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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo determinar la relacién entre la adiccion a
videojuegos y la conducta agresiva en puberes de la institucion educativa de San Jerénimo
— Apurimac - 2022. La investigacion es basica, cuantitativa y correlacional de corte
transversal. EI muestreo es no probabilistico intencional y la muestra estuvo conformada por
134 paberes de ambos sexos. Los instrumentos utilizados son El Test de Adiccion a
videojuegos (TDV) que fue elaborado y validado por Choliz et al. (2014) y el Cuestionario
de Agresion de Buss y Perry (1992). Los resultados muestran que existe una relacion positiva
media entre las variables adiccién a los videojuegos y conducta agresiva en puberes de la
institucién educativa de San Jeronimo-Apurimac, 2022, debido a que se obtuvo un indice de
correlacion inferior a 0.5 (p=0.100), siendo este un valor insuficiente a nivel estadistico.

Finalmente, no se obtuvo diferencias significativas en cuanto a las dimensiones.

Palabras clave: Adiccidn a los videojuegos, conducta agresiva, puberes.



ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the relationship between addiction to video
games and aggressive behavior in pubescents of the educational institution of San Jeronimo
- Apurimac - 2022. The research is basic, quantitative and correlational, cross-sectional. The
sampling is intentional non-probabilistic and the sample consisted of 134 adolescents of both
sexes. The instruments used are the Video Game Addiction Test (TDV) that was developed
and validated by Chdliz et al. (2014) and the Buss and Perry Aggression Questionnaire
(1992). The results show that there is an average positive relationship between the variables
addiction to videogames and aggressive behavior in adolescents from the educational
institution of San Jeronimo-Apurimac, 2022, due to the fact that a correlation index of less
than 0.5 (p=0.100) was obtained, being this an insufficient value at a statistical level. Finally,

no significant differences were obtained in terms of dimensions.

Keywords: Addiction to videogames, aggressive behavior, pubescent.
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l. INTRODUCCION

El auge de la tecnologia esta generando grandes cambios en la vida cotidiana de las
personas, donde la masificacion de los videojuegos se presenta como un fendémeno
claramente en ascenso, lo cual impacta de manera preponderante en la poblacién infanto-
juvenil, quienes pueden acceder a ellos en cualquier momento y lugar desde ordenadores o
teléfono inteligentes.

El uso de los videojuegos se ha convertido en una actividad de ocio preferida por
adolescentes, lo que ha provocado su aumento excesivo en la Gltima década (Yalgin &
Erdogan, 2019; Mannikko et al., 2018), ello aunado a factores personales y ambientales,
propicia su uso abusivo, tendente a provocar una conducta adictiva (Krossbakken et al.,
2018; Gao et al., 2017).

Uno de los efectos del acceso masivo a los videojuegos es el cambio de
comportamiento que experimentan sus usuarios, generando un uso disfuncional que tiende
a perjudicar al individuo en el aspecto social, conductual y psicoldgico (Ferguson et al.,
2017; Coyne et al., 2015). Tal como sostienen Espada et al. (2017) y Lobelet al. (2017) los
videojuegos causan problemas de comportamiento y repercuten en su vida diaria, causando
problemas de atencion, angustia y ansiedad en los estudiantes. Asimismo, los niveles altos
de juego principalmente con contenido violento tienden a correlacionarse con la cognicion,
afecto y conducta agresiva (Gonzélvez et al., 2017; Liau et al., 2015; Greitemeyer, 2018).

En el ambito internacional, se estima que los usuarios de juegos crecieron de 160,2
millones a 220,2 millones para finales de 2022, lo que sugiere que cada vez mas personas
muestran su preferencia por este tipo de entornos digitales (NewZoo, 2022). Segun Stevens
et al. (2021) la prevalencia global del trastorno del juego era del 3,05%, ello significa que
existen hasta mas de 60 millones de personas que padecen de adiccion a los videojuegos.
Respecto a Latinoamérica, para finales del 2022 se estimé que existen 304,1 millones de
jugadores y se proyecta que para el 2024 habra 327,7 millones de jugadores (Google &
NewZoo, 2021).

Para la Organizacion Mundial de la Salud (2022) la adiccién a los videojuegos se
considera un trastorno que alcanza niveles de prevalencia cercanos al 1% de la poblacion
mundial, considerando que puede alcanzar cifras notablemente altas, cercanas al 50% en el
continente asiatico. Asimismo, desde febrero del afio 2022, la OMS incluyé dicha adiccion

como una enfermedad en su apartado de desérdenes mentales.
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Consecuentemente, la Organizacion Mundial de la Salud (2018) refiere que la
adiccion a los videojuegos propicia la generacion de un comportamiento agresivo, dicha
afirmacion se respalda con diversos estudios como el de Qian et al. (2021) en China, quien
refiere que la exposicion breve a infantes a un juego de video con alto contenido de violencia
acrecento la cognicion y la conducta agresiva; asi como Jimenez (2019) en Espafia, quien
aduce que la conducta violenta de los jugadores es consecuencia de rasgos de ira o problema
de conducta en etapa de nifiez o adolescencia que se ve potenciado en el contexto de la
competicion por el videojuego. Lo mismo para Fayez & Dana (2021) en Palestina, Agbaria
(2021) y Agbaria & Bdier (2021) en lIsrael- Palestina, cuyos hallazgos revelaron que las
puntuaciones de adiccion a los juegos de video se asociaron de forma negativa con la
satisfaccion con la vida y se asocia positivamente con la agresion. También Oznur & Harun
(2020), Nuray & Derya (2021) y Mesut et al. (2019) en Turquia determinan que existe una
vinculacion directa de la adiccion a los juegos digitales con el comer emocional y el
comportamiento agresivo.

A nivel nacional, en el 2021 se estimdé que un 69% de la poblacién consume
videojuegos y la preferencia por este tipo de entretenimiento ha sido sostenido y exponencial
(Havas Group Pert, 2021). Segun precisiones del Ministerio de Salud (2021), la pandemia
por Covid-19 dio inicio al aumento de casos de adiccion a los videojuegos en nifios y
adolescentes debido a las normas de confinamiento y ausencia de interaccion directa.
Ademas, segin UNICEF (2017) en las regiones de Pucallpa, Lima, Huancavelica y Trujillo,
el 54.3% de las personas adultas estan absolutamente de acuerdo que los adolescentes pasan
mucho tiempo frente a los videojuegos, redes sociales y television.

De acuerdo con lo referido por especialistas de Psiquiatria del hospital Guillermo
Almenara de Lima, 3 de cada 10 nifios presentan sintomas de adiccion a los videojuegos, lo
que conlleva a un deseo irreprimible por dichos juegos, ocupando grandes porciones del
tiempo de su actividad diaria con consecuencias negativas a nivel personal, familiar y
escolar; Asimismo, los videojuegos pueden provocar cambios en el cardcter de los nifios,
volviéndoles irritables, molestos y tiende a propiciar conflictos en la familia (Palacios,
2021).

A nivel local, la institucion educativa secundaria de menores Agropecuario N° 08 de
San Jer6nimo, provincia de Andahuaylas, cuenta con una poblacién de estudio de 134
alumnos de segundo grado de nivel secundario tanto varones y mujeres entre 11 a 14 afios

de edad. En la mencionada institucion, se ha logrado apreciar repentinos cambios de
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comportamiento en los estudiantes principalmente en el nivel secundario, identificando que
al menos un 30% de ellos presentaron ausentismo en las clases virtuales durante los meses
de enero a mayo de 2022. Asimismo, los docentes de la institucidn detectaron precozmente
evidencias de una conducta agresiva en algunos estudiantes, principalmente ligado al
descuido de sus obligaciones escolares y el uso desmedido del computador o del teléfono
celular con fines de ocio.

Por otro lado, los padres de familia refieren que la necesidad de acceso a los aparatos

electronicos de los estudiantes para cumplir con sus labores académicas propende la
utilizacion frecuente de dichos dispositivos, lo que termina siendo un catalizador para el uso
problematico de internet y conductas relacionadas al trastorno de adiccion a los videojuegos.

Por los motivos expuestos, resulta relevante para la institucion educativa y los padres
de familia reconocer los aspectos relacionados a la adiccion a los videojuegos y sus efectos
sobre la conducta, con enfoque en los elementos que configuran un comportamiento
agresivo, que de acuerdo con lo documentado lineas atras, tiende a manifestarse de forma
muy frecuente en adolescentes y nifios.

Esta investigacion se torna necesaria a fin de contrarrestar efectos adversos porque
la situacidn descrita nos muestra un panorama alarmante sobre la adiccién a los videojuegos
y la conducta agresiva, la cual requiere ser atendida debido a las implicancias en el desarrollo
de los puberes. A continuaciéon, se expone los motivos que justifican la investigacion.

El presente estudio tiene justificacion tedrica dado a que se condensa informacion
objetiva y actualizada respecto a las variables del estudio. En funcion a lo analizado de la
variable adiccion a los videojuegos se considero las investigaciones de la Asociacion
Estadounidense de Psiquiatria (2013) a través del Manual Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales en su quinta edicion (DSM-5). Asimismo, se asumio los planteamientos
de Buss y Perry (1992) para comprender los componentes de la conducta agresiva. De este
modo, se garantiza el rigor que le caracteriza la investigacion cientifica.

Asimismo, el estudio se justifica a nivel metodoldgico, puesto que, a fin de alcanzar
el objetivo de la investigacion se emple6 un método de correlacion basica, de enfoque
cuantitativo empleando técnicas de investigacion los cuales permitieron obtener datos
objetivos y reales, para lo cual se aplicaron instrumentos validados y confiables para medir
la adiccion a los videojuegos y la agresion participando puberes que cursaron el segundo afio
del nivel secundario. Del mismo modo, se ejecutaron técnicas de andlisis de datos los cuales

hicieron posible el procesamiento de la informacién.
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Desde un punto practico, la investigacion brinda informacion necesaria a docentes
de las instituciones educativas secundaria respecto a la situacion de puberes con el fin de que
brinden orientacion a los puberes respecto al uso saludable de los videojuegos, asi como
comprometer a la familia en el control de comportamientos perjudiciales. Otro punto
importante, es que los resultados motivan la planeacion y realizacion de programas de
intervencion orientadas a reducir adiccion hacia los videojuegos y la manifestacion de
impulso de agresividad. También este estudio es relevante porque sera parte de los referentes
para investigaciones posteriores.

La realidad descrita en sus niveles mundial, nacional y local, asi como la
justificacion, conlleva a formular el problema general de la investigacion en curso: ¢Cuél es
la relacion entre la adiccion a videojuegos y la conducta agresiva en puberes de la I.E. de
San Jerénimo-Apurimac—2022?.

Para la determinacion de los problemas especificos, se considera las dimensiones de
la adiccion a videojuegos y su relacion con la conducta agresiva, asi como con sus
dimensiones; comprendiendo los siguientes: a) ¢Cuél es la relacién entre dimensién
abstinencia con la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la I.E. de San
Jeronimo-Apurimac-2022?, b) ;Cudl es la relacion entre dimension abuso y tolerancia con
la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la I.E. de San Jerdbnimo—Apurimac—
20227, c) ¢ Cudl es la relacion entre dimension problemas asociados a videojuegos con la
conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la I.E. de San Jerénimo—Apurimac—
20227, d) ¢Existe relacion entre dimension dificultad de control con la conducta agresiva y
sus dimensiones en puberes de la I.E. de San Jeronimo—Apurimac—2022?

Con base en los problemas formulados, el objetivo general es: Determinar la relacion
entre la adiccién a videojuegos y conducta agresiva en puberes de la I.E. de San Jerénimo—
Apurimac-2022, y los objetivos especificos son: a) Determinar la relacion entre dimension
abstinencia con la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de I.E. de San Jerénimo-—
Apurimac—2022, b) Determinar la relacién entre dimension abuso y tolerancia con la
conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de I.E. de San Jerénimo—Apurimac—2022,
c) Determinar la relacion entre dimensién problemas asociados a videojuegos con la
conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la |.E. de San Jerénimo—Apurimac—2022,
y d) Determinar la relacion entre dimension dificultad de control con la conducta agresiva y
sus dimensiones en puberes de |.E. de San Jerdnimo—Apurimac—2022.
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Respecto a los antecedentes, se considera el de Agbaria (2021), quien sostiene que
la adiccion a juegos por internet se ha asociado con una mayor participacion en conductas
agresivas, aunque se desconocen las caracteristicas individuales que pueden elevar el riesgo
de estas conductas problematicas. El estudio se desarroll6 en una muestra de 284 estudiantes
de Israel y Palestina de 9 a 12 afios en diez escuelas estatales en Israel en quienes se evalud
la asociacion entre la adiccion a videojuegos por internet y la agresion resultante. Los
resultados muestran que la adiccion a Internet se asocié positivamente con conductas
agresivas (r=0,33, p<0,01) pero negativamente con autocontrol (r=-0,34, p<0,01) y
afecto positivo (r = —0,36, p < 0,01). Del mismo modo, las conductas agresivas se
relacionaron negativamente con el autocontrol (r=-0,38, p<0,01) y afecto positivo
(r=-0,34, p<0,01). En particular, el autocontrol y el afecto positivo mediaron la asociacion
positiva entre la adiccion a juegos por internet y el comportamiento agresivo, siendo el
autocontrol y el afecto positivo factores protectores. Se concluye que los adolescentes que
pueden ser propensos a comportamientos adictivos 0 agresivos en tanto se incrementa la
permanencia en juegos por internet.

Yal¢in & Erdogan (2019), realizaron un estudio en Turquia con el proposito de
analizar los predictores de esta adiccion en un grupo de adolescentes turcos utilizando un
marco conceptual. Para ello, desarrollaron una investigacion con 865 estudiantes (de 11 a 16
afios) y sus padres. Los comportamientos de juego digital autoinformados se midieron
utilizando la Escala de adiccion al juego. Los factores de riesgo de la adiccion a los juegos
se examinaron mediante un analisis de regresion multiple. Se determind que los adolescentes
destinaban de 10,78 a 13,42 horas por semana jugando juegos digitales, y la tasa de adiccion
a los juegos digitales se calculd en 4,32% y 28,8% en formatos monoteéticos y politéticos,
respectivamente. El entorno familiar y el rendimiento escolar afectaron directamente los
comportamientos de juego digital de las adolescentes, mientras que los comportamientos de
juego digital de los adolescentes varones se vieron afectados directamente por la autoeficacia
informatica, los problemas psicosociales, la disminucion del control de los impulsos y los
niveles de violencia en el juego. Se concluy6 que el uso de juegos digitales por parte de los
adolescentes altera su comportamiento en el medio familiar y su desempefio escolar.

Calderon et al. (2018), quienes realizaron un estudio sobre la perspectiva de los
escolares frente a la violencia en una institucion del nivel secundario de México, teniendo
como propdsito la exposicion del uso de videojuegos donde se presentan juegos agresivos

en forma continua crea reacciones de violencia en los adolescentes involucrando malos
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habitos de horarios, hostilidad verbal y fisica. Tuvo como objetivo general detallar la
percepcion de los escolares sobre el clima escolar, tipos de violencia, las normas
disciplinarias y las estrategias para solucionar los conflictos entre comparieros. La muestra
fue compuesta por 14 adolescentes de 12 a 15 afios de edad. EI método utilizado es
cuantitativo, de tipo de muestreo no probabilistico intencional. Las variables de estudio son
entorno social en el que se encuentran y los problemas de violencia escolar. Los resultados
concluyeron gue existen problemas de violencia fisica y verbal, y desconocen las normas del
reglamento escolar, ademas perciben a los docentes como indiferentes frente a su formacion
educativa.

La investigacion de Lloret et al. (2017) tuvo como proposito conocer la conducta
problematica de los videojuegos en los jovenes de Espafia y evidenciar la relacion con el
bajo rendimiento escolar de acuerdo al género. El objetivo es adaptar y validar escala de
Adiccion a Videojuegos de Adolescentes (GASA) en adolescentes de Espafia. Se realiz6 una
adaptacion cultural y validacién como parte del disefio de investigacion. Participaron un total
de 1032 jovenes estudiantes con estudios independientes, muestra 1: de 466 entre 15 a 27
Afos 48,7% chicos y la muestra 2: 556 de 21 a 24 afios 44,1% chicas; se utilizaron
cuestionarios respecto al uso de videojuegos, Escala GASA de adiccion a videojuegos y la
Escala de Impulsividad de Plutchik. Los resultados evidencias que la adaptacion del
instrumento GASA tiene propiedades psicométricas adecuadas y validas para evaluar la
dependencia a los videojuegos.

Alonso y Romero (2017) llevaron a cabo una investigacion con la finalidad de
establecer una altura de conexion entre la adiccion a los videojuegos, la personalidad y los
problemas de conductas. Se trabajé con una muestra 88 participantes. Los nifios y
adolescentes con UPNT tienen niveles mas bajos de inicio de la experiencia, amabilidad y
competencia y mayores problemas en conducta y, en pensamiento y atencion requiriendo
asistencia clinica.

En el contexto nacional, se realizaron investigaciones similares, de las cuales se
considera la de Peceros (2021), quien llevé a cabo un estudio teniendo como objetivo
analizar adiccién frente a los juegos de video en un grupo de escolares del 6° grado de
primaria en centro de estudios en Santiago de Surco, Lima. Se emprendié con un total de
muestra de 102 estudiantes de ambos géneros con 10, 11 y 12 afios del nivel primario, y de
nivel socioecondmico medio y alto. El estudio ha sido de tipo no experimental y descriptivo.

La técnica de muestreo fue probabilistica de tipo intencionada. Las herramientas que se
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usaron han sido Test de adiccion a los videojuegos (AdicTec-V) y un cuestionario creado
por el investigador sobre los tipos de familia. Se concluye que los estudiantes de familias
monoparentales poseen un grado medio respecto a adiccion de los juegos de video, muestran
conductas como exceso abusivo y tolerancia, abstinencia y dificultad de control, se hallaron
en un grado alto en problemas asociados a los juegos de video. Por otra parte, en dimensiones
de adiccidn a juegos de video, los estudiantes de familias parentales se encuentran en un
nivel bajo.

