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AGRESIVIDAD Y DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL DISTRITO VILLA MARIA
DEL TRIUNFO

ASHLEY HUISA FIGUEROA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN
El objetivo de este estudio fue determinar la relacion entre agresividad y dependencia
a los videojuegos. La muestra fue compuesta por 1,279 estudiantes de ambos sexos
con edades entre 11 a 18 afios que curso de 1ro a 5to grado de secundaria de una
institucion educativa estatal ubicado en el distrito de Villa Maria del Triunfo, Lima-
Perl. La metodologia fue de tipo bésica, de disefio no experimental con corte
transeccional y de nivel correlacional. Para la recoleccion de datos se utilizo el
Cuestionario de agresion — AQ de Buss y Perry (1992) y Test de Dependencia de
videojuegos — TVD de Marcos y Cholis (2011). En los resultados descriptivos
predominé el nivel moderado en agresividad (55.8%) y dependencia a los videojuegos
(55.2%). Por otro lado, se encontré correlacion entre agresividad y dependencia a los
videojuegos (rho=.327), de la misma manera, agresividad se correlaciona con las
dimensiones de dependencia a los videojuegos como abstinencia (rho=.345), abuso
y tolerancia(rho=.258), problemas asociados(rho=.310) y dificultad de control
(rho=.225). Por ultimo, dependencia a los videojuegos se correlaciono con las
dimensiones de agresividad como fisica (rho=.348), verbal (rho=.227), hostilidad

(rho=.228) e ira (rh0=.236).

Palabras clave: agresividad, violencia, adiccion, dependencia



AGGRESSIVENESS AND DEPENDENCE ON VIDEO GAMES IN SECONDARY
SCHOOL STUDENTS IN AN EDUCATIONAL INSTITUTION IN THE VILLA MARIA
DEL TRIUNFO DISTRICT

ASHLEY HUISA FIGUEROA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT
The aim of this study was to determine the relationship between aggressiveness and
video game dependence. The sample consisted of 1,279 male and female students
aged between 11 and 18 years and attending 1st to 5th grade of secondary school in
a state educational institution located in the district of Villa Maria del Triunfo, Lima-
Peru. The methodology was a basic, non-experimental design with a cross-sectional
and correlational level. The Aggression Questionnaire - AQ by Buss and Perry (1992)
and the Video Game Dependence Test - TVD by Marcos and Cholis (2011) were used
for data collection. In the descriptive results, moderate levels of aggression (55.8%)
and video game dependence (55.2%) predominated. On the other hand, a correlation
was found between aggressiveness and video game dependence (rho=.327), and
aggressiveness correlated with the dimensions of video game dependence such as
abstinence (rho=.345), abuse and tolerance (rho=.258), associated problems
(rho=.310) and difficulty of control (rho=.225). Finally, video game dependence
correlates with dimensions of aggression such as physical (rho=.348), verbal

(rho=.227), hostility (rho=.228) and anger (rho=.236).

Keywords: aggression, violence, addiction, dependence



AGRESSIVIDADE E DEPENDENCIA DE JOGOS DE VIDEO EM ESTUDANTES
DO ENSINO MEDIO DE UMA INSTITUICAO DE ENSINO NO DISTRITO DE VILLA
MARIA DEL TRIUNFO

ASHLEY HUISA FIGUEROA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMO
O objetivo deste estudo era determinar a relacdo entre a agressividade e a
dependéncia dos videogames. A amostra consistiu de 1.279 estudantes do sexo
masculino e feminino com idades entre 11 e 18 anos e cursando o 1° ao 5° ano do
ensino médio em uma instituicdo educacional estatal localizada no distrito de Villa
Maria del Triunfo, Lima-Peru. A metodologia foi um projeto basico, nao experimental,
com um nivel de corte transversal e correlacional. O Questionério de Agresséo - AQ
de Buss e Perry (1992) e o Teste de Dependéncia de Jogos de Video - TVD de Marcos
e Cholis (2011) foram usados para a coleta de dados. Nos resultados descritivos,
predominaram niveis moderados de agressédo (55,8%) e dependéncia de jogos de
video (55,2%). Por outro lado, foi encontrada uma correlacdo entre agressividade e
dependéncia de jogos de video (rho=.327), e agressividade correlacionada com as
dimensdes de dependéncia de jogos de video, tais como abstinéncia (rho=.345),
abuso e tolerancia (rho=.258), problemas associados (rho=.310) e dificuldade de
controle (rho=.225). Finalmente, a dependéncia dos jogos de video se correlaciona
com dimensdes de agressdo como fisica (rho=.348), verbal (rho=.227), hostilidade

(rho=.228) e raiva (rho=.236).

Palavras-chave: agresséo, violéncia, vicio, dependéncia



INTRODUCCION

Los estudiantes de secundaria cursaron por la adolescencia temprana,
intermedia y tardia, el cual se interfiri6 en su salud mental y fisica dependiendo de
como se adapta, asi mismo, cursaron por confusiones y baja tolerancia ante
situaciones adversas, respondiendo de manera agresiva ante diversos entornos como
académico, social, familiar, entre otros. Por tanto, es necesario abarcar estas
conductas ya que con el transcurso del tiempo estas respuestas se convirtieron en
comunicacion conflictiva y corrieron el riesgo de normalizarlo.

Por otra parte, actualmente se presencia una dependencia a los videojuegos,
a estos sujetos se le denominan “gamer”; este fendmeno ha ido creciendo desde la
pandemia debido al aislamiento y la facil conectividad al internet, a causa de ello,
muchos adolescentes y adultos han optado por convertirse en jugadores eventuales
o profesionales, esta conducta se vio reforzando constantemente debido a que se
realizan competencias regionales, nacionales, internacionales y mundiales
asumiendo como deporte virtual, sin embargo, se aprecian interacciones conflictivas
gue no son controladas y que estimulan al jugador para expresarse indebidamente.

En consecuencia, es necesario abordar estas variables conductuales que
perjudican directamente al estudiante, con el objetivo de reducir estas reacciones y
fomentar la comunicacion asertiva para que se desenvuelvan ante diversos eventos.
Es por ello que este estudio se enfoca al hallar la relacion entre agresividad y
dependencia a los videojuegos en estudiantes del nivel secundaria de una institucion
educativa ubicada en Villa Maria del Triunfo, el cual est4 desarrollado en cinco
capitulos que se presentan a continuacion:

En el capitulo I, se explic6 el problema de investigacion, el cual esta

conformado por la realidad problemética a nivel mundial, internacional y nacional, asi
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mismo, se describe la justificacion tedrica, metodoldgica, practica y social, también se
plantean los objetivos (general y especificos) y por ultimo se redactan las limitaciones
del estudio.

En el capitulo Il, se realizdé un resumen de los antecedentes internacionales y
nacionales, de la misma manera, se desarrolla la temética correspondiente al tema
investigacion en donde se explican las definiciones, modelos teoricos, dimensiones
entre otros, ademas, se definen las terminologias empleadas en el estudio.

