y Gonzales (2006) menciona que el grupo familiar es quien
apertura la etapa de socializacion, el sujeto aprende a relacionarse con los demas, adquiere
conductas y patrones de interaccion que le dara acceso de ingresar al mundo social, la forma de
crianza de los padres en los hijos ha generado diversas hipotesis acerca de ello, en querer

conocer por qué y el crecimiento de los actos agresivos en el individuo.
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En el quinto objetivo especifico que corresponde a identificar los niveles de adiccion a los
videojuegos, se encontrdé un 58.3% (n=70) de adolescentes que estan en un nivel bajo. De igual
manera, sucede en la investigacion de Sanchez y Silveira (2019) quien en su investigacion tuvo
como finalidad describir los niveles de adiccion a los videojuegos, en ello se evidencia que
existe un 42.5% con un nivel bajo de dependencia a los videojuegos. Sin embargo, en el trabajo
de Estrada (2022) evidencia una prevalencia de un 19.1% escolares ubicados en un nivel alto.
Asi también, Guevara et al. (2021) evidencian que la variable de adiccion a los videojuegos se
encuentra en un 43% del nivel leve. Ante ello, se hace énfasis la dependencia a los videojuegos
es aquella conductual compulsiva, denominada también activa, donde el individuo pierde el
interés por realizar otras actividades y presenta consecuencias fisicas y mentales cuando hacen

intento de detener cierta conducta (Pandey, 2021).

Finalmente, en el daltimo objetivo especifico hace referencia a identificar los niveles de
agresividad en adolescentes, en ello se demostro que, el 42.5% (n=51) presenta un nivel leve y
el 39.2% (n=47) mantiene un nivel moderado. De manera similar, Cusma (2022) evidencio un
48.5% de estudiantes se encuentran en un nivel moderado. No obstante, segin Vara (2018)
muestra que, el 32.4% esta en un nivel promedio y el 19.9% se encuentra en un nivel alto.
Igualmente, en el estudio de Carhuapoma y Olivos (2022) se hallaron resultados que muestra
un 24.8% de adolescentes se ubican en una categoria alta. Ante ello, segin Anderson y
Bushman (2002) indica que la agresividad es aquel conjunto de patrones de actividad
psicoldgica que se manifiesta de manera intensa, donde se pone hincapié a los pensamientos,
sentimientos y emociones que han sido experimentados bajo la determinacion de algunos
mecanismos y procesos psiquicos que se originan ante alguna situacion determinada y que

Ilevara a realizar una conducta agresiva.
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V. CONCLUSIONES

Uno de los principales hallazgos generales fue encontrar una relacion estadisticamente
significativa inversa con un grado bajo (p=0,002<0.05), haciendo énfasis que, al

aumentar la adiccion a los videojuegos la agresividad decrece.

El primer objetivo especifico de la investigacion demostré como resultado una relacion

positiva, con grado bajo (p=0,01 <0.05).

En el segundo objetivo, evidencio una relacion estadisticamente positiva de grado bajo
(p=0,009 <0.05).

En el tercer objetivo, existié una correlacion inversa con grado bajo (p=0,015 <0.05).

Con respecto al cuarto proposito, se concluyd una correlacién significativa con grado
bajo (p=0,00 <0.05).

En el quinto objetivo, se demostrd que la categoria predominante de la adiccion a los
videojuegos es de 58.3% ubicandolo en un nivel bajo, concluyendo asi que los

adolescentes carecen de hacer uso frecuente de los juegos online.

Finalmente, en el sexto objetivo se evidencio un 42.5% que se ubican en un nivel leve
y posteriormente un 39.2% que se encuentra en un nivel moderado de agresividad, ello
hace referencia que, en su mayoria los estudiantes son carentes del manejo emocional,
presentan descontrol ante ciertas situaciones frustrantes, la persona ejerce dafio verbal

y fisico como medio de resolucién de conflictos.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda a la muestra estudiada fortalecer las habilidades sociales e inteligencia
emocional con la finalidad de evitar efectos que se detallan en el presente marco de

investigacion.

De manera consecutiva, se sugiere a la Institucion Educativa Publica de Piura realizar
programas de prevencion a los evaluados, con la finalidad de sensibilizar y concientizar
a la poblacion adolescente sobre este fendmeno que esta siendo actualmente muy

recurrente.