Guevara et al. (2021) hicieron un estudio con la meta de encontrar una asociacion
entre la adiccidn hacia los juegos de video y la manifestacion de conductas agresivas en un
grupo de escolares en la ciudad de Chiclayo. El estudio ha sido descriptiva y correlacional.
Se trabaj6 con 49 estudiantes del ler afio del nivel secundario. Se aplicaron el Test de
Dependencia a los Videojuegos y el Cuestionario de Agresiéon. Se obtuvo un indice de
correlacion de Pearson positivo (r=0.777), demostrandose la vinculacion entre las variables
del estudio.

Coronado (2020) llevé a cabo un estudio, sobre adiccion a los videojuegos y la
agresion en una muestra de adolescentes de una institucion educativa en Comas. Con la
investigacion se busca evitar causales violentas debido a los videojuegos del tiempo
excedido y puedan relacionarse a sus cambios de conducta como agresividad, ira, hostilidad.
Su objetivo ha sido disponer la accion que existe entre la adiccion a los juegos de video y el
comportamiento agresivo en escolares. El estudio es cuantitativo y descriptivo, utilizando
un disefio correlacional. La muestra estaba conformada por 184 adolescentes de 3° al
5°grado del nivel secundario. Los instrumentos que se usaron fueron el Test de adiccion al
Internet (TAI) y el Cuestionario de Agresion. Se evidencia, como parte de los resultados, un
valor de p=0.000, siendo este menor a la meta de importancia determinado (p < 0.05).

En Tacna, la investigacion de Flores (2019) sobre la adiccién de videojuegos y el
comportamiento agresivo en un grupo de adolescentes tuvo como objetivo conocer el grado
de agrupacion entre la dependencia o adiccion hacia los juegos de video y el comportamiento
agresivo en el grupo de investigacion. La investigacion es cuantitativa y correlacional. De la
misma forma se evalu6 a 297 alumnos entre mujeres y varones, de 11 a 17 afios de secundaria
del centro educativo Jorge Chavez. A la vez se utilizaron los instrumentos el Test de adiccion
de los Videojuegos y el Cuestionario de Agresion. Se evidencia una correlacion de tipo

positiva (Rho=.325), no obstante, alin este valor es bajo. Se concluyd que se evidencia una
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correlacion significativa que, dicho de otro modo, mientras mayor sea la adiccion de los
videojuegos, es muy probable que se manifiesten una conducta agresiva.

Segun Vara (2017) en su estudio sobre la adiccion a los videojuegos y la agresividad
en alumnos de diferentes entidades educativas en el distrito de Villa Maria del Triunfo. Su
proposito es promover el uso de los tiempos de juego en forma productiva y no trascienda
en violencia y agresividad, cuya finalidad corresponda a conocer el nivel de asociacion con
la dependencia a juegos de video y la conducta agresiva en estudiantes adolescentes de dos
diferentes instituciones educativas. El estudio es cuantitativo y de disefio correlacional. Se
ejecutd el estudio con una muestra constituida por 306 estudiantes tanto mujeres como
varones de segundo a quinto grado de secundaria que correspondan a dos entidades de
educacion privada. Los instrumentos de medicion considerados fueron el test de Adiccién a
juegos de video y el cuestionario de agresion para adolescentes. Los resultados finales
denotan la presencia de un coeficiente Rho de Spearman Rho = 0.268 y un coeficiente de
Pearson p < 0.001, siendo valores positivos y altamente significativos. Respecto a la variable
de agresividad, se evidencia una correlacion significativa (p < 0.001), por lo que debe
admitirse la hipétesis alterna de asociacion (p < 0.05). De este modo, se demuestra la
existencia de una significancia alta entre las variables.

A nivel local, se asumio el estudio de Garcia (2021) en su tesis de maestria sobre un
programa de intervencion para contribuir con la disminuir la agresividad en un grupo de
escolares del nivel inicial de distrito de Uripa-Apurimac. El propésito fue utilizar las nuevas
innovaciones pedagdgicas como es la ternura en infantes y evitar la conducta agresiva. El
objetivo fue establecer el efecto del programa de intervencion centrado en la pedagogia de
la ternura para reducir la manifestacion de agresion en escolares de cinco afios en una
institucion educativa en Uripa. La investigacion fue cualitativa y aplicada utilizando un
disefio preexperimental. La poblacién fue de 20 alumnos de cinco afios del nivel inicial,
siendo la muestra la misma que la poblacion, el muestreo fue censal. Se aplico una ficha de
observacion de las conductas agresivas. Se aplico la ficha de observacion de la agresividad,
de tipo dicotébmica. Como resultados, se obtuvo que el programa de intervencion si
contribuye en la disminucién de conductas agresivas en un grupo de escolares de cinco afios
correspondientes a una institucion educativa del nivel inicial.

Teniendo en cuenta a Huamani y Ccorahua (2017) en su estudio sobre el efecto de
juegos de video en el rendimiento académico de los escolares de quinto grado de primaria

en una escuela de Cotabambas, Apurimac. Su propdsito es fomentar los espacios familiares,
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control del tiempo y vigilancia, formacion de los estudiantes en el abuso de los videojuegos.
Su objetivo fue establecer el efecto de los videojuegos en la vida escolar de estudiantes de
quinto grado de la institucion educativa de nivel primaria denominada "José Maria
Arguedas” de Cotabambas. La investigacion fue cuantitativa y descriptiva. Se usé un disefio
semiexperimental con un enfoque interpretativo. La muestra fue formada por 30 escolares.
Se muestra que, el 67% de los escolares predispuestos a la adicciéon de los videojuegos
debido a que no cuentan con el sequimiento del tutor, por otra parte, el 33% tiene libre acceso
a los dispositivos electronicos, el 47% muestran conductas agresivas durante el juego. Se
concluyd que no existe un consenso sobre los efectos del videojuego, mientras se use de
forma responsable puede convertirse en un instrumento que potencie las capacidades de los
estudiantes.

Sobre las bases tedricas que sustentan el estudio en curso, se considera para la
variable adiccion a los videojuegos, los aspectos establecidos en el Manual Diagnostico y
Estadistico de los Trastornos Mentales en su quinta revision, asimismo, las dimensiones
propuestas por Marco y Choliz (2011). Antes de abarcar los contenidos mencionados, €s
necesario comprender el fendmeno detras de los videojuegos.

Las personas de todas las edades y naciones se retnen, compiten y desean seguir
avanzando los niveles de juego en competencias con otros jugadores (Montafia 2020). Los
videojuegos son un medio donde los nifios y adolescentes toman las riendas de un mundo
virtual y todo empieza como un entretenimiento en el cual jugar y distraerse es el interés,
ese momento de juego son enlazados en forma simultdnea y cronoldgica con otros
internautas a traves del internet (Moncada y Chacon, 2012).

Es ampliamente compartido que, el internet brinda una gran cantidad de informacion
gue los estudiantes requieren, pero sefiales como el deseo incontrolable por jugar, descuidar
las interacciones con los demas y no cumplir con las propias obligaciones, se constituyen
como alarmas importantes. Segun Farfan y Mufioz (2018) el comportamiento obsesivo y
descontrolado ante el uso de videojuegos puede generar adiccion.

Para conceptualizar de manera adecuada la adiccién por los videojuegos es preciso
recurrir a la definicion de adiccion, la cual tiene variadas y diversas acepciones, partiendo
de la etimoldgica, la que deviene de la palabra latina addicetr que se traduce como ser
entregado a alguien como un esclavo (Taipale, 2017); dicho significado ha evolucionado con
el tiempo para incluir de manera mas amplia a todas las circunstancias en las que las personas

se entregan a algo o alguien mas.
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En los siglos XIX y XX, el uso del término se redujo hasta asociarse con vicios
reconocidos, incluido el consumo de drogas, y por lo tanto se consideré como una forma de
enfermedad. A finales del siglo XXI se habia vuelto aceptable extender el término a
comportamientos como el juego (Fisher. 1995), el uso de la computadora (Shotton, 1989)
uso de Internet (Young, 1998) y luego mas alla de esto para abarcar otros comportamientos
apetitivos (Potenza. 2006).

El comportamiento adictivo se reconoce como una enfermedad cerebral, puesto que
operan cambios cerebrales, es asi que surgen elecciones desadaptativas, apetito excesivo y
ansias abrumadoras que conducen al uso excesivo (Skinner & Aubin. 2010).

Everin y Robbins (2005) describieron la adiccién como el punto final de una serie de
transiciones desde el consumo inicial de drogas, cuando una droga se toma voluntariamente
porque tiene efectos de refuerzo, a menudo hedonicos, hasta la pérdida de control sobre este
comportamiento, de modo que se vuelve habitual y finalmente compulsivo.

Brown (1997) determina un modelo de componentes para la adiccion a partir de seis
caracteristicas centrales: (I) prominencia, lo que significa que la sustancia o actividad se
considera de mayor relevancia para el individuo y se piensa en ella en todo momento del dig;
(2) tolerancia, el proceso mediante el cual se requiere una dosis mas fuerte de una sustancia
0 una mayor cantidad de tiempo dedicado a la actividad para lograr los efectos modificadores
del estado de &nimo anteriores; (3) abstinencia, los estados de animo bruscos y las secuelas
fisicos acaecidas cuando la sustancia o actividad se interrumpe o reduce repentinamente; (4)
recaida, la tendencia a la reversion repetida de patrones de uso anteriores y para incluir los
estandares extremos de uso se repongan agilmente posteriormente a episodios de abstinencia
o regulacion; (5) alteracion de los estados de &nimo, como una experiencia subjetiva (p. ej.,
un "zumbido" excitante o un "adormecimiento™ tranquilizante) asociado con la participacion
en la actividad; y (6) conflicto entre el usuario y quienes lo rodean, incluido el trabajo, la
escuela, la vida social o los pasatiempos, que resulte del uso de la sustancia o actividad.

En lo que respecta al juego como adiccidn, éste alude a sus cualidades positivas que
abarcan su mecénica y jugabilidad, y el disfrute inmediato del jugador y/o el deseo intenso
de continuar jugando. Se precisa que el juego es adictivo cuando se manifiesta un uso
excesivo del mismo lo cual se manifiesta principalmente en jovenes quien emplean un
tiempo considerable en entornos de juegos digitales, llegando a presentar ausentismo escolar

e incluso llegando a robar dinero a sus padres para financiar su ganancia, siendo que ello
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implica un control disminuido o deteriorado sobre el comportamiento de juego (Griffiths.
1991).

La definicion de adiccion a los videojuegos alude al “uso persistente y recurrente de
medios virtuales para participar en juegos, a menudo con otros jugadores, lo que lleva a un
deterioro o angustia clinicamente significativos” (APA, 2013; p. 795). Segun Clark & Scott
(2009) para que dicha condicion llegue a producirse deben cumplirse al menos 5 de los
sucesivos aspectos en el lapso de 12 meses: 1) Inquietud, pensar en el juego anterior o
anticiparse al préximo; por ello el juego de video se torna imperioso en el ambito cotidiano;
2) Abstinencia, los sintomas tipicamente incluyen irritabilidad. ansiedad. o tristeza cuando
se retiran los juegos de Internet, existiendo sintomas de abstinencia; 3) Tolerancia, por
incrementar progresivamente la cantidad de tiempo en el juego; 4) Pérdida de control,
intentos fallidos para tomar el control de la utilizacion del juego.

Otros criterios por considerar son: 5) Falta de interés para los pasatiempos y
entretenimiento diverso exceptuando los videojuegos; 6) Continuidad en el juego a pesar de
los dafios, uso continuado y excesivo de videojuegos a través de Internet teniendo plena
consciencia de los problemas a nivel psicosocial que involucran; 7) Engafiar a otros sobre el
juego principalmente familiares; 8) Utilizacion de los juegos como escapatoria o alivio para
la negatividad, y; 9) Conflicto e interferencia por juego, lo que tiende a generar vinculos
afectivos con el trabajo (Clark & Scott, 2009).

De acuerdo a la literatura, la adiccion a los videojuegos es un conjunto de
comportamientos que puede afectar al jugador y llevarlo a un desorden compulsivo, debido
a que provoca un deseo que no puede reprimir. Este comportamiento se distingue por la
accion de jugar de forma constante y reiterativa (Palomeque, 2022). De acuerdo con Millan
etal. (2021) la adiccion a los videojuegos forma parte de categoria que surgid recientemente,
por lo cual se necesita contar con instrumentos que cumplan con propiedades psicométricas
aceptables con el proposito de garantizar resultados de diagnostico fiables. Con el pasar de
los afos, se reconocio y catalogd a la adiccién a los videojuegos como parte de los trastornos
mentales (OMS, 2022).

Por ello, es relevante realizar un diagndstico temprano respecto al uso desmedido de
los videojuegos, especialmente en aquella poblacion adolescente que manifiestan problemas
socioemocionales; esto con la finalidad de reducir los posibles efectos negativos (Gonzalvez
etal., 2017). Debido a la prevalencia de los casos por adiccion a los videojuegos, en el DSM-
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5 se aflade esta alteracion denominada Trastorno de juego por internet y que requiere de
estudios posteriores (APA, 2013).

En cuanto a las caracteristicas diagndsticas, se considera los siguientes puntos (APA,
2013): a) Es un trastorno que no se asocia con sustancias, b) representa un asunto relevante
para la salud publica, ¢) es un patron de uso excesivo prolongado que conlleva a
experimentar sintomas cognitivos y comportamentales, d) se caracteriza por el descuido de
las actividades y responsabilidades habituales, y €) participacion persistente especialmente
en juegos de grupo.

Los factores de riesgo pueden ser ambientales, por la disponibilidad de dispositivos
mediante los cuales se puede acceder los juegos; asimismo, pueden ser genéticos y
fisiolégicos, debido a que los varones adolescentes estan mas predispuestos a desarrollar un
trastorno de juego por internet (APA, 2013).

Marco y Choliz (2011) establecen cuatro dimensiones de la adiccion a los
videojuegos, las cuales permiten medir este trastorno y son los siguientes: Abstinencia,
Abuso y tolerancia, Problemas asociados a los videojuegos y Dificultad en el control.

En cuanto a la dimension Abstinencia, se define como la sensacion de incomodidad
e irritabilidad que experimenta la persona cuando no esta usando estos dispositivos (Rivero,
2015).

La dimension Abuso y tolerancia hace referencia al uso de los videojuegos de forma
constante y desmesurada. Por lo general, la persona, con el pasar del tiempo, incrementa sus
horas de conexidn, juega para distraer la mente de los pendientes o problemas (Rivero,
2015).

Respecto a la dimension Uso constante de juegos de video, segun Choliz y Marco
(2017), podria estar reforzado por estimulos del propio juego, con lo cual existe una mayor
posibilidad de continuar jugando. Los videojuegos ofrecen contenidos sexistas y violentos
(Choliz y Marco, 2011, como se cito en Cajaleon, 2020).

En relacién a la dimensién Problemas asociados a los videojuegos, este tltimo forma
parte de la vida normal de un puber o adolescente, pero hay quienes no controlan el tiempo
ocasionando perjuicios en su salud, como son: a) Dificultades para establecer y mantener
relaciones interpersonales, ya sea con sus familiares o personas de sus demas entornos
sociales, b) perturbacion de habitos saludables, c) dificultades para conciliar el suefio o suefio
insuficiente, patrones alimenticios inadecuados. Los nifios y puberes durante el tiempo de la

pandemia, en los dos afios se vieron mas comprometidos con los avances tecnoldgicos
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utilizando con mas frecuencia los dispositivos digitales, experimentando problemas
emocionales, entre ellos, la depresion, ira e inhibicion (Rivero, 2015).

Dificultad en el control: Se refiere a la incapacidad de controlar el impulso de jugar,
independientemente del contexto o situaciones. Asimismo, implica el uso constante de los
videojuegos, reflejando la dificultad para detener su uso (Rivero, 2015).

El uso razonable y considerado de los videojuegos puede resultar favorable para
desarrollar habilidades y conductas positivas. No obstante, es necesario conocer que las
experiencias de juego no siempre terminan siendo situaciones ladicas, puesto que, en ellas
se encuentran actos de violencia como es la intimidacion y marginacion (Rivero, 2015).
Desde un enfoque educativo, los plberes necesitan de una constante orientacion, donde se
les debe brindar una serie de herramientas socioemocionales a fin de procurar su bienestar
integral y su adecuada adaptacion a las exigencias del entorno. En palabras de Estrada et al.
(2017) resulta importante realizar actividades de concientizacion dirigidos a los adolescentes
sobre el riesgo del uso desmedido de los videojuegos, asi como a la familia sobre los limites
y acuerdos que deben cumplir sus hijos.

Respecto a modelos tedricos para la evaluacion de la adiccion a los videojuegos, se
determina la existencia de un modelo cognitivo-conductual, que segun Davis (2001) explica
el desarrollo del uso patoldgico de Internet, por lo que propuso que las variables cognitivas
eran la causa suficiente de los sintomas del uso problematico de Internet, lo que significa
gue su presencia garantizaba la aparicion de los sintomas. Davis (2001) argumenta que el
uso patoldgico de Internet resulté de cogniciones problematicas junto con comportamientos
que intensifican o mantienen la respuesta desadaptativa; ademas, sostiene que los aspectos
de comunicacion social de Internet refuerzan las creencias problematicas sobre uno mismo,
los deméds y el mundo, que mantienen el deseo de vivir una vida social virtual
exclusivamente. Finalmente,

Segun el modelo cognitivo-conductual de Davis (2001) las cogniciones
desadaptativas se dividian en dos categorias principales: i) pensamientos sobre uno mismo
y ii) pensamientos sobre el mundo. La primera categoria se referia a los conceptos
cognitivos, incluida la duda, baja autoeficacia y autovaloracion negativa. Los individuos
vulnerables tienen un autoconcepto negativo y con una creciente inversion en actividades en
linea ven a Internet como el medio mas confiable para obtener retroalimentacién social
positiva y aceptacion. Podria decirse que tales cogniciones relacionadas con uno mismo

podrian considerarse comparables a los estilos de pensamiento depresivos descritos por Beck
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(1976), en particular cuando escribe sobre los pensamientos sobre uno mismo como
esencialmente sin valor o antipaticos, pero con el elemento adicional que las actividades en
linea proporcionan. un medio para compensar estas deficiencias.