En el capitulo lll, se desarroll6 la metodologia, el cual estd compuesta por el
tipo y disefio de estudio, poblacion y muestra, hipétesis (general y especificas),
también se operacionalizacion las variables y se explican los métodos y técnicas de
los instrumentos empleados para recolectar informacion, los cuales cuentan con
validez y confiabilidad, asi mismo, se analizaron sus propiedades psicométricas en la
poblacion evaluada, por ultimo, se describen los procesamientos de los datos.

En el capitulo 1V, se analizaron e interpretaron los resultados estadisticos, en
donde se identificaron los niveles de las variables, ademas, se calculé la prueba de
normalidad y finalmente, se contrastan las hipotesis a través el coeficiente Rho de
Spearman.

En el capitulo V, se plantearon las discusiones segun los objetivos planteados,
asi mismo, se establecio las conclusiones segun lo hallado y, por dltimo, se brindan

recomendaciones.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
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1.1. Realidad problemética

La agresividad es una conducta que perjudica notablemente el proceso de
aprendizaje de cada estudiante, alterando el estado de bienestar colectivo de cada
institucion educativa, segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2021) informa que en Oriente Medio se
presenta un 31% de agresiones fisicas en sus estudiantes, un 42.8% de peleas y un
41.1% de acoso escolar, por otra parte, Europa y América del Norte presentan
indicadores de acoso escolar con un 25% y 31.7% respectivamente, de igual manera,
en Africa del Norte y Subsahariana tienen mas de un 36,4% de agresiones fisicas
entre sus estudiantes y hasta un 46.3% de peleas, en conclusién, los datos obtenidos
de 96 paises reflejan que 1 de cada 3 nifios es fue agredido fisicamente durante el
tiempo de educacion presencial.

En todo el mundo, la dependencia a los videojuegos se ha incrementado, la
industria del videojuego ha aumentado en un 63% sus ganancias a causa de las
condiciones de aislamiento por pandemia, segun la plataforma global Game Quitters
(2022), en sus estadisticas de relacionadas al uso de videojuegos, informé que mas
de 2 mil millones de sujetos en la actualidad utilizan videojuegos y es posible que la
cifra supere los 3 millones de jugadores para 2023, en esta misma linea, la
prevalencia de adiccion a los juegos entre los adolescentes ha aumentado en un 4%
desde 2007 y es alarmante la deteccion de mas de 60 millones de personas con
trastornos del juego, ademas, las condiciones de aislamiento social han provocado
gue en todo el mundo se haya pasado un 39% mas de tiempo jugado que antes, en
este sentido, es importante considerar que el 8.5% de los jovenes entre 8 a 18 afos

sufren de trastorno por juego, siendo este un riesgo para su salud mental.
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En la actualidad, los problemas de agresividad en estudiantes han sido
limitados por el acceso a la presencialidad, segun la Fundacion ayuda a nifios y
adolescentes en riesgo (ANAR, 2021) informa que el acoso escolar en Espafia se
redujo en gran medida a consecuencia de las diferentes medidas de educacion a
distancia, ante estas condiciones, solo el 15.2% de alumnos indica que algun
compariero sufre acoso escolar, sin embargo, si se han incrementado los indicadores
de agresividad a través de ciberbullying, han aumentado las agresiones en grupo, de
un 43.7% en 2019 a un 72.4% en 2021, dentro de las principales agresiones actuales
se evidenciaron las agresiones por el aspecto fisico con un 52.5%, agresiones por ser
diferente con un 46,4%, agresiones por las cosas que hace o dice en un 39,1%,
agresiones por sus gustos en un 30,4% y agresiones por su orientacion sexual en un
15,2% de estudiantes, en general, es importante resaltar que el 47.8% de casos no
sean resueltos por sus instituciones.

En paises de Latinoamérica, la dependencia a los videojuegos se evidencia
por el habito generado en sus usuarios y la interaccion euférica en estas plataformas,
segun el portal de estadistica Statista (2021) la mayoria de usuarios pasan mas de 6
horas a la semana jugando videojuegos, especificamente en paises como Espafia y
Brasil el 17% de los usuarios pasan como minimo 10 horas a la semana haciendo uso
de videojuegos, por otra parte, esta problematica en paises como México demuestra
un 14% de usuarios que juegan en red pasan un aproximado de 10 horas semanales
haciendo uso de uno o diferentes videojuegos que refuerzan esta conducta adictiva,
generando una mayor dependencia hacia esta actividad que inicialmente era
recreativa pero ahora implica una gran dificultad para dejar o reemplazar por alguna

otra actividad.
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En Perd, el consumo de videojuegos ha incrementado a medida que avanzan
los afnos, en 2016 el consumo de videojuegos llegaba a un 11.9%, luego en 2017
alcanzé un 12.9%, no obstante, en 2018 el porcentaje de consumo de videojuegos
disminuy6é minimamente a un 12.5%, en esta misma linea, segun el Instituto Nacional
de Estadistica e Informatica (INEI, 2021) el confinamiento ha generado un mayor uso
de videojuegos, la industria de videojuegos revela que mas de 600 mil personas
adquirieron un videojuego, creciendo de 2019 con un 14% a 2020 con un 16% de
consumo de videojuegos, finalmente, es evidente el incremento constante y continuo,
siendo necesario implementar medidas que prevengan la dependencia a los
videojuegos, por otra parte, se ha logrado determinar que el perfil de gamer peruano
es ser un hombre de 14 a 29 afios con educacion superior.

Por otra parte, la presencia de agresividad afecta a la construccion de vinculos
sociales y a la continuidad educativa, segun el Ministerio de Educacion (MINEDU,
2021) se han reportado 39 940 casos de agresion escolar desde el 2013 al 2021,
llegando a su pico mas alto en 2019 con 13 069 casos reportados, sin embargo, es
necesario aclarar que los casos reportados disminuyeron a partir del 2020 en
consecuencia del aislamiento social que evitaron el inicio de las clases, a pesar de
ello, es importante resaltar que en general se presencia la agresion fisica con un 50%
de incidencia en los estudiantes, ademas, segun el sexo de la victima, existe mayor
agresividad escolar entre hombres con un 56% comparado a un 44% de presencia en
mujeres durante la educacion presencial, la falta de investigacion de la agresividad
escolar durante la pandemia provoca que este problema pueda carecer de estrategias
funcionales para solucionar esta problematica.

La agresividad en estudiantes es un problema que afectan directamente a su

desarrollo académico, actualmente los cambios en la educacion provocados por la
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pandemia han generado cambios en esta conducta problema, sin embargo, el acceso
a sus compafieros a través de medios remotos ha provocado que se migre la
agresividad hacia medios educativos a distancia e incluso a través de la interaccion
por videojuegos que puede tener, en este sentido, la agresividad en un entorno con
tantas libertades como los videojuegos incentiva a una preferencia hacia el mundo de
los videojuegos para lograr expresar su agresividad en condiciones estimulantes para
el agresor.

De esta manera, se destaca que las caracteristicas mas relevantes de la
poblacion adolescente en el centro educativo abarcan un conjunto de problemas
relativo a su expresividad ante las circunstancias amenazantes en el entorno
educativo, ademas de su preferencia por el uso excesivo de videojuegos mediante
plataformas interactivas virtuales, afectando a su desarrollo académico, relaciones
interpersonales, vinculacion afectiva hacia su entorno cercano y prospecto de vida
personal.

