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AGRESIVIDAD Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DEL COLEGIO PRIVADO DE LA CIUDAD DE CAJAMARCA, 2021

CARLOS ELSER PALOMINO VILLANUEVA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN

La presente investigacion consideré como objetivo principal de estudio, determinar la
relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria
del centro educativo privado Diego Thomson Burnett en la ciudad de Cajamarca. La
metodologia se suscribi6 al disefio no experimental y de tipo descriptivo correlacional,
con corte transversal. Donde 197 alumnos de ambos sexos con edades comprendidas
entre los 12 a 17 afios fueron considerados como muestra. Se utilizd dos pruebas
para recojo de informacion, el Cuestionario de Agresividad creado por Buss y Perry y
el Test Dependencia a Videojuegos creado por Marcos y Choliz, ambos instrumentos
fueron sometidos a pruebas para corroborar sus propiedades psicométricas siendo
los resultados 6ptimos. El andlisis de los resultados muestra la existencia de relacion
de ambas variables, siendo esta directa y nivel medio (rho= 0.448) y altamente
significativa (p= .000). Ademas, se encontraron relaciones directas, pero a nivel bajo
(p<.05) entre agresion verbal y agresion fisica ocasionados por los videojuegos, se
concluye que existe relacion entre ambas variables y sus dimensiones por el consumo
patolégico de videojuegos en estudiantes que expresan su agresividad de manera

verbal y fisica siendo menor en aquellos que sus expresiones son internas.

Palabras clave: agresividad, dependencia a videojuegos, estudiantes



AGGRESSION AND DEPENDENCE TO VIDEO GAMES IN SECONDARY
STUDENTS OF THE DIEGO THOMSON BURNETT PRIVATE SCHOOL IN THE
CITY OF CAJAMARCA, 2021

CARLOS ELSER PALOMINO VILLANUEVA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT

The present investigation considers the main objective of the study, to determine the
relationship between dependence on video games and aggressiveness in high school
students of the Diego Thomson Burnett private educational center in the city of
Cajamarca. The methodology subscribed to the non-experimental and descriptive
correlational design, with a cross section. Where 197 students of both sexes aged
between 12 and 17 years were considered as a sample. Two tests were used to collect
information, the Aggression Questionnaire created by Buss and Perry and the Video
Game Dependency Test created by Marcos and Choliz, both instruments were tested
to corroborate their psychometric properties, the results being optimal. The analysis
of the results shows the existence of a relationship between both variables, this being
direct and medium level (rho= 0.448) and highly significant (p=.000). In addition, direct
relationships were found, but at a low level (p<.05) between verbal aggression and
physical aggression caused by video games, it is concluded that there is a relationship
between both variables and their dimensions due to the pathological consumption of
video games in students who express their verbal and physical aggression being less

in those whose expressions are internal.

Keywords: dependence on video games, aggressiveness, students



AGRESSAO E DEPENDENCIA A VIDEOGAMES EM ALUNOS DO SEGUNDO
ESCOLA PARTICULAR DIEGO THOMSON BURNETT NA CIDADE DE
CAJAMARCA, 2021

CARLOS ELSER PALOMINO VILLANUEVA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMO

A presente investigacdo considerando o objetivo principal do estudo, determinar a
relacdo entre agressividade e dependéncia de videogames em alunos do ensino
médio do centro educacional privado Diego Thomson Burnett na cidade de
Cajamarca. A metodologia subscreveu o delineamento ndo experimental e descritivo
correlacional, com corte transversal. Onde 197 alunos de ambos os sexos com idade
entre 12 e 17 anos foram considerados como amostra. Dois testes foram usados para
coletar informagdes, o Questionario de Agresséo criado por Buss e Perry e 0 Teste
de Dependéncia de Videogame criado por Marcos e Choliz, ambos os instrumentos
foram testados para corroborar suas propriedades psicométricas, sendo os resultados
6timos. A andlise dos resultados mostra a existéncia de uma relacao entre ambas as
variaveis, sendo esta direta e de nivel médio (rho= 0,448) e altamente significativa
(p= .000). Além disso, foram encontradas relagcfes diretas, mas em um nivel baixo
(p<0,05) entre agresséao verbal e agressao fisica causada por videogames, conclui-
se que existe uma relacdo entre ambas as variaveis e suas dimensfes devido ao
consumo patologico de jogos de video em alunos que expressam sua agressao verbal

e fisica sendo menor naqueles cujas expressdes sao internas.

Palavras-chave: dependéncia de videogames, agressividade, escolares



INTRODUCCION

En los ultimos tiempos, se ha incrementado la preocupacion sobre como el
consumo de la tecnologia por parte de los Unicos miembros que disponen la familia y
de manera general la sociedad, pasando de ser una actividad de recreacion a una
donde se va dejando de lado actividades prioritarias desarrollando ciertos niveles de
dependencia interfiriendo con la vida diaria (Marco y Choliz, 2011).

Esta actividad que se ha ido normalizando a partir del 2000, ha pasado de solo
entretener en tiempos de ocio a situaciones donde su uso es excesivo abarcando
mucho tiempo que antes era dedicado a otras actividades, generando en algunos
casos, dependencia entre sus consumidores, problemas de conducta, problemas
familiares y personales; ademas, se afiade que el contenido y calidad de estos
videojuegos han ido cambiando, volviéndose mas realistas, de acuerdo al avance de
la tecnologia para su desarrollo, que ha generado mayor demanda los ultimos afios,
de tal forma que a medida que ha crecido demanda vy la calidad, también crece el
contenido diverso entre los cuales destaca los de contenido agresivo con imagenes
de interaccion tendientes a la eliminacion y destruccion de otros participantes,
escenarios comunes en los que se desenvuelven estos videojuegos, que podrian
promover la conducta criminal, consumo de sustancias, falta de respeto, entre otros
(Moncada y Chacén, 2012).

Muchas de las expresiones de agresividad se ponen de manifiesto durante
estas sesiones de juego especialmente en los nifios y jovenes, refiriéndose a palabras
de contenido violento estereotipado, racista, sexual, de género y obsceno. Siendo los
infantes y jovenes los que dedican mas tiempo a jugar, pretendiendo pasar niveles,
niveles que en su mayoria involucra asesinar enemigos, quitar productos o

posesiones, asi como golpear y/o lastimar, e incluso muchas veces al jugar online



10

hacen uso de palabras obscenas y vociferan estereotipos raciales, de género y
sexuales, asi como conductas agresivas, por ejemplo; tirar el mando, golpear la mesa
y/o pared, patear cosas, romper objetos cercanos de la persona, razones claras para
entender la posible conexion en los videojuegos frente a la agresividad (Jacinto,
2019).

Asimismo, diversas investigaciones se han dirigido a encontrar asociacion de
agresividad y la dependencia a los videojuegos, por ser vista con preocupacion, sin
embargo, el presente estudio pretende, encontrar cuales son aquellas dimensiones
de agresividad que se relacionan o tiene un grado concordancia con dependencia a
los video juegos aquellas que se muestran mas evidentes como la agresion verbal y
fisica o aquellas que son més latente como la de ira y hostilidad. Por ende, esté
estudio se formo estructuralmente por cinco apartados.

Se describio la actualidad de la problemética contextual, en el primer capitulo,
asi como lo imprescindible del tema en base del cual se formula la interrogante del
estudio; en correspondencia se plantea los objetivos trabajados y se sefialan las
condiciones (limitaciones) que encontramos en el transcurso de este estudio.

Ahora en el capitulo dos, se exhibieron estudios previos con las mismas
variables y caracteristicas similares en nuestra investigacién, de no mayor de 5 afios
de antigledad que sean nacionales, asi como internacionales, de igual forma se
presentaran teorias que sientan las bases del marco referencial de las variables de
estudio donde finaliza con las definiciones de los constructos mas manejados.

Luego, para la metodologia de investigacion correspondiente al capitulo tres
comprendio la descripcion de cada una de los pasos realizados en base a disefio no
experimental, con tipo correlacional, asi mismo se da cuenta del método para el

muestreo el nUmero de participantes, siguiendo con las caracteristicas necesarias,
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por otro lado, presenta definicion de conceptos basicos y operacionalizacion de
variables, la enumeracién de las hipotesis a corroborar y una descripcioén final de las
técnicas de recaudacion de datos, agregado del andlisis e interpretacion de los
mismos. Se utilizé la recaudacion de informacion, y el procesamiento de los datos
encontrados.

El siguiente capitulo comprendié el analisis estadistico a nivel descriptivo e
inferencial de los datos arrojados por la muestra, complementados por las
descripciones de la muestra segun las variables sociodemograficas seleccionadas y
andlisis descriptivo de las propiedades psicométricas de la instrumentalidad de
variables.

Por ultimo, el capitulo cinco, se elabor6 la discusion, analizando los alcances
obtenidos del estudio, arrojados de los antecedentes previos, asi como un marco
tedrico que respalde lo antes mencionado. Se brindara conclusiones para los
objetivos planteados y recomendaciones para reflexionar sobre hitos a trabajar en el

centro de educacioén y para las futuras investigaciones.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
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1.1. Realidad problematica

Ahondar en el estudio de la dependencia a videojuegos se debe a como este
problema muestra un alto riesgo en detrimento de su bienestar fisico y mental en los
individuos, tanto para su contexto familiar y social, asi como esta rutina de
comportamiento en la persona origina déficits existenciales, que afectan a la familia,
sociedad, en los mas jévenes interfiere con su rendimiento académico, asi como en
los adultos interfiere con su trabajo. Debido al desarrollo de esta dependencia dejan
de lado actividades prioritarias que ademas interfieren con tu vida diaria (Marco y
Chdliz, 2011).

De la misma forma afecta otros aspectos necesarios para el bienestar
incluyendo la disciplina y la responsabilidad. Aquellos aspectos negativos mas
relevantes son el bajo rendimiento fisico, la mala alimentacion, las deficiencias
visuales y auditivas, insomnio, irritabilidad, los problemas musculares y éseos, y las
tendencias depresivas (Bajafia et al., 2017).

El consumo de la tecnologia ahora solapado por la necesidad de tener las
competencias tecnoldgicas ha llevado a su uso no solo por fines académicos sino
mas ludicos llegando a uso desproporcionado deteriorando las relaciones familiares,
las relaciones sociales hasta problemas de ergonomia (problemas de postura)
priorizacion de estas actividades sobre otras fundamentales como el suefio los
habitos alimenticios llegando a generar problemas de conducta (Organizacion de las
Naciones Unidas [ONU], 2019).

La guia de Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11) declara que
los recursos humanos perdidos expresados en comportamiento o déficit en el neuro
desarrollo vinculado a la dependencia a los videojuegos, es un gigantesco dificil que

se debe contrarrestar, mediante politicas publicas empleadas en salud. Cabe recalcar
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y hacer mencion del estado critico llevado por el contexto de pandemia y la gran
cantidad de actividades que se desarrollaron en linea, que ha llevado en la actualidad
expresiones notorias del efecto post pandemia de normas estrictas sobre el
aislamiento social y consumo de recursos tecnoldgicos para estudiar, trabajar y
comunicarse, recomendando medidas inmediatas sobre su prevencion (Organizacion
Mundial de la Salud [OMS], 2019).