La segunda categoria de cogniciones desadaptativas se referia al acto de generalizar

de eventos especificos a tendencias globales, teniendo a desarrollar estilos de pensamiento
arraigados en una psicopatologia preexistente. Siendo que el uso de Internet por parte de un
individuo provocé respuestas fisiol0gicas deseadas que reforzaron la creencia de que Internet
era preferible a todas las demas actividades, incluida la vida en el mundo real (Davis, 2001).
Por otro lado, Dons y Potenza (2014) disefiaron un modelo neurocognitivo de la
adiccion a los videojuegos, en la que se incluye el conocimiento obtenido de estudios
neurocognitivos sobre adicciones a sustancias y sin sustancias. Dicho modelo postul6 que al
igual que las adicciones a las drogas, las experiencias de juego en linea de un individuo
alteran la estructura y funcién del cerebro y los procesos cognitivos relacionados. en formas
que sirvan para perpetuar el juego.

Dong y Potenza (2014) se centraron en tres componentes y su papel en el
comportamiento de juego adictivo: 1) impulsos de motivacion vinculados a la busqueda de
recompensa 0 como reductor de estrés, 2) el control de la conducta relacionada con el
funcionamiento ejecutivo y 3) toma de decisiones que involucra la valoracién de ventajas y
desventajas de participar en una conducta motivada. Podria sintetizarse, que el modelo
propuso que los impulsos motivacionales vinculados a la bdsqueda de recompensas
contribuyeron a un comportamiento de juego problematico, y que la funcion ejecutiva y el
control cognitivo disminuidos sobre estos impulsos contribuyeron a decisiones no éptimas
sobre los juegos futuros.

El modelo de Dong y Potenza (2014) propone que los sintomas de la adiccién se
desarrollan y fortalecen mediante una variedad de procesos interrelacionados. En primer
lugar, las personas que sufren de dicha condicion tienen una mayor sensibilidad a las
recompensas y una menor sensibilidad a las pérdidas, lo que significa que estas personas
seran mas propensas a jugar durante periodos de tiempo mas largos porgue tienden a tener
motivaciones mas fuertes para jugar; por lo que, ganar provoca reacciones fisiolégicas mas
fuertes para estos jugadores, mientras que las experiencias de perder tienen un impacto
relativamente menor. EI modelo destaca el importante papel de los sistemas ejecutivos que
gobiernan las motivaciones de los jugadores para buscar recompensas, por ello, dichas

personas tienen tendencias reducidas de inhibicion de respuesta y control cognitivo, lo que
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significa que los estimulos de los juegos en linea tienden a atraer mas recursos de atencion,
provocan comportamientos automaticos y adoptan estilos de juego que son inflexibles para
otras necesidades, es decir, continuar jugando a pesar de las demandas competitivas de
tiempo.

El modelo neurocognitivo de Dong y Potenza (2014) tiene implicaciones claras en
términos de abordar los impulsos motivacionales y el estrés de los individuos: la
modificacion de las consecuencias del comportamiento de juego y el uso de estrategias
cognitivas para contrarrestar los impulsos y gestionar situaciones de riesgo que conducen al
juego.

Otro modelo tedrico para la adiccion a los videojuegos es el desarrollado por Brand
et al. (2016), quienes los definen como modelo multidimensional o biopsicosocial, puesto
que sostienen la interaccion de los componentes persona-afecto-cognicion-ejecucion con las
siglas I-PACE. Este modelo proporciona un marco teorico integral que tiene como objetivo
explicar, no solo los juegos problematicos, sino también otros comportamientos que ocurren
en entornos en linea, incluidos los juegos de azar, la visualizacidon de pornografia. compras
y redes sociales.

El modelo I-PACE incluye los siguientes componentes principales: 1) variables
predisponentes, que se refieren a las caracteristicas centrales de un individuo que son
relativamente estables a lo largo del tiempo (factores genéticos, factores de personalidad,
experiencias de la infancia); 2) el aspecto cognitivo de respuestas a estimulos internos o
externos, que se refieren a cambios en el estado de animo y el pensamiento que siguen a la
exposicion a los estimulos del juego, incluidas las tendencias de afrontamiento. sesgos
cognitivos. sesgos, ansias e impulsos emocionales; 3) el control inhibitorio de la toma de
decisiones que resulta en el uso de videojuegos, refiriéndose a los déficits en la funcién
ejecutivay el control de respuesta que gobiernan la decision de jugar ; y 4) las consecuencias
de juego u otra aplicacion de Internet, referida a la experiencia de gratificacion y
compensacion resultante del uso, y la transicion de conductas voluntarias e impulsivas a un
uso més habitual y compulsivo a lo largo del tiempo (Brand et al., 2016).

El mencionado modelo considera que la adiccién a los videojuegos es el resultado de
las interacciones de dichos componentes, por lo que, un individuo que esta predispuesto a la
adiccion busca la gratificacion de las actividades de juego, lo que conduce a cambios

significativos en las respuestas emocionales y cognitivas al juego, lo que da como resultado
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el uso habitual para compensar estos cambios, produciendo consecuencias negativas (Brand
et al., 2016).

En relacion a la variable conducta agresiva se fundamenta en la investigacion de Buss
y Perry (1992) quienes establecen las dimensiones a fin de explicar y medir
cuantitativamente los hallazgos, asimismo, previo a ello se hace una revision de los
conceptos planteados por diversos autores, los cuales permiten tener una visiéon mas amplia
sobre la variable en mencion.

Como punto de partida para la definicidn de la conducta agresiva es menester conocer
el término “agresion”, que para el diccionario Webster’s Ninth Collegiate (1989), se
conceptualiza como una accién o procedimiento contudente que se manifiesta en la practica
de realizar ataques o invasiones no provocados, lo que determina un comportamiento hostil,
dafino o destructivo cuando es causado por la frustracion. Por su parte, la misma fuente,
define la palabra “agresivo” como la tendencia a la practica de la agresion, que esta marcada
por la disposicion combativa, lo que se exterioriza como la energia impulsora e intrusiva:.

De ello, Wakefield (1997) distingue dos tipos de agresion, la primera denominada
apropiada o adaptativa y la seguna considerada excesiva, inapropiada o desadaptativa; de
ellas, solo la agresion desadaptativa se considera una condicion psicopatica. La agresion
adaptativa es la expresion conductual de mecanismos internos intactos (bioldgicos,
psicoldgicos, cognitivos, emocionales) que cumplen su funcion natural segln lo disefiado
por la biologia evolutiva y se utilizan en una variedad de entornos, al servicio de la
competencia por los recursos deseados pero escasos y/o en defensa del individuo o grupo
para asegurar la integridad fisica y la supervivencia, sin incurrir en grandes consecuencias
negativas tal como las define una determinada sociedad en un determinado momento de la
historia. La agresion desadaptativa cumple con dos criterios: primero, la agresion
desadaptativa no esta al servicio de la competencia individual o grupal por los recursos o la
defensa dentro del contexto de las reglas de una sociedad determinada; en segundo lugar, la
agresion desadaptativa es una expresion de un mecanismo interno desordenado, como una
enfermedad neuropsiquiatrica. El primero, un criterio de valor social, puede cambiar a
medida que cambian las sociedades. El segundo, un criterio factico, deberia permanecer
estable. Al igual que los trastornos mentales en general, la agresion desadaptativa se
encuentra en el limite entre el mundo social construido y el mundo natural dado.

De ello, se define la conducta agresiva como un acto dirigido hacia otra persona u

objeto especifico con la intencion de lastimar o asustar, para lo cual existe un consenso sobre
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la intencion agresiva del acto (Grusec & Lytton, 1988). Segin Maccoby (1980) los actos
agresivos hacia los demés generalmente se subdividen en dos categorias: agresion hostil e
instrumental. Para Grusec & Lytton (1988) la agresion hostil se refiere a los casos en los que
el objetivo principal es infligir dafio, mientras que la agresion instrumental implica el uso de
la fuerza o la amenaza de la fuerza para lograr un fin no agresivo. Tenga en cuenta que en
ambos tipos de agresion, la intencionalidad se considera importante para determinar si un
comportamiento es agresivo.

Segun Haller (2014) el comportamiento agresivo se conceptualiza como cualquier
comportamiento destinado a dafiar o lesionar a otro organismo que esta motivado para evitar
dicho trato. Dicho comportamiento comun pero destructivo puede ser la causa de pérdidas
financieras, angustia emocional, lesiones fisicas o incluso la muerte de quienes estan
expuestos a él, sin mencionar otros costos interpersonales y sociales mas indirectos para los
individuos y grupos sociales asociados con las victimas.

El propdsito de la agresién como una conducta interpersonal es provocar un dafio.
Segun Paez y Ubillos (2014) la intension del agresor es disgustar, desagradar causando un
perjuicio a nivel psicolégico y fisico, provocando temor con la intension agresiva frente al
otro que sufre esa suerte y que provoca un dafio real. Cuando el miedo es abrumador se
utilizan mecanismos de defensa como son negacion, represion, aislamiento y ascetismo hasta
autoagresion.

En relacidn al tipo de comportamiento agresivo, las categorias mas utilizadas son
agresion fisica, verbal e indirecta. Como lo indica el nombre de cada categoria, la agresion
fisica involucra dafo fisico a otros, la agresion verbal incluye el uso del lenguaje para
lastimar a las personas y la agresion indirecta involucra manipulacion social, como la
exclusion social que finalmente resulta en dafio a otros. Otros tipos de agresion incluyen la
agresion reactiva e instrumental. La agresion reactiva (a veces también denominada agresion
emocional) es una respuesta a la provocacion o amenaza, mientras que la agresion
instrumental (a veces denominada agresion proactiva) se refiere al uso de la agresion como
medio para un fin (Haller, 2014).

Para Wakefield (1992) citado por Connor (2004) la agresion no es necesariamente
un trastorno mental o una expresion de psicopatologia, por lo que, sostiene que para
considerar a la agresion un trastorno, debe tener dos elementos: primero, la condicion debe
causar consecuencias negativas para el individuo que la posee; segundo, la condicién debe

representar alguna disfuncion en la accién natural de un mecanismo interno; es decir, el
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mecanismo no funciona de la manera en que fue disefiado para funcionar, en toda la gama
de entornos para los que estaba destinado, segtn lo determinado por la seleccion natural. Los
mecanismos internos pueden ser bioldgicos, psicoldgicos, cognitivos o emocionales. Este
concepto de desorden no solo tiene un criterio de valor social, sino también un criterio
factico.

Segun Boeree (2020) menciona que la Teoria de Sigmund Freud establece que la
conducta agresiva es innata, que aparecen durante la nifiez y luego a posteriori, en el ser
humano habita un sentimiento de ira y devastacion. Dicho de otro modo, la conducta
agresiva se manifiesta en las diversas etapas del desarrollo humano, lo cual sugiere que el
sentimiento de ira esta latente.

Segun Delgado (2019) la agresién se puede explicar mediante la teoria del
aprendizaje social, esta plantea que la persona se desarrolla en los entornos sociales a través
de la observacion e imitacion de los modelos sociales. A partir de esto, se puede afirmar que
la persona es influenciable por los demas debido a que se puede aprender por observacion.

De las teorias descritas, puede colegirse que la conducta agresiva se genera por la
falta de inhibicién o regulacion de los impulsos del individuo, y parece ser el resultado de la
incapacidad de los mecanismos internos para funcionar como fueron disefiados
(generalmente el sistema nervioso central o SNC) en toda la gama de entornos en los que
debian funcionar. funcionan por seleccion natural, existe un trastorno de agresion
desadaptativa.

Segun estudios realizados determinan que los videojuegos violentos causan
emociones negativas y personalidad obsesiva. Osa (2019) afirma que los videojuegos de
contenido violento y su uso excesivo impulsan la expresion de sentimientos de furiay odio,
los cuales pueden desencadenar en trastornos importantes como son la depresion, ansiedad,
subestimacion y dependencia hacia los videojuegos.

Las dimensiones que forman parte de la variable de la conducta agresiva tienen
correspondencia con el entorno social es una esfera principal para el desarrollo de todo nifio.
Como se citd en Tintaya (2017), Buss y Perry (1992) afirman que esta conducta agresiva
forma parte de una reaccion persistente y estable, siendo una caracteristica de la persona;
esta se expresa con el objetivo de generar un perjuicio a la otra parte, ya sea verbal o fisico
en las que prevalecen emociones de hostilidad e ira.

La conducta agresiva esta compuesta por las dimensiones Agresion fisica, Agresion

verbal, Ira y Hostilidad. La primera dimension Agresion fisica es el elemento motor de la
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conducta agresiva, esta se manifiesta mediante golpes hacia distintas zonas del cuerpo u
objetos con la finalidad de causar dafio a otra persona o un colectivo (Buss y Perry, 1992).

Por otra parte, la agresion verbal se expresa mediante palabras, dicho de otro modo,
este tipo de agresion implica insultos, gritos y amenazas (Buss y Perry, 1992). La agresion
verbal resulta ser una forma inadecuada de defenderse, puesto que, suele ir acompariada de
discriminacion.

Segun Buss y Perry (1992) afirman que el sentimiento de ira es el elemento
psicoldgico que prepara a la persona para agredir. Puede ser entendida como los sentimientos
producidos luego de percibir un agravio.

La antipatia u hostilidad es el elemento mental o cognitivo de conducta agresiva,
hace referencia a aquellos pensamientos que surgen luego de percibir injusticia o dafio (Buss
y Perry, citado en Tintaya, 2017).

A continuacion, se definen los términos basicos que abarca la presente investigacion:
Adiccion: La OMS (2018) define a la adiccion como a un trastorno que se describe por una
necesidad patoldgica hacia aquella sustancia o actividad; agrupa un conjunto de sefiales y
sintomas que afecta a nivel psicoldgico y fisico.

Videojuegos: El videojuego es una construccion en el que confluyen cuatro aspectos:
1) Las secuencias narrativas, las cuales se presentan como textos o cinemaéticas que
comunican la trama o historia; 2) las secuencias descriptivas, que a traves de un lenguaje
iconico y verbal, presentan a los elementos del videojuego como los personajes y los
entornos en los que se desarrolla la historia; 3) los discursos donde se presentan el modo de
juego, la trama 'y los objetivos; y por ultimo 4) los dialogos que favorecen la interaccion del
protagonista con otros personajes del juego (Adam y Lorda, como se citdé en Pereira y
Alonzo, 2017).

Abstinencia: Es la sensacion de inquietud que manifiesta la persona cuando se le
restringe el uso de los videojuegos, asimismo, al uso de estos para evadir los pensamientos
0 emociones que podrian afectar el estado mental de la persona (Marco y Choliz, 2011).

Abuso y tolerancia: El abuso y la tolerancia hace referencia al deseo obstinado por
jugar o continuar con el objetivo de experimentar nuevamente las sensaciones que se
produjeron en la persona, que, en consecuencia, incrementara de forma progresiva el tiempo
de uso (Griffiths, 2005).

Problemas asociados a los videojuegos: Hace referencia a: 1) las dificultades
existentes entre el usuario de los videojuegos y aquellas personas de su entorno, 2) los
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inconvenientes que experimenta la persona con otras actividades ya sean de la vida escolar,
social, del trabajo y actividades de interés trabajo y; 3) los aspectos relacionados con el
estado subjetivo de la persona como la falta de control respecto al tiempo de uso de los
videojuegos (Griffiths, 2005).

Dificultad respecto al control: Se define como la incompetencia de la persona para
dominar su impulso hacia el juego, esta se presenta en circunstancias y contextos
inapropiados debido a que la persona no reconoce la cordura de su conducta (Chdliz y Marco,
2010).

Conducta agresiva: Hace referencia al ataque o provocacion que experimenta una
persona hacia otra o hacia un grupo. Implica emprender acciones como ofender, discriminar,
provocar, arremeter o herir, todo ello con el fin de causar dafio, siendo conscientes del dafio
que podria causarse (Castillo, 2006).

Agresion Fisica: Es el comportamiento caracterizado por la ira que se expresa para
generar un dafio fisico a otra persona, ya sea de forma directa o con el uso de objetos, se
manifiesta a través de pufietazos, patadas y golpes con objetos (Guembe, 2020).

Agresion Verbal: Esta definida como una forma de violencia caracterizada por el uso
de lenguaje verbal y se manifiesta a través de amenazas, insultos, gritos, o cualquier mensaje
hiriente, a fin de generar un malestar emocional, teniendo principal impacto sobre la salud
mental de la victima (Asociacién Marroqui, 2018).

Ira: Definido como el factor afectivo de la agresion, que se entiende como la
sensacion que experimenta la persona luego de percibir que haya sido afectada o dafiada de
manera o forma fisica y verbal (Buss y Perry, 1992, citado en Tintaya, 2017).

Hostilidad: Elemento subjetivo de la agresion, un sentimiento de odio y rechazo hacia
el otro, asimismo, se entiende como la creencia negativa, desprecio o al resentimiento que
se guarda hacia el otro (Pérez y Gardey, 2021).