De acuerdo a lo expuesto, se formula la siguiente pregunta: ¢Cudl es la
relacion entre agresividad y dependencia a los videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa del distrito de Villa Maria del Triunfo?

1.2. Justificacién e importancia de la investigacion

A continuacion, se describira las justificaciones de la investigacion, el cual esta
segmentado a nivel tedrico, metodologico, practica y social.

En la justificacion tedrica, este estudio se sustenta mediante fuentes de
informacion confiables y validas a la actualidad, las cuales, a partir del método
cientifico plantean las bases de la agresividad y adiccién a los videojuegos segun
diferentes perspectivas, de esta manera, la propuesta podra contribuir con la

comunidad cientifica como antecedente para futuras investigaciones.
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Por otro lado, a nivel metodoldgico, el presente trabajo fue investigado a través
de métodos cuantificables para identificar la magnitud de cada variable, para ello se
utilizé el Cuestionario de Agresion (AQ) y el Test de Dependencia de Videojuegos
(TDV), ademas, se analizaron la validez y confiabilidad por medio de una prueba
piloto, las cuales demuestran buenos indicadores para la poblacién evaluada.

Conforme a la justificacién practica, los resultados permiten observar el nivel
de dependencia hacia los videojuegos y agresividad que poseen los evaluados,
relativo a ello, los resultados en las relaciones de ambas variables podran contribuir
a modificar algunas practicas educativas y ayudar a tomar mejores decisiones
organizacionales basadas en sus caracteristicas individuales de sus estudiantes, la
forma en que se relacionan a través del aprendizaje presencial o virtual y las
necesidades administrativas de la institucion.

Por dltimo, segun la relevancia social, se centra en la capacidad de trascender
en el contexto en que se desarrollan los estudiantes, favoreciendo al autocontrol ante
situaciones de estrés, mejorando la interaccion dentro y fuera de la institucion,
teniendo un alcance transversal y longitudinal, pudiendo transmitir buenas conductas
hacia sus proximas generaciones, ademas, brindara diferentes alternativas de
desarrollo y socializaciéon evitando una dependencia a situaciones controladas dentro
de los videojuegos.

1.3. Objetivos de la investigacidn: general y especificos
General

Determinar la relacién entre agresividad y dependencia a los videojuegos en

estudiantes de secundaria de una institucion educativa del distrito de Villa Maria del

Triunfo.
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Especificos

Identificar los niveles de agresividad en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa del distrito de Villa Maria del Triunfo.

Identificar los niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa del distrito de Villa Maria del Triunfo.

Establecer la relacion entre agresividad y las dimensiones de dependencia a
los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion educativa del distrito
de Villa Maria del Triunfo.

Establecer la relacion entre dependencia a los videojuegos y las dimensiones
de agresividad en estudiantes de secundaria de una institucién educativa del distrito
de Villa Maria del Triunfo.

1.4. Limitaciones de la investigacion

Con respecto a las limitaciones durante el desarrollo del estudio, se destaco la
limitada informacion relativa a la adiccion a los videojuegos debido las caracteristicas
novedosas que implico una adiccién no asociada a sustancias psicoactivas pero que

demuestran un comportamiento similar asociado a un uso excesivo de estos habitos.



CAPITULO I

MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes de estudios
Internacionales

Dorantes (2021) determind la relacién entre uso de videojuegos y el
comportamiento antisocial en una muestra de 494 estudiantes que oscilan entre 8 a
13 afios de Morelos, México. EI método fue no experimental, y se aplicaron los
instrumentos como Escala de Conducta Disocial — ECODI de (Moral y Pacheco, 2011)
y el Inventario de Videojuegos Violentos — IVV (Dorantes, 2017). Conforme a los
resultados, el uso de videojuegos se correlaciona positivamente con el
comportamiento antisocial (r= .36), asi mismo, encontr6 que el comportamiento
antisocial predice el uso videojuegos.

Alonso y Romero (2021) analizaron los factores de la personalidad con el uso
problemética de internet, la muestra fue de 624 estudiantes de ocho centros
educativos de Espafia. La metodologia fue observacional de disefio no experimental
y longitudinal, ademas, los instrumentos fueron la Evaluacion de Rasgos de
Personalidad (Ortet et al., 2010), Internet Addiction Test (Young, 1998), Escala de
Afecto positivo y Negativo (Watson et al., 1988), Escala de Autoestima (Rosenberg,
1965), Cuestionario de agresion proactiva-reactiva (Raine et al., 2006), Intervention
Project Questionnaire (Rey et al., 2015). Los resultados reportan que el aumento del
uso problematica del internet manifiesta una baja responsabilidad, ademas, encontro
gue un mayor nivel de uso de internet predice la presencia de conductas agresivas
(proactiva y reactiva), ademas, un alto nivel de uso de internet contrae un descenso
en las emociones positivas, asi mismo, presenta un aumento de ciber victimizacion y
ciber agresion.

Rojas y Castro (2020) analizaron las conductas violentas, uso de videojuegos

y la actividad fisica, la muestra fue compuesta por 530 escolares con edades entre 10
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a 12 afos de tercer ciclo en Espafia. El método fue descriptivo de corte transversal y
los instrumentos aplicados fueron el Cuestionario de Experiencias relacionadas con
Videojuegos — CERV (Chamarro, et al. 2014), la Escala de Victimizacion en la Escuela
— EV (Mynard y Joseph, 2000) y Conducta Violenta en la Escuela — ECV (Little et al.,
2003). En los resultados los estudiantes que practican mas actividad fisica y
presentan menos problemas con el uso de videojuegos, ademas, se hallé que los
escolares que usan videojuegos presentan niveles altos de agresividad y de violencia,
por ultimo, se encontrd correlacion positiva entre conductas violentas y la
victimizacion (ps .05).

Macheno (2020) desarrollé un estudio con el objetivo de analizar el vinculo de
la frecuencia del uso de internet, redes sociales y conductas agresivas en una muestra
de 60 estudiantes de Bachillerato en Ecuador. La metodologia fue no experimental y
los instrumentos fueron el Cuestionario frecuencia del uso del internet (Jiménez,
2017) y Cuestionario CAPI-A (Andreu, 2010). En los resultados encontrd correlacion
entre las variables (r=.598), asi mismo, de acuerdo con los resultados descriptivos
gue el 36% de la muestra usa internet y un 32% suelen tener conductas agresivas
impulsivas.

Salazar (2019) efectudé una investigacion con el proposito de analizar la
relacion entre el uso problematico de internet y el nivel de agresividad en una muestra
de 180 alumnos de basica superior de una Unidad Educativa en Ecuador. La
metodologia fue correlacional y los instrumentos utilizados fueron Test de Uso o
Adiccion a Internet (IAT) (Young, 1989) y el Cuestionario de Agresividad (Buss y
Perry, 1992). En los resultados hay correlacion entre las variables (r= 559). Asimismo,
los efectos de uso de internet generan un desgaste leve por cambios de animo,

incapacidad de autocontrol y olvido de responsabilidad en el hogar y en la escuela.
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Nacionales

Guevara et al. (2021) analizaron la asociacion entre adiccion a los juegos de
video y la agresividad en una muestra de 49 adolescentes de nivel secundaria en
Chiclayo. El método fue correlacional con disefio no experimental, ademas, aplico el
Test de Dependencia a Videojuegos (Marco y Chdéliz, 2011) y el Cuestionario de
Agresion (Buss y Perry, 1992). Los resultados indican una prevalencia del uso normal
hacia los videojuegos con 55% y un 43% presentan adiccion leve, asi mismo, en
agresividad predomind el nivel bajo con 57% seguido por el nivel leve con 43%.
Ademas, hall6 correlacion entre las variables de estudio (r=.777).