Cifras sobre el uso de videojuegos en Latinoamérica, muestran que, incluso
antes de la pandemia, la participacién de la industria de los videojuegos habia
aumentado al 10,3 por ciento, siendo los mexicanos y brasilefios los que mas
gastaban en estos dispositivos para juegos. De tal modo que en México un 44.5 por
ciento presenta una media y alta dependencia y a nivel general un 85% de
adolescentes hacen uso de los videojuegos, siendo los varones los que llevan a cabo
mas esta actividad (Sanchez et al., 2021). Una investigacion chilena sobre este tema
encontré que el 52% de la poblacion jugaba videojuegos ocasionalmente y dedicaba
de 5 a 10 horas a la semana, siendo adolescentes de 12 y 15 afios quienes evitaban
perder tiempo en servicios esenciales, por lo que a algunos les ponian pafiales
(Direccion General de Servicios Sociales, 2020).

A nivel nacional, el Ministerio de Salud (Minsa, 2021) sefial6 que, entre
escolares de ambos sexos, la dependencia a los videojuegos habria aumentado
desde dos semanas de marzo de 2020 en medio de las restricciones por el Covid-19,
y muchos han perdido el contacto con su entorno social, sefialaron expertos del
Hospital Victor Larco Herrera (HVLH). En la capital estudios como los de Condor
(2019) han encontrado entre las variables de nivel significativo.

Por otro lado, Villena (2019) argumenta que el uso de los videojuegos es uno

de los motivos principales de la irritabilidad y agresividad en los estudiantes, esto es
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reflejado en la conducta desadaptativa que desarrollan y esto se hace notar en los
niveles de agresividad que encontramos en distintos videojuegos, tanto en el lenguaje
verbal y el poco aprecio por la vida de los personajes.

Por ello, la agresividad y la violencia estan estrechamente relacionadas, siendo
una consecuencia de la otra y desencadenando problemas en la conducta, al respecto
Bandura (1982), afirma que el inicio de la conducta violenta es una consecuencia del
aprendizaje vicario, mediante cual los infantes y adolescentes a hallarse propenso a
dicho problema aprenden actitudes agresivas, mediante la reproduccion de ejemplos
agresivos, del refuerzo operante directo de estos sucesos y de la observacion.

En el mundo, el 50% de la poblacion estudiantil que oscila entre los 13 y 15
afos, menciona haber padecido de intimidacién de sus compafieros de colegio y de
su entorno familiar. La directora ejecutiva del Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (Unicef, 2018) refiere que un pilar fundamental para construir una sociedad
pacifica es la educacion, sin embargo, la escuela no resulta ser un lugar seguro para
millones de nifios, dado que los estudiantes encuentran diversos peligros como el
acoso, agresiones fisicas, violencia en sus multiples variantes y sentir la presion para
pertenecer a una pandilla; los resultados inmediatos se reflejan en su aprendizaje,
mientras que a futuro los problemas se agravan en trastornos mentales como la
depresion, ansiedad e ideas y acciones suicidas.

En América los tanto nifios como adolescentes constituyen poblaciones
vulnerables a diversas formas de violencia ademas de la pobreza y desnutricion,
siendo estos indicadores mas sensibles si consideramos que ante el aumento de
factores de vulnerabilidad son cada vez menos los que garantizan los servicios de
proteccion y atencion oportuna de los menores de edad, los mismos que han

disminuido considerablemente en los programas nacionales de los paises, asi la
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facilidad del acceso inmediato de la educacién y métodos para el aprendizaje
alternativo, aun cuando se desarrollan medidas para atenuarlas, existen grandes
vacios en programas preventivos y soluciones que no abarcan a toda la poblacién
afectada (Unicef, 2021). El problema se ha incrementado estrepitosamente ante las
medidas sanitarias por el COVID-19. Las estadisticas revelaron, que las
consecuencias del confinamiento aumentaron no solo la vulnerabilidad sino el peligro
de violencia intrafamiliar en infantes y adolescentes. Dando como resultados,
conductas ansiosas, estrés, consumo de drogas legales e ilegales, presion social y
problemas econdmicos que generan conflictos dentro del hogar (Organizacion
Panamericana de la Salud, 2020).

A nivel nacional, el sitio web SISEVE del Ministerio de Educacién (Minedu,
2018) report6 mas de 5.500 denuncias de violencia escolar en 2017, incluyendo
maltrato fisico, verbal y psicolégico a estudiantes y adultos. Nifios de escuela. Las
estadisticas van en aumento, ya que hubo 907 denuncias en linea en todo 2013 y
16.864 en 2019, de las cuales 3.624 fueron denunciadas por acoso escolar, o el 24
por ciento de los escolares. Por todo lo argumentado precedentemente, se origina la
interrogativa del estudio ¢ Cudl es la relacion entre agresividad y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de
Cajamarca, 20217
1.2. Justificacion e importancia de la investigacion

El fundamento tedrico es relevante para comprender la evolucién en nuestra
sociedad de uno de los mayores problemas que ha aquejado a nuestra poblacion
infantil y adolescentes que ha ido en aumento afio tras afio conjuntamente como
otras problemas a raiz del desarrollo de la tecnologia y su exposicion sin control como

en los dltimos afios es la dependencia a los videojuegos, motivo por el cual el estudio
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pretende promover una mayor comprension de las variables estudiadas, incluyendo
el andlisis de cada una de sus dimensiones y su asociacién con agresividad escolar
ademas de comprender el estado actual y el comportamiento de esta poblacion para
futuras investigaciones.

La pertinencia social se refleja en el desarrollo principalmente de estratégicas
en materia de intervencion, que impacten con un efecto positivo en la comunidad que
vivencia su escolaridad de tal manera que disminuya su tendencia hacia la
dependencia y agresividad por consumo de videojuegos de tal forma que mejore su
salud mental tanto para el sector educativo y familiar, al mismo tiempo buscar el
beneficio del personal tanto docente como administrativo colaborador de la I.E. que
maneja nifios de 12 a 17 afos.

Finalmente, a nivel préctico, la alta direccién de las instituciones educativas
privadas podra generar intervenciones preventivas y de facilitacion al entregar
resultados, tomar medidas para prevenir la dependencia, agresion a los videojuegos
y organizar orientaciones dirigidas por los educadores, mentores y expertos del
centro. Talleres para mejorar los aspectos cognitivos, emocionales y volitivos del
estudiante.

1.3. Objetivos de lainvestigacion: general y especificos
1.3.1. Objetivo General

Determinar la relacién la agresividad y la dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de Cajamarca, 2021
1.3.2. Objetivos Especificos

1. Conocer el nivel de la variable dependencia a los videojuegos en estudiantes

de secundaria de un colegio privado de la ciudad de Cajamarca, 2021.
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2. Conocer el nivel de la variable agresividad en estudiantes de secundaria de un
colegio privado de la ciudad de Cajamarca. 2021.

3. Establecer relacién para la dimensién agresion verbal y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de un colegio privado, de la ciudad
de Cajamarca. 2021.

4. Establecer relacion para la dimensién agresion fisica y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de un colegio privado, de la ciudad
de Cajamarca. 2021.

5. Establecer relacion para la dimension ira y dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de un colegio privado, de la ciudad de Cajamarca.
2021.

6. Establecer relacion para la dimension hostilidad y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de un colegio privado, de la ciudad

de Cajamarca. 2021.

1.4. Limitaciones de lainvestigacion

Poca accesibilidad de la I.E. para poder aplicar el cuestionario directamente a
los alumnos. Asimismo, la escasa informacion que manejan algunos tutores o
docentes sobre esta problematica mostrando poco interés en su estudio y a colaborar
con la diligencia de los cuestionarios. Por motivos de vacaciones en la institucion

educativa privada, la aplicacion de los instrumentos psicométricos se prolongo.
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2.1. Antecedentes de estudios
2.1.1. Internacionales

En México, Sanchez et al. (2021) en una investigacion descriptiva de corte
transversal cuya finalidad fue referir la dependencia a los videojuegos y los patrones
de conducta que constituyen evidencia de este rasgo entre adolescentes
escolarizados. Para cumplir con tal objetivo aplicaron dos instrumentos validos y
confiables, como el cuestionario de patrén y el test de dependencia de videojuegos
(TDV) a una muestra de 581 adolescentes obtenidas a través de un muestreo no
aleatorio. Los hallazgos indicaron que un 85% de la muestra usan los videojuegos
como medio de distraccion ademas se encontraron diferencias significativas por
género mostrandose los varones como el grupo que es mas proclive a presentar
conductas dependientes hacia estos dispositivos y juegos que se expresan en
variables dimensionales.

En su estudio, Fuentes (2020) buscé examinar la relacién del funcionamiento
familiar y los estilos de crianza de alumnos de una ciudad colombiana, estaban
asociados con la dependencia de los videojuegos. El disefio fue no experimental, con
secciones de medida transversal que describen tipos relevantes de datos. Se
encuestd a 178 estudiantes que cursan estudios en el ultimo grado de primaria y de
secundaria. Las pruebas utilizadas fueron la Escala (PHASES Ill) y la Prueba de
Dependencia de Videojuegos (TDV) fueron validadas antes. Obtuvo que el
funcionamiento familiar no se asocio significativamente con el estilo de crianza y la
dependencia de los videojuegos, tampoco con abuso Yy tolerancia, dificultades de
control, retraimiento y problemas relacionados respectivamente.

Asimismo, Restrepo et al. (2019) publicaron un articulo sobre rendimiento

académico y uso de videojuegos en alumnos de secundaria de cuatro colegios de La
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Estrella, Antioquia, Colombia. El tipo fue descriptivo-correlacional utilizando métodos
de andlisis empirico. La muestra para el estudio fue de 335 adolescentes, ambos
sexos, entre 12 y 14 afios. La aplicacion se probd6 con un cuestionario sobre el uso
problematico de las nuevas tecnologias (UPNT), y los hallazgos encontraron que, Si
el uso de videojuegos es predominante por género, sin embargo, no hay evidencia de
gue existe diferencia significativa entre servir a las escuelas y el uso de videojuegos.
Aunque si muestra relacién entre la duracién del juego, el lugar donde se juega, la
edad y la productividad.

Un estudio desarrollado por Kim (2018) sugiere que la comunicacion abierta y
de apoyo de padres e hijos puede reducir el mal comportamiento de los adolescentes,
como un mayor riesgo de alteraciones relacionadas con los juegos de Internet (ITG)
en adolescentes. La investigacion tuvo como objetivo descubrir los estilos de
comunicacién entre padres e hijos en la relacion agresion y el trastorno del juego en
Internet. Se contd con 402 estudiantes de secundaria de primer y cuarto afio de la
ciudad de Sedul. Usé el cuestionario de agresion, el tamizaje de sintomas mediante
juegos de internet, el tamizaje de sintomas, escala de comunicacién madre-hijo y
escala de comunicacion padre-hijo. Se concluye que las expresiones de agresividad
en la muestra estan relacionadas con conductas relacionadas al uso de juegos de
internet. Falté comprobar si el estilo de comunicacién entre madre-hijo tuvo alguna
relacion con la variable estudiada.