En relacidn a la hipotesis, se formularon las siguientes: Hipotesis general (Hi): Existe
una relacion entre la adiccion a videojuegos y la conducta agresiva en puberes de la |.E. de
San Jer6nimo-Apurimac-2022. Se plante6 como hip6tesis especificas: (HE1): Existe una
relacion entre la dimension abstinencia con la conducta agresiva y sus dimensiones en
puberes de la I.E. de San Jer6nimo-Apurimac-2022; (HE): Existe una relacion entre la
dimension abuso y tolerancia con la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la
I.E. de San Jeronimo-Apurimac-2022; (HEs): Existe una relacion entre la dimension

problemas asociados a los videojuegos con la conducta agresiva y sus dimensiones en
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puberes de la I.E. de San Jeronimo-Apurimac-2022; (HE4): Existe una relacion entre la
dimension dificultad de control con la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la
I.E. de San Jer6nimo-Apurimac-2022.

En la tabla siguiente se expone y se muestra el cuadro de operacionalizacion:
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Tabla 1

Operacionalizacion de las variables de la investigacion

: Definici6 Definici6 . . . Escalad
Variable erinicion © |n|c_:|on Dimensiones Indicadores Items Instrumento sca_a_, ©
Conceptual Operacional medicion
“Patron de Test de adiccion a los  Abstinencia Ansiedad 3,4,6,7, Test de Ordinal
conducta en videojuegos (TDV) de Irritabilidad 10, 11, Adiccién de
El que se evidencia Chdliz y Marco. Enfado 13,14,  Videojuegos
una pérdida de Compuesto por 25 items Frustracion 21y 25 (Choliz &
control y que en el divididos en cuatro Abuso y Insatisfaccion 1,5,8,9 Marco,
caso de las  dimensiones: tolerancia Abandono de otras y 12 2011).
tecnologias se Abstinencia, Abuso y actividades
establece como .un tolergr:jua, Problerr:as Negligencia
o consump exs:eswo a§OC|a} 0S a 0S Irresponsabilidad
AdlC_Clon a vy disfuncional” videojuegos y D o
videojuegos (Marco y Chdliz, Dificultad de control. esorganizacion
Problemas Disminucion de 16, 17,
2017). : .. .
asociados a actividades sociales 19y 23.
los y familiares
videojuegos Privacion del suefio
Baja productividad
Abandono
Dificultad de Ansiedad 2,15, 18,
control Permanencia en el 20,22y
juego 24,
Conducta  “Descarga Cuestionario de Agresion Enojo fécil 1,5,9, Cuestionario Ordinal
Agresiva  producida por un conducta agresiva (AQ) Fisica Golpes a otros 13, 17, de Agresion
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estimulo nocivo
gjercida a otro
organismo, siendo
expresado en

factores influyentes
tanto instrumental o
conductual
mostrandose en la
agresion fisica y
verbal, el factor
emocional es
plasmadoenlairay
el cognitivo se
representa por
medio de la
hostilidad” (Buss y
Perry, 1992).

de Buss y Perry que Intencion de 21, 24,
consta de 29 items violencia fisica 27y 29.
estructurados, Agresion Insultos 2,6,10,14
agrupados en 4 verbal Gritos ,18.
dimensiones: Agresion Apodos
Fisica, Agresion verbal, — Hogilidad Percepcion negativa  4,8,12,16
Hostilidad e Ira. Emocién adversa 20,23,26
,28
Ira Ac0s0 3,7,11,15
Sentimiento de 19,22,25
injusticia

(Buss 'y
Perry, 1992)
adaptado y
validado en
Per( por
Matalinares,
Yaringario,
Uceda,
Fernandez,
Huari,
Campos y
Villavicencio
(2012).
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1. METODOLOGIA

2.1. Objeto de estudio

La naturaleza de la investigacion responde a un enfoque cuantitativo debido a que se
partio del analisis de un contexto real, el cual motivo la construccion de las bases tetricas y
la captura de datos para contrastas la hipdtesis mediante métodos numéricos y el andlisis
inferencial (Hernandez et al., 2014).

El tipo de investigacion es basica descriptiva, de alcance correlacional. Es basica
descriptiva debido a que el principal objetivo es recopilar informacion sobre las
caracteristicas de los puberes de la I.E. de San Jerénimo con el proposito de dar respuesta a
los problemas e hipdtesis planteadas (Esteban, 2018). Es correlacional porgque se busca
determinar el nivel de asociacion entre las variables adiccion a los videojuegos y conducta
agresiva en la muestra de estudio, esto con la intencién de evaluar las variables de forma
aislada para establecer vinculos entre ellas (Hernandez, 2014).

Se aplico, en este estudio, el modelo hipotético-deductivo. Segin Sanchez (2019)
este modelo parte de bases o premisas generales a fin de obtener conclusiones particulares,
donde se contrasta las hip6tesis para determinar su veracidad, en consecuencia, ello permite
ampliar las bases teoricas y plantear soluciones, asi como motivar la reformulacién de
teorias. En el presente estudio se expuso conclusiones especificas sobre el vinculo existente
entre adiccion hacia los juegos de video y la conducta agresiva en puberes de la Institucion
Educativa de San Jer6nimo - Apurimac - 2022.

Se manejo un disefio de investigacion de tipo descriptivo y correlacional, en palabras
de Hernandez et al. (2014) este se aplica con la intencion de entender un vinculo o relacion
que se establece en dos 0 mas variables. Los elementos que se distinguen bajo este disefio

son los siguientes:
/ i
V2

M: Estudiantes pertenecientes a segundo grado de la institucion educativa secundaria
de San Jerénimo-Apurimac

V1: Adicion a videojuegos
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V2: Conducta agresiva

R: Relacion

La poblacion que priorizd la investigacion hace referencia al conjunto finito o
indeterminado de elementos que comparten cualidades o caracteristicas (Arias, 2006). Bajo
ese marco, para el presente estudio, los puberes de una institucién educativa de San Jerénimo
se constituyeron como la poblacion de estudio.

Se utilizd el muestreo por conveniencia. Este muestreo brinda la posibilidad de elegir
los casos asequibles y proximos al investigador (Otzen y Manterola, 2017). Respecto a la
muestra, fue censal, dicho de otro modo, se considerd la participacion de toda la poblacion.
A continuacion, se especifica la poblacion-muestra:

Tabla 2
Poblacion-muestra del estudio de investigacion

Grado Secciones Mujeres Varones Total
A 11 15 26
B 15 12 27
2° C 11 20 31
D 0 26 26
E 0 24 24
Total 37 97 134

Nota. Nominas de matriculas oficiales 2022.

2.2. Instrumentos, técnicas equipos de laboratorio de recojo de datos
La técnica empleada para la captura de datos fue la encuesta, del mismo modo, se
optd por dos instrumentos de evaluacion que permitieron tener informacion objetiva respecto
a adiccion hacia los videojuegos y la conducta agresiva en puberes. Herndndez et al. (2014)
expresan que los instrumentos se constituyen como recursos que aprovecha el investigador
para obtener datos de las variables en estudio. Por ende, en esta investigacion, se aplicaron:
a) Test de adiccion a videojuegos (TDV)

Dicho instrumento fue adaptado y contextualizado de acuerdo al interes
investigativo de Instrumento elaborado por Choliz et al. (2014) fue validado en un
grupo de adolescentes en Espafia, se consideraron los aspectos de diagndstico
especificados en el Manual de diagnostico y estadistico de los trastornos mentales 1V
en el 2017, fue adaptado por Edwin Salas, Cesar Merino, Mariano Chdliz y Clara
Marco a fin de que pueda ser aplicado en el contexto peruano. Para realizar el analisis
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psicométrico, el instrumento se aplicd en una muestra de 467 estudiantes de 11 a 18
afios, que provienen de cinco instituciones educativas limefias. Los resultados
permitieron determinar que mencionado instrumento es confiable y valido (ver
Anexo 5)

El instrumento esta constituido por 25 items distribuidos en cuatro grupos:
Abstinencia (10 elementos), Abuso y tolerancia (5 elementos), problemas asociados
a los juegos de videos (4 elementos) y dificultades en control (6 elementos). Es un
cuestionario donde el usuario registra sus respuestas, que utiliza una escala ordinal
cuyas alternativas de respuestas estan organizadas en dos secciones:

e Las alternativas de respuestas del item 1 hasta el 15 son: cero (0) equivale a
“totalmente en desacuerdo”; uno (1) a “en desacuerdo”; dos (2) a
“indeciso(a)”; tres (3) a “de acuerdo” y cuatro (4) “totalmente de acuerdo”.

e A partir del item 16 hasta el 25, las alternativas de respuestas son las
siguientes: cero (0) equivale a “nunca”; uno (1) a “raras veces”; dos (2) a “a
veces”; tres (3) a “casi siempre” y cuatro (4) a “siempre”.

La medicién de la variable se realiza en tres categorias: Leve se considera
desde los 0 a 33 puntos, se considera moderada de 34 a 67 puntos y severa de 68 a
100 puntos. Respecto a las dimensiones, en la dimension abstinencia se considera
adiccion lleve de 0 a 13puntos, adiccion moderada de 14 a 27 puntos y adiccion
severa de 28 a 40 puntos. En la dimension abuso y tolerancia se denomina adiccion
leve de 0 a 6 puntos, adiccion moderada de 7 a 13 puntos y adiccion severa de 14 a
20 puntos. En la dimensién denominada problemas acompafiados a los videojuegos,
se considera adiccion leve desde los 0 a 5 puntos, adiccién moderada desde los 6
hasta 11 puntos y adiccion severa de 12 a 16 puntos. Finalmente, en dificultad en el
control, la adiccion es leve de 0 a 8 puntos, adiccion moderada desde los 9 a al6
puntos y adiccidn severa a partir de los 17 hasta los 24 puntos.

b) Cuestionario de conducta agresiva (AQ)

Este cuestionario originalmente fue disefiado por Buss y Perry (2002). Es
adecuado para medir diferentes componentes de la agresividad en los adolescentes.
Fue adaptado para el contexto peruano por Maria Mata linares y colaboradores en el
afio 2012. Se consider6 una muestra de 3,632 estudiantes de secundaria, de 10 a 19

afios, procedentes de diversas instituciones educativas de Per(. El analisis
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psicométrico revela que es un instrumento que cumple con los estandares de
confiabilidad y validez para aplicarse en la poblacion peruana (ver Anexo 5).

El Cuestionario de conducta agresiva estd compuesto por 29 items
organizados en cuatro factores: Agresion fisica (7 elementos), agresion verbal (7
elementos), ira (7 elementos), hostilidad (8 elementos). Utiliza una escala ordinal
donde: Cinco (5) equivale a “Completamente falso para mi”’; cuatro (4) “bastante falso
para mi”; tres (3) “ni verdadero ni falso para mi”; dos (2) “bastante” y uno (1)
“totalmente verdadero para mi”.

En cuanto a la medicion, se realiza mediante cinco niveles: Muy bajo de 1 a
29 puntos, Bajo de 30 a 58 puntos, Medio de 59 a 87, Alto de 88 a 116 y Muy alto de
117 a 145.

2.3. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

En las siguientes lineas, se especifican las técnicas empleadas para procesar los datos
acopiados y el analisis correspondiente:

Las autoridades de la entidad educativa, en orden a sus facultades, autorizaron la
aplicacion de los instrumentos. Luego se comunicé a los padres de familia o apoderados,
para ello, se les present6 el consentimiento informado en el que contenia informacion
relevante sobre el estudio, documento que autoriza la participacion de sus hijos.

Seguidamente se realizaron coordinaciones con las autoridades respectivas el dia de
la aplicacion de los instrumentos, este se realizd en julio de 2022. El Test de Adiccion a
Videojuegos (TDV) y el Cuestionario de conducta agresiva (AQ) fueron aplicados a todos
los puberes de segundo grado de secundaria.

El tratamiento de los datos comenzo luego de su recoleccion, que fueron derivados
en primer lugar al Microsoft Excel, donde se realizO su respectivo ordenamiento y
calificacion. Posteriormente, se procede a realizar el andlisis descriptivo de la informacion
recolectada, para posteriormente realizar el analisis inferencial a partir de la prueba
estadistica Rho de Spearman, que permitio comprobar el grado de asociacién entre las
variables y sus dimensiones; para lo correspondiente se utilizo el programa SPSS version
25, que a partir del uso de la mencionada prueba no paramétrica se buscé responder a los
objetivos descritos en la investigacion.

2.4. Aspectos éticos en investigacion
Los principios éticos que asumid la investigacion comprendieron la investigacion se

realizd en concordancia con los principios éticos, asi como las premisas del Reglamento de
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Propiedad Intelectual propuestos por el comité de investigacion de la Universidad Catolica
de Trujillo, se consideran la proteccion de los datos, el principio de beneficencia y el
consentimiento informado.

Los aspectos éticos son criterios que tiene el investigador, se prevalece el bienestar
e integridad de los estudiantes que participaron. Asimismo, se afianza la confidencialidad de
los datos recolectados por el estudio de investigacion, de tal manera que solo se uso esta
informacion para alcanzar con los objetivos de la investigacion propuestos. se garantizé la
veracidad de los datos. Por ultimo, se aplicaron las normas de estilo propuestos por la
Asociacion Americana de Psicologia de su séptima edicion para los formatos de contenido,

citas, tablas y referencias.
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I1l. RESULTADOS

OG. Determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos y conducta agresiva en puberes
de la I.E. de San Jerénimo- Apurimac, 2022.

Tabla 3

Relacidn entre la adiccion a los videojuegos y la conducta agresiva en puberes de la I.E.

San Jeronimo-Apurimac, 2022.

Adiccion a Conducta
videojuegos Agresiva
Coeficiente de
., ., 1.000 0.143
Adiccionalos correlacion
videojuegos Sig. (bilateral) 0.100
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P ., 0.143 1,000
Conducta correlacion
Agresiva Sig. (bilateral) 0.100
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se determina un coeficiente Rho=0.143 con un valor p=0.100 a un nivel de confianza
de 95% (Ver tabla 3); lo cual denota una lista positiva media entre la adiccién a videojuegos
y la conducta agresiva en paberes de la I.E. de San Jerénimo-Apurimac durante el afio 2022,
con baja significancia (p>0.05).

Se comprueba la presencia de una relacion de intensidad insuficiente entre adiccién
a los videojuegos y la conducta agresiva, por haberse obtenido un indice de correlacion
inferior a 0.5, no llegando a ser considerable ni significativo a nivel estadistico; ello implica
que una eventual alteracion en el grado de adiccion a videojuegos no incide sobre la conducta
agresiva, no llegado a explicar su comportamiento en ninguna proporcion.

Lo precisado previamente, permite rechazar la hipotesis general que establece lo
siguiente: hallar una relacion entre la adiccion hacia a videojuegos y la conducta agresiva en
puberes de la I.E. de San Jeronimo-Apurimac, 2022; quedando comprobado a nivel

estadistico que no existe dicha relacion.
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OEL. Determinar la relacion entre dimension abstinencia con la conducta agresiva y

sus dimensiones en puberes de I. E. de San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Tabla 4
Relacidn entre la dimension abstinencia y dimension agresion fisica en puberes de la I.E.

San Jeronimo-Apurimac, 2022.

Abstinencia ~ Agresion Fisica

Coeficiente de

.. 1.000 0.351
Abstinencia correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente d
P oeticiente de 0.351 1,000
Agresion Fisica correlacion
g Sig. (bilateral) 0.000
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

En latabla 4, se determina un coeficiente Rho=0.351 con un valor p=0.000 y un nivel
de confianza de 95%; esto demuestra la valides de una asociacion positiva media entre la
abstinencia y la agresion fisica en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac durante el afio
2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 5
Relacion entre la dimension abstinencia y la dimension agresion verbal en puberes de la

I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Abstinencia ~ Agresion verbal

Coeficiente de

. 1.000 0.138
. , correlacion
Abstinencia . .
Sig. (bilateral) 0.113
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de 0.138 1,000
, correlacion ' ’
Agresion verbal . .
Sig. (bilateral) 0.113
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

A partir del resultado, se determina un coeficiente Rho=0.138 con un valor p=0.113
a un nivel de confianza de 95% (Ver tabla 5); lo cual denota una relacién positiva media
entre la abstinencia y la agresion verbal en puberes de la I.LE. San Jer6nimo-Apurimac

durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 6
Relacion entre la dimension abstinencia y la dimension de hostilidad en puberes de la I.E.

San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Abstinencia Hostilidad
Coeficiente de
., 1.000 0.267
. ) correlacion
Abstinencia ) .
Sig. (bilateral) 0.002
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de 0.267 1000
Hostilidad correlacion ' ’
Sig. (bilateral) 0.002
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se determina un coeficiente Rho=0.267 y un valor p=0.002 a un grado de confianza
de 95% (Ver tabla 6); esto evidencia una relacion positiva media entre la abstinencia y la
hostilidad en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac durante el afio 2022, con un alto
grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 7
Relacion entre la dimensidn abstinencia y dimension ira en puberes de la I.E. San Jeronimo-
Apurimac, 2022.

Abstinencia Ira
Coeficiente de
'c! ., 1.000 0.348
. ) correlacion
Abstinencia ) .
Sig. (bilateral) 0.000
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de 0.348 1,000
Ira correlacion ' ’
Sig. (bilateral) 0.000
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se establece un coeficiente Rh0o=0.348 y un valor p=0.000 a un nivel de
determinacion de 95% (Ver tabla 7); es decir demuestra una relacion positiva media entre la
abstinencia y la ira en puberes de la I.E. San Jerdnimo-Apurimac durante el afio 2022, con

un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 8
Relacion entre la dimension abstinencia y la conducta agresiva en puberes de la I.E. San

Jerénimo-Apurimac, 2022.

] ] Conducta
Abstinencia )
Agresiva
Coeficiente de
ICIente 1,000 0.239
Abstinencia correlacion
Sig. (bilateral) 0.005
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P 'c! ., 0.239 1,000
Conducta correlacion
Agresiva Sig. (bilateral) 0.005
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

En esta tabla 8, se establece un coeficiente Rho=0.239 y un valor p=0.005 a un grado
de confianza de 95%; lo cual denota la presencia de una relacion positiva media entre la
abstinencia y la conducta agresiva en puberes de la I.E. San Jer6nimo-Apurimac durante el
afo 2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).