Chiclayo (2021) establecio la relacion entre adiccion a videojuegos Yy
agresividad en una muestra de 400 escolares de secundaria que oscilan entre 12 a
18 afios en Chiclayo. EI método fue correlacional con disefio no experimental,
ademas, se aplicaron los instrumentos como la Escala de Adiccién a Videojuegos—
GASA (Lloret, 2018) y el el Cuestionario AQ (Buss y Perry, 1992). Los resultados
sefialan una correlacion entre adiccion a videojuegos y agresividad (rho= .334),
ademas, prevalecieron los niveles moderados en adiccion a los videojuegos (45.8%)
y agresividad (53.3%). Finalmente, las dimensiones de videojuegos se asociaron
positivamente con las dimensiones de adiccion a los videojuegos (p<0.05).

Ramirez (2021) efectué un estudio en donde correlaciono adiccion a
videojuegos y agresion en 270 escolares adolescentes de Nasca. EI método fue
correlacional y los instrumentos empleados fueron la Escala de adiccion a
Videojuegos — GASA y El Cuestionario de Agresion de Buss y Perry. Los resultados
indican que existe correlacion entre adiccion a los videojuegos y agresion (r= -.461),

asi mismo, se identifico que el 26.3% evidencia un nivel grave de adiccion a los
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videojuegos y el 20.7% presentan niveles criticos de agresion; finalmente, hallé
correlacion entre adiccion a los videojuegos y las dimensiones de agresion.

Chumbes (2021) hall6 la relacion entre dependencia a videojuegos Yy
agresividad en una muestra de 97 adolescentes de secundaria de una institucion
publica de Abancay, los cuales oscilan entre 12 a 17 afios. El método fue correlacional
con disefio no experimental y los instrumentos aplicados fueron el Test de
Dependencia de Videojuegos (Chdliz y Marco, 2011) y el Cuestionario AQ (Buss y
Perry, 1962). Los resultados hallaron correlacion positiva entre dependencia a los
videojuegos y agresividad (rho= .368), ademas, agresividad se correlacioné con las
dimensiones como abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados por los
videojuegos y dificultad de control (rho=.339, .404, .364 y .341), de la misma manera,
dependencia a los videojuegos se correlaciond con agresion fisica y verbal (rho=.501
y .297), sin embargo, no se correlacioné con ira y hostilidad (p>0.05). Por ultimo,
existe un gran porcentaje de estudiantes que evidencian grados muy altos de
dependencia a los videojuegos (32%) y de agresividad (23.7%).

Peralta y Torres (2020) analizaron la relacion entre adiccion a los videojuegos
y la conducta antisocial delictiva en una muestra de 196 escolares adolescentes de
un colegio estatal en Lima. El método fue correlacional con disefio no experimental,
asi mismo, se aplico el Test de Dependencia de Videojuegos — TDV (Salas et al.,
2017) y el Cuestionario de Conductas Antisociales-Delictivas - AD
(Rosales,2016).Los resultados indican que el 54% evidencia un uso ligero de
videojuegos, ademas, en conducta antisocial prevalecié el nivel medio con 43%, y en
delictiva predomind el nivel bajo con 71%, por otro lado, encontrd correlacion entre
adiccion a los videojuegos y el sexo (p=0.03), por ultimo, no hallé correlacién entre

adiccion a los videojuegos y conducta antisocial y delictiva (p>0.05).
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2.2. Desarrollo de latematica correspondiente al tema investigado
2.2.1. Variable 1: Agresividad

Definiciones.

Segun su origen, se considera que la agresividad es un potencial natural que
se activa de manera desmesurada ante cualquier estimulo u objeto en circunstancias
de riesgo, en comparacion, la violencia presenta un origen cultural y describe una
tendencia o decision por atacar a otra persona (Tur et al., 2021).

Considerando el contexto de los adolescentes, la agresividad perjudica el
desarrollo de los estudiantes durante los procesos de socializacién convencionales a
Su etapa, principalmente, es ocasionado por deficientes habilidades para concluir
situaciones de confrontacién y frustracion que propician un estado de malestar o
rechazo, tanto en violencia como agresividad se presentan similitudes en cuestiéon a
los actos agresivos (Vicente, 2021).

De esta manera, se destaca que la agresividad es una reaccién de
sobrevivencia y resistencia al dafio, comprende un complejo proceso psicolégico
conformada por un conjunto de pensamientos y comportamientos, es expresado a
nivel verbal, fisico y social, de forma activa, por otra parte es necesario destacar que
la violencia es una conducta impositiva ante la necesidad de satisfacer exigencias de
forma extrema, ante el rechazo a la derrota, sentimientos de vergiienza o culpa que
provocan una exposicion social desfavorable (Romero, 2021).

En consecuencia, agresividad se emplea ante una amenaza inminente
percibida por cada adolescente en la cual se emplea el recurso de mayor eficacia
posible por defender a los seres queridos, mantener la integridad propia o ajena segun

el contexto de cada persona durante su etapa académica (Sanchez, 2018).
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A nivel conductual, la agresividad comprende un conjunto de reacciones
comportamentales variando desde un estado de molestia mayor hasta un enfado
acompafado de respuestas nocivas, por lo cual, las respuestas estan relacionadas a
lesiones, dafios psicoldgicos, acciones letales e incluso llegar al asesinato (Pascual,
2022).

La agresividad abarca un estado emocional sostenido y motivado por
sentimientos de odio dirigido hacia otra persona, pretendiendo generar impacto a
través de métodos fisicos y/o psicolégicas, sin embargo, no es un constructo
totalmente elaborado, siendo necesario destacar que la agresividad se presenta como
una reaccion y la violencia como una accion (Fernandez y Tacuri, 2021).

Finalmente, la agresividad describe un conjunto de respuestas psicofisicas
expresadas inmediatamente después de percibir una amenaza que atenta contra el
estado fisico de cada persona, por lo cual, la respuesta se caracteriza por ser
espontanea, Unica y auténtica durante cada situacion de peligro indistintamente de la
etapa de crecimiento (Rojas, 2021).

Modelos explicativos.

Teoria comportamental de Buss.

Buss (1969) indica que la conducta agresiva es uno de los muchos
componentes que conforman la personalidad, lo cual demostraria la permanencia
durante el desarrollo humano, considera que esta conducta es aprendida y al repetirse
genera un habito, sus expresiones se pueden evidenciar a través de formas fisicas,
verbales, directa o indirectamente. En este sentido, tendriamos que considerar la
agresividad como una caracteristica humana que se expresa ante situaciones en las
gue se percibe un enfrentamiento, por lo cual se hace uso de los recursos que se

tengan para atacar a la otra persona.
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Asi mismo, Buss (1969) considerando que la agresividad se puede percibir a
través de sus formas de expresion, determina dos tipos de agresion, una agresion
impulsada por el enojo en la que el sufrimiento y el pesar ajeno forman parte, por otro
lado, en la agresion instrumental no es necesaria la presencia de emociones, se
expresa ante situaciones de refuerzo constante como en casos de desarrollo
econdmico o estatus, entre otros.