Se invita a los padres de familia a fomentar y fortalecer los vinculos afectivos, resolucion
de problemas, autocontrol, como también realizar actividades ludicas y recreativas con

el fin de potenciar el bienestar fisico y emocional del menor.

Realizar estudios con los instrumentos que conformaron la presente investigacion, con
muestras mas amplias que permitan conocer nuevos resultados correlacionales que

evidencien el grado problematico de las variables de estudio.
A los futuros psicélogos, se les invita a seguir investigando y a generar nuevas

aportaciones sobre la presente problematica, puesto que actualmente no se le esta

brindando la importancia necesaria y ello esta generando estadisticas significativas.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de la informacion

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Chdliz y Marco (2011) - Salas y Merino (2017)

Instrucciones: Indica con una X en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las

siguientes afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos, tener como referencia:

0 = Totalmente en desacuerdo 1 = Un poco en desacuerdo 2 = Neutral

3 = Un poco de acuerdo

4 = Totalmente de acuerdo

NO

ITEMS RESPUESTAS

1 |Juego mucho méas tiempo con los videojuegos ahora que cuando 1 2 3 4
comencé.

2 | Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a 112 |3 |4
parientes 0 amigos.

3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o 112 |3 |4
el videojuego.

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de 112 |3 |4
jugar con ellos.

5 | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos, incluso
cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con 112 |3 |4
compafieros, dibujar los personajes, etc.).

6 | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer. 112 |3 |4

7 | Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la 112 |3 |4
videoconsola o el PC.

8 |Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que 112 |3 |4
antes, cuando comencé.

9 |Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los 112 |3 |4
videojuegos me ocupan bastante rato.

10 |Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los 112 |3 |4
videojuegos.

11 | Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder| 1 (2 |3 |4
jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 112 |3 |4

13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga 112 |3 |4
que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algun
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sitio.

14

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

15

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

16

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

17

He discutido con mis padres, familiares o amigosporque dedico
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o PC.

18

Cuando estoy aburrido 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, aunque
s6lo sea un momento.

21

Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del tiempo

22

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

23

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
dedicado a jugar.

24

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos,
estudiando, etc.) pienso enmis videojuegos (cOmo avanzar, superar
alguna fase o alguna prueba, etc.).

25

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun
videojuego para distraerme.
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CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

Buss y Perry (1992) — Matalinares et al (2012)

Instruccion: A continuacion, se presenta una serie de afirmaciones con respecto a situaciones

quepodrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa (X) segun la alternativa

que mejor describa tu opinidn. Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa

conocer la forma como tu percibes,sientes y actias en esas situaciones.

CF = Completamente falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BF = Bastante falso para mi

BV = Bastante verdadero para mi

ITEMS

CF

BF

VF

BV

Cv

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

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

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

4. A veces soy bastante envidioso.

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

6. A menudo no estoy de acuerdo con la gente

7. Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.

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

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

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

11. Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a punto de
estallar.

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

13. Suelo involucrarme en la peleas méas de la cuenta.

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

15. Soy una persona pacifica.

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

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

18. Mis amigos dicen que discuto mucho

19. Algunos de mis amigos piensan que SOy una persona
impulsiva
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20. Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas.

21. Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos &
pegarnos.

22. Algunas veces pierdo el control sin razon.

23. Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

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

25. Tengo dificultades para controlar mi genio.

26. Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a mis
espaldas.

27. He amenazado a gente que conozco.

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

29. He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.
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Anexo 02: Ficha técnica

Nombre original del Test de dependencia de videojuegos (TDV)
instrumento
Original: Mariano Choliz y
Autor y afio Clara Marco (2011)
Adaptacién: Edwin Salas-Blas y
César Merino-Soto (2017)
Objetivo del Determinar el grado de dependencia a los videojuegos
instrumento
Usuarios IAdolescentes de 11 a 18 afios de edad
La prueba cuenta con un tiempo determinado de 17 minutos
Forma de aproximadamente, esta compuesta por 25 items que puede ser aplicado
Administracion o Modojde manera individual o grupal, para la valoracion de estos items se
de aplicacion tomaron en cuenta la escala de tipo Likert siendo el sistema de
calificacion de totalmente de acuerdo, un poco en desacuerdo, neutral,
un poco de acuerdo y totalmente en desacuerdo.
La validez de constructo del cuestionario qued6 determinada por medio
del método de extraccion de los factores a través del método de
Validez Componentes Principales y para realizar la rotacion se emple6 el método
de Normalizacién de Promax con un valor de Kappa = 4. El contraste de
esfericidad de Bartlett (X 2 (300)=5619,406; p <0.001). Asimismo, la
medida de adecuacion muestral de Kaiser-Meyer- Olkin (KM0=0.95),
también indic6 que la matriz de correlaciones es adecuada para el
analisis.
Para la actual investigacion se empled el Alfha de Cronbach, hallando
Confiabilidad una valoracion de 0.94, quiere decir que el instrumento es notablemente
de confianza.
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Nombre original del