Los mencionados resultados admiten determinar que no existe asociacion de
intensidad suficiente entre la dimension abstinencia y las dimensiones de la conducta
agresiva, por haberse obtenido indices de correlacion inferiores a 0.5, no llegando a ser
considerable ni significativo a nivel estadistico; ello implica que una eventual alteracion en
la abstinencia no incide sobre las dimensiones de la conducta agresiva, no llegado a explicar
su comportamiento en ninguna proporcion.

Lo precisado previamente, permite rechazar la hipétesis especifica H1 que establece
lo siguiente: Existe una relacién entre la dimension abstinencia con la conducta agresiva y
sus dimensiones en puberes de la I.LE. de San Jerénimo-Apurimac - 2022; quedando

comprobado a nivel estadistico que no existe dicha relacion.
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OE2. Determinar la relacién entre dimensién abuso y tolerancia con la conducta

agresiva y sus dimensiones en puberes de I. E. de San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Tabla9

Relacidn entre la dimensién abuso y tolerancia con la dimension agresion fisica en puberes

de la L.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Abuso y e
; Agresion Fisica
tolerancia
Coeficiente de
- 1.000 0.230
Abuso y correlacion
tolerancia Sig. (bilateral) 0.008
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P ' . 0.230 1,000
Agresion Fisica correlacion
9 Sig. (bilateral) 0.008
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se determina una relacion Rho=0.230 con un valor p=0.008 a un nivel de confianza

de 95% en esta tabla (Ver tabla 9); esto muestra un grado de relacion considerada positiva

media entre el abuso y tolerancia con la agresion fisica en puberes de la I.E. San Jerénimo-

Apurimac durante el afio 2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 10
Relacion entre la dimension abuso y tolerancia con la dimension agresion verbal en puberes

de la L.E. San Jer6nimo-Apurimac, 2022.

Abuso
_y Agresion verbal
tolerancia
Coeficiente de
., 1.000 0.187
Abuso y correlacion
tolerancia Sig. (bilateral) 0.031
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P ) 0.187 1,000
., correlacion
Agresion verbal . :
Sig. (bilateral) 0.031
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 10, se determina con un coeficiente Rho=0.187 con un valor
p=0.031 a un nivel de confianza de 95%; ordenando una relacion positiva media entre el
abuso y tolerancia con la agresion verbal en puberes de la I.E. San Jer6nimo-Apurimac

durante el afio 2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 11
Relacion entre la dimension abuso y tolerancia con la dimension hostilidad en puberes de

la I.E. San Jeronimo-Apurimac, 2022.

Ab
uso y Hostilidad
tolerancia
Coeficiente de
Iclente 1,000 0.198
Abuso y correlacion
tolerancia Sig. (bilateral) 0.021
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
0.198 1
. correlacion 000
Hostilidad . .
Sig. (bilateral) 0.021
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con esta tabla 11, se determina un coeficiente Rho=0.198 y un valor
p=0.021 a un grado de confianza de 95%; estableciéndose un grado de asociacion positiva
media entre el abuso y tolerancia con la hostilidad en puberes de la I.E. San Jerénimo-

Apurimac durante el afio 2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 12

Relacion entre la dimension abuso y tolerancia con la dimension ira en paberes de la I.E.

San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Abuso y
. Ira
tolerancia
Coeficiente de
! . 1.000 0.260
Abuso y correlacion
tolerancia Sig. (bilateral) 0.002
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
., 0.260 1,000
Ira correlacion
Sig. (bilateral) 0.002
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con esta tabla 12, se determina un coeficiente Rho=0.260 y un valor

p=0.002 a un grado de confianza de 95%; determinandose una relacion positiva media entre

el abuso y tolerancia con la ira en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac durante el afio

2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 13
Relacion entre la dimension abuso y tolerancia con la conducta agresiva en paberes de la

I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Abuso y Conducta
tolerancia Agresiva
Coef|C|en_t ? de 1.000 0.214
Abuso y correlacion
tolerancia Sig. (bilateral) 0.013
Rho de N 134 134
Spearman Coeﬁmen_tt/‘:\ de 0.214 1,000
Conducta correlacion
Agresiva Sig. (bilateral) 0.013
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

En esta tabla 13, se establece un coeficiente Rho=0.214 con un valor de p=0.013 a
un nivel de confianza de 95%; lo cual denota una relacion positiva media entre el abuso y
tolerancia con la conducta agresiva en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac durante el
afio 2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).

A partir de estos resultados, se determina que no existe relacion de intensidad
suficiente entre el abuso y tolerancia con las dimensiones de la conducta agresiva, por
haberse obtenido indices de correlacion inferiores a 0.5, no llegando a ser considerable ni
significativo a nivel estadistico; ello implica que una eventual alteracion en el abuso y
tolerancia no incide sobre las dimensiones de la conducta agresiva, no llegado a explicar su
comportamiento en ninguna proporcion.

Lo precisado previamente, permite rechazar la hipétesis especifica H2 que establece
lo siguiente: Existe una relacion entre la dimension abuso y tolerancia con la conducta
agresiva y sus dimensiones en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac - 2022; quedando

comprobado a nivel estadistico que no existe dicha relacion.
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OE3. Determinar la relacion entre dimension problemas asociados a videojuegos con
la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la I. E. de San Jeronimo-Apurimac,

2022.

Tabla 14
Relacion entre la dimensién problemas asociados a los videojuegos y la dimension agresion

fisica en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Problemas asociados a Agresion

los videojuegos Fisica
Coeficiente de

Problemas ielene 1.000 0.116

asociados a correlacion
los Sig. (bilateral) 0.183
Rho de videojuegos N 134 134

Spearman fici

p 3 Coe |C|en_tt,a de 0.116 1,000

Agresion correlacion

Fisica Sig. (bilateral) 0.183

N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se determina una relacion de esta tabla Rho=0.116 con un valor p=0.183 a un nivel
de confianza de 95% (Ver tabla 14); demostrandose un grado de asociacion positiva media
entre los problemas asociados a videojuegos y la agresion fisica en puberes de la I.E. San

Jeronimo-Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 15
Relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos y la dimensidn agresion

verbal en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac, 2022.

Problemas asociados  Agresion
a los videojuegos Verbal

Coeficiente de
Problemas 1.000 0.063

) correlacion
aﬁﬁﬁﬁigf Sig. (bilateral) 0.470
Rho de N 134 134
Spearman 5 Coef|C|en.t,e de 0,063 1,000
Agresion correlacion
Verbal Sig. (bilateral) 0.470
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 15, se determina un coeficiente Rho=0.063 y un valor
p=0.470 a un grado de confianza de 95%; considerandose un grado de asociacion positiva
débil entre los problemas asociados a videojuegos y la agresion verbal en paberes de la I.E.
San Jerénimo-Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 16
Relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos y la dimension

hostilidad en puberes de la I.E. San Jer6nimo-Apurimac, 2022.

Problemas
asociados a los Hostilidad
videojuegos

Coeficiente de

Problemas ., 1.000 -0.016
asociados a los correlacion
videoiuedos Sig. (bilateral) 0.857
Rho de JUeg N 134 134
Spearman ici
p Coeﬂuen_tse de 0016 1,000
Hostilidad correlacion
Sig. (bilateral) 0.857
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 16, se determina una relacion Rho=-0.016 con un valor
p=0.857 a un nivel de confianza de 95%; considerandose un grado de asociacidn negativa
débil entre los problemas asociados a videojuegos y la hostilidad en puberes de la I.E. San

Jerénimo-Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 17
Relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos y la dimension ira en

puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Problemas
asociados a los Ira
videojuegos

Coeficiente de

Problemas ., 1.000 0.244
asociados a los correlacion
videoiuedos Sig. (bilateral) 0.005
Rho de JUeg N 134 134
Spearman Coeficiente d
P oeticiente de 0.244 1,000
Ira correlacion
Sig. (bilateral) 0.005
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se determina una relacion de esta tabla Rho=0.244 con un valor p=0.005 a un nivel
de confianza de 95% (Ver tabla 17); considerandose un grado de asociacién positiva media
entre los problemas asociados a videojuegos y la ira en puberes de la I.E. San Jerénimo-

Apurimac durante el afio 2022, con un alto grado de significancia (p<0.05).
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Tabla 18
Relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos y la conducta agresiva

en paberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Problemas

. Conducta
asociados a los .
o agresiva
videojuegos
Coeficiente de
Problemas ., 1.000 0.036
asociados a los correlacion
videoiuedos Sig. (bilateral) 0.679
Rho de JUeg N 134 134
Spearman Coeficiente d
P oeticiente de 0.036 1,000
Conducta correlacion
agresiva Sig. (bilateral) 0.679
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

En esta tabla 18 se determina una relacion de esta lista Rho=0.036 con un valor
p=0.679 a un grado de confianza de 95%; considerandose un grado de asociacion positiva
débil entre los problemas asociados a videojuegos y la conducta agresiva en puberes de la
I.E. San Jeronimo-Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).

A partir de estos resultados, se puede afirmar que afirmar que no existe relacion entre
la dimension como problemas asociados a videojuegos y las dimensiones de la conducta
agresiva, por haberse obtenido indices de correlacion inferiores a 0.5, no llegando a ser
considerable ni significativo a nivel estadistico; ello implica que una eventual alteracién en
el nivel de problemas asociados a los videojuegos no incide sobre las dimensiones de la
conducta agresiva, no llegado a explicar su comportamiento en ninguna proporcion.

Lo precisado previamente, permite rechazar la hipdtesis especifica H3 que establece
lo siguiente: Existe una relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos
con la conducta agresiva y sus dimensiones en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac -

2022, quedando comprobado a nivel estadistico que no existe dicha relacion.
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OE4. Determinar la relacion entre dimension dificultad de control con la conducta

agresiva y sus dimensiones en puberes de I. E. de San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Tabla 19
Relacion entre la dimension dificultad de control y la dimension agresion fisica en puberes

de la L.E. San Jer6nimo-Apurimac, 2022.

Dificultad de e
Agresion Fisica
control
Coeficiente de
3 ICIente 1,000 0.131
Dificultad de correlacion
control Sig. (bilateral) 0.131
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P ., 0.131 1,000
Agresion Fisica correlacion
9 Sig. (bilateral) 0.131
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:
En la tabla 19, se determina una relacion de esta lista Rho=0.131 con un valor

p=0.131 a un nivel de confianza de 95%; considerdndose un grado de asociacion positiva
media entre la dificultad de control y la agresion fisica en paberes de la I.E. San Jerénimo-

Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 20
Relacion entre la dimension dificultad de control y la dimension agresion verbal en puberes

de la L.E. San Jer6nimo-Apurimac, 2022.

Dificultad d
euttad de Agresion verbal
control
Coeficiente de
3 Iclente 1.000 0.086
Dificultad de correlacion
control Sig. (bilateral) 0.326
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P 'c! ., 0.086 1,000
» correlacion
Agresion verbal . :
Sig. (bilateral) 0.326
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

En la tabla 20, se determina una relacion de esta lista Rho=0.086 con un valor
p=0.326 a un nivel de confianza de 95%; considerandose un grado de asociacion positiva
débil entre la dificultad de control y la agresion verbal en puberes de la I.E. San Jerénimo-

Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 21
Relacion entre la dimensidn dificultad de control y la dimension hostilidad en puberes de la

I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Dificultad d
icuftad de Hostilidad
control
Coeficiente de
3 Iciente 1.000 -0.095
Dificultad de correlacion
control Sig. (bilateral) 0.273
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P Iclente .0.095 1,000
- correlacion
Hostilidad . .
Sig. (bilateral) 0.273
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 21, se determina una relacion de esta lista Rho=-0.095 con
unvalor p=0.273 a un grado de confianza de 95%; lo cual denota la existencia de una relacién
negativa debil entre la dificultad de control y la hostilidad en puberes de la I.E. San Jerénimo-

Apurimac durante el afio 2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 22

Relacion entre la dimension dificultad de control y la dimension ira en paberes de la I.E.

San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Dificultad de
Ira
control
Coeficiente de
e 'c! ., 1.000 0.153
Dificultad de correlacion
control Sig. (bilateral) 0.078
Rho de N 134 134
Spearman Coeficiente de
P ., 0.153 1,000
Ira correlacion
Sig. (bilateral) 0.078
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se determina una relacion en esta tabla Rho=0.153 con un valor p=0.078 a un nivel

de confianza de 95% (Ver tabla 22); lo cual resalta una asociacion positiva media entre la

dificultad de control y la ira en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac durante el afio

2022, con baja significancia (p>0.05).
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Tabla 23
Relacion entre la dimension dificultad de control y la conducta agresiva en paberes de la

I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022.

Dificultad de Conducta
control Agresiva
. Coef|C|en_t ? de 1.000 -0.045
Dificultad de correlacion
control Sig. (bilateral) 0.609
Rho de N 134 134
Spearman Coeﬁmen_tt/‘:\ de 0.045 1,000
Conducta correlacion
Agresiva Sig. (bilateral) 0.609
N 134 134

Nota: Datos recolectados del Test TDV y Cuestionario AQ. Elaboracion propia.

Interpretacion:

De acuerdo con esta tabla 23, se determina un coeficiente Rho=-0.045 con un valor
p=0.609 a un nivel de confianza de 95%; demostrandose un grado de asociacion negativa
débil entre la dificultad de control y la conducta agresiva en puberes de la I.E. San Jerénimo-
Apurimac, 2022 con baja significancia (p>0.05).

Se establece que no existe relacion de intensidad suficiente entre la dificultad en el
control y las dimensiones de la conducta agresiva, por haberse obtenido indices de
correlacion inferiores a 0.5, no llegando a ser considerable ni significativo a nivel estadistico;
ello implica que una eventual alteracién en la dificultad de control no incide sobre las
dimensiones de la conducta agresiva, no llegado a explicar su comportamiento en ninguna
proporcion.

Lo precisado previamente, permite rechazar la hipétesis especifica H4 que establece
lo siguiente: Existe una relacion entre la dimensién dificultad de control con la conducta
agresiva y sus dimensiones en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac - 2022; quedando

comprobado a nivel estadistico que no existe dicha relacion.
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IV. DISCUSION

En el presente apartado se pretende analizar los resultados determinados a partir de
los instrumentos aplicados a los puberes de la I.E. de San Jeronimo, 2022. El objetivo general
fue determinar la relacién entre la variable Adiccion a videojuegos y la Conducta agresiva,
mientras que, para los objetivos especificos debid establecerse la existencia de una relacion
entre las dimensiones de la variable adiccion a videojuegos: abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas asociados a los videojuegos y dificultad de control; y las dimensiones de la
variable conducta agresiva: agresion fisica, agresion verbal, hostilidad e ira; lo que se logro6
a partir del procesamiento estadistico de los datos empleando al prueba estadistica Rho
Spearman.

Respecto al objetivo general del estudio, se demostré la presencia de una relacion
positiva entre estas, obteniéndose un valor positivo medio (p=0.100), mas no siendo
suficiente a nivel estadistico; lo cual es concordante con los resultados obtenidos por Flores
(2019); quien determind la presencia de una correlacion baja entre la adiccion de los
videojuegos y una conducta agresiva. Lo mismo que, Jiménez (2019) quien sostienen que
no hay una relacion causal con las variables adiccion frente a videojuegos y agresividad, sino
esta Gltima puede estar influenciada por los factores de personalidad, la edad y la
competitividad.

Por el contrario, diversos estudios determinaron la existencia de una relacion
significativa, como el de Coronado (2020), quien obtuvo un valor de p=0.000 en la prueba
de correlacion entre el uso de los videojuegos por tiempo prolongado y los cambios de
conducta como agresividad, ira, hostilidad; lo determina la presencia una asociacién
estadisticamente significativa entre las variables.

A pesar de ello, puede inferirse que la relacion entre estas variables, por lo general,
tiende a ser positiva, independientemente del grado de intensidad. Lo mencionado puede
corroborarse con la investigacion de Guevara et al. (2021), quien contd con una muestra de
escolares pertenecientes al primer afio del nivel secundario, se obtuvo un valor de correlacion
positiva alta (0.777) entre las variables de adiccion hacia los videojuegos y la agresividad.
Vara (2017) realiz6 un estudio con escolares de segundo a quinto afio del nivel secundario.

Por su parte, Alonso y Romero (2017) sostienen que los adolescentes con adicion a
videojuegos tienen menores niveles de amabilidad y competencia, pero mayores problemas

en conducta y en pensamiento o atencion requiriendo; por lo que ocasionalmente requieren
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asistencia clinica; ello se sustenta en el hecho que la adiccion a los videojuegos se manifiesta
como una enfermedad o trastorno mental, tal es asi que desde el afio 2022, la OMS la
reconoce como tal, teniendo sus propias caracteristicas y manifestaciones.

Asimismo, de acuerdo con Rivero (2015) la adiccion a los videojuegos ocasiona
perjuicios en su salud principalmente relacionadas con deficiencias emocionales, sociales y
de perturbaciones en habitos saludables; que podria alterar aspectos como la frecuencia y
calidad de suefio o el desempefio académico.

De acuerdo con los resultados segun los objetivos especificos, se demuestra que la
abstinencia, abuso y tolerancia son las dimensiones de la adiccion a videojuegos donde la
relacion es positiva media con la conducta agresiva, siendo estadisticamente significativas.
Estos datos revelan que se constituyen como dimensiones importantes que se asocian mejor
con esta Ultima variable. Dichos resultados corresponden con los obtenidos por Peceros
(2021) quien determina que los adolescentes que manifiestan conductas como abstinencia,
abuso y tolerancia de los videojuegos presentan alta intensidad en los problemas asociados
a la adiccion a videojuegos, teniendo un efecto directo sobre el comportamiento de los
adolescentes. Ademas, Calderdn et al. (2018), afirman que la exposicién a videojuegos de
contenido agresivo propicia la existencia de problemas de violencia fisica y verbal, crea
malos habitos respecto al cumplimiento de las labores académicas, los horarios y hostilidad
verbal o fisica.