Por otro lado, Salas et al. (2017) probaron las propiedades psicométricas del
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) instrumento creado en el Pera. La
muestra para el estudio tuvo la participacion de 467 alumnos de ambos sexos, de 11
a 18 afos. El instrumento de aplicacion fue el test de dependencia a los videojuegos

(TDV). El producto resultante, después del analisis de datos, evidencia adecuadas
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propiedades psicométricas. Se concluye que el uso del instrumento discrimina entre
poblacién con dependencia a los videojuegos de manera global y ayudaria a
demostrar la presencia de este trastorno nombrado: Trastorno de Juego por Internet,
donde se muestra en la seccion Il del DSM-5.

Por dltimo, Marco y Choliz (2017) realizaron un programa preventivo
(PREVTEC) donde su principal objetivo era efectuar un analisis sobre las estrategias
de dominio de la impulsividad para la evitar los videojuegos. La muestra fue de 1110
alumnos de ambos sexos cuyas edades oscilaban entre 6 a 16 afios, matriculados en
Instituciones tanto de privadas como de instituciones publicas. El material aplicado
para este estudié fue el TDV, se aplicaron en 4 oportunidades. El producto final mostro
gue los conjuntos que no se aplicé el programa no presentan cambios en la
dependencia de videojuegos; sin embargo, a los que les coloco el esquema, notaron
una baja reveladora de la dependencia.

2.1.2. Nacionales

Chumbes (2021) investigo el vinculo entre la dependencia de los videojuegos
y la agresién estudiantil, su tipo de estudio fue un disefio transversal no experimental,
que aplic6 a 97 estudiantes de escuelas secundarias, que van desde los 12 afios
hasta mayores y 17 afios. Las pruebas utilizadas fueron el Video Game Dependency
Test (TDV) y el Cuestionario de agresividad (AQ) de Buss y Perry (1992). Resulta que
existe buena relacion entre estas dos variables. Asimismo, mas del 30% del alumnado
muestra muy alto grado de dependencia a los juegos en video, siendo la dimension
abstinencia un 35,1%, la dimension abuso y tolerancia un 44,3% vy la dimension
problema y dificultad de control que provocan los videojuegos un 44,3%. 60,8% y
43,3%, respectivamente. Por otro lado, algo mas del 20% de los estudiantes

mostraron altos niveles de agresividad.
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Asimismo, Flores (2020) emple6 métodos cuantitativos y un disefio basado en
la metodologia no experimental y correlacional. Se seleccioné a 297 adolescentes
entre 11 y 17 afos del C.E. Jorge Chavez de Tacna, desde primero hasta quinto
grado. Se aplico la prueba de dependencia a videojuegos y cuestionario de
agresividad (AQ). Los resultados muestran que, hay relacion directa entre las dos
variables, en grado de correlacién bajo pero significativo, ademas hay relacion entre
dependencia al videojuego y la dimensién lenguaje de la variable agresion.

Tenemos a Guevara (2020) quién buscé determinar las conexiones que existen
entre adiccion a los videojuegos y agresividad entre escolares de ler nivel secundario
de la I.LE. de Pimentel. Fue disefiado bajo direccidon cuantitativa, de disefio no
experimental y tipo correlacional para ello se evalué en 49 estudiantes masculinos y
femeninos de 11 a 12 afios. Las variables se calcularon mediante dos pruebas: la
prueba de dependencia de creators (TDV) y el cuestionario (AQ) en 1992. El resultado
fue una relacién directa y de nivel alto, para el coeficiente Pearson fue de 0.777.

Condor (2019) establecié la relacion entre dependencia a los videojuegos y
agresividad hacia lo cual seleccion6 a 308 participantes, pertenecientes a dos centros
de estudios de gestion estatal pertenecientes a la jurisdiccion de Comas. Se aplico el
disefio no experimental, asimismo el tipo fue correlacional. EI TDV y el AQ
instrumentos de medicion mostraron la existencia de mayor predominancia de
agresividad entre los varones (57.8%) y segun el grado de estudio los de quinto con
un 37.7% de predominancia. En cuanto a la hipétesis general existe una relacion
directa débil y significativa (rho=.261; p<.05) entre las variables del estudio, por otro
lado, se hallaron relaciones positivas de nivel bajo pero significativa entre abstinencia

y dimensiones de agresividad (rho=.123; -.187) y de forma similar con las otras
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dimensiones. Concluyendo que a mayor dependencia a los videojuegos no siempre
se obtendré una respuesta agresiva y viceversa.

Villena (2019) en su investigacion de disefio de corte transaccional nivel
descriptivo-correlacional tuvo como objetivo determinar la variable agresion y la
variable dependencia a los videojuegos entre escolares de nivel secundario, en dos
colegios publicos de Chorrillos, para lo cual se conformé de 617 participantes de
ambos sexos, de 11 a 17 afios, de todas las escuelas secundarias. Se aplicaran dos
pruebas: la prueba TDV y AQ. Las respuestas encontradas indican una relacion
directa y significativa entre las dos variables. En términos de dependencia general de
los videojuegos, da en el blanco con una agresividad leve y ligeramente superior a la
media.

Finalmente, Arteaga (2018) realiz6 un estudio con el objetivo de sefialar una
conexion directa entre la variable dependencia a los videojuegos y la variable
agresividad entre los estudiantes del distrito de Ate, contd con un disefio no
experimental transaccional describiendo el tipo de conexion. La muestra estuvo
conformada por 100 adolescentes mujeres y hombres entre las edades de 12 y 19
afos. Se aplicé el (AQ) y (TDV). Los resultados pueden demostrar que existe una
relacion significativa y directa, concluyendo que cuanto mas se enfatiza la confianza
en el videojuego, mayor es el nivel de agresion.

2.2. Desarrollo de la tematica correspondiente al tema investigado
2.2.1. Variable videojuegos

La adiccién es una condicion importante porque sus signos son de origen
patolégico y existen factores que pueden interferir en su progresion y
manifestaciones. Asimismo, la define como alguna forma de entidad o accion, por lo

gue significa que el sujeto se excluye a si mismo de su entorno (Mafie et al., 2010).



25

Por su lado, la adiccion tiene padecimiento observado desde signos
patolégicos originando intervencion en su proceso evolutivo, en adicion a ello las
consecuentes pérdidas de facultades llevan a la persona a la autoexclusion de sus
ambientes familiares (Echeburda, 2010).

Definicién dependencia

La Real Academia de Espafa (RAE, 2014) definié esta variable a modo que
los videojuegos que se muestran en pantallas y dispositivos electronicos, que, con los
controles adecuados, pueden simular juegos en las pantallas de televisores,
ordenadores u otros dispositivos.

Otros autores no consideran los proyectos o0 juegos educativos como
videojuegos. Sin embargo, Gomez (2007) sefiala que las personas que consumen
videojuegos por entretenimiento mas que por contenidos de aprendizaje no estan del
todo excluidas, razén por la cual los programas y juegos educativos se incluyen en la
categoria de videojuegos porque aportan un componente mas interesante, como
medios de aprendizaje donde pueden desarrollar habilidades, estrategias y otras
habilidades.

Definicion de dependencia a los videojuegos.

La adiccién conductual mas nueva de hoy es la adiccién a la tecnologia. Estos
estan determinados por la pérdida de autorregulacién y la dependencia psicologica
conductual, y si bien son inofensivos, pueden tener efectos en los humanos, como la
falta de interés en actividades que fueron beneficiosas en el pasado, y poco o ningun
interés en interaccion con los comparieros y el entorno. Porque la dependencia es un
uso enorme y desadaptativo de las TIC (Griffith, 2005).

Es por esto que Choliz y Marco (2011) afirman que es uno de los principales

inconvenientes causados por el uso inapropiado de la tecnologia, y estiman que una
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vez surja mas certeza cientifica sobre esta dificultad, la APA considerara un nuevo
videojuego. La clasificacién de la adiccién la coloca en segundo lugar en la adiccién
conductual.

De igual manera Spielberg (2006) muestra los componentes que demoraron
posteriores estudios, por la ardua tarea de estudiar el presente constructo, no se
puede dar el peso total a su uso mal intencionado o consecuente ya que hay juegos
“‘inofensivos”, los que deberian terminar de ser promovidos, tiene bajo costo y no
promueven conductas agresivas con efecto inmediato de recompensas rapidas.

Criterios parala dependencia alos videojuegos.

Marco y Chodliz (2011) sefialaron que existen algunas caracteristicas clave que
exponen una alta dependencia de los videojuegos, son las siguientes: a) Tolerancia:
El deseo de jugar por mucho tiempo ya no se satisface con unas horas 0 unos juegos.
b) Retiro: Malestar emocional causado por la interferencia de ciertos juegos o
periodos prolongados de inactividad. c) Excede en el tiempo el horario del videojuego.
d) Finge abandonar el juego, pero no puede hacerlo. e) Uso excesivo del tiempo en
diligencias relacionadas con videojuegos, lo que muchas veces interfiere con el
comportamiento habitual. f) Renunciar a otros mandatos y continuar con el juego. g)
Continuar con el juego a pesar de ser consciente de que le afecta.

Dimensiones.

Choliz y Marco (2011) consideran como dimensiones: Dimension de
retraimiento: Estado emocional resultado de la falta de juego o inactividad prolongada,
produciendo asi un estado de cambio fisiologico. Dimension de Tolerancia: Ocurre
cuando el tiempo dedicado al juego no produce un efecto placentero en la persona,
por lo tanto, debe aumentar el tiempo para obtenerlo. Problemas dimensionales

relacionados con el videojuego: son resultados negativos del mal uso; poca actividad
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social y recreativa debido al elemento en mencioén. Dimensién de dificultad de control:
No hay derecho a abandonar los videojuegos, en el tiempo y la necesidad, mas alla
de los limites recomendados. Dimension dificultad de control: Nula autoridad para
abandonar los videojuegos, en tiempo y necesidad, rebasa los limites propuestos.

Como se puede apreciar, Chdliz y Marco (2011, citado por Flores, 2020)
seflalan que la dependencia involucra un proceso puramente del comportamiento,
gue no se percibe por manejo quimico o bioldgico, sino por contornos psicolégicos
(emociones, motivaciones, condiciones, etc.); es decir, no existe adiccion a la
ingestion de cualquier sustancia psicoactiva intermedia.

Causas.

Flores (2020) sugiere que algunas de las razones para la dependencia a los
videojuegos son bastante diversas, algunas de las cuales son:

Personalidad Dependiente: Persona que tiene tendencia a desarrollar esta u
otras adicciones.