Cuestionario de Agresion

Administracion o
Modo de aplicacion

instrumento
Original: Bussy Perry (1992)
Autor y afo Adaptacion: Maria Matalinares, Juan Yaringafio, Joel Uceda , Erika
Fernandez, Yasmin Huari, Alonso Campos Y Nayda Villavicencio
(2012).
Objetivo del Medir la agresividad del individuo en 4 dimensiones que son: Agresion
instrumento fisica, agresividad verbal, hostilidad e ira.
Usuarios Individuos que oscilan entre los 11 hasta los 25 afios de edad,
pertenecientes a la costa, sierra 'y selva del Perd.
Forma de El instrumento puede ser aplicablede forma individual y colectiva. est

compuesta por 29 items, que se conforman en 4 dimensiones:
Agresividad fisica, agresividad verbal, hostilidad e ira.

Validez
(Constructo)

la validez de constructo presentada por el instrumento, mediante el analisis
factorial exploratorio, permitié confirmar la estructura de los
fundamentales factores empleando el método de los componentes
principales dando como resultado la extraccion de un componente
principal (agresion) que llegé a explicar el 60,819% de la varianza total
acumulada, demostrando una estructura del test comformada por un factor|
que agrupa a cuatro componentes, resultado que va acorde al modelo
propuesto por Arnold Buss.

Confiabilidad

Se hizo uso del método de consistencia interna a través del coeficiente de
alfa de Cronbach, donde se evidencid un coeficiente de confiabilidad
elevado para escala total (o= 0,836).
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Anexo 03: Operacionalizacion de variables

Dimensiones/a

Variable Definicion Definicion Operacional reas/Categori Indicadores Items Instrumento Escala de
Conceptual as/Subescalas Medicion
Malestar cuando
Juego patolégicoque el sujeto no puede
estd incorporado en  La variable sera evaluada a rgallzgr Un" 3467,
una de falta de través del Test de Dependencia videojuegoy hace 1791’ 13
control de impulsos; a los videojuegos (TDV), el  Abstinencia uso de estos para 4’ 21y 25.
su uso excesivo cual estd comprendido en aliviar su
genera interferencia  cuatro dimensiones, cuenta con prgblemg
en las relaciones 25 iftems, las opciones de psicolégico. Test de
interpersonales respuesta es de “Totalmente de dep(_ande_nmaalos
(Chéliz 'y Marco, acuerdo” “Un poco en videojuegos
, 2011). desacuerdo” “Neutral” “Un Jugar en acceso 1,589y (TDV)
ADICCION A poco en desacuerdo” vy Abusoy_ mas  que al 12 _
LOS “Totalmente en desacuerdo”. tolerancia principio y de Ordinal
VIDEOJUEGOS forma recurrente.
Problemas Las 16,17,19y
ocasionados consecuencias 23.
por los negativas del
videojuegos uso.
Problemas para 2,15, 18,
Dificultad de abandonar  del 20, 22, 24.
control videojuego.
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Dimensiones

Variable Definicion Definicién Operacional lareas/Categ  Indicadores Items Instrumento Escala de
Conceptual orias/Subesc Medicién
alas
La variable agresividad serd Agresividad Las conductas 1,5,9,13,17,
La conducta  llevada a evaluacién a través fisica violentas. 21,24,27y
agresiva es del Cuestionario de agresion 29.
aquella respuesta de Buss y Perry, presenta 04
que porporciona  dimensiones para medir los 29
estimulos items del instrumeto.
dafiinos a otros  Asimismo, en sus opciones de  Agresividad  Las respuestas 2,6,10, 14y
organismos respuesta esta CF verbal que contienen  18.
(Buss, 1961). (completamente falso para insultos y Cuestionario de Ordinal
mi), BF (bastante balso para amenazas. Agresividad (AQ)
AGRESIVIDAD mi) VF (ni verdadero, ni

falso), BV (bastante verdadero
para mi), CV (completamente
veradero para mi).