De manera contraria, Huamani y Ccorahua (2017) determinan que el uso frecuente
de los videojuegos puede potenciar las capacidades de los estudiantes, lo cual determina que
el abuso de los juegos de video no necesariamente acarrea consecuencias negativas en los
estudiantes y su desarrollo.

Mientras que, las dimensiones problemas asociados a los videojuegos y dificultad de
control presentan una relacion de intensidad baja con la conducta agresiva, siendo no
significativa a nivel estadistico; lo cual difiere del estudio de Peceros (2021) quien demuestra
que la dificultad de control se asocia en gran medida a los problemas asociados a los juegos
de video.

A pesar de todo lo precisado, la presente investigacion aporta en la comprension de
que la dependencia a los videojuegos y agresividad son constructos que se asocian entre si;
de acuerdo con los estudios precedentes y desarrollo conceptual de las variables. Es asi que,
Etxeberria (2011) menciona que los videojuegos podrian generar sentimientos de

frustracion, rabia y hostilidad, lo que ocasionaria consecuencias perjudiciales.
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La adiccidn frente a los videojuegos es un comportamiento problematico que genera
un impacto negativo en la vida diaria, de modo especial en los puberes, debido a que
experimentan un proceso de desarrollo en el que requieren de un guia con el objetivo de
procurar su bienestar. De acuerdo con Gonzalvez et al. (2017) este trastorno tiene el potencial
de generar problemas socioemocionales e interferir en el aprendizaje. No obstante, la
preocupacién debe centrarse en el modo contrarrestar el efecto de este factor de riesgo, para
ello sera importante el trabajo de la familia, escuela y comunidad (Etxeberria, 2011).

Como limitaciones del estudio, se considera la presencia de factores externos que
tienden a condicionar las respuestas de los estudiantes participantes del estudio, puesto que,
segun la naturaleza de los instrumentos utilizados, los cuestionarios son autoevaluaciones
que realizan los propios participantes, quienes pueden responder de manera intencionada
bajo ciertos aspectos, de tal forma que los resultados muestran un direccionamiento hacia
cierta conducta deseable, no reflejando la realidad de la situacion del estudiante evaluado.

Otra limitacion a considerar seria la relativa al tamafio muestral, puesto que, para el
desarrollo del estudio se emple6 solamente un grado del nivel secundario; lo que podria
resultar limitado para poder concluir fehacientemente o generalizar las conclusiones del
estudio, teniendo un limitado potencial a nivel estadistico, por lo que deberia incrementarse
el tamafio muestral y ampliarse el universo poblacional, incluso considerando otras
instituciones educativas.

Como propuesta para una linea de investigacion, seria la utilizacién de instrumentos
de observacion para la recoleccién de datos por terceros, de tal forma que se garantice la
imparcialidad y objetividad en las respuestas, reduciendo el sesgo de informacion; asimismo,
a fin de reducir el impacto de factores externos podria plantearse un estudio de disefio
experimental o cuasiexperimental, con evaluaciones previas y posteriores que permita variar
los niveles de uso de videojuegos y reconocer en qué medida propician cambios en el

comportamiento de los estudiantes.
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V. CONCLUSIONES

Se evidencia una asociacion positiva media entre la adiccion hacia los videojuegos y
la conducta agresiva en puberes de la I.E. San Jerénimo-Apurimac, 2022, debido a que
se obtuvo un indice de correlacion inferior a 0.5 (p=0.100), siendo este un valor
insuficiente a nivel estadistico. Estos resultados no confirman la hip6tesis general.

La relacion es positiva media dentro de la dimensién abstinencia y las dimensiones de
la conducta agresiva en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac, 2022. No obstante,
esta relacion no es significativa por obtener un indice de correlacién menor a 0.5.
Entre la dimensidn abuso y tolerancia, como también las dimensiones de conducta
agresiva en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac, 2022, la relacion es positiva
media, pero con un grado bajo de significancia estadistica debido a que se hallé una
correlacion menor a 0.5.

Se determina que no existe una asociacion relevante con la dimension problemas
asociados a videojuegos y las dimensiones de conducta agresiva en puberes de la I.E.
San Jeronimo-Apurimac, 2022. Lo mencionado se debe a que la correlacion es inferior
a0.5.

Existe una asociacion negativa débil entre la dimension dificultad de control y las
dimensiones de conducta agresiva en puberes de la I.E. San Jeronimo-Apurimac, 2022.
Se obtuvo un indice de correlacion menor a 0.5, siendo este un valor insuficiente para

ser considerado importante estadisticamente.
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VI. RECOMENDACIONES

Resulta necesario seguir con las investigaciones sobre las variables tratadas debido a
que las investigaciones de los ultimos cinco afios son escasas particularmente en la
provincia de Andahuaylas.

Se recomienda replicar en las demas instituciones educativas de todo el &mbito con el
fin de corroborar los resultados del presente estudio. Esto sera de utilidad para conocer
la situacion de los paberes.

Ademas, es importante considerar variables como el estilo de crianza recibido, la
cultura o las habilidades socioemocionales, puesto que, son factores influyentes y que
resultarian interesantes para la comunidad de investigadores.

Se debe considerar el trabajo con una muestra de participantes que se encuentren en
situaciones complicadas, por ejemplo, problemas de crianza o de violencia tanto en la
familia y en la comunidad, y de este modo, evaluar su influencia en el desarrollo de la
conducta agresiva y la adiccion a videojuegos.

Se considera desarrollar investigaciones en una muestra con mayor numero de
participantes con el objetivo de generalizar los datos y determinar la relacion tomando
en consideracion de variables sociodemogréficas.

Finalmente, se recomienda continuar los estudios sobre de adiccion a videojuegos y
conducta agresiva en puberes y adolescentes debido al auge de la tecnologia y a la

existencia de situaciones de riesgo.
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ANEXO 1

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

TEST DE ADICCION A VIDEOJUEGOS

Lee las siguientes afirmaciones e indica en qué medida estés de acuerdo o en desacuerdo con
ellas, teniendo en consideracion el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola,

como de PC). Marca con una (X) teniendo como referencia la siguiente escala de respuestas:

0 1 2 3 4
Totalmente en En Indeciso De Totalmente de
desacuerdo desacuerdo Acuerdo acuerdo
. TED | ED I DA | TDA
N.° Items

Paso mas tiempo ahora en los videojuegos que

L cuando comencé.

5 Si no tengo dinero para ir a jugar a los videojuegos
" | le pido prestada una a familiares o amigos.

3 Me afecta mucho cuando no puedo jugar los
" | videojuegos que me gustan

4 Cada vez que pienso en los videojuegos tengo la

necesidad de jugar con ellos

Dedico tiempo extra a los videojuegos aun cuando
5. | estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
comparfieros, etc.).

Si estoy un tiempo sin jugar me siento vacio y no

6. sé qué hacer.
7 Me siento irritado(a) o enfadado(a) cuando no
" | puedo jugar en los videojuegos.
3 Siento que el tiempo que necesito para jugar los

videojuegos, no es suficiente.

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades,
9. | porque paso mucho tiempo jugando en los
videojuegos.

Estoy obsesionado(a) por subir de nivel, avanzar,
ganar prestigio, etc. en los videojuegos.

Si no me funciona un videojuego, busco otro
rapidamente para poder jugar.

Creo que paso demasiado tiempo jugando en los
videojuegos.

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a
13. | jugar, aungue tenga que dejarlo porque me Ilaman
mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

10.

11.

12.
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Cuando me encuentro mal me refugio en mis

14. | =0

videojuegos.

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

videojuego.

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como

criterio la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Nunca Raras veces A veces Casi siempre Siempre
N | Rv | AV | CS | S
N.° ENUNCIADOS 0 1 > 3 7
16 He llegado a estar jugando mas de tres horas
" | sequidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos
17. | porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o PC.
18 Cuando estoy aburrido me pongo con un
" | videojuego.
19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por
" | quedarme jugando con videojuegos.
20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un
" | videojuego, aungue sélo sea un momento.
21. | Cuanto estoy jugando pierdo la nocién del tiempo
Lo primero que hago cuando llego a casa después
22. | de clase o el trabajo es ponerme con mis
videojuegos.
23 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
" | tiempo que he dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en
24 clase, con misamigos, estudiando, etc.) Pienso en
" | mis videojuegos (como avanzar, superar alguna
fase o algun nivel, etc.).
o5 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar

con algan videojuego para distraerme.
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Instrucciones

CUESTIONARIO DE CONDUCTA AGRESIVA (AQ)

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que

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

gue mejor describa tu opinion.

1 2 3 4 5
Completamente Bastante falso para | Ni verdadero, ni Bastante Completamente
falso mi falso para mi verdadero parami | verdadero para mi

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, sélo interesa conocer la forma como ta

percibes, sientes y actlas en esas situaciones.

CF| BF | VF| BV | CV

N.° ENUNCIADOS

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

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

Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

A veces soy bastante envidioso.

Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona.
A menudo no estoy de acuerdo con la gente

Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.

En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente.
Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también.
Cuando la gente se molesta, discuto con ellos.

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

Parece que siempre son otros los que consiguen las
oportunidades.

13 | Suelo involucrarme en la pelea, algo més de lo normal.
Cuando la gente no estd de acuerdo conmigo, no puedo
evitar discutir con ellos.

15 | Soy una persona apacible.

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

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

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho.

OO (N0 BlW N

=
o

|
[EY

12

14

16

17
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Algunos de mis amigos piensan que soy una persona

19 | . .

impulsiva.
20 | Sé que mis "amigos” me critican a mis espaldas.

Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos a
21 pegamos
22 | Algunas veces pierdo el control sin razon.
23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

No encuentro ninguna buena razén para pegarle a una
24 persona.
25 | Tengo dificultades para controlar mi genio.

Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a
26 mis espaldas.
27 | He amenazado a gente que conozco.

Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me
28 pregunto qué querran.
29 | He llegado a estar tan furioso que he roto cosas.
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ANEXO 2

CONSENTIMIENTO INFORMADO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarfo{a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada con
ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN

PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrandome a su voluntad y colaboracién, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento,

Acepto libre y voluntarismente participar andnimamente en este estudio, cuya Informacion
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerio. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algdn pago o beneficio
econdmico por |a participacion.

NOMBRE: )
buz  Hacia mer:n\rx_pu Zanchez

FRMA: 'kq 60B2U3S

Fecha: 4.3 /. 06 2022
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme a usted para saludario(a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacidn libre en este estudio que tiene finas
estrictamente académicos. La investigacidn estd relacionada con
ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN

PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrandome a su voluntad y colaboracién, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento,

Acepto libre y voluntariamente participar andnimamente en este estudio, cuys informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo defar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio
econdmico por la participacion.

NOMBRE:
4
dovure Svierrrz Merhs s

e (L 72896334

Fecha: /7 J©C j2022

80



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme & usted para saludarlo(a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacidn libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada con

ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN
PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO - APURIMAC - 2022.

Aferrandome a su voluntad y colaboracion, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento,

Acepto libre y voluntariamente participar andnimamente en este estudio, cuya informacién
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algun pago o beneficio
economico por la participacion.

NOMBRE:

FIRMA:
sedos

Fecha: |3 / ©f /2023
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo(a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion libre en este estudio que tiene fines

estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada con

ADICCION A VIDEQJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN
PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrdndome a su voluntad y colaboracion, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento,

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio
econdmico por la participacion.

NOMBRE:

FIRMA: 1,‘3061(’

Fecha: __ 15 / o6 /2022
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo(a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacién libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La Investigacion esta relacionada con

ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN
PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrandome 2 su voluntad y colaboracién, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento,

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibird algin pago o beneficio
econémico por la participacion.

NOMBRE:

1 ’ 0
FIRMA: M’
fecha: /T | o0& 2022
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Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo &l agrado de dirigirme a usted para saludario(a) muy
cordlalmente y al mismo iempo solicitar su participacion libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La investigacion estd relacionada con
ADICCION A VIDEOQJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN

PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrdindome a su voluntad y colaboracion, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntarimente participar andnimamente en este estudio, cuya informacién
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio
economico por la participacion.

“mﬁr Soturo Z&o
= /Zx/‘/ 70320517

Fecha:_ 241 08 ) wom
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme a usted para saludario(a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacian libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada con
ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN

PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrindome a su voluntad y colaboracidn, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar andnimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algun momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algun pago o beneficio
econdmico por fa participacion.

NOMBRE:
HargT soland Peocco

FIRMA: QS-Q 459333519

fecha:_ 2\ 1 ©6 saop
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo &l agrado de dirigirme a usted para saludario{a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La investigacién esta relacionada con

ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN
PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO ~ APURIMAC - 2022.

Aferrandome a su voluntad y colaboracién, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento,

Acepto libre y voluntariamente participar andnimamente en este estudio, cuya Informacién
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en aigin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio
econémico por la participacién,

NOMEBRE:

shiemat  Pammelo (g cpmon Haquez

o 2.

Fecha: _ 23 / 06 [2022
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Yo, Nancy Pacheco Laura; tengo el agrado de dirigirme a usted para saludario{a) muy
cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion libre en este estudio que tiene fines
estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada con

ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN
PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO — APURIMAC - 2022.

Aferrindome a su voluntad y colaboracion, le solicito, FIRME este documento de
consentimiento.

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacién
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo defar de participar de esta actividad en algin momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio
economico por la participacion,

NOMBRE:

Clestvm  Woedke \loawan Mesqoey

o B

Fecha: L3 7 ©1 72022
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ANEXO 3

MATRIZ DE CONSISTENCIA

FORMULACION DEL

TITULO PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
ADICCION A | Problema General Hipotesis General Objetivo General e Adiccion a | e  Abstinencia Tipo de investigacion:
VIDEOJUEGOS | ;Cudl es la relacion entre la | Existe una relacion entre | Determinar la  relacién los e  Abuso y | Basica, cuantitativa,
Y CONDUCTA | adiccion a los videojuegosy | la  adiccion a los | entre la adiccion a los videojuegos. tolerancia correlacional, no
AGRESIVA EN | la conducta agresiva en | videojuegos y la | videojuegosy laconducta e Problemas experimental, de corte
PUBERES DE A | puberes de la institucion | conducta agresiva en | agresividad en plberes asociados a los | transversal.

LE. DEL | educativa de San Jer6nimo- | puberes de la institucion | de la institucién educativa videojuegos

DISTRITO DE | Apurimac, 2022? educativa de San | de San  Jerénimo- e Dificultad de Disefio de investigacion:
SAN Jerénimo-Apurimac, Apurimac, 2022, Control No experimental-
JERONIMO - 2022. correlacional

APURIMAC, e Conducta e  Agresion fisica

2022. Problemas especificos Hipdtesis especificas Objetivos especificos agresiva. o Agresion verbal | Poblaciony muestra:

¢, Cudl es la relacion entre la
dimensién abstinencia y las
dimensiones de conducta
agresiva (agresion fisica,
agresion verbal, hostilidad,
ira) en puberes de Ila
institucién educativa de San
Jerénimo-Apurimac, 2022?

¢, Cual es la relacion entre la
dimension abuso vy
tolerancia y las dimensiones
de  conducta  agresiva
(agresion fisica, agresion
verbal, hostilidad, ira) en
pUberes de la institucién

Existe relacion entre la
dimensién abstinencia y
las  dimensiones  de
conducta agresiva
(agresion fisica, agresion
verbal, hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jer6nimo-Apurimac,
2022.

Existe relacion entre la
dimension abuso vy
tolerancia y las
dimensiones de conducta
agresiva (agresion fisica,

Determinar la relacion
entre  la  dimensién
abstinencia y las
dimensiones de conducta
agresiva (agresion fisica,
agresion verbal,
hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jer6nimo-Apurimac,
2022.

Determinar la relacion
entre la dimensién abuso
y tolerancia y las
dimensiones de conducta

e Hostilidad
. Ira

134  estudiantes  entre
varones y mujeres de la I.E.
del distrito de San Jerénimo
-Apurimac.

Técnicas e instrumentos
de recoleccion de datos:
Técnica: Cuestionario.

Instrumentos:

e Test De Adiccion De
Los Videojuegos.
Choliz Y Marco
(2011).
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educativa de San Jerénimo-
Apurimac, 2022?

¢, Cudl es la relacion entre la
dimensién problemas
asociados a los videojuegos
y las dimensiones de
conducta agresiva (agresion
fisica, agresion  verbal,
hostilidad, ira) en puberes
de la institucion educativa
de San Jerénimo-Apurimac,
2022?

¢ Cual es larelacion entre la
dimensioén  dificultad de
control y las dimensiones de
conducta agresiva (agresion
fisica, agresion  verbal,
hostilidad, ira) en puberes
de la institucion educativa
de San Jerénimo-Apurimac,
2022?

agresion verbal,
hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jerénimo-Apurimac,
2022.

Existe relacion entre la
dimension problemas
asociados a los
videojuegos y las
dimensiones de conducta
agresiva (agresion fisica,
agresion verbal,
hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jerénimo-Apurimac,
2022.

Existe relacion entre la
dimension dificultad de
control y las dimensiones
de conducta agresiva
(agresion fisica, agresion
verbal, hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jer6nimo-Apurimac,
2022.

agresiva (agresion fisica,
agresion verbal,
hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jer6nimo-Apurimac,
2022.

Determinar la relacion
entre la  dimensién
problemas asociados a los
videojuegos y las
dimensiones de conducta
agresiva (agresion fisica,
agresion verbal,
hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jerénimo-Apurimac,
2022.