Teoria de agresividad por aprendizaje social.

Segun la teoria del aprendizaje social, la conducta agresiva es emitida como
parte del aprendizaje por observacion adquirido y no por reacciones involuntarias o
no medidas, en este sentido, los casos de agresion son modelados por estereotipos
sociales, aun asi, también considera que cada persona desarrolla diferentes niveles
de discriminacion, seleccion, organizacion y transformacion de la informacién de los
estimulos que influyen sobre cada uno, por lo cual, a pesar del contexto cada persona
puede elegir (Arribasplata y Diaz, 2020).

El aprendizaje de la agresividad se da a través procesos que establecen el
proceso de respuesta agresiva ante situaciones aparentemente necesarias,
inicialmente, los procesos atencionales dirigen la atencion de cada individuo hacia el
modelo atrayente, por otra parte, los procesos de retencion compulsiva que dan
contexto a los nuevos aprendizajes a través del recuerdo, en este sentido, en el
contexto adolescente se presencia una gran cantidad de contenido agresivo sugestivo
como modelo de aprendizaje, influencias subculturales, mensajes simbdlicos e
imagenes alentadoras a la violencia (Maldonado y Zanabria, 2020).

En consecuencia, los procesos de reproduccion motora establecen vy
planificando en tiempo y espacio las respuestas agresivas hacia otra persona, en

contraste, los procesos motivacionales son todas aquellas respuestas o
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consecuencias que promocionan o limitan la conducta agresiva, por lo tanto, durante
la etapa de adolescencia sera fundamental poder mantener espacios controlados que
modelen una conducta adaptable al entorno social, ademas de ejecutar medidas
correctivas oportunas y adaptadas a las diferentes situaciones de hostilidad (Matos y
Reyes, 2020).

Teoria de agresividad de Winnicott

Segun Winnicott, la agresividad no es un constructo negativo del ser humano,
por lo contrario, propone que la agresividad implica un potencial vital que puede ser
expresado de manera adaptativa a cada situacién necesaria, facilitando un mejor
manejo de la situacién y siendo util para combatir conflictos, en este sentido, cuando
el contexto de los nifios es restrictivo provocara que esta agresividad natural sea
reprimida, por lo cual reservara sus opiniones y tendra dificultades para decidir, sin
embargo, en situaciones limite de violencia o conflicto reaccion de manera explosiva,
utilizando la agresividad contenida y provocando dafios irreversibles (Ortiz y Sanchez,
2020).

La teoria propone que cada persona desarrolla un propio self, entendido como
la autenticidad de cada individuo y se origina durante las primeras experiencias de
interaccion con la madre, esta vinculacion favorece el sentido de unidad entre el
estado de bienestar y los cuidados recibidos, en este sentido, cuando un bebé carece
de cuidados fundamentales, desarrollara un sentido de autoproteccion para lograr
complementar estas ausencias, por otra parte, en casos de violencia intrafamiliar o
negligencia paternal, los efectos estan relacionados a la alteracion constante del
estado emocional (Casamayor y Diaz, 2021).

La respuesta agresiva presente en nifios y adolescentes estaria relacionada a

una busqueda de bienestar perdido durante las primeras etapas de crecimiento ante
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la incapacidad de los padres por brindar los cuidados necesarios, por lo cual, esta
disfuncionalidad estar4 presente en personas vulnerables durante sus primeras
etapas, predisponiendo un comportamiento agresivo en condiciones educativas
(Chagas, 2012).

Modelo de agresion general.

El modelo de agresién general considera los anteriores enfoques que explican
la conducta agresiva, es decir, mantiene su planteamiento biolégico y reactivo por
acontecimientos de ira, ademas de enfatizar el rol que cumplen los modelos presentes
en el entorno de cada individuo durante su desarrollo y las ideas formuladas en base
a estos acontecimientos, por lo cual, este modelo es una propuesta integradora que
considera la agresividad como un conjunto de interacciones que forma un aprendizaje
de comportamientos agresivos ante la sociedad (Medrano et al., 2019).

Segun este modelo, la agresividad o respuesta agresiva esta condicionada por
los factores predisponentes y caracteristicos del entorno particular de cada individuo,
por lo cual, en los casos de vulnerabilidad o condiciones problematicas, los eventos
estresantes o de conflicto pueden provocar conductas agresivas como parte de sus
respuestas naturales, haciendo uso insultos, amenazas y hostilidad hacia los demas
en situaciones innecesarias (Bobbio y Arbach, 2019).

Ademas, destaca las caracteristicas individuales a nivel fisioldgico, afectivo y
cognitivo, considerando factores como la herencia genética, género, caracter,
temperamento, valores, creencias, hostilidad, humor, ritmo cardiaco y respiratorio,
entre otros que predisponen a responder de manera agresiva, finalmente, el resultado
subjetivo que obtiene cada persona en base a la evaluacion sobre las consecuencias
0 conclusiones inmediatas logra ser reforzante para que se repita este

comportamiento en situaciones (Ledn, 2020).
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Dimensiones.

D. Fisica: Esta dimensién agrupa todas aquellas expresiones de agresividad
desde el contacto directo aprovechando sus capacidades fisicas, el uso de objetos
gue puedan causar un dafio considerable como armas, ademas, también se considera
los atentados hacia las propiedades de otra persona como vehiculos, viviendas, robo
de ahorros, entre otros, por otro lado, también considera aquellas oportunidades de
aislamiento voluntario a una persona, limitar su acceso a algun lugar o impedir el
cumplimiento de sus actividades (Buss y Perry, 1992).

D. Verbal: Involucra todo tipo de expresion verbal que signifique un atentado
hacia otra persona, se considera los gritos, insultos, amenazas, intimidacion,
comentarios mal intencionados, criticas negativas, chismes, rumores, quejas
injustificadas, silencio voluntario, entre otras manifestaciones agresivas que causen o
intenten dafar a otra persona (Buss y Perry, 1992).

D. Hostilidad: Esta dimensién considera todos los indicadores de un estado de
distanciamiento y menosprecio hacia los demas, ademas, actla con resignacion e
indiferencia ante las expresiones de los demas, se evidencia también como una
oposicién marcada hacia otra persona, provocando una rivalidad o enemistad que
genera un ambiente agresivo pudiendo desencadenar un enfrentamiento que
involucra declaraciones agresivas y comportamientos reactivos (Buss y Perry, 1992).

D. Ira: Involucra a todos los indicadores de respuesta emocional asociado al
enfado con una persona, situacidon o acontecimiento, actitud de disconformidad,
ademas, evalla los procesos de tensidbn muscular, temblores, alteraciéon de la
respiracion, aceleracion del ritmo cardiaco y sensacion de mareo o ahogo ante la

desesperacion (Buss y Perry, 1992).
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Componentes de la agresividad.