Problemas internos en la familia: Puede ser familia disfuncional, mala
comunicacioén, divorcio de los padres, falta de atencion a los hijos por motivos
laborales, etc.

Problemas del entorno escolar y social: Falta de interés o interés por el trabajo
escolar y falta de interés por socializar con los amigos o el entorno.

Consecuencias.

Corrales (2019) sefala que los individuos que se exceden en los videojuegos
sufren consecuencias desafortunadas, entre las que se encuentra la adiccion.
Asimismo, otra consecuencia son las lesiones en las manos como ampollas,
entumecimiento en manos, brazos y codos, dolores en los tendones, dolores en las

mufiecas, callosidades, dolor de cuello y espalda y otras enfermedades vy
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complicaciones, por lo que también pueden experimentar alucinaciones auditivas e
impedir que la persona se desarrolle socialmente con amigos de "carne y hueso" que
no puedan interactuar con personas que tienen diferentes gustos en los videojuegos
en linea. Otros problemas que provocan la adiccion a los videojuegos son los
problemas familiares, las rencillas y rencillas en el seno familiar, que pueden
desembocar en una alienacion afectiva.

Otros problemas causados por la adiccién a los videojuegos son los problemas
familiares, las discusiones y riflas en el seno familiar, que pueden conducir a la
alienacion emocional. Por otro lado, puede causar problemas econémicos y laborales,
asimismo, dafar la salud fisica y mental de los individuos, construida a la obesidad
por sedentarismo y juego (Diario Gestién, 2017).

Modelos tedricos.

Modelo tedérico de componentes de la adiccion alos videojuegos.

Griffiths (2005) sefialé que cada adiccion presenta formas distintas, tienen mas
similitudes que diferencias, se pueden observar en las causas comunes de los
comportamientos adictivos. Con el apoyo de sus pautas de adiccién incluidas en
modelos biopsicosociales, se estima que la adiccion de juegos en linea es una
clasificacion distinta de las adicciones en esta rama que puede designarse como
juego patoldgico sin compensacién econémica.

Asimismo, tradujo elementos de su teoria en los seis puntos de Brown. Estos
fueron: notoriedad, cambios en el humor, paciencia, sintomas de abstinencia,
problemas y recaida, los cuales fueron analizados y encontrados que los tres primeros
criterios son indicadores de orden superior, mientras que los demas dominaban.

Modelo tedrico de los sistemas familiares.
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Asimismo, Bowen (1979) y su modelo sefialan que la adversidad que vive
actualmente un individuo con su familia proviene de una familia disfuncional, asi como
los conflictos no resueltos de antafio son el resentimiento, el duelo, el rechazo de los
padres e incluso la dependencia de los videojuegos, en su mayor parte, el nivel de
funcionamiento de una persona surgi6é de su ndcleo familiar y de como se desarrollara
en las diferentes regiones.

2.2.2. Variable Agresividad

Segun la RAE (2014), la promulga como un acto violento en respuesta de un
acto similar.

Buss y Perry (1992) la definieron como el proceder violento de un individuo
hacia una o mas individuos en diversas situaciones. En resumen, la agresion se
percibe como una respuesta natural, parte del afrontamiento, cuando se percibe una
amenaza externa.

Asi mismo Carrasco y Gonzales (2006) manifestaron que es una operacion
directa, ya sea verbal o fisica hacia una o varias personas, en el que se axioma la
hostilidad, ira y rabia, por lo que la definen como cualquier signo de violencia sobre
los otros, generando el deseo de dafiar, herir o lastimar de cualquier modo.

Componentes de la conducta agresiva.

Mufoz (2000) refiere que la conducta provocadora se genera por diversos
factores que son indispensables en la naturaleza del ser humano.

Componente Cognitivo: No comprende problemas sociales, lo que le hace
percibir otra realidad de las cosas, cometiendo errores en el proceso de la
investigacion, asi como en dar posibles soluciones equivocadas, ya sea, hipotéticas

o de la vida real, generando opiniones hostiles hacia los otros.
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Componente Afectivo: Son las emociones, sentimientos, valores que se
encuentran relacionados a la agresién con el control, dominio, por lo que cuando se
sienten tratados injustamente se genera hostilidad, asi mismo, cuando una persona
es agresiva o violentada.

Componente Conductual: Las personas agresivas suelen carecer de
habilidades sociales, destrezas y competencias, las cuales son importantes para
relacionarse con su entorno, por lo que se desarrolla conflicto al interactuar con los
demas, ya sea, integrarse en un grupo o seguir reglas de juegos, falta de imaginacion
entre otras, lo que genera rechazo.

Dimensiones de la conducta agresiva.

Es asi que Buss y Perry (1992) manifiestan que existen diversas dimensiones:

Agresividad Fisica: Se produce mediante pufietes, golpes, empujones, dafios
corporales hacia otra persona o asi misma, con objetos contundentes o0 con su propio
cuerpo, con el fin de infligir un dafio o lesion.

Agresividad Verbal: Se manifiesta mediante sobrenombres, rumores, insultos,
amenazas, mofas, sarcasmo, cotilleo, para atacar a otros individuos.

Ira: Es una emocion intensificada, que puede generar desde irritabilidad a
disgusto. Esto se caracteriza por posturas hostiles o comportamientos desagradables.
Cuando no se consigue algo deseado o se descubre algun tipo de perjuicio.

Hostilidad: Degradacion de la relevancia, desmotivaciones y percepcion de
otra persona, generando problemas vy rivalidades, por lo que se crea dafo a los
individuos.

Elementos de la conducta agresiva.

Por otro lado, Andreu et al. (2009) resaltan los siguientes componentes:
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Agresor: Individuo dominante que doblega a una persona pasiva, no
comprende la culpabilidad, no tiene empatia, presenta una paciencia baja ante la
frustracion. Se puede encontrar dos tipos de agresor:

e Dominante con tendencia de personalidad asocial, vinculado a la agresividad
proactiva.
e Predominante con tendencia ansiosa con escasa autoestima, relacionado a la

agresividad impulsiva.

Victima: Individuo que se domina y tolera las agresiones ya sean fisicas o
verbales. Y generalmente se puede encontrar dos tipos:
e Persona pasiva con escasa autoestima y carente de asertividad.
e Persona revoltosa, donde se siente agredido y responde con la misma supuesta

agresion.

Espectador: Individuo que visualiza las agresiones fisicas o verbales, pero no
interviene en ellas, por miedo a ser violentado.

Tipos de agresividad por Andreu et al., 2009.

Agresividad proactiva: Es una situacién provocada, intencionada, no calculada
por la extension de la emocién y puede estar gobernada por dominios externos para
enmendar problemas, obtener favores y recompensas.

Agresividad reactiva: Individuo impulsivo, incontrolado y siempre a la
defensiva, su comportamiento suele ser una reaccion a una oposicion sea de verdad
o imaginaria (verbal o fisica), esta reaccion viene con una explosién de ira y gestos
faciales de enojo. Pueden llegar a ser muy violentos, hostiles y ansiosos.

Modelos tedricos

Teoria del comportamiento de Buss.
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La agresividad es una representacion periddica de atacar, que al generarlo
continuamente puede llegar a formarse un sistema de costumbres con resultados
perjudiciales.

Por lo que, Buss (1961) clasifica los signos como una consecuencia de la
agresion y sus conductas, como, por ejemplo: agresion fisica, activo-pasivo, agresion
verbal e indirecto-directo, De igual forma, manifiesta que la conducta agresiva
presenta caracteristicas particulares de la persona, el cual se puede expresar de
diferentes maneras, cabe resaltar que va a depender del contexto en el que se halle
la persona.

Teoria del aprendizaje social.

Ademas, Bandura (1982) manifiesta que las contestaciones violentas se logran
aprender, ya sea, con la observacién o el individuo quiera replicar dichas conductas.
Asi mismo, manifiesta con mayor impetu el aprendizaje observacional, donde el
estimulo de la agresion hace que se generalice. Como se ha dicho la teoria de la
agresividad estd fundamentada en el impulso, confirmando que la frustracion es un
comportamiento violento del cual se puede disminuir, el enfoque del aprendizaje
social se adjudica como un estado accesible, no precisamente del acto agresivo.

Dicho de otra manera, el fracaso incita una etapa general de incremento
emocional, que puede enlazar a diferentes respuestas. Por lo que, se debe
recapacitar las atribuciones de los elementos constituidos y circunstanciales, sobre la
conducta, dado que existen factores organicos que pueden intervenir en el
comportamiento agresiva de los jovenes y nifios, por otro lado, estas conductas
agresivas pueden ser preparadas, fisicas o verbales hacia otro individuo. Por ello
refiere que, si no nacen con ese aporte, lo aprenderan mediante la observacion directa

o vicaria (Pefa, 2019).
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Modelo conductual de analisis del comportamiento agresivo.

Anicama (1999) menciona que este modelo es creado como “clase de
respuesta psicosocial’ en el cual la aparicion de estudios da como explicacion a estos
comportamientos como irritantes y hostiles, 1o que es evidente en respuestas y
sucesos de inicio provocativo interrelacionandose con diferentes rasgos expresivos
del organismo.

La conducta desadaptativa se considera como una secuencia aprendida de
respuestas. Desde un punto de vista analitico y experimental, se presta mas atencion
a la correlacion entre las distintas situaciones que presenta el estimulo y las
respuestas individuales. Por tanto, se concluye que el analisis funcional constituye las
causas de las conductas problematicas, y la posibilidad de modificarlas para asegurar
el cambio. Los precedentes de respuestas felicitadas, respuestas cuestionadas y
resultados son un caso especial de analisis del comportamiento que, dentro de un
marco estratégico y funcional, presenta una trilogia de relaciones eventuales en
escenarios sociales facticos (Llopis et al., 2017).

2.3. Definicién conceptual de la terminologia empleada

Agresividad: Actitudes violentas de individuos hacia individuos o grupos en
diversas situaciones. En resumen, la agresién se ve como una reaccion natural y parte
del afrontamiento cuando se siente amenazado desde el exterior (Buss y Perry, 1992).

Adolescencia: Periodo de crecimiento que se da entre los 10 y los 19 afios, no
se ha establecido un rango de edad preciso, ya que son importantes las adaptaciones
funcionales y criticas que se consideran en esta etapa de la vida (OMS, 2020).