Hostilidad  Evaluacion, rechazo
negativo hacia el
resto.

Ira Sentimientos de
violencia y furia

4,8,12, 16,
20,23, 26y
28.

3,7,11, 15, 19,
22y 25.
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Anexo 04: Carta de presentacion

'

u- Jq

~,}’/

ENIVERMDAD CATCEIC A DE TR0
[P (EANY |

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Piura, 08 de junio de 2022

Director de la Institucion Educativa Teniente Miguel Cortes del Castillo

Sefior: Johny Sosa Risco

Yo Marfa Alexandra Pingo Seminario, identificada con DNI 74503494, perteneciente 3 la
Provincia de Piura, alumna de |a Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI, cursando el
Vil ciclo de la Facultad de Piscologia, me presento ante Usted con el respeto que se merece y
expongo.

Actualmente me encuentro desarrollando en la presente Universidad la Tesis denominada:
“ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA PUBLICA DE PIURA", para poder llevar a cabo su desarrollo necesito que Usted
que me brinde su apoyo otorgdndome autorizacién en poder aplicar pruebas para la
recoleccion de datos.

Conocedora de su capacidad de colaboracién en investigacion, estoy segura del apoyo que me
brindara, me despido agradeciéndole su gentil atencion.

LE

bf: 03/05/Lozz_

Y S

O

|
FIRMA £

—

MARIA ALEXANDRA PINGO DIRECTOR
SEMINARIO Johny Sosa Risco
DNI: 74503494

CELULAR: 912800600
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Anexo 05: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos

“AN0 DE LA UNIDAD, LA PAZY EL DESARROLLO”
CONSTANCIA DE AUTORIZACION

Dr. Johny Fernando Sosa Risco
Director de la Institucién Educativa Teniente Migucl Cortés del Castillo

SE EXPONE:

Yo, Dr. JOHNY FERNANDO SOSA RISCO en la facultad del cargo que presento en
la institucion otorgo el permiso a la estudiante MARIA ALEXANDRA PINGO
SEMINARIO con DNI 74503494 pertencciente a la Universidad Catolica de Trujillo
Benedicto XV de la cscucla profesional de psicologia, realice ejecucion de la aplicacion de
los instrumentos: TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL
CUESTIONARIO DE AGRESION, correspondicnte a la tesis titulada “ADICCION A
LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE PIURA-2022".

Ante ello, se expide la presente constancia a la investigadora para los fines que
estime conveniente.

Piura, 08 dc junio de 2022

TiL LA - Vi
Dr. Johny Fernando Sosa Risco
Director de la LE Teniente
Miguel Cortés del Castillo
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Anexo 06: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO Iny,
o mummnp PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION

(DIRI':(T()R
DE LA INSTITUCION)
Titulo del estudio: Adiccion a 108 viden: S
educativa publica de Piura-202 'd“’J“csm ¥ agresividad en adolescentes de unainstitucion

Investigadora: Maria Alexandry Pingo Seminari

N o
Institucién: LE. Miguel Cortes, Castilla.
Propésito del estudio:

Piura

ml_ndgria de la Institucion Educativa Miguel
adiccion a los videojucgos y agresividad en

Pingo Seminario.
Se evaluard la adiccion a los videojuegos que se define como el i

: 0 ¢l juego patolégico que est incorporado

una de falta de control de impulsos; su uso €XCesivo genera inletl‘scnc?a en h; relaciones

interpersonales ( Chéliz y Marco, 2011). Por otra parte, la agresivi
' irco, ) gresividad que se define com eclla
respucsta que proporciona estimulos dafinos a otro organismo (Buss, 1961). o

Procedimientos:

Si usted accpta que los estudiantes participen y el estudiante decide participar en cste estudio se le
realizard lo siguiente:

1. Se entregaré la carta de consentimicnto informado para su firma

2. Seentregari los 2 instrumentos de evaluacion para su ejecucion.
® Test de dependencia a los videojuegos (2011), adaptado por Salas y Merino (2017)
o Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992), adaptado por Matalinares (2012)

Riesgos:

No se prevén riesgos por participar en csta fase del estudio. La evaluacién SR -m;n e
horario que no afecte el trabajo de los participantes. Si se presentara algun md“s::mmo z
las preguntas de los instrumentos, el participante podré retirarse sin prokERs

el investigador para preservar su bienestar mental.