Determinar la relacion
entre  la  dimension
dificultad de control y las
dimensiones de conducta
agresiva (agresion fisica,
agresion verbal,
hostilidad, ira) en
puberes de la institucion
educativa de San
Jerénimo-Apurimac,
2022.

e Cuestionario De
Agresion (Aqg). Buss Y
Perry (1992).

Métodos y andlisis de
investigacion:

e Meétodo: Hipotético-

deductivo.

e Analisis de
investigacion.

e  Utilizacion del

programa SPSS para
extraer estadisticos.
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ANEXO 4
CONSTANCIA EMITIDA POR LA INSTITUCION EDUCATIVA

.
M INSTITUCION EDUCATIVA “AGROPECUARIO N*® 08"

"Afo de! Fortalecimianto de |a Soberania Nacional”

CONSTANCIA

Ll director de la Institucion Educativa Agropecuario N® 08 de San Jerénimo Ugel
Andahuaylas Departamento De Apurimac que al final suscribe,

HACE COSTAR QUE:

Nancy Pacheco Laura. I(dentificado con DNI N° 44876480, estudiante de la
Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI del ciclo de maestria
PSICOLOGIA CON MENCION EN PSICOLOGIA CLINICA Y DE LA SALUD: quien
an el ano 2022; estuvo a cargo de aplicar dos instrumentos psicolégicos a estudiantes
de segundo grado, A, B, C. Dy E. test y cuestionario en la fecha del 24 de octubre
para adelante del 2022

TEST DE DEPENDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS CHOLIZ Y MARCO (2011)
CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ) BUSS Y PERRY (1992), el cual se aplicé para
saber |a ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA
LE. DE SAN JERONIMO - APURIMAC — 2022 con la normalidad del caso cumpliendo
sus funciones con eficiencia. puntualidad y responsabilidad.

Se expide la presente constancia a peticion de la Interesada para los fines que
estime conveniente.

San Jerénimo, 09 de enero 2023

W

Director:
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ANEXO 5

VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

a) Test de adiccion a videojuegos (TDV)
Adaptado por Edwin Salas, Cesar Merino, Mariano Chdliz y Clara Marco, en el afio
2017.

El mencionado instrumento cuenta con un estudio psicométrico, donde paticiparon
467 escolares de educacion bésica regular con edades entre 11 y 18 afios, que cursaban el

nivel de educacién secundaria.

e Validez. El instrumento se validé a partir del criterio de jueces expertos, con la
participacion de 3 especialistas psicOlogos y docentes universitarios, quienes
examinaron linguisticamente los enunciados de los items. Al aplicar el instrumento
en una prueba piloto de 20 estudiantes se determind que no presentaron dificultades
de comprension, por lo que, se mantuvo los enunciados de la adaptacion, con un
ajuste en la cantidad de items (25 items) como resultado del analisis factorial
confirmatorio de 4 dimensiones.

e Confiabilidad. La confiabilidad se determind por consistencia interna mediante la
prueba Alfa de Cronbach, la cual se aplicd sobre los resultados obtenidos en la

recoleccidon de datos, determinando un valor o = 0.94.

b) Cuestionario de conducta agresiva (AQ)

Adaptado por Maria Mata Linares, Juan Yaringafio, Joel Uceda, Erika Fernandez,

Yasmin Huari, Alonso Campos y Nayda Villavicencio, en el afio 2012.

La evaluacion psicométrica del estudio se desarrollé con la inclusion de 3,632
individuos de entre 10 y 19 afios de edad, que se encuentran cursando el nivel de educacion

secundaria.

e Validez. El instrumento se valido a partir del criterio de jueces expertos, quienes
evaluaron la coherencia de los enunciados y el uso comprensible de terminologia;
asimismo, se demostré validez de constructo a partir del andlisis factorial

confirmatorio de 4 dimensiones, resultando un total de 29 items.
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e Confiabilidad. La confiabilidad se determiné por consistencia interna mediante la
prueba Alfa de Cronbach aplicada a los datos recolectados, determinando un valor o
= 0.836.

Asimismo, se anexan al presente los Informes de Opinidn emitidos por los expertos
encargados de la valoracion de los intrumentos de recoleccion de datos, quienes consideran

aplicables dichos instrumentos para los fines propios del estudio:
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

| DATO: GENERALES

1.1 apellidos y nombres del informante: Fernandez Mantilla Mirtha Mercedes
1.2 Institucion donde labora: UNIVERSIDAD CESAR WALLEID
1.3 Mombre del Instrumento motivo de Evaluacian: TEST DE ADICCION A YIDEDJUEGOS - PARA OBTEMER EL

ERADD DE MAGIETER
1.4 Autor del instrumento: NANCY PACHECD LAURA

Titula de I3 Investigacion: ADICCION A VIDEQJUEGOS ¥ COMDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA LE. DE SAM JERONIMO -

. ASPECTOS DE VALIDACION

APURIMAC - 2022,

INDICADORES

CRITERIOS

DEFICIENTE

BALA

p 1§

L CLARIDAD

st Tormulada con
lenguaje aprapiadio.

B
b

)
| = [ @ | = |

h | 46 | 51 ] w6 ]
40 L] 1] 5 (1] [~ e

15

B|E

=

= |5 |®

L OBJIETWVIOAD

Extd Ewpresaco on
conduckas
ohservables

T ACTUALDGD

Acecuado al avanoe
dela dencia
pedagdgica

4 0RGANIZACION

Exishe Lma
ST 3 OO |CIE!|'.:|

S SUFICIENCLA

Camprende loes
AEpECtas &n
cantidad y calidad

BINTENCIONALDAD

Atecuado para
walarar estrategias
utilizadas

TLONSISTERICIA

Sasado en aspecios
tediico-centificas

ECOHEREMCLA

Entre dimenaanes,
Indices &
Indicadores.

SMMETODOLOGA

La e=irategia
respande al
propisiba del
dagnistico

I0LPERTINEMCA

Ex Ll y funclonal
para b
Inveskigackin,

. OPINION DE APLICAEILIDAD ENTENDIELE ¥ APLICAELE

V. PROMEDIO DE VALORACION:

DNI 17927740 Teléfono 940173103

100

Lugar y Fecha:

TRUJILLS, 10 DE JUNID 2023

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO
INSTRUCCIOMNES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente 3] aspecto cualitative gue le parece gue cumple cada ltem y
zlternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion s detzllan.

= Excelente / B= Bueno [ M= Mejorar / X= Eliminzr / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia.
En Iz caszilla de ocbhzervaciones puede sugerir 2l cambic o correspondencia.

[‘E Alvernativas de Evaluacicn
ltem
5

01
02
03
04
05
06
o7
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18

B Il X C Observaciones

s
B
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de items X
Amplitud de contenido X
Redaccién de los items X
Clzridad y precision X
Pertinencia X

Evaluado por:

APELLIDOS ¥ NOMBRES: Fernandez Mantilla Mirtha Mercedes
COLEGIATURA: 2006

DNI: 17827740
<

T
L_’” %

A

Firma

Fecha: 10/06/2023
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

| DATOS GEMERALES

1.1 apellidos y nombras del informante: Femandez Mantillz Mirths Mearcedes
1.2 Institucion donde labora: UNIVERSIDAD CESAR WALLEID
1.3 Nombre del Instrumento motivo de Evaluacion: CUESTIOMARIC DE COMDUCTA AGRESIVA [40) - PARA

CETEMER EL GRADD DE MAGISTER
1.4 Autor del instrumento: MANCY PACHECD LAURA

Titulo de |3 Investiga:i-i-n: ADICCION A VIDEQJUEGOS ¥ CONDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA LLE. DE SAN JERONIMO -

. ASPECTOS DE VALIDACION

APURIMALC - 2022,

INDICADORES

CRITERIOS

DEFICIENTE

B A

REGULAR

Il

L CLARIDAD

tsta formnulada con
|L‘I'£L£I|l! nEr:Emdc-.

LOBJETWIOAD

|e:s
1]

]
| ®E

i_—
o [ | o= [ [

gl

H|=

w5

= |5 |®

It Eapresata en
conductas
ahservables

I ACTUELIDED

Agecuade al avance
de la dencia
pedagigica

4 0RGANIZACION

Eulshe unia
organizdcn bgca

S EUFICIENCIA

Camprende e
J5pEChas &n
canticad y calidad

GINTENCIONALIDAD

Adecuado para
valorar estrategias
uitilizadas

TLONSISTENTIA

Sasada n aspecios
ted co-clendificas

ECDHERENTLA

zritre dimensianes,
indices e
Indicadores.

SAETODOLOGA

La estrabegia
responde al
propisito del
dagndstico

I0LPERTINENCA

£z Utily funclonal
para la
ingestizacidn

lll. OPINION DE APLICASILIDAD ENTENDIBLE ¥ APLICABLE

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

DMI 17927740 Teléfono 940173103

100

Lugar y Fecha:

TRLWILLD, 10 DE JURNID 2023

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO
INSTRUCCIOMES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cuslitative gue le parece que cumple cada Item y
zlternativa de respuesta, segln los criterios que a continuacion se detzllan.

E= Excelente / B= Bueno / M= Mejorar  X= Eliminar [ C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redzccion, contenido, congruencia y pertinencia.
En Iz cazilla de cbzervaciones puede sugerir 2l cambio o correspondencia.

fl';-L'-’, Alternativas de Evaluacian

B il X C Observaciones

==}
[N ]
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

UCT

Evaluado por:

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de items X
Amplitud de contenido X
Redaccién de los items X
Claridad y precision X
Pertinencia X
APELLIDOS ¥ NOMBRES: Fernandez Mantilla Mirtha Mercedes
COLEGIATURA: 2006
DNI: 17827740
~

//_/FL_',‘_&[_ ‘..7\ L4 ” \\;\
& s £

. ——

Firma

Fecha: 10/06/2023
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

|. DATOS GEMERALES

1.1 apellidos y nombras del informante: lzguisrdo Marin Sandra
1.2 Institucion donde labora: UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

1.3 Mombre del Instrumento motivo de Evaluacidn: TEST DE ADICCION A VIDEQUUESOS - PARA OBTEMER EL

GRADD DE MAGISTER
1.4 Autor del instrumento: MANCY PACHECD LAURA

Titulz de |3 Investigacidn: ADICCION A VIDEQJUEGOS ¥ CONDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA |E. DE SAN JERONIMO —

II. ASPECTOS DE VALIDACION

APURIMAC - 2022,

DEFICIENTE BALA REGULAS BUENA MUY BLIENA
INOICADORES CRITERIOS [ Il 16 Gl - HL 30 &1 4 Al 1 Gl (7 T1 Th HL [ [y =
10 15 1| = p 1] p - 4 L= = = (1] (% T T [ 1] [ -] o o 1

ot loimulada Con X
1 CLARIOAD B

|'!|'£LJ|'! :IET:IEI:II’CA.

Estid ewpresado on )
2 OBIETVIDAD conduckas

abservables

Afecuade al avance X
T ACTLIALIDED e la dencia

pedagdgica

Edishe Lna X
4 ORGANIZACION '

organi @ oo ogica

Comprende los )
S ELIFICIENIC LA aspectas en cantidad

wcalidad

Afecundo para wakorar X
BT ESICIOMALIDAD LA para v

(=] ias utikzacas
—— Sasadno en aspecios )

j ey [wa] EIEI':1|[IL:IL

Entre dimensiones, )
B COHERENCLA N

inclices e indicad ores.

La estrategia )
SMETODOLOE respande al prapésita

d!"l:lﬂgl'll:\"a'lll:l:\

Ex Uil y B al i
10LPERTINEN DA Flly fancional para

la ||'l!.'!"a|lgil:ll:|'|

Il OPIMIGN DE APLICABILIDAD ENTEMDIBLE ¥ APLICABLE

Es entendible v aplicable, sungue hay ttems que podrizn ser reformulados de manera mas objetive
actuzlizada: gjm Dedico tiempo extra & los videcjuegos aun cusndo estoy haciendo otras cosas (ver revistas,
haklzr con companferos, etc.) o 5i no tengo dinero para ir a jugar & los videojuegos le pido prestada una a
farnilizres o amigos, lo elementos en rojo pusden achualizarse.

V. PROMEDIO DE VALORACION:

DMI 42796227 Telefono 947808353

]

Lugar vy Fecha:

TRUJILLC, 10 DE JUMID 2023

AT Mo
D Sowi § Euiods i

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

INSTRUCCIOMES:

Cologue en cada casilla la letra correspondients sl aspecto cualitativo que le parece gue cumple cads ltem y
zlternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detzallan.

E= Excelente / B= Buena [ M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia.
En |z casilla d= observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

M2
itEITIE

Altermativas de Evaluacion

E

B

]

X

Observaciones

01

Congruencia: Congruente con el constructa de adicckin a video|uegos, va que evalda o
aumenta de tliempo decicado a los videcjuegos.

Amiplitug de contenddo: Abarda la frecuenda y el cambio en el tempo dedicada a los
wioen|usgos.

Redacohdn: Clara y cirecta.

Claridad y precisidn: Es daro y especifica en su pregunta.

sertmencia: Es pertinente pam evaluar el patron de camportamiento de gumento de
tiemipa &n los video|uegos.

02

Cangruencia: Congruembe con el constructo de adicckin a videojuegos, ya que evalda
|2 busgueca de alternativas para aceder 2 los wiced [uegos cuanda no se dispons di
FECUMSOS GO micos.

Amplitue de contenido: Bbarda la blsqueda de opolanes para poder Jugar a los
wlden|uegas.

Redacohdn: Clara y precisa.

Claridad y precisidn: Es dard y cinsctio en su pregunia.

Pertinencia: Es perbinente para evaluar la dependencia y 1 necesidad de jugar a los

klEE‘J'hﬂDS.

03

Congruencia: Congruente con el constructa de adicokn a videojuegos, ya que evalia
elimpacts emacianal oe ne poder [ugar 3 los video|wEgas ceseacas.

Amplitug de contenddo: fbarda la reaccidn emocicnal ante la impaosibdidad de jugar a
las videcjuegos prefendas

Redacodn: Clara y comprensible.

Claridad y precisitn: Es dara y espectfica en su pregunta.

Pertinencia: Es pertinente para evaluar el grado de afectaddn emoclaral relacianada
com kas videcjuegos.

04

Cangruencia: Congruemte con el constructa de adicckin a videojuegos, ya que evalda
lamecesidad de jugar cuando se plensa en los videojuegas

Amplitud de contenide: Abarda la reladdn entre los pensamientos relacionadas cen
los videojuegos v [a necesidad de jugar

Redacodn: Clara y precisa.

Claridad y precisién: Es daro y espectica ensu pregunta.

Pertinencia; Es pertinente para evaluar la compulsian ¥ la necesidad de jugar a las

klEE‘J'hﬂDS.

05

Cangruencia: Congruente con el construcka de adicckan a videojueges, ya que evalda
la cedicacion excesiva a kos videojuegos en detrimento de oiras activicades.
Amplitud de contenido: Abarda la interferencia de los video|uegos en otras
actividades

Redacodn: Clara y cirecta.

Claridad y precisién: Es daro y especifica en su pregunta.

Pertinencia; Es pertinente para evaluar |a interferencia de los videojuegas enla vida
cotidiama.

0&

Cangruencia: Congruente con el construcka de adicckan a videojueges, ya que evalda
la sensackin de vacio y falta de direcckin cuando no se (wega a los videojuegos.
Amiplitue de contenido: Abarda las conseouencias emacionales de no ugar alas

klEE‘J'hﬂDS.
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Aecaccan: Clara 'y com prenaible.

Claridad v precisidn: Es rJam‘,.lcspccll'l:a BN S0 pregunta.

Sgrimencia: Es pertinente para evaluar el impacto emocional de [a abstinencla de los
Wl D | L.

o7

Congruencia: Congruente con el constructa de adicckin a videcjueges, ya que evalia
la irritabilidac v el enajo relacionadas can la impesibilidag de Jugar a las videajuegas.
asmplitug de contenddo: Abarda las reactiones emocionales negativas ante la privacidn
de los videajuegas.

Recacoon: Clara y precisa.

Claridad y precisién: Es daro y especifico en su pregenta.

Aprtinencia; Es pertinente par evaluar la respuesta emocianal negativa ante |a falta
de acceso a los videojuegos.

08

Congruencia: Congruente con el construcka de adiccidn a videcjueges, ya que evalda
la percepeidn de insuficiencia de tliempo para jugar 3 bos videojuegos.

amplituc de contenddo: Abarda la percepeitn subjetiva de falta de tiempa para |ugar a
Ias videcjungos.

Recaccidn: Clara y cirecta.

Claridad y precisién: Es daro y especiiico en su pregunta.

sgrtinencia; Es periinenie par evaluar la percepcidn de falta de tlempo dedicado a bas

Wlden UEHDs,

05

Congruencia: Congruente con el constructa de adicckin a videcjueges, ya que evalia
la disminuckin e tiempa dedicada a atras actividades debide al tiempo insertida en
hos videojuegos.

amplituc de contendde: Abarda la interferencia de los videojuegas en la participacddn
en ofras actividacdes.

Recacoon: Clara y precisa.

Claridad v precisidn: Es uam}'cspcclﬂ:a BN S0 pregunta.

Pertinencia; Es pertinente para evaluar la interferencia de los videojuegos enla
diversidac de actividades diarias.

10

Congruencia: Congruente con el constructa de adicckin a videcjueges, ya que evalia
|3 ohseziin porlograr awanoes y mekas en bas videoguegos.

amplitug de contendde: Abarda la mativacién centrada en alcanzar abyetives
especificas en bas videajuegos.

Aecacoon: Clara 'y com prensihle.

Claridad v precisidn: Es I'JIFD','EEIIL‘EI“EEI BN S0 pregunta.

Pertinencia; Es pertinente par evaluar |a erientacidn hada el logro ¥ la competitiddad

&n los videajuegas.