Dependencia de los videojuegos: poco control sobre el comportamiento y
dependencia psicoldgica, y si bien son inofensivos, pueden tener consecuencias para

los humanos, como la falta de interés en actividades que alguna vez fueron
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beneficiosas y poca o ninguna interaccién con los comparieros y el interés del medio
ambiente. en citas Porque la dependencia la constituye el enorme e inadecuado uso

de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Griffith, 2005).
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3.1. Tipo y disefio de investigacion
Tipo de investigacion

Para Hernandez et al. (2014) este estudio es descriptivo-correlacional en
cuanto investiga la asociacién de dos variables, con enfoque cuantitativo, es el caso
de medir el nivel de relacién que existe entre ambas basado en los niumeros.
Disefio de investigacion

Segun Hernandez et al. (2014) en el disefio del estudio actual, es un no
experimental de corte transversal porque no hay maniobras de ninguna variable en
este estudio, como en el estudio a continuacion, que intenta aplicar durante un
periodo exclusivo y definido.
3.2. Poblaciéon y muestra
3.2.1. Poblacion

Accedida por 258 estudiantes del tercer nivel escolar, correspondientes a una
IEP. Diego Thomson Burnett de la provincia de Cajamarca, siendo de ambos sexos,
entre 12 y 17 afios de edad, en su mayoria clase media, con ingreso a red y uso de
dispositivos tecnoldgicos clases virtuales Fecha de vencimiento 2021 a
circunstancias, actualmente estan atendiendo clases presenciales.
3.2.2. Muestra

La muestra fue de 197 escolares de primero a quinto grado de secundaria de
la I.LE. privada Diego Thomson Burnett de la ciudad de Cajamarca 2021. Por
conveniencia, esta encuesta se encontré una técnica de prueba no probabilistica
porque los participantes fueron seleccionados por su disponibilidad. Ademas, debido

a la situacion actual, las muestras se han reducido y son dificiles de obtener.
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3.3. Hipotesis

3.3.1. Hipotesis general

Existe relacion entre la agresividad y la dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de Cajamarca, 2021.
3.3.2. Hipotesis especificas

Existe relacion entre la dimension agresion verbal y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de
Cajamarca, 2021.

Existe relacion entre la dimension agresion fisica y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de
Cajamarca, 2021.

Existe relacion entre la dimension ira y dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de Cajamarca, 2021.

Existe relacion entre la dimension hostilidad y dependencia a los videojuegos
en estudiantes de secundaria de un colegio privado de la ciudad de Cajamarca, 2021.

3.4. Variable - Operacionalizacion

3.4.1. Variables 1: Dependencia a los videojuegos

Definicion Conceptual.

Marco y Choliz (2011) ademas de la APA, esta adiccion tiene serios factores
causales que son inconvenientes para el uso no adecuado de tecnologias, se
menciona también que genera dificultad para la certeza cientifica, APA tomé en
cuenta una nueva clasificacion categorica de la dependencia a los videojuegos
dandole el segundo puesto respecto a caracteristicas comportamentales

Definicion operacional.

El puntaje total obtenido a partir del Test de Dependencia a los Videojuegos
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(TDV), donde se emplearon 25 items con 4 dimensiones (Choliz y Marco, 2011).

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable dependencia a los videojuegos

Categoria de

Variable Dimensiones Indicadores Items
respuesta
. . 3,4,6,7, 10,
] _ Prontitud suspendida o
Abstinencia _ _ 11,13, 14, 21
reducida repentinamente
y 25
Dependencia Deseo de jugar
Abusoy _
alos _ progresivamente deuna 1,5,8,9y12
S Tolerancia
videojuegos forma descomunal
Escala
Problemas _ " _
_ Consecuencias dafiinas por Likert
asociados _ 16,17,19y
el uso insolente de los
alos o 23
o videojuegos
videojuegos
N Indecorosos para renunciar
Dificultad de o ) 2,15, 18, 20,
el acto y ambicion de jugar
control 22y 24

a cada instante

3.4.2. Variable 2: Agresividad

Definicion conceptual.

De acuerdo, con Buss y Perry (1992) la definieron como la conducta violenta
de un individuo hacia uno o mas individuos en diversas situaciones. En resumen, la

agresion se percibe como una respuesta natural, parte del afrontamiento, cuando se

percibe una amenaza externa.
Definicién operacional.

Puntaje obtenido a partir del Cuestionario de Agresividad (AQ), donde se

empled 29 items con 4 dimensiones (Buss y Perry, 2012).
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable agresividad

Variable Dimensiones Indicadores items Categoria
., _ _ 1,5,9, 13,
Agresion Uso de expresiones inadecuadas
17,21, 24,
verbal como la ironia, deshonra, bromas.
27y 29
y Uso inadecuado de relacion fisica
Agresion _ o 2,6,10, 14
. hacia otro individuo como
fisica y 18 Escala
Agresividad patadas, golpes. _
Likert
o _ 4,8, 12, 16,
Desazo6n incrementada con furia
Ira _ 20,23,26y
intensa
28

. Valoracion de censura hacia las 3, 7, 11, 15,
Hostilidad

demas personas 19,22y 25

3.5. Métodos y técnicas de investigacion

En el presente estudio, se opto por la técnica de encuesta, por lo que se derivo
las siguientes pruebas psicométricas para que el recojo de los datos sea concreta y/o
determinada (Malhotra, 2010). Teniendo lo siguiente:

3.5.1. Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)

El instrumento denominado “Test de dependencia a los videojuegos (TDV)” fue
creado en Espafia por el afio 2011, posterior a este trabajo se desarrolld la
adecuacion del mismo instrumento para la sociedad peruana en los que participaron
Salas et al. (2017), entre otras caracteristicas del test se tiene la administracion, esta
puede ser tanto personal como grupal con una duracién de 20 minutos, cuenta
ademas con 25 reactivos tomando valoraciones desde 0 hasta 4 que en sentido literal

va de menos a mas respectivamente. este test fue denominado en 3 factores de los
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cuales representan la abstinencia, abuso y tolerancia como primer factor, seguido de
problemas de salud y finiquitar con dificultad de control.

Descripcion del instrumento.

TDV fue escrito por Chéliz y Marco (2011) en Espafa, Universidad de Murcia,
compuesto por 32 reactivos con 4 dimensiones, abstinencia (pausa o reduccion
brusca de la actividad), abuso y tolerancia (esperanza de jugar poco a poco de forma
masiva), problemas relacionados con los videojuegos (Los resultados son
perjudiciales por uso excesivo de videojuegos) y dificultades de control (incomodidad
de abandonar el comportamiento y querer jugar todo el tiempo).

En el Pera fue estandarizado por Salas et al. (2017) quienes realizaron un
estudio de 219 estudiantes, los autores comprobaron las siguientes propiedades
psicométricas, validadas para 25 items con una validez de contenido de 0.81, lo que
arrojo confiabilidad de consistencia interna a través del coeficiente Alfa de Cronbach,
con un valor de .909 indicando que tiene propiedades psicométricas satisfactorias
propiedades.

3.5.2. Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (AQ)

La denominacion para este instrumento es “Cuestionario de agresividad (AQ)”
hecho por los creadores Bus y Perry, su sitio de formacion fue Espafia, en otro
momento en el Peru lo adaptaron y realizaron Matalinares et al. (2012) en la ciudad
de Lima. esta prueba puede realizarse de forma personal o colectiva y puede tener
una duracion entre 15 y 20 minutos, se suma como caracteristica la composicion de
29 proposiciones acompafados con la forma de respuesta Likert con valores de O:
completamente falso para mi; 1: bastante falso para mi; 2: ni verdadero ni falso para

mi; 3: bastante verdadero para mi y 4: completamente verdadero para mi. Respecto
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a las cuatro dimensiones que tomé el instrumento se mencionan en la tabla de
operacionalizacion de variables.

Descripcion del instrumento.

El Cuestionario de Agresion se cred en Espafia por (Buss y Perry) 1992, y el
estudio constaba de 29 agentes y 4 dimensiones, incluyendo agresion verbal (uso de
lenguaje inapropiado como sarcasmo, humillacion, burlas), agresion fisica (uso
inapropiado de contacto fisico con otros, como patadas, golpes), ira (fuerte aversion
a la ira intensa) y hostilidad (evaluacion negativa de los demas). En la realidad
peruana esta estandarizado por Matalinares et al. (2012) se realiz6 un estudio con
3632 estudiantes de 10 a 19 afios de instituciones educativas de tres regiones del
Perl, donde los autores adquirieron las siguientes propiedades psicométricas,
demostrando que los 25 items tenian una validez de contenido de 0,81, superando el
coeficiente Alfa de Cronbach, lo que reafirma que el cuestionario tiene caracteristicas
psicométricas satisfactoria.

3.6. Procesamiento de los datos

Se ha solicitado autorizacién privada a la I.E.P. “Diego Thomson Burnett” de la
ciudad de Cajamarca, para que los estudiantes que forman parte de la muestra tengan
la eleccion de resolver su participacion en la investigacion a través del consentimiento
informado del formulario virtual, de modo que solo aquellos alumnos que estén de
acuerdo en participar. El estudio esta normado e implementado como una
herramienta de evaluacion que enfatiza que la informacion recopilada se mantendra
confidencial, en linea con los principios de la declaracién de Helsinki; que el sujeto
tiene derecho a una decision previa, que, a través del consentimiento, respeta la
confidencialidad de los datos recopilados y conserva su integridad, en beneficio de la

sociedad y la ciencia proporcionar comodidad. Ademas, se consideré un tiempo
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apropiado para la aplicacion de ambos instrumentos que no interrumpa sus
actividades y sea lo mas agradable posible.

Los datos estuvieron procesados por el programa Microsoft Excel 2016 y
posteriormente exportados al programa IBM SPSS Statistics version 26. Antes del
andlisis final, se manejé la prueba de normalidad mediante el estadistico de
Kolmogorov Smirnov, ya que se utilizaron muestras mayores de 50. Las pruebas se
utilizan para determinar si una muestra se ajusta a la normalidad y, por lo tanto, utiliza
estadisticas paramétricas o no paramétricas. Por lo tanto, se utiliza el estadistico no
paramétrico (p<.05) para la prueba de hipétesis, por lo que se confirma el coeficiente

de conexiones de Spearman.
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4.1. Andlisis de fiabilidad de las variables

Resultados del piloto: Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)

Se verifico la validez por el método del método de Analisis factorial exploratorio
(AFE). Previamente se aplico a la matriz de datos el KMO y el Test de esfericidad de
Barlett cuyos resultados se presentan en la tabla 3. Kaiser, Meyer y Olkin aconsejan
que si el KMO = 0,75 la idea de realizar un analisis factorial es buena, si 0,75 > KMO
= 0,5 la idea es aceptable y si KMO < 0,5 es inaceptable.

Tabla 3
KMO y prueba de Bartlett Adiccion a los Videojuego

Estadisticos

Medida de adecuacion muestral de Kaiser-Meyer-OIKin. .863
Prueba de esfericidad de Bartlett Chi-cuadrado 3238.710
aproximado
o] 300
Sig. 0.000

En la tabla 3, los resultados mostraron que el indice de adecuacion muestral
de Kaiser-Meyer-Olkin para esta matriz es de 0.863, considerado “bueno”, por lo
tanto, se recomienda realizar un andlisis factorial. Ademas, se observa que la prueba
de esfericidad de tiene una p < 0.001, lo que indica que el modelo factorial es

adecuado para explicar los datos.
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Tabla 4

Varianza total explicada de Adiccién a los videojuegos

Sumas de las saturaciones al

Autovalores iniciales cuadrado de la extraccion
% de la % % de la %
Componente Total varianza  acumulado Total varianza acumulado
1 12.123 48.492 48.492  12.123  48.492 48.492
2 2.010 8.041 56.533 2.010 8.041 56.533
3 1.484 5.936 62.469 1.484 5.936 62.469
4 1.124 4.495 66.963 1.124 4.495 66.963
5 0.964 4.257 71.220
6 .995 3.979 75.199
7 746 2.984 78.183
8 .697 2.790 80.973
9 .661 2.646 83.619
10 515 2.061 85.680
11 493 1.972 87.652
12 449 1.795 89.447
13 409 1.634 91.082
14 379 1.516 92.598
15 .310 1.242 93.839
16 292 1.167 95.007
17 .245 979 95.986
18 .209 .835 96.821
19 A72 .688 97.509
20 153 614 98.123
21 136 545 98.669
22 101 403 99.072
23 .093 371 99.443
24 .079 314 99.758
25 .061 242 100.000

Método de extraccion: Analisis de Componentes principales.