Beneficios: el cual permitird
; icologicos, P

La institucion se beneficiaré de una evaluacion de dos mst‘?’"'-f".:oi‘f :iokb(;“%‘os y agresindad

determinar de manera global si existe relacion entre adl“lm cubiertos por ¢l estudio y no le

Asimismo, los costos de la aplicacion de los instrumentos ¢t

Ocasionaran gasto alguno,
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Costos Y compensacién

No deber# pagar nada por _Ia participacién de los cstudiantes :
ningin incentivo econémico ni de otra indole, inicameny :“I :l estudio. Igualmente, no recibira
investigacion. satisfaccion de colaborar en [a

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién del estudiante con c6d
de cste scgmmlcnto son publicados, no se mostrars ninguna i
del estudiante o de la Institucién en el estudio.

igos y no con nombres. Si los resultados
nformacion que permita la identificacion

Derechos del participante:

Si uste‘d decide que la Institucion sca participe en el estudio, el estudiante podré retirarse de éste en
cuglguwr momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte Al investigador: Maria Alexandra Pingo Seminario, teléfono
912800600

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que el estudiante ha sido tratado
injustamentc puede contactar al correo electronico: pingoseminariomariaalexandra@gmail.com.

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que el grado 4to de secundaria dq Ig presente Institucion sea pani;x:s: en
este estudio, comprendo de las actividades en las que participard si ingresa al estudio, tambi

entiendo que se puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquicr momento.

$

iy 2B
Maria Alexandra Pingo Seminano

Investigador
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Anexo 07: Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION

(ESTUDIANTES)

| Titul 7
| o del estudio - Adiceio ideoj ivi
: : A(!uu'ml a los videojuegos y agresividad en adolescentes de una
e institucion educativa publica de Piura-2022
- ". or (@) @ Maria Alexandra Pingo Seminario
Institucion

k ¢ LE Miguel Cortes
ropésito del estudio:

Te invi AEtiCIng :
A dulcs::-:k’-’::::::: It.‘:ll_llll t‘.‘:\’:lldl'('\ dt.mdc se .c\'nhmré la adiccion a los videojuegos y agresividad en
videouegos agm;iyij- : Illt.ll:l ‘n.l ||F\I|cn de l’n.ura. 2022. Para evaluar la relacion entre adiceion a los
BIn G S ot o) g t Iste es }f" csll'ldlo dcsurr.olludu por la investigadora Maria Alexandra
ario de la facultad de Psicologia de la Universidad Catélica de Trujillo Benedicto X VI

Se evalu a adicci s videoj

i n‘;:ci l;-:::,u‘; :52 :‘llc:‘:lv:;l.m.uucgu:s (!flt se define como el juego patologico que estd incorporado

el c uupulws,.su uso excesivo genera interferencia en las relaciones

ot pmp‘mim:‘ ¥ arco, 201 l).. Por otra parte, la agresividad que se define como aquella
estimulos dainos a otro organismo (Buss, 1961).

Procedimicntos:
Si decides participar en este estudio se te realizara lo siguiente:
1. Se entregard la carta de consentimiento informado para su firma
2. Se entregara los 2 instrumentos de evaluacion para su ejecucion

e Test de dependencia a los videojucgos (2011), adaptado por Salas y Merino (2017)
e Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992), adaptado por Matalinares (;Ol’)

Ricsgos:
No se prevé riesgos por participar en esta fase del estudio. La evaluacié serd progroak en un horario
¢l trabajo de los participantes. Si se pr a alginn malestar emocional por las
¢l participante podré retirarse sin problemas y serd asesorado por el

que no alecte
preguntas de los instrumenlos,
investigador para preservar su bicnestar mental.

Beneficios:

acion de dos instrumentos psicoldgicos, el cual permiticd determinar de
on entre adiceion los videojuegos y agresividad. Asimismo, los costos

por ¢l estudio y no le ocasionardn gasto alguno,

Te beneficiaras de una evalu,
manera global si existe relaci

de la aplicacion de los instrumentos seran cubicrtos
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Costos y compensacion

Nao deberis pagar nada por la participacio en ¢l estudio. Igualmente, no recibird ningmn incentivo

ccondico ni de otra adole, unicamente la satisfaccio de colaborar en la investigacio.