El componente cognitivo de la agresividad involucra un conjunto de
pensamiento, ideas y percepcion de contenido negativo que provoca fantasear con
situaciones destructivas, planeacion de agresiones, presentan dificultades para
procesar la informacién social provocando conflictos que se atribuyen a la percepcion
de intenciones de los demas, ademas, se basa en las creencias aprendidas durante
su crecimiento por lo cual es mas probable que aquellas personas que han crecido
en entornos violentos piensen que las respuestas tendrian que contener agresiones
como parte de la solucion (Rodriguez, 2019).

El componente emocional de la agresividad hace referencia a todos aquellos
sentimientos relacionados a la hostilidad e ira, acompafiado de expresiones y gestos
faciales, intensidad en el tono y volumen de voz, entre otros, se evidencia un escaso
control emocional, alta impulsividad para decidir o valorar las situaciones de
hostilidad, segun sus emociones pueden tener la necesidad de tomar el control y
dominio de la situacién o sumision ante la dificultad para estabilizar sus emociones
(Montes, 2018).

Finalmente, el componente conductual de la agresividad es el resultado final
de la valoracion de la informacion y la emocidn sentida por un acontecimiento, es ela
ejecucion de la fuerza fisica para responder a los riesgos aparentes en su entorno,
expresiones irascibles, descontrolades y explosivas, en este sentido, la respuesta
fisica por lo general dependera de las destrezas que desarrolle cada persona desde
sus primeras etapas de crecimiento, incluso las estrategias para que este

comportamiento sea efectivo (Asencios y Campos, 2019).
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Manifestacion de la conducta agresiva.

Por una parte, la forma de agresion activa y directa se distingue por el uso de
respuesta fisicas como golpes, atagues con armas 0 ataques con objetos y en
respuestas psicolégicas como intimidacién, amenazas, insultos, entre otros, por otra
parte, la forma de agresion activa e Indirecta se expresa a través de la destrucciéon
fisica de la propiedad de otra persona o los atentados hacia sus bienes, ademas, a
nivel psicoldgico, difunde rumores falsos, critica negativamente, menosprecia el
esfuerzo e invalida las opiniones de otros (Valdiviezo, 2018).

En cuanto a la forma pasiva de agresividad, se puede diferenciar entre una
agresividad pasiva directa en donde se expresan actitudes de rechazo fisico,
alejAndose de la persona y a nivel psicologico, demostrando indiferencia, en
contraste, la forma de agresividad indirecta se evidencia al provocar deficiencias o
negligencias fisicas y a nivel psicolégico, incentivar los comentarios negativos para
vulnerar la estabilidad de una persona distanciandolos de sus responsabilidades (Ruiz
et al., 2019).

Evolucién de la agresividad.

La conducta agresiva puede gestarse desde el inicio de su crecimiento,
principalmente en la interaccion con su madre durante los primeros meses y las
personas en su entorno como la familia o personas cercanas; en ambientes de
violencia intrafamiliar, algunos nifios pueden crecer con una mayor predisposicion
para pegar, gritar o manipular a sus padres, durante las primeras etapas la flexibilidad
de los padres para permitir este comportamiento se puede provocar que este
comportamiento se incremente involuntariamente hasta los cuatro afios, en donde se
logra un mayor control de sus acciones segun las restricciones o estilos de crianza de

cada familia (Ramirez et al., 2020).
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Durante la adolescencia las caracteristicas individuales son mas relevantes
para cada persona debido a que son juzgadas por otros en su entorno cercano; los
adolescentes limitan los procesos de socializacion propios de su etapa al no encontrar
congruencia entre sus deseos Yy el resultado de su interaccion, por lo cual, generan
apego hacia quienes los aceptan de manera real o aparente, ademas, es relevante la
respuesta ante la frustraciébn; en las siguientes etapas de crecimiento, la
responsabilidad de sobre sus acciones condiciona la respuesta agresiva por lo cual,
se presume un mayor auto control (Paredes, 2018).

2.2.2. Dependencia los videojuegos

Definiciones.

Los videojuegos llegan a significar un conjunto de campos de desarrollo
intelectual, en la cual, a través del uso de estrategias y métodos especificos logran
cumplir con el objetivo de cada juego por el placer de completarlo o haber adquirido
mejores habilidades para juegos similares, de esta manera, para muchos usuarios, el
uso de videojuegos significa una actividad fascinante y relevante para sus vidas,
ademas, muchos juegos ofrecen medios de interaccion social dentro de sus
plataformas, por lo cual, puede llegar a trascender en la vida de cada usuario (Condor,
2019).

El uso de videojuegos demuestra ciertos beneficios en sus usuarios que les
favorece una experiencia Optima, ademas, actualmente cada desarrollador de
videojuegos se compromete con integrar experiencias enriquecedoras en la
interaccidon con otros usuarios, el entretenimiento obtenido, el entrenamiento en la
resistencia ante la frustracion y la exposicion a situaciones que puedan favorecer a

un mejor desenvolvimiento en condiciones reales (Alave y Pampa, 2018).
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El uso excesivo de videojuegos puede generar un cambio en el
comportamiento de sus usuarios, provocando una dependencia hacia los refuerzos y
recompensas que facilitan los videojuegos; siendo relevante la abstraccién social,
reservando su tiempo solo para los videojuegos, por otra parte, se presenta una gran
cantidad de pensamientos obsesivos, momentos de inestabilidad emocional y
conductas compulsivas dirigidas a mantenerse en conexion e interaccion (Millan et
al., 2021).

La causa de la adiccion a los videojuegos no se puede atribuir Gnicamente a
un proceso bioquimico, sino por la presencia de favores motivacionales que
condicionan los estados afectivos ante el uso de videojuegos provocando una relacion
patoldgica de dependencia, provocando un deterioro organico, desgaste, abstinencia
o sintomas consecuentes al estado de sedentarismo (Apaza y Vivar, 2021).

La dependencia a los videojuegos es considerada como un trastorno peculiar
por la alteracién del estado psicofisico, conducta impulsiva, deficiente autocontrol e
influencia de factores biol6gicos y sociales, afectando el desarrollo y crecimiento de
Sus usuarios que aun se encuentran en etapas tempranas, ademas de alterar la
funcionalidad familiar debido a la falta de atencion sobre otras responsabilidades que
no sean alguna relacionada a los videojuegos (Zapata, 2021).

El uso de videojuegos se ha profesionalizado y puede ser compensado
econdmicamente, por lo cual, muchos usuarios aspiran alcanzar ese tipo de
recompensas externas a los videojuegos haciendo uso de su tiempo y poniendo en
riesgo la alteracion de otras actividades habituales, se encuentra ligado a una pérdida

de autonomia psiquica, fisica e intelectual (Silva, 2020).
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Teorias explicativas.

Modelo tedrico Young.

Young (1998) propone criterios que indicarian una dependencia hacia la
tecnologia de informacién iniciando por la percepcion de necesidad, en consecuencia,
pensamiento sobre el Ultimo momento de uso y las ganas por el proximo momento.

Si bien las redes sociales facilitan el inicio a una socializacion a través de una
red mas amplia, el exceso de tiempo involucrado también perjudica en el tiempo que
se deja de invertir en otras actividades igual de necesarias para el desarrollo humano.