En la Tabla 4, se muestra que los factores observados, se caracterizan por
agrupar los items de un modo similar al planteado en la teoria, mostrando asi las

siguientes dimensiones: Componente 1 con una varianza de 48.492%, Componente
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2 con una varianza de 8.041%, Componente 3 con una varianza de 5.936% vy
Componente 4 con una varianza de 4.495%. Una varianza total explicada de
66.963%.

Tabla 5

Confiabilidad Dependencia a los Videojuegos y dimensiones

Dimensiones Alfa de Cronbach
N de elementos

Abstinencia .908 10
Abuso y Tolerancia .846 5
Problemas asociados a los

videojuegos 811 4
Dificultad de control .860 6
Total 951 25

En la tabla 5, se aprecia valor del coeficiente de Alfa de Cronbach el cual
muestran valores entre 0.811 (dimensién Problemas asociados a los videojuegos) y
.908 (dimensién Abstinencia) los cuales son buenos. En general, la escala total de
Dependencia a los Video Juegos en su version global (25 items) presenta un Alfa de
Cronbach de .951, mostrando alta confiabilidad.

Resultados del piloto: Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (AQ)

Se verifico la validez por el método del método de Andlisis factorial exploratorio
(AFE). Previamente se aplico a la matriz de datos el KMO y el Test de esfericidad de
Barlett cuyos resultados arrojaron un KMO =.745 y Barlett (p=.000) y X2/gl = .921
concluyéndose que la muestra de datos era adecuada en cuanto su tamafio y relacion

entre sus items para aplicar el AFE.



Tabla 6

Matriz de estructura factorial del cuestionario de Agresividad

a7

Factor
ITEMS 1 2 3 4
1 0.511
2 0.445
3 0.435
4 0.481
5 0.408
6 0.318
7 0.318
8 0.420
9 0.418
10 0.520
11 0.518
12 0.519
13 0.302
14 0.518
15 0.483
16 0.256
17 0.645
18 0.380
19 0.506
20 0.494
21 0.527 0.999
22
23 0.603
24
25 0.329
26 0.431
27 0.439
28 0.362
29 0.360
AUTOVALOR 12,569 1,458 1,176 1,052
%V.E. 43,340 5,027 4,056 3,627
%V.E. A 43,340 48,367 52,423 56,050

Nota: %V.E.= Porcentaje de varianza explicada, % V.E.A.= Porcentaje de varianza explicada

acumulada, Factor 1 =Agresividad fisica, Factor 2= Agresividad verbal, Factor 3 = Ira, Factor 4=

Hostilidad.

Como se observa en la Tabla 3, la extraccién de 4 factores se aplica en

56.050% (VEA), asi mismo, de los 21 items, casi la totalidad de los items presentaron

saturaciones con cargas factoriales mayores de .20 dentro de cada dimension al que

corresponde por teoria. Por lo tanto, los datos avalan la presencia de validez de

constructo del cuestionario de agresividad.
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Tabla 7
Confiabilidad del cuestionario de Agresividad Buss y Perry (AQ)

Dimensién/variable N° de items Alfa [IC 95%)]
Agresividad fisica 11 ,929
Agresividad verbal 9 923
Ira 5 914
Hostilidad 3 ,916
Escala total 29 ,949

En la Tabla 7 se observan valores del coeficiente alfa que varian entre .914 y
.929 para las dimensiones. La escala en su version global (29 items) muestra alta
confiabilidad porque presenta un coeficiente alfa superior a .70. Por tanto, se concluye
gue el inventario de ansiedad es de adecuada.
4.2. Resultados descriptivos

Tabla 8

Frecuencias y porcentajes de la variable sociodemografica sexo

Sexo f %
Femenino 114 57.9
Masculino 83 42.1

Total 197 100.0

Nota: f=Frecuencia.

En la tabla 8, presentan datos de la muestra estudiada, donde el 57.9% es

representada por el sexo femenino y el 42.1% es representado por el sexo masculino.



49

Tabla 9
Frecuencias y porcentajes de la variable sociodemografica edad

Edad F %
12 18 9.1
13 38 19.3
14 37 18.8
15 40 20.3
16 51 25.9
17 13 6.6

Total 197 100.0

Nota: f=Frecuencia.

En la tabla 9, muestra datos de la variable sociodemografica edad, donde el
25,9% estéa representada por la edad de 16 afos, el 20.3% esta representada por la
edad de 15 afios, el 19.3% esta representada por la edad de 13 afios, el 18.8% esta
representada por la edad de 14 afios y, por ultimo, las edades de 12 y 17 afios estan

representadas por el 9.1% y 6.6% respectivamente.

Tabla 10
Frecuencias y porcentajes de la variable sociodemografica grado de instruccion
Grado f %
1 29 14.7
2 47 23.9
3 24 12.2
4 39 19.8
5 58 29.4
Total 197 100.0

Nota: f=Frecuencia.

En la tabla 10, presentan los datos de la variable sociodemogréfica grado de
instruccién, donde el 29.4% esta representada por el 5to afio de secundaria, el 23.9%

esta representada por el 2do afio de secundaria, el 19.8% esta representada por el
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4to afio de secundaria, el 14.7% esta representada por el ler afio de secundaria y,

por ultimo, el 3er afio de secundaria esta representada por el 12.2% de la poblacion.

Tabla 11

Niveles de dependencia a los videojuegos

Dependencia a los Videojuego Nivel f %
Abstinencia Uso Ligero 35 17.8
Uso Medio 60 30.5
Abuso 48 24.4
Uso Patoldgico 54 27.4
Uso Ligero 52 26.4
Uso Medio 40 20.3
Abuso y Tolerancia Abuso 53 26.9
Uso Patolégico 52 26.4
Uso Ligero 47 23.9
Problemas ocasionales Uso Medio 41 20.8
por los videojuegos Abuso 47 23.9
Uso Patolégico 62 31.5
Dificultad en Uso Ligero 32 16.2
el control Uso Medio 66 33.5
Abuso 40 20.3
Uso Patoldgico 59 29.9
Uso Ligero 47 23.9
Dependencia a los Uso Medio 50 25.4
Videojuego Abuso 48 24.4
Uso Patolégico 52 26.4

Nota: f=Frecuencia.

Asi como se presenta en la tabla 11, podemos evidenciar las areas de

dependencia a los videojuegos y sus areas, donde se visualiza que para la dimension

abstinencia, la mayoria de la muestra se ubica en un grado de uso medio con un

30.5%, de igual forma, para la dimensién abuso y tolerancia, la muestra se ubica en

un nivel de Abuso con el 26.9%, asi mismo, la dimensién problemas ocasionales por

los videojuegos se ubica en un nivel de uso patolégico con un 31.5%, ademas, la

dimensién dificultad en el control se encuentra en un nivel de uso medio con un 33.5%

de la poblacién estudiada y, por ultimo, para la puntuacion total de la variable

dependencia a los videojuego, el 26.4% se encuentra en un nivel de uso patoldgico,
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el 25.4% de la poblacion se ubica en un nivel de uso medio, el 24.4% se localiza en

un grado de abuso, y el 23.9% obtuvo un nivel ligero de la muestra estudiada.

Tabla 12
Niveles de agresividad

Variable Nivel f %
Agresividad verbal Leve 72 36.5
Moderado 96 48.7
Alta 29 14.7
Agresividad fisica Leve 79 40.1
Moderado 79 40.1
Alta 39 19.8
Ira Leve 86 43.7
Moderado 84 42.6
Alta 27 13.7
Hostilidad Leve 88 44.7
Moderado 77 39.1
Alta 32 16.2
Agresividad Leve 83 42.1
Moderado 88 447
Alta 26 13.2

Nota: f=Frecuencia.

En la tabla 12, podemos demostrar los niveles de la variable agresividad y sus
dimensiones, donde se examina que para la dimension de agresividad verbal, en el
mas alto porcentaje se localiza en nivel moderado con un 48.7%, la dimension
agresividad fisica se ubica entre nivel leve a moderado con un 40.1% ambos niveles,
de igual forma para la dimension ira, se ubica en un nivel leve con el 43.7% de los
escolares, asi mismo la dimension hostilidad se ubica en un nivel leve con un 44.7%
y, por ultimo, para la puntuacién total de la variable de agresividad, el 44.7% se
estaciona en nivel moderado, el 42.1% se halla en nivel leve y el 13.2% se sitla en

un nivel alto de agresividad en la poblacion estudiada.
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Tabla 13

Prueba de normalidad de la variable dependencia a los videojuegos

Variables KS Gl p
Abstinencia 121 197 .000
Abuso y Tolerancia 150 197 .000
P_roblgmas ocasionados por los 125 197 000
videojuegos
Dificultad en el control .082 197 .003
Dependencia a los videojuegos .094 197 .000

En la tabla 13 se presenta la prueba de normalidad de la variable dependencia
a los videojuegos y sus areas, donde se visualiza que tanto para las dimensiones
como para el puntaje total la significancia es p<0.05, en ese sentido, se evidencia el

uso de pruebas no paramétricas.

Tabla 14

Prueba de normalidad de la variable agresividad

Variables KS Gl p
Agresion verbal 117 197 .000
Agresion fisica .080 197 .004
Ira .090 197 .000
Hostilidad 101 197 .000
Agresividad .051 197 .200*

En la tabla 14, la prueba de normalidad de agresividad y sus dimensiones,
donde se visualiza que las dimensiones tienen significancia p<0.05, y el puntaje total
se muestra con una significancia p>0.05, en ese sentido, se explica el uso de pruebas

no paramétrica.
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4.3. Contrastacion de las hipotesis

Tabla 15

Correlacion de Spearman entre agresividad y dependencia a los videojuegos

Dependencia a los videojuegos

rho

448"
Agresividad p 0.000
N 197

Nota: N=Muestra, **. La correlacién es significativa en el nivel 0,01.

En la tabla 15 se muestra la relacion existente de dependencia a los
videojuegos y agresividad en jovenes, en donde evidencia un nivel de correlacion
positiva media (rho= .448; p<.05), esto quiere decir que existe relacion
soberanamente significativa entre ambas, concluyendo, que a mayor dependencia a

los videojuegos habra mayor nivel de agresividad o viceversa.