Conflidencialidad:

i los resultados dc cste

Nosotros guardaremos tu informacié con cdigos y no con nombres. S
ita la identificacio de las

seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacié que perm
personas que participaron en este estudio.

Derechos del participante:

Si decides participar en el estudio, puedes retirarte de ete en cualquicr momento, 0 no participar ¢n una
parte del estudio sin daio alguno. Si ticnes alguna duda adicional, por favor pregunta al personal del
estudio.

Si usted decide que la Institucion sea participe en ¢l estudio, ¢l estudiante podra retirarse de éste en
cualquicr momento, o no participar cn una parte del estudio sin daito alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor preguntc Al investigador: Maria Alexandra Pingo Seminario, teléfono
912800600

Una copia dc este consentimiento informado le serid ontregda
DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Accpto voluntariamente participar en cste estudio, comprendo de las actividades en las que
participare si decido ingresar al estudio, también entiendo que puedo decidir no participar y que pucdo
retirarme del estudio en cualquicr momento.

% 09:33% An

Participante Fechay Hora
Z ,(,ﬂ/( yo eo arl
2 QT oo el
8 Fecha y Hora
Investigador

Maria Alexandra Pingo Sceminario
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Anexo 8: Matriz de consistencia

FORMULACION

TITULO DEL HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
PROBLEMA

¢Cuél es larelacion  Hipotesis Objetivo general: Abstinencia Enfoque vy tipo:
entre adiccion a los  Existe relacion entreadiccion  Determinar la relacion DEPENDENCIA Abuso y tolerancia Cuantitativo- Bésica
videojuegos y a los videojuegos y entre adiccion a los A LOS Problemas Disefio: No
agresividad en agresividad en adolescentes videojuegos y VIDEOJUEGOS ocasionados porlos experimental,
adolescentes de una  de una Institucién Educativa agresividad en videojuegos correlacional y de
Institucion Publica de Piura,2022. adolescentes de una Dificultad decontrol corte transversal.
Educativa Publica Hipdtesis especificas: Institucion ~ Educativa Poblacion y
de Piura, 2022? Existe relacion entre la Publica de Piura, 22 muestra:

Adiccion a los
videojuegos y
agresividad en
adolescentes
de una
Institucion
Educativa
Plblica de
Piura, 2022.

dimension abstinencia y la
variable agresividad.

Existe relacion entre la
dimension abuso y tolerancia
y la variable agresividad.

Existe relacion entre la
dimension problemas
ocasionados por los
videojuegos y la variable
agresividad.

Existe relacion entre la
dimension  dificultad  de
control 'y la variable
agresividad.

Existe un nivel alto de

adiccion a los videojuegos.
Existe un nivel alto de
agresividad.

Obijetivos especificos:
Establecer relacion
entre la  dimension
abstinencia y la variable
agresividad. Establecer
relacion entre la
dimensién abuso 'y
tolerancia y la variable
agresividad. Establecer
la relacion entre
problemas ocasionados
por los videojuegos y la

variable  agresividad.
Establecer la relacion
entre  dificultad de
control y la variable
agresividad.

Identificar el nivel de
adiccion a los

videojuegos.
Identificar el nivel de
agresividad.

AGRESIVIDAD

Agresividad fisica
Agresividad verbal
Hostilidad
Ira

204 Adolescentes de
4to de secundaria.
120 adolescentes de
A, B, C, D.

Técnica e
instrumentos de
recoleccién dedatos:
-Test de Dependencia

a los videojuegos
(TDV)

-Cuestionario de
Agresion (AQ).

Método de analisis
de investigacion
-Microsoft Ecxel
2021y el SPSS.
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Anexo 9: Validacion de instrumentos por juicio de expertos

_Iu .‘.l". )
{g\" | UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI
i"'_'.\.._‘___.f_/-l.

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Kelly Yanet Munsirriz Ramos, con Documento Macional de Identidad N* 02866914, de
profesion psicologa, grado académico magister, con codigo de colegiatura 8666, labor que
gjerzo actualmente como Docente universitaria, en la Institucion Universidad Teenologica del

Pert (UTP) ¥ terapeuta en la practica privada,

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominade Test de dependencia a los videojuegos, cuyo proposito es medir el grado de
dependencia a los videojuegos, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de 4to grado de
secundaria.