Cuando el usuario empieza a tener dificultades para detener el uso de internet,
se podria considerar que es un indicador de riesgo debido a que se empieza a perder
la capacidad por controlar su organizacion del tiempo.

La irritabilidad que pueda presentar el usuario al presentar problemas de
conexion también es un indicador de riesgo, debido a que el estado de animo cambia
de manera dréstica al interrumpir el uso de internet.

Otra de las caracteristicas es la falta de percepcién del tiempo, por lo general
se pierde la nocién del tiempo transcurrido durante el tiempo de conducta adictiva, se
tiene una falsa percepcion debido a la necesidad generada por la adiccion.

El cuidado personal se ve afectado por los nuevos habitos y qué tanto estén
involucrados, se pone en riesgo el desarrollo en las diferentes areas, personal, familiar
y social.

Durante el proceso de confrontacion al problema se presentan muchas veces
falsedades o cambios de testimonio con la necesidad de ocultar la gravedad de la
adiccion o sucesos sensibles para el usuario.

Finalmente, se utiliza el uso de internet como estrategia de afrontamiento con

la cual se alivian estados de animo no deseados, situaciones adversas o amenazas
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constantes, por lo cual se recurre a consumir la mayor cantidad de tiempo en internet
evitando el contacto con el exterior.

Modelo bioldgico.

El modelo bioldgico de la dependencia a los videojuegos propone que este
trastorno del comportamiento es una enfermedad que depende de la predisposicién
genética, la susceptibilidad al cambio y las estrategias de afrontamiento que
desarrolle cada individuo en su proceso de crecimiento y adaptacion (Fuentes, 2021).

Plantea que la dependencia a los videojuegos es una enfermedad presente en
los usuarios que pierden el control sobre otras actividades por lo cual recurren a estos
espacios en busqueda de alivio, en este mismo sentido, es requerido un tratamiento
farmacolégico como parte de la atencidén hacia los sintomas especificos de este
comportamiento, principalmente en casos en donde son encontrados alterados
algunos procesos especificos que se relacionan con la regulacion hormonal y
caracteristicas predisponentes (Gomez y Yafiaco, 2022).

Segun el modelo biolégico, la dependencia hacia los videojuegos se produce
por la capacidad que desarrolla cada persona al interactuar con los reforzadores
positivos del estado deseado y su relacion con los centros de recompensa cerebrales,
asumiendo una unica preferencia para satisfacer estos requerimientos, es asi que,
muchos de los usuarios se sienten mas comodos o adaptados al entorno virtual que
ofrecen los videojuegos, consolidando las condiciones biologicas que ocasiona la
dependencia (Villena, 2021).

Modelos psicolégicos.

Los modelos psicoldgicos de la dependencia a los videojuegos principalmente
se apoya del aprendizaje vicario o aprendizaje por observacibn que surge al

interactuar e interpretar los comportamientos sociales de grupos cercanos o modelos
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ideales, en este sentido, gran parte de estas conductas son adquiridas del
comportamiento o estilos de crianza de la familia, los compafieros de centros
educativos e influencias sociales, de los cuales, imita aquellos comportamientos que
considere favorable para sus necesidades (Medina y Ponce, 2021).

La aparicidon de las adicciones conductuales en el DSM-5 se propuso a partir
de los trastornos relacionados o no relacionados a sustancias en donde especifica la
cantidad de 8 a 10 horas diarias, a pesar que la dependencia a los videojuegos pueda
significar un conjunto de sintomas y malestares colaterales, el modelo de adaptacion
propone que cada persona logra afrontar cada dificultad en funcion a las recompensas
gue perciba o desee, por lo cual, los videojuegos al ser estimulantes para sus usuarios
provocaran una capacidad mayor para adaptarse a las complicaciones de su uso
(Quispe, 2021).

Modelos sociologicos.

Los modelos socioldgicos proponen que la dependencia a los videojuegos se
produce por un conjunto de factores sociales asociados al desarrollo y aprendizaje de
cada individuo, segun el modelo de control parental, la causa del comportamiento
agresivo es provocada por el estado de socializacién que expresa el nucleo familiar,
la carencia de afecto de los padres se reflejan en una conducta social desadaptada
con mayor riesgo de consumo de drogas (Gonzales, 2021).

Por otra parte, modelo de la autoestima resalta el valor que cada persona
proporciona al cuidado de su salud fisica, mental y habitos diarios, en los casos de
dependencia a los videojuegos, se evidencia una inestabilidad en estos conceptos al
depender de la respuesta social que tenga segun sus habilidades en los videojuegos,

por el contrario, el rechazo por parte de los demas, provocaria un comportamiento
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desadaptativo y recurrente hacia este tipo de interaccion limitada a los videojuegos
(Atachagua et al., 2021).

Dimensiones.

Dimension de abuso y tolerancia; es necesidad progresiva de hacer un mayor
uso del juego en tiempo o intensidad para lograr satisfacer sus requerimientos, por lo
cual, cambia de patrones de uso o formas de juego con la finalidad de obtener
diferentes y mejores resultados, sin embargo, este logro no se mantiene durante el
tiempo debido a las resistencias que genera cada organismo Yy la adaptacién a los
diferentes estados de jugabilidad (Choliz y Marco, 2011).

Dimension de abstinencia; involucra todas las sensaciones de incomodidad y
malestar emocional cuando la actividad adictiva es interrumpida o cuando se limita su
uso, por lo cual, es evidenciable una conducta obsesiva por volver a ser reforzado por
videojuegos y la interaccion que tenga dentro del juego (Chdliz y Marco, 2011).

Dimension de problemas asociados a la dependencia a los videojuegos;
comprende el conjunto de alteraciones en los habitos externos a los videojuegos
como las actividades escolares, responsabilidades familiares y gustos personales que
realizaba anteriormente en compafia de diferentes personas, sin embargo, estas
interacciones son problematicas debido a la dependencia a los videojuegos (Chdliz y
Marco, 2011).

Dimension de dificultad de control; son todos aquellos comportamientos
desadaptativos como respuesta refleja o impulsiva ante un acontecimiento estresante
relacionado a la falta de conexién en videojuegos o detenimiento forzoso de sus
actividades, por lo cual, pierde la nocion del espacio y tiempo con la realidad, ademas

de carecer de la capacidad por regular este habito (Choliz y Marco, 2011).
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Caracteristicas de la dependencia a los videojuegos.

El videojuego se vuelve el centro de las actividades del usuario, resalta su
importancia y se asume como trascendental por lo cual se sobreprotege la actitud
hacia el videojuego, se mantiene pensando constantemente en la interaccion con los
videojuegos, se entusiasma por el planeamiento que realiza y se reserva el tiempo
solo para estar conectado, evitando interactuar por otros medios (Farfan y Mufioz,
2018).

Se producen cambios en los estados de &nimo para muchos usuarios de
videojuegos, son consecuentes a las experiencias y resultados en videojuegos por lo
cual se evidencia una correspondencia entre lo que pasa en el videojuego y la
respuesta expresada en la vida real (Valle, 2019).

Se produce un aumento gradual de los métodos y formas de lograr satisfacer
sus necesidades por los videojuegos, por lo cual, muchos usuarios adquieren
diferentes consolas en donde poder practicar nuevas experiencias, principalmente,
buscando mantener esta interaccion y conexion hacia el mundo virtual que ofrecen
los videojuegos (Viteri, 2021).