Tabla 16
Correlacion de Spearman entre agresion verbal y las dimensiones de dependencia a los
videojuegos
Problemas Dificultad
. : Abuso y ocasionados
Abstinencia . en el
Tolerancia por los
T control
videojuegos
rho 512" 377" 476" ,405™
Agresion
verbal 0.000 0.000 0.000 0.000
N 197 197 197 197

Nota: N=Muestra, **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 16, muestra la relacion de la dimension agresion verbal y las
dimensiones de la variable dependencia a los videojuegos donde se evidencia, que
se relaciona de manera positiva de nivel medio (0.512) con la dimensién abstinencia
y con las dimensiones Abuso y tolerancia (.377), la dimension Problemas ocasionados
por los videojuegos (.476) y Dificultad en el control (.405) se relacionan de manera

positiva con un grado de correlacion bajo.
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Tabla 17
Correlacion de Spearman entre agresion fisica y las dimensiones de dependencia a los
videojuegos
Abuso Prot_)lemas Dificultad
. . ocasionados
Abstinencia y en el
Tolerancia _por los control
videojuegos
rho 457" ,309” 431" 428"
Agresion fisica p 0.000 0.000 0.000 0.000
N 197 197 197 197

Nota: N=Muestra, **. La correlacién es significativa en el nivel 0,01.

En la tabla 17, muestra la relacion de la dimension agresion fisica y las
dimensiones de la variable dependencia a los videojuegos donde se evidencia, que
la relacion es directa y muy significativa con un nivel de correlacién bajo con la
dimensién abstinencia (.457), Abuso y tolerancia (.309), la dimensién Problemas

ocasionados por los videojuegos (.431) y dificultad en el control (.428).

Tabla 18
Correlacion de Spearman entre Ira y las dimensiones de dependencia a los videojuegos

Abstinencia Abuso y Problemas ocasionados Dificultad en el
tolerancia por los videojuegos control
rho ,326" ,229™ 281" ,207"
Ira p 0.000 0.000 0.000 0.000
N 197 197 197 197

Nota: N=Muestra, **. La correlacién es significativa en el nivel 0,01.

En la tabla 18, muestra la relacion de la dimension Ira y las dimensiones de la
variable dependencia a los videojuegos donde se evidencia, que se relaciona de
manera directa y muy significativa, pero a un nivel de correlaciébn bajo con la
dimensién abstinencia (0.326) de la misma manera, pero a un nivel muy bajo con
Abuso y tolerancia (.229), la dimension problemas ocasionados por los videojuegos

(0.281) y dificultad en el control (.207).
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Tabla 19
Correlacion de Spearman entre Hostilidad y las dimensiones de dependencia a los
videojuegos
Abuso Problemas Dificultad
. . ocasionados
Abstinencia y en el
Tolerancia _por los control
videojuegos
rho ,323" 223" ,323" 253"
Ira p 0.000 0.000 0.000 0.000
N 197 197 197 197

Nota: Muestra, **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01.

En la tabla 19, muestra la relacion de la dimension Hostilidad y las dimensiones
de la variable dependencia a los videojuegos donde se evidencia, que se relaciona
de manera directa y muy significativa, pero a un nivel de correlacién bajo con las
dimensiones abstinencia (0.323) y Problemas ocasionados por los videojuegos
(0.323). Ademas, de la misma manera, pero a un nivel muy bajo con Abuso y

tolerancia (0.223), la dimension y Dificultad en el control (0.253).



CAPITULO V
DISCUSIONES, CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES
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5.1. Discusiones

Recientemente, los videojuegos han ingresado a la sociedad como un
pasatiempo atractivo entre nifios y adolescentes e incluso adultos. Sin embargo,
aungue su labor es unicamente de entretenimiento ludico, algunos de estos casos
han dado paso a un consumo excesivo, lo que ha creado adiccibn en sus
consumidores, lo que conduce principalmente a graves problemas de salud,
problemas de conducta, problemas familiares y problemas personales; ademas,
agrego que muchos de estos videojuegos muestran contenidos agresivos y violentos
gue pueden generar comportamientos similares en quienes los juegan.

Es por ello, que en esta investigacion se considero buscar la relacién que hay
entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la I.E. privada
Diego Thomson Burnett de la ciudad de Cajamarca. 2021, donde en el primer
resultado se confirmé la existencia de la relacién, siendo esta positiva media (rho =
0.448) y altamente significativa (p<0.000) entre las dos variables; es decir, que a mas
dependencia a los videojuegos mas sera la agresividad o viceversa. Estos resultados
son similares a los de Chumbes (2021), donde existe una relacidén positiva media y
altamente significativa (rho=.368; p<.001) en su investigacion. Asi mismo, con Villena
(2019), que encontré una correlacion positiva (rho= 0.312) en las dos variables con
escolares de secundaria de dos instituciones educativas de Chorrillos. Siendo asi que,
la teoria de Spielberg (2006), confirma que algunos componentes han generado una
relacion en estas dos dimensiones, dado a la vertiginosa produccion de distintos
videojuegos con caracteristicas “inofensivos” regularizando asi su uso, facilitando en
bajos costos, por lo que en los consumidores pueden presentar conductas agresivas
como, irritabilidad, escaso control de sus impulsos, agresiones verbales y fisicas,

entre otras; con el proposito de conseguir lo que quieres, asi como simular las mismas
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conductas violentas y agresivas de los videojuegos. Por lo que, se confirma la
hipotesis general de esta investigacion.

Asi mismo, el primer objetivo especifico planteado en esta investigacion fue
conocer el nivel de adiccién a los videojuegos que existe en estudiantes de la I.E.
privada Diego Thomson Burnett de la ciudad de Cajamarca. 2021, dando como
secuela, que el mayor porcentaje obtenido es el uso patoldgico (26.4%), seguido por
el uso medio (25.4%). Hallando similitud con el estudio de Arteaga (2018) en el cual
tuvo como resultados que el 48% tiene un grado de dependencia a los videojuegos
alto. Ademéas, en él estudié planteado por Vara (2018) se demuestra un mayor
porcentaje en sus resultados el uso normal (26.5%) a los videojuegos; no obstante, el
24.8% muestra un uso descontrolado y desproporcionada. Por otro lado, Villena
(2019) discrepa con lo mencionado por que hallé que el 34% se sitla en un nivel leve
de adiccién, asi como el 32% presenta un uso normal a los videojuegos. En base a
esto, Chdliz y Marco (2011) afirman que la adiccién a los videojuegos es uno de los
principales trastornos causados por el uso inapropiado de la tecnologia, lo que genera
un alto grado de adiccion al consumidor, lo que se traduce en conductas inapropiadas,
baja tolerancia, etc.

De la misma manera, se plantea en el presente estudio el segundo objetivo
especifico, conocer el nivel de agresividad que existe, obteniendo que el mayor
porcentaje (44.7%) de los alumnos se sitla en agresividad moderada, continuando
con el 42.1% de la poblacion se encuentra en un nivel leve. Del mismo modo Villena
(2019) en su investigacion tuvo que el 54% de su muestra, alcanzé un nivel promedio
de agresividad, asi mismo, Vara (2018) coincide con lo mencionado, dado que el
32.4% de los alumnos de su estudio, se localiza en un nivel promedio en todas las

dimensiones de agresividad. No obstante, en el estudio de Arteaga (2018) discrepa



59

con los resultados mencionados, ya que, dijo que mas de una cuarta parte de su
muestra era muy agresiva. Es por ello que, el modelo de conducta agresiva y/o
violenta de Anicama (1999) es el mas adecuado, en el que afirma que dicha conducta
es una reaccion psicosocial en la que los estimulos negativos y frustrantes de la
situacion del individuo dan paso a un conjunto de reacciones desadaptativas.

Por ultimo, en la relacién entre las dimensiones de la variable dependencia a
los videojuegos y las dimensiones de la variable agresividad, teniendo como
resultado, una relacion de manera positiva con un nivel de correlacion media en todas
las dimensiones. Estos resultados coinciden con los de Condor (2019) quien 308
evalud a estudiantes que cursan estudios entre el tercer y quinto grado de secundaria
pertenecientes a dos centros de estudios de gestion estatal pertenecientes a la
jurisdiccion de Comas, hallando relaciones positivas de nivel bajo pero significativas.
La explicacién a este hallazgo, segun Bandura (1982), describié que las conductas
agresivas logran constituir por reproduccion y reflexion de la conducta de modelos
agresivos como comportamiento violento, irritabilidad, gritos, palabras hirientes,
golpes, agresiones verbales como fisicas, frustracion, escaso control de impulsos,
entre otras caracteristicas, en este caso lo podemos relacionar con el contenido de
los videojuegos.

Segun Griffiths (2005) manifestd que, si bien cada adiccién tiene tipologias
distintas, hay mas similitudes que diferencias que se pueden ver en las causas
comunes de los comportamientos adictivos. Con base en los modelos de adiccion
incluidos en los modelos biopsicosociales, se estimd que la adiccion a los videojuegos
en linea es una clasificacion diferente de la adiccion en esta industria, que puede

llamarse juego patoldgico sin compensacion econémica.
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Por otro lado, la agresion es una manifestacion ciclica de la agresion, a través
de la cual se puede crear un fructifero sistema de costumbres a través de la
produccion continua, es asi que Buss (1961, citado por Chumbes, 2021) donde
clasifico los signos de la agresion y el resultado de sus acciones, por ejemplo:
agresion fisica, activa-pasiva, agresion verbal y agresion indirecta-directa, también la
agresion es una caracteristica especifica de los individuos, se puede expresar de
diferentes maneras, y se debe tener en cuenta que esto dependera de las

circunstancias del individuo ya que puede variar de persona a persona.
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5.2. Conclusiones

Segun los indicadores obtenidos en el actual estudio y la interpretacion de las
estadisticas, se alcanzan las siguientes conclusiones.

1. Hay una conexion positiva media y altamente significante entre las siguientes
variantes (dependencia a los videojuegos y agresividad), da como resultado que,
a mas dependencia a videojuegos, tendra mas agresividad.

2. Para el nivel de dependencia a los videojuegos, el resultado evidencia que existe
un nivel de uso patolégico con 26.4% de la muestra, por lo que, se puede deducir
gue los alumnos evaluados, podrian estar actuando bajo las dimensiones de esta
variable como es: (problemas ocasionales por los videojuegos abstinencia,
dificultad en el control y abuso y tolerancia).

3. Asi mismo, se aprecio que existe un nivel moderado de agresividad (44.7%), asi
como un nivel leve de agresividad (42.1%) en la poblacién estudiada.