Luego de hacer las observaciones pertinenles a los ilems, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados Valoraciin positiva Valoracidn negativa
MA [ Ba@) [ A PA NA
Calidad de redaceion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las variables ¢ indicadores. X
Mivel de aporte parcial:
Puntaje total: No aporta

Apreciacion total:
Muy adecuado ( X ) Bastante adecuado { ) A= Adecuado { § PA= Poco adecuado { )
No adecuado ( ) No aporta: { )

Piura, a los 10 dias del mes de junio del 2022

Apellidos v nombres: Munarriz Ramos Kelly Yanet
Tty
i e

DML 02866914 Firma: '

66


file:///C:/Users/HOUSE/Downloads/TESIS-EN-MODIFICACIONES.docx%23_Toc142606236

{Eﬂ ' UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI
b ol

Yo, Kelly Yanet Mundrriz Ramos, con Documento Nacional de [dentidad N° 02866914, de
profesion psicéloga, grado académico magister, con codigo de colegiatura 8666, labor que
gjerzo actualmente como Docente universitaria, en la Institweion Universidad Teenologica del

Pera (UTP) v terapenta en la prictica privada.

Por medio de la presente hago constar gue he revisado con fines de Validacion ¢l Instrumento
denominade Cuestionario de agresion (AQ), cuve proposito es medic los niveles de
agresividad, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de 4to grado de secundaria.

Luego de hacer las observaciones periinenies a los ilems, concluye en las siguientes

BpTeCiacionss.
Criterios evaluados Valoraciin positiva Valoracidn negativa
MA(Y | BA() [ A | PA MA
Calidad de redaccion de los items. i
Amplitud del contenido a evaluar. i
Congruencia con los indicadores. i
Coherencia con las vanables ¢ indicadores. x
Nivel de aporte parcial:
Puntaje total: No aporta

Apreciacion total:
Muy adecuado ( x ) Bastante adecuado { ) A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado ()
No adecuado | ) Mo aporta: ()

Piura, a los 10 dias del mes de jumo del 2022
Apelhidos v nombres: Munarriz Ramos Kelly Yanet

o™

DMI: 02866914 Firma:

67



UNIy

ok ERS[[)AD .

am G

N ATOLICA DE TRUSILLO BENEDICTO XV

ONSTANCIA DE VALID, ACION

YOW

06} lo&l con Documento Nacional dc Identidad, N°
céd‘go 0 de profesion &LCC‘M}N grado académico_d ‘JAL' (.) on
e ‘{&_. labor que cjerzo  actualmente como
C.ShH.C. \gﬁtl,t__p‘) cn la Institucion
A .
\—&M_&_\Luwmw— Polm o> -

Por medio de la presente hago constar que he rev isado con fines de Validacion el [nstrumento
denominado T‘?At ay D L/*muw alp t&du) cuyo  proposito €8
medir, Q”“w(»o Ky O\L&Au&um a los cfectos de su aplicacion a
cstudiantes de L/tb ‘}40\-0[1‘ Uy muGLWLW

Lucgo de hacer las obscrvaciones pertincntes a los items, concluyo en las siguicntcs

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracion negativa
MAG) |BAQ) [A(M PA NA
Calidad de redaccion de los items. e
Amplitud del contenido a evaluar. X 4\
Congruencia con los indicadores. » l
Coherencia con las variables e indicadores. X \ J
Nivel de aportc parcial: X
Puntaje total: JO No aporta

Apreciacion total:

Muy adecuado ( ) Bastante adecuado () A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ( ) No aporta: ( )

.