11

Congruencia: Congruente con el construcka de adiccidn a videcjueges, ya que evalda
la bisgueda inmediata de otro videajuego cuando uno no funciona.

asmplitug de contenéde: Abarda la tencencia a buscar altiermativas rpidamente en
lugar de enfrentar la frustracidn.

Recaccidn: Clara y cirecta.

Claridad y precisién: Es daro y especiiico en su pregunta.

Pertinencia; Es pertinente para evaluar la bdsgueda constante de estimulcs
relacionados con bos videajuegos.

12

Congruencia: Congruente con el constructa de adicckin a videcjueges, ya que evalia
la percepoicn personal de dedicar demasiado tempo a los videojuegos.

arnplitud de contenddo: Abarda la autcrreflexian y la peroepoidn subjetiva del tiempo
dedicado a los videojuegas.

Redacchdn: Clara y precisa.

Claridad ¥ precisidn: Es rJam',.ln:spn::lI'l:a BN SU pregunta.

Sgrimencia: Es pertinente para evaluar la conclencla de la cantidad de tiemipe
Irmerticn @n los wideojue gos.

13

Congruencia: Congruente con el constructa de adicckin a videcjueges, ya que evalia
la eficultad para detenierse y abandonar los videoyuegos, incuso cuando se requlzne
hiacerlo por otras nhllguunnc:.

Amplitug de contendde: Abarda la falta de contral ¥ |2 resistenda para intermumpir 21
juego.

Aecacoon: Clara 'y com prensihle.

Claridad y precisién: Es daro y especifico en su pregenta.

aprtinencia; Es pertinente para evaluar la falta de control sobre ¢l tiempa de juego via

dificultad para interrumpira.

14

Congruencia: Congruente con el constructka de adicoidn a videojuegos, ya que evalda
ol use de los videajuegos como una farma de escape o evasiin emocional.
amplitud de contenddo: Abarda el vso de los videojuegos como una estrategia de

afrontamienta negativa.
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Recacchdn: Clara y directa.

Claridad y precisidn: Es dara y especifica en su pregunta.

Pertinencia; Es pertinente pam evaluar la relacdn entre el estado emocianal regative
v el recurso de los videajuegas coma refugia.

15

Congruencia: Congruente con &l constructa de adicciin a videojuegos, ya que evalia
la pricridad gue se be oa a bas videcjueges al comenzar o dia.

amplitud de contenido: Abarda las rutinas y preferendas redacionadas con el inkcio de
la jermiada de los fines de semana.

Recaccdn: Clara y precisa.

Claridad y precisidn: Es dara y especifica en su pregunta.

Pertinencia; Es pertinente parm evaluar la centralidad ge los videojuegos en la rutina
diaria.

16

Congruencia: Congruente con el ponstructa de adicciin a videa|uegos, va que evalia la
duraciin excesiva del iempa dedicaca a jugar.

asmplitud de contenido: Abarda la @ntidad ce tiempo ineertidoe en bos videojuegos &n
una solla sesidn.

Aedacoidn: Clara y directa.

Claridad y precisién: Claro y especifico en sw pregunta.

Perimencia; Pertinenibe para evaluar la tendenda a Jugar curanke periodos

pralongades de tiempo.

17

Congruencia: Congruenbe con gl ponstrucka de adicckdn a videojuegos, ya que evalia
b conflictos relacionados con el iempo dedicado a ks videcjueges y las inberacoanes
sOckabes.

asmplitud de contenide: sbarda los conflictas generados por el exceso de tlempo
dedicado a los widenjuegos

Aecacchan: Clara y com prensible.

Claridad y precisitn: Claro y especifico en sw pregunta.

Pprtinencia; Pertinente para evaluar la interferenda de kas videcjueges en las
relaciones sociales v familiares.

18

e

Congruencia: Congruente con el constricta de adicoldn a videajuegos, va que evalla o
uso de bos videajuegos coma una estrategia de afrontamiento del abuwrrimiento.
asmplitud de contenido: sbarda el vsa de los videojuegos como wna farma de
entretenimiento durante periodos de aburrimienta.

Recaccdn: Clara y precisa.

Claridad y precisidn: Claro y especifion en s pregunita.

Pertinencia; Pertinente para evaluar el usa de los Widea|uegas coma respuesta al
aburrimiésnta.

13

Congruencia: Congruente con el ponstructa de adicciin a videa|uegos, va que evalia of
impacta em o suefo y el patrdn de suefta debido al tiempo dedicado a los Wdeo|wegas
asmplitud de contenido: &barda la alteracidn del suefio debida a la prolongacidn de las
seslones de jUego.

Aedacoidn: Clara y comprensible.

Claridad y precisién: Claro y especifico en sw pregunta.

Pertinencia: Pertinente para evaluar los efectos ded |wego excesivo en el patreén de
Fuefla.

20

Congruencia: Congruenbe con gl ponstructa de adicckdn a videojuegos, ya que evalda la
tendandla a jugar a kos video|uegos siermpre oue se tenga un brevwe perlodo de tiempo
dispanible.

amplitud de contenido: &barda la blsgueda constante de cportunddades para jugar,
Imcluzo en momentas breves,

Aecacchan: Clara y cirecta.

Claridad y precisitn: Claro y especifico en sw pregunta.

2primencia: Pertinenbe para evaluar la constante bdsoueda de apartunicades para

ugar 3 los vidoojuepns.

21

Congruencia: Congruente con el constructa de adicoiin a videa|uegos, va gue evalia la
falta de percepcidn del tiempa méentras se |sega.

Amiplitud de contenido: Abarda la desconexidn de la nockdn tempaoral durante el |wega.
Aedaccidn: Clara y comprensible.

Claridad y precisitn: Claro y especifico en sw pregunta.

Sgrbmencia: Pertinente para evaluar la pércida de la neclén del iempo curante las
seslones de juego.

22

Congruencia: Congruente con el constricta de adicoldn a videajuegos, va que eallala
priaridad dada a los wideajuegas al legar a casa.

amplitud de contenido: Abarda las rutinas y preferendas relacionadas con el regreso a
casa ¥ ¢linicio del juzga.

Rpdaccidn: Clara y precisa.
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ucCT

Claridad y precisién: Claro v espeofico en su pregunta
Perbmencia: Pertinente para evaluar |l impartanca dada a los video|uegas coma
primera activicad al llegar a casa.
X Congruencia: Congruente con el senctpects de adicokin a videojuegos, ya que evaldia la
tendendla a mentir sobre el tempa decicado a bas videcjuegos.
Amplitue de contenddo: Abarda la deshonestidad en relacan can la antidad oe
tiempao imeertica en los videojuegos.
Redacodn: Clara y camprensible.
Claridad y precisién: Claro v espeofico en su pregunta
Sertinencia: Pertinente para evaluar la ooulkacién o distorsién de la informacidn sobee
23 el tiempo de juega.
X Congruencia: Congruente con el senctpects de adicokin a videojuegos, ya que evaldia la
Irtrusign de los pensamigntas reladonacas con los videojuegos on atras actividaces.
amplitug de contenddo: Abarda la interferencla cognitiva de los wideojuegos en atras
tareas y actividades.
Sedacodn: Clara y precisa.
Claridad y precisitén: Claro y especfics en sw pregunta
Aertniencia; Pertinenbe para evaluar la presenda corstanbe de pensamientos sobne kas
24 '.-n:-::\iu-:gc-s dwrante ofras actividades.
X Congruencia: Congruente con el senctnects de adicokin a videojuegos, ya que evalda o
o e hos videajuegos coma una estrategia de evaskan o disbracckin de los problemas.
Amplitue de conkenido: Abarda el usa de los vieojuERDS COMD Wna farma ce escapar
o evitar enfrentar los probdemas.
Aedacchdn: Clara y comprensible.
Claridad y precisitén: Claro y especfics en sw pregunta
fertmiencia; Pertinenbe para evaluar la tendenicia a utilizar los v oeo|wsgas comda una
25 forma de ewasidn emacianal.

CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE LCEPTABLE BUEND EXCELEMTE
Congruencia de items X
Amplitud de contenido X
Redaccidn de los ftems X
Claridad y precizion R
Fertinencia X

Evaluado por:

AFELLIDOS ¥ NOMEBRES: lzquierdo Marin, Sandra Sofia
COLEGIATURA: 14215

DMI: 42736257

Dvs Sonde 5 Toguierdo Nzrin
Firma

Fecha: 12/06/2023
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

1.1 Apesllidos y nombres del informante: lzquierdo Marin 3andra

1.2 Institucidn donde labaora: UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

1.3 Nombre del Instrumento motive de Evaluzcion: CUESTIONARIO DE COMDUCT A AGRESIVA (A0) - PARA
CBTEMER EL GRADO DE MAGISTER

1.4 Autor del instrumento: MANCY PACHECO LAURA,

Titulo da Iz Investizacian: ADICCION A VIDEQJUEGOS ¥ CONDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO -

APURIMAL - 2022,
II. ASPECTOS DE VALIDACION
DEFICIENTE EALA REGULAR BUENA MUY BUEMA
INDICADORES CRITERIOIS 1] ] 11 L& il o] h i i 4l L] Sl k] | 7 e | T | ] ] al ]
H 1 1% A =5 p ol pH 4 ) 45 | = ]| = 1] [ i | el [ 1] [ H &1 b 105

tata formulado con X

1. CLARIDAD
l=ngua e aproplada.

Estad ewpreosado en X
L.OAETIVIDAD conductas
abservablos

Adeouado al avance X
LACTUALIDAD de la dencia
pecagogica

zdlste una X
organizacion légica

4. DRGANIZACION

I o peren e ko s X
S.SUFICIEMCLA azpectos en cantidad
v calidai

& INTEMCIOMA L DA Adeouado para valorar X

estrategias utilizadas

Aasado on aspscios X
tedrica-clentificas

T.CONZIETENDA

& COHESENCIA Eritre dimensiones, X
indices & (ndlcadones.

a pstrategia X
S.METODOLOGIA responce al progosibo

del diagrdistico

5 dtil v funcional para X

10.FERTIMENCIA

13 inveest izacidn.

IIl. CPINION DE APLICABILIDAD: COMPRENDIBLE

IV. PROMEDIC DE VALORACION: 35 Lugary Fecha: _ TRUJLLES, 10 DE JUNIC 2023

< L_‘;,J . i'hfﬂ:m:f .
Dva. Sedra S. zquierdo Marin

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
DNI 42796297 Teléfono 947808353
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

INSTRUCCIOMES:

Cologue en cads casilla la letra correspondients al aspecto cualitative que |2 parece gue cumple cads ltem y

zlternativa de respuesta, segln los criterios que a continuacion se detzllan.

E= Excelents [ B= Bueno f M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia v pertinencia.

Er |z casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

NE
ftem
5

Alternativas de Evaluacion

M

X

Observaciones

0l

02

03

04

05

06

o7

02

05

10

11

12

13

14

15

16

A = R U

17

18

15

20

21

A A A

22

23

e

24

25

26

27

28

29
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Loz items que estan marcados como buenos, si bien son correctos para |a aplicacion pueden beneficiarse de una
rayor amplitud en su contenido para capturar de manera mas completz la conducta sgresiva. Una alternativa
seria revizar y ampliar los escenarios o situzciones descritas en los items para abarcar diferentes formas de
agresion o manifestaciones agresivas. Asl mismo podria mejorarse el criteric de redaccien de los items,
considerar Simplificar la redaccion de los items [Ejm. De vez en cuando no puede controlar el impulso de golpear
@ otrz perzona. Posible simplificacion: A veces no pusdo evitar golpear a alguien.)

CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE ACEPTAEBLE BUEND EXCELEMTE
Congruenciz de items X
Armplitud de contenida X
Redaccign de los items X
Claridad v precision b
Pertinencia X

Evaluado por:

APELLIDOS ¥ NOMBRES: lzquierdo Marin 3andra Sofiz
DNI: 42796257

{'_-' ._ i,.::jl'.n;r. !Ef:._m:'l \_
e Sowioe 5. Fauiedo Niin

Fecha: 10/06/2023
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

| DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y nombres del informante: Mering Flores irene
1.2 Institucion donde labora: UNIVERSIDAD CESAR VALLEID
1.3 Mombre del Instrumente motivo de Evaluacion: TEST DE ADICCION A VIDEDIUEGOS - PARA OBTEMER EL
GRADD DE MAGISTER
1.4 autor del instrumento: NANCY PACHECD LAURA

Titulo de la Investigacian: ADICCION & VIDEQJUEGOS ¥ COMDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA LE. DE SAM JERONIMO —
APURIMAC - 2022,

II. ASPECTOS DE VALIDACION

INCHCADDRES

CRITERIOS

DEFIOENTE

REGLILAR

MUY BELEMA

[

11

4l L] 1 54 ol ) Th

]

1]

o]

1

L5

L
o)

113
El=
E
d
=4
B2

i 45 5 [ 5]

1]

&5

10

L CLaRIDAD

fztd formulada can
lenguale aproplasa.

X

L.OBIET WiDAD

fotd expresado en
conduckas
absenables.

IACTUALIDAD

Apecuado al avance
de la clencia

pedagdgica

4 DRGANIZACIN

Zuiste Lna
arganizackin légica

SEUFIOENCA

Comprende los
azpectas en
cantidad v calidad

B.INTENCIONALIDAD

Adecuado para
walorar estrategias
utlizadas

T.LOMNSISTENCIA

Jasaca en aspectas
tedrico-chentificos

E.LOHERENDA

zritre dimensiones,
indices e
indicadores.

S.METOIOLOGA

La estrabegla
responde al
prapdsite el
diagnistico

10.PERTINENCA

s dtil y Funcional
para b

II'I-'\IZ"H!EECIEI'I.

ll. OPINION DE APLICABILIDAD: APLICABLE

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

DMl 40918308 Te

éfono 941868496

95

Lugary Fecha: TRLUJILLD, 11 DE JUMIC 2023

pop

P

=

FIRMA DEL EXPERTO INFORMAMTE
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO
INSTRUCCIOMES:

Cologue en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le parece que cumple cada ltem y
alternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

E= Excelente / B= Bueno / M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia.

En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

N2 | Alternativas de Evaluacion

M X C Observaciones

[
X&)
AR e A A A A AR E R A A A E R R A
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ucCT

CONCLUSION DE LA EVALUACION:

UCT

Evaluado por:

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de Items X
Amplitud de contenido X
Redaccion de los items X
Claridad y precision X
Pertinencia X
APELLIDOS Y NOMBRES: Merino Flores Irene
COLEGIATURA: 14873
DNI: 40918909
&k —
4 M%)‘lf
2=
Firma

Fecha: 11/06/2023
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INFORME DE OPINIOMN DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

| DATOS GEMERALES

1.1 apellidos y nombres del informante: Merino Flores Irene
1.2 Institucion donde lzbora: UNIVERSIDAD CESAR VALLEID
1.2 Mombre dzl Instrumento mativo de Evaluacion: CUESTIONARID DE COMDUCTA AGRESIVA [A0) - PARA

OBTENER EL GRADO DE MAGISTER

1.4 autordel instrumento: HANCY PACHECD LALRA

Titulo de |z Investigacian: ADICCION A VIDEQJUEGOS ¥ CONDUCTA AGRESIVA EN PUBERES DE LA LE. DE SAN JERGMNIMO —

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

APURIMAL - 2022,

INMCADDRES

CRITERIOS

DEFICIENTE

i

BUEMA

1y | ]

| ]

MUY BLUENA

2l

1

e
El=
B2

L
L5 ot} 5 o] [ 5]

1. CLARIDAD

zztd formulada con
leniguaje apraplada.

1]

5]

25
Likl

X

L OBIETVIDAD

fotd eapresado en
conductas
absenables.

TACTUALIDAD

Apecuado al avance
de la clendtia

pedagdgica

4 DRGANIZACDON

uiste una
arganizackin gica

SEUFICIENDA

Comprende los
azpectas en canticad
y calidad

B.INTERCIONALIDAD

Aderuado para valorr
estrategias utlizadas

T.LOMNSISTENCIA

Aasaca en aspechos
tadrico-chenticos

E.LOHERENCA

mitre dimensicnes,
indices & Ingicadares.

S.METODOLOGA

La Estrategia
responde al propisita

del :Il:ngnml:::n:-

IO PERTINEMCA

2z ity Funcional para
la investigaciin

lll. OPINION DE APLICABILIDAD: COMPRENDIBLE

V. PROMEDIC DE VALORACION:

DNI 40918909 Teléfono 941863496

a5 Lugary Fecha: TEUJILLO, 11 DE JUMIO 2023

pofo

"

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

INSTRUCCIOMES:

Cologue en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le parece gue cumple cada ltem v
alternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

E= Excelente [ B= Bueno / M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las cateporias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia.

En |z casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

Alternativas de Evaluacion

E B M

X

Observaciones

e e [ e e e e e e B e e e e o (e e 4
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

UCT

Evaluado por:

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de items X
Amplitud de contenido X
Redaccion de los items X
Claridad y precision X
Pertinencia X
APELLIDOS Y NOMBRES: Irene Merino Flores
DNI:40918908
kk— vy
fwg’% wl
E. ;’Ja

Fecha:11/06/2023
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ADICCION A VIDEOJUEGOS Y CONDUCTA AGRESIVA EN

ANEXO 6

IMAGEN DE PORCENTAJE DE TURNITIN

PUBERES DE LA LE. DE SAN JERONIMO - APURIMAC - 2022

INFORME DE ORIGINALIDAD

T2 13 2 6%

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

.

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

3%

=

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

2%

=

repositorio.unheval.edu.pe

Fuente de Internet

2%

=]

hdl.handle.net

Fuente de Internet

£

repositorio.utelesup.edu.pe

Fuente de Internet

1w

Submitted to Universidad Nacional Jose
Faustino Sanchez Carrion

Trabajo del estudiante

1w

B B

Submitted to Universidad Catolica de Santa
Maria

Trabajo del estudiante

1w

repositorio.urp.edu.pe

Fuente de Internet

1w
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