4. A mayor agresion verbal, mayor nivel para las dimensiones de la variable
dependencia a los videojuegos.

5. A mayor agresion fisica, mayor nivel para las dimensiones de la variable
dependencia a los videojuegos.

6. A mayor ira, mayor nivel para las dimensiones de la variable dependencia a los
videojuegos.

7. A mayor hostilidad, mayor nivel para las dimensiones de la variable dependencia

a los videojuegos.
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5.3. Recomendaciones

1. En consecuencia, con los indicadores obtenidos en el actual estudio, se exhorta a
los mandos de la I.E.P. Diego Thomson Burnett de la Ciudad de Cajamarca tomen
en cuenta, la preparacion de programas de prevenciéon por el uso desmedido de
los videojuegos, considerando una de las principales consecuencias, que puede
desencadenar conductas agresivas.

2. Por otro lado, se recomienda realizar talleres para padres de familia, con temas
sobre el tiempo de calidad con los hijos, la supervision, la sobreproteccién, con el
fin, de informarles sobre las consecuencias del uso excesivo a videojuegos que
puede afectar en el nucleo familiar.

3. Asimismo, se invita al area de psicologia de la I.LE.P. a elaborar charlas y talleres,
gue promuevan la interaccion entre los estudiantes, con temas sobre uso
adecuado del tiempo, entrenamiento en autocontrol y habilidades sociales,
técnicas de meditacion y relajacion, etc.

4. Por Ultimo, se deberian crear nuevas investigaciones relacionadas con la adiccion
a los videojuegos utilizando otras variables como el autocontrol, las habilidades

sociales, la personalidad, etc. para ampliar la investigacién sobre las variables.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

PROBLEMA

Problema
General

¢ Cudl sera
la relacion
entre la
agresividad
yla
dependencia
a los
videojuegos
en
estudiantes
de
secundaria
de un
colegio
privado de la
ciudad de
Cajamarca,
20217

OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la relacion entre la agresividad y la
dependencia a los videojuegos en estudiantes
de secundaria de un colegio privado de la
ciudad de Cajamarca 2021.

Objetivos especificos

-Conocer el nivel de la variable dependencia a
los videojuegos en estudiantes de secundaria de
un colegio privado de la ciudad de Cajamarca
2021.

-Conocer el nivel de la variable agresividad en
estudiantes de secundaria de un colegio privado
de la ciudad de Cajamarca 2021.

-Establecer la relacién entre la dimension
agresion verbal y dependencia a los videojuegos
en estudiantes de secundaria de un colegio
privado, de la ciudad de Cajamarca 2021.
-Establecer la relacién entre la dimension
agresion fisica y dependencia a los videojuegos
en estudiantes de secundaria de un colegio
privado, de la ciudad de Cajamarca 2021.
-Establecer la relacién entre la dimensién ira y
dependencia a los videojuegos en estudiantes
de secundaria de un colegio privado, de la
ciudad de Cajamarca 2021.

Establecer la relacion entre la dimensién
hostilidad y dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de un colegio
privado, de la ciudad de Cajamarca 2021.

HIPOTESIS

Ha: Existe relacion entre la
agresividad y la dependencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria de un colegio privado de
la ciudad de Cajamarca 2021.

Ho: No existe relacion entre la
agresividad y la dependencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria de un colegio privado de
la ciudad de Cajamarca 2021.
Hipotesis especificas

Hel: Existe relacion entre la
dimension agresion verbal y
dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria del
colegio privado de la ciudad de
Cajamarca 2021.

He2: Existe entre la dimension
agresion fisica y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria del colegio privado de la
ciudad de Cajamarca 2021.

He3: Existe relacién entre la
dimension ira y dependencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria del colegio privado de la
ciudad de Cajamarca 2021.

He4: Existe relacién entre la
dimension hostilidad y dependencia
a los videojuegos en estudiantes de
secundaria del colegio privado de la
ciudad de Cajamarca 2021.

VARIABLES

Variable X:
Dependencia
alos
videojuegos.

Variable Y:

Conducta
agresiva

DIMENSION

Abstinencia
Abuso y
tolerancia.

Problemas
Ocasionados
por los
videojuegos

Dificultad en
el control.

Agresividad
fisica.

Agresividad
verbal.

Ira.

Hostilidad.

METODOLOGIA
Tipo de
estudio:
Descriptivo
correlacional, de
nivel

Basico, no
experimental.

Poblaciény
muestra:

La poblacién o
universo es el
conjunto de
todos los casos
gue concuerdan
con
determinadas
especificaciones.
Siendo 250 el
total de la
poblacién y la
muestra fue 197
estudiantes de
secundaria del
colegio privado
de la ciudad de
Cajamarca 2021.




Anexo 2: Operacionalizacion de las variables

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES NIVEL DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
La dependencia a los Test de Dependencia a los Abstinencia Ansiedad — Irritabilidad
juegos en linea trata Videojuegos de Chdliz y Enfado - Frustracién
V1. Dependenciaa  sobre la practica Marco (2011) constituida por Muy alto
los videojuegos desmesurada y los siguientes componentes: Insatisfaccion Alto
compulsivamente abstinencia, abuso y Abandono de otras Promedio
progresiva de la practica  tolerancia, problemas Abuso y tolerancia actividades Bajo
constante que al sujeto le ocasionados por los Negligencia. Muy bajo
resulta dificil de videojuegos y dificultad en el Irresponsabilidad.
abandonar haciendo uso  control Desorganizacion.
de ella cada vez con
mucha mas constancia y Disminucion de
perseverancia. Choliz y Problemas actividades sociales y
Marco (2011) relacionados por el uso familiares.
excesivo Privacion del suefio
Baja productividad
Abandono
Ansiedad - Permanencia
Dificultad en el control  en el juego
La agresividad es una Cuestionario de Agresion de Agresividad fisica Agresion hacia sus
oposicién donde se Buss y Perry (1992) comparieros Muy alto
liberan estimulos de conformados por los Peleas - Golpes Alto
V2. Conducta caracter dafiino contra siguientes componentes: Agresividad verbal Medio
agresiva otra persona. Buss agresividad fisica y verbal, Discusiones Bajo
(1961) hostilidad e ira. Hostilidad Insultos - Amenazas Muy bajo
Ira Sensacion de infortunio

~ Cédlera, Ira, Irritacion



Anexo 3. Instrumentos de medicién

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS (TDV)

a) Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes
frases sobre el uso que haces de los videojuegos, tomando como referencia la
siguiente escala:
Marque un aspa (X) en el espacio que corresponda a lo que Ud. siente, piensa o
hace: 0= Totalmente en desacuerdo, 1= Un poco en desacuerdo, 2= Neutral, 3= Un
poco de acuerdo y 4= Totalmente de acuerdo
N° ITEMS RESPUESTAS
0O 1 2 3 4
1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
cuando comence.
2 | Sino me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada
una a familiares o amigos.
3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego.
4 | Cadavez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
necesidad de jugar con ellos.
5 | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas,
hablar con compafieros, dibujar los personajes, etc).
6 | Siestoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué
hacer.
7 | Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por
culpa de la videoconsola o el PC.
8 | Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo
que antes, cuando comencé.
9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato.
10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar
prestigio, etc, en los videojuegos.
11 | Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente
para poder jugar.
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.
13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algan sitio.
14 | Cuando me encuentro mal refugio en mis videojuegos
b) A continuacion, en la siguiente relacion de enunciados tomar en cuenta esta otra
escala de respuestas.
Margue un aspa (X) en el espacio que corresponda a lo que Ud. siente, piensa o hace: 0=
Nunca, 1= Rara vez, 2= A veces, 3= Con frecuencia y 4= Muchas veces
Ne ITEMS RESPUESTAS
0 1 2 3 4
15 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto
€s ponerme a jugar con algun videojuego.
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
17 | He discutido con mis padres, familiares o amigos porque
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego.
19 | Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme
jugando con videojuegos.



20

21
22

23

24

25

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aunque solo sea un momento.

Cuando estoy jugando pierdo la nocién de tiempo.

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

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo
gue he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado
jugando media hora, cuando en realidad he estado mas
tiempo).

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

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun
videojuego para distraerme.



CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

O WN P

NOMBRES Y APELLIDOS:
EDAD:

SEXO:

INSTITUCION EDUCATIVA:
GRADO DE INSTRUCCION:

INSTRUCCIONES: 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 que mejor describa tu opinion.
CF = Completamente falso para mi, BF = Bastante falso para mi, VF= Ni verdadero,

ni falso para mi, BV = Bastante verdadero para miy CV = Completamente verdadero
para mi
Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma como tu
percibes, sientes y actlas en esas situaciones.

ND
1

2

AW

10
11

12

13
14

15
16

17

18
19

20
21

22

23
24

SITUACIONES CF BF VF BV
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 se 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 me 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.
Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo normal.
Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo, no puedo
evitar discutir con ellos.
Soy una persona apacible.
Me pregunto por qué algunas veces me siento tan
resentido por algunas cosas.
Sitengo que recurrir a la violencia para proteger mis
derechos, lo hago.
Mis amigos dicen que discuto mucho.
Algunos de mis amigos piensan que soy una persona
impulsiva.

SITUACIONES CF BF VF BV
Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas.

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

Algunas veces pierdo el control sin razoén.

Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

No encuentro ninguna buena razén para pegar a una
persona.

Ccv

Ccv



25
26

27
28

29

Tengo dificultades para controlar mi genio

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

He amenazado a gente que conozco.

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

He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.



Anexo 4: Formato consentimiento

Nombre del Participante:

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es CARLOS ELSER
PALOMINO VILLANUEVA, estudiante de psicologia de la Universidad Autbnoma —
Lima. En la actualidad me encuentro realizando una investigacion sobre
“AGRESIVIDAD Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DEL COLEGIO PRIVADO DE LA CIUDAD DE CAJAMARCA, 2021”
y para ello quisiera contar con su valiosa colaboracion. El proceso consiste en la
aplicacién de dos instrumentos psicoldgicos: Test de Dependencia a los Videojuegos
y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry.
De aceptar participar en la investigacion, afirmé haber sido informado de todos los
procedimientos de la investigacion. En caso tenga alguna duda con respecto a
algunas preguntas se me explicara cada una de ellas.
Gracias por su colaboracion

Atte. CARLOS ELSER PALOMINO VILLANUEVA

Estudiante de la EAP de psicologia
UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

FIRMA



Anexo 5: Similitud de la investigacién

TURNITIN_2_CARLOS PALOMINO VILLANUEVA AGRESIVIDAD Y
DEPENDENCIA AVIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DEL COLEGIO PRIVADO DE LA CIUDAD DE
CAJAMARCA, 2021.docx

INFORME DE DRIGINALIDAD

18, 17, 44 7

IMDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERMET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIAMNTE

FUEMTES FRIMARLIAS

repositorio.ucv.edu.pe
Fuente de Internet 4%

.

repositorio.autonoma.edu.pe 4%

Fuente de Internet

-

hdl.handle.net 2%

Fuente de Internet

2 A

Submitted to Universidad Cesar Vallejo 2
Trabajo del estudiante %
Submitted to Universidad Autonoma del Peru ‘
= Trabajo del estudiante %
repositorio.autonomadeica.edu.pe <’
d Fuente de Internet %
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! Euente de Internet %