=
Piura, alos_Jf) dias del mes de éxuwv’ del 2022

Apcllidos y nombres: A/W F&’M (gu DNI: 0691°$1¢r

Firma:

PSICOLOGA
CPsP 13553
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NEDICTO Xv]|

\6 CONSTAN CIA DE VALIDACION

Yo,
ML s €on Documento Nacional de Idengidad Ne
de pml‘mén

9‘“& W
C6d‘80 de °°|°Uamm 3155\% 2 grado académico __&4/ &chu%

:lbor quc cjerzo uctunlmcnlc como
«% L C S M.C . \‘é la Institucion

v bo W o gaﬁm

Por medio de 1a presente hago constar que he revisado con fines de Validacién el Instrumento
denominado ﬁ nomd oy M’\LM) ., cuyo propésito es

medir d’l’f) Naumles oy 0"‘{\1—% a log cfectos de su aplicaciéon a
cstudiantes de "YG ol d( tu

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ftems, concluyo en las siguientes
apreciacionces.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracién negativa

MAQG) [BAQ@) [A() PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud dcl contenido a cvaluar, X
Congrucncia con los indicadores. X
Cohcrencia con las variables ¢ indicadorcs, X
Nivel de aporte parcial: X

Puntaje total: 4 9] No aporta

Apreciacion total:

Muy adecuado ( ) Bastante adecuado &) A= Adecuado ( ) PA=Poco adecuado ()
No adecuado ( ) No aporta: ()

Piura, alos 10 dias del mes de it del 2022

Apcllidos y nombres: N W‘P Hm“ {&w» DNI: Oé?wg“z?

ima;:

PSICOLOGA
CPsP 13553
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UNIVERSI
DAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XxvI

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, 2.

124 » con Documento Nacional de Identidad N°
Jslesz de pmrcSién —M. grado académico l1Cen ¢l ADO , con
ngigo de

colegiatura M 29239 » labor  que cjerzo actualmente  como

——PSlcozo Go ) o la Institucién

LTnsTeoro pe g A_MUIER Yy Lo 0Llack p63 yye wensoces

Por mn3

10 &e la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Tﬂ%{% cuyo  propésito  es
medir € Gpao0 06 DEPEXOswcIA Alos viDEwIv6eS a los efectos de su aplicacién a
estudiantes de _ 42 g4 90 D6 S€cup0 poip

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracién negativa
MAQ@) [BAQR) [A() PA NA

Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. x
Congruencia con los indicadores, x
Coherencia con las variables e indicadores, X

Nivel de aporte parcial; Y

Puntaje total: / 2 No aporta
Apreciacion total:

Muy adecuado (f Bastante adecuado () A= Adecuado ()

28+ Poco adecuado
No adecuado ( ) No aporta: () : o

Piura, a los 09 _dias del mes de Somo del 2022

Apellidos y nombres:
pe Y nombres CACHPY S 1LvA Witiam 4 DNI: z;g/oizf Firma: %

VS S insae

@ﬁ:

Uiy A Cxfy gty
PSICOLO
" CPap 23%%
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o, - 7z con Documento Nacional de Identidad N°
MAL; de profesion

codigo Bicooso_, grado académico_¢/cewcinn.o , con
80 de colegiatura i e
29229, labor que cjerzo actualmente
SIEC o C o

en la Institucion

HlisTeR e 1p po USER_y PoplAciopes wpeanates

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién el Instrumento

<enominado C"‘ﬁ”zs:eelz 06 A6RE <low cuyo  propdsito  €s
bt _los uiveles oe age¢sivigao , a los efectos de su aplicacién a

cstudiontesde _ Y% 6ponp De Secon0aRih

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracién negativa
MAG) [BA@) [A() | PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las variables e indicadores. X
Nivel de aporte parcial: X
Puntaje total: /2 No aporta
Apreciacin total:

Muy adecuado () Bastante adecuado ( ) A= Adecuadc () PA=Poco adecuado ( )
No adecuado ( ) No aporta: ( )

Piura, a los 09 _dias del mes de Sopto  del 2022

Apellidos y nombres: CACAY SILVA wiyp wA. DNI: 132/995" Firma:
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Anexo 10: Informe de originalidad

PINGO SEMINARIO MARIA ALEXANDRA_INFORME DE
TESIS_TURNITIN.

IMFORKE DE ORGIRALIDAD

166 166 24 174

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTEAMET PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDLAGNTE

FUEMTES PHMARAS

hdl.handle.net

Fuente de Intemnet

Sy

repositorioc.uct.edu.pe

Fuente de Intemmet

3

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Intemnet

2y

- - BN -

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Irabajo del eshsdiante

2y

repositorio.autonoma.edu.pe

Fuente de Intemnet

1%

H

Submitted to Universidad Catdlica de Santa
Maria

Irabajo del eshsdiante

repositorio.unsa.edu.pe

Fuente de Intennet

1%
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