Estado de insatisfaccion o perturbacion desagradable provocado por la
ausencia o limitacion del uso de videojuegos, se reduce al poco tiempo de volver a
conectarse, sin embargo, esta restriccion provocaria malestar subjetivo, respuestas
somaticas, entre otras (Artezano, 2020).

Disfuncionalidad en las relaciones interpersonales, provocando una
vinculacion conflictiva entre familiares y amigos, por lo cual, se evidencia una gran
preferencia por interactuar a través de las plataformas virtuales que, en persona,
ademas de que cada usuario puede controlar el tiempo y momento de interaccion,

pudiendo desactivar su sistema de voz o audio (Flores, 2022).
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Se presenta una mayor tendencia a la recaida ante la busqueda por detener
esta actividad problematica, principalmente después de las etapas de control o
abstinencia en donde se reflexiona sobre el impacto que estan teniendo los
videojuegos sobre sus usuarios (Rodriguez, 2020).

Factores motivacionales.

Los videojuegos plantean una interaccion inmersiva y llena de actividades
altamente estimulantes que capta un gran publico adolescente debido a que se
atiende a sus intereses por entretenimiento y caracteristicas especificas de las
preferencias visuales, auditivas y sensoriales, por lo cual, cada dispositivo o
plataforma, constantemente busca mejorar sus cualidades o capacidades de
jugabilidad, ademas, los videojuegos pueden trascender de las plataformas virtuales
hacia las situaciones sociales, en algunos casos de involucra como parte de la
identidad del usuario y puede favorecer o perjudicar segun la aceptacién de su grupo
social (Sanchez et al., 2021).

Los desarrolladores y programadores de videojuegos establecen logros y
metas atractivas a su publico segun el tipo de juego que se realice, por lo cual se
establece una fidelizacion marcada en muchos de los jugadores, llegando a
trascender a sus vidas personales, asumirlo como un gusto Unico, comprando
diferentes productos de la marca o el juego e incluso defendiéndolos en situaciones
desfavorables para la comunidad (Garcia y Sialer, 2021).

Los videojuegos son adaptables a todas las edades y las habilidades que cada
usuario pueda tener segun su edad, por lo cual, los videojuegos como entretenimiento
pueden ser Utiles para todos en entretenimiento, facilita el logro de nuevas habilidades
Utiles para otros videojuegos, presentan diferentes retos facilitando un mejor dominio

a medida que se avanza de niveles (Challco y Guzman, 2018).
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Los videojuegos brindan una falsa expectativa de control debido a la alta
capacidad de control que se tiene sobre las caracteristicas del juego, es asi que, cada
usuario favorece su propia experiencia ajustando los parametros de jugabilidad y
buscando una mejor comunidad para la continuidad de su juego, de esta manera,
adaptan su experiencia haciéndolo mas personal e influencia en el riesgo para
desarrollar una dependencia (L6pez et al., 2022).

Los videojuegos estan programados para cumplir con un tiempo de juego
minimo de entretenimiento, ademas, proporciona un uso libre para poder desactivar
diferentes misiones y mejorar las habilidades especificas de cada usuario, en este
sentido, esta actividad puede ser problematica cuando no se controla el tiempo de
uso (Monzonis, 2017).

Los videojuegos pueden distorsionar el autoconcepto de los usuarios al
vincular sus logros en la virtualidad con su expectativa de capacidad social en la
realidad, en este sentido, se incrementa la autoestima de aquellos usuarios que logran
desarrollar una mayor capacidad y sensacion de control (Herdoiza, 2021).

Clasificacion de videojuegos.

En la actualidad existe una gran cantidad de videojuegos, por lo cual, es
necesario clasificarlos segun su jugabilidad u objetivos a cumplir segun cada
producto, dentro de los mas conocidos se encuentran los juegos de accion en donde
se interactia con una gran cantidad de elementos, niveles, dificultades en aumento,
lograr el objetivo mayor, por otra parte, también los juegos de velocidad son muy
populares entre adolescentes, en donde se asume un rol activo en la conduccién de
diferentes vehiculos, obstaculos y circuitos; también, los juegos de aventura suelen
ser inmersivos, en donde el personaje elegido debe pasar por diferentes pruebas para

lograr afrontar cada situacion
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En este sentido, los videojuegos de simulacién en donde se asumen roles y
reglas para desarrollar la historia, han tomado una gran relevancia debido a las
nuevas tecnologias, proponiendo una mejor jugabilidad para los productos que
promueven la estrategia, en donde es necesario un mayor uso del analisis contextual
y uso apropiado de elementos presentes, en esta misma linea, los juegos de deporte
que aprovechan de las condiciones espaciales para ejecutar acciones posibles en la
realidad.

Finalmente, una categoria que busca incrementar e incentivar el nivel de
conocimiento presente en sus usuarios son los juegos educativos que promueven el
aprendizaje, funcionan en diferentes niveles y proporciona una mayor estimulaciéon de
capacidades académicas, ademas de juegos de baile que corresponde a ritmos
conocidos y asociados a grandes marcas e industrias musicales (Serna, 2020).

2.3. Definicion conceptual de la terminologia empleada

Agresividad: Respuesta voluntaria o involuntaria que se aplica hacia otra
persona, animal o cosa en donde pueda liberar la tension provocada por una amenaza
aparente o un estimulo desagradable (Cortini, 2022).

Dependencia: Conjunto de respuestas involuntarias que involucra
pensamientos, emociones y comportamientos compulsivos por continuar en
interaccion con los estimulos deseados (Gutiérrez y Vasquez, 2019).

Videojuegos: Juegos electrénicos contenidos en plataformas virtuales por los
cuales se interactia a través de una pantalla y diferentes componentes que
proporcionan una mejor experiencia (Calvo, 2018).

Adolescencia: Etapa de crecimiento fisico, desarrollo psiquico y emocional en

donde se valora con mayor subjetividad las caracteristicas personales debido a que
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su contexto social es determinante en sus pensamiento y comportamiento (Garcia y

Parada, 2018).



CAPITULO Il
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3.1. Tipoy disefio de investigacion

El tipo de estudio fue basico - correlacional, ya que mide las variaciones y el
grado de correlacion entre agresividad y dependencia los videojuegos en estudiantes
de secundaria sin aplicar ningan cambio en las variables (Bernal, 2010).

El disefio fue no experimental, dado que no se efectuara ninguna manipulacién
deliberada en las variables; y transversal porque se recolectara los datos en un breve
tiempo y espacio (Hernandez et al., 2014).

3.2. Poblacién y muestra

Segun Ventura (2017) la poblacion de una investigacion esta conceptualizada
como un grupo de elementos que cuentan con caracteristicas de interés para el
investigador, y que ayuda a observar la presencia o ausencia de un fenbmeno o mas;
estas poblaciones se dividen en finitas (se conoce la cantidad) e infinitas (no se tiene
registrado una cantidad exacta).

Conforme a lo expuesto, este estudio considera una poblacion es finita,
compuesta por 1,279 estudiantes de ambos sexos, con edades entre 11 a 17 afios y
gue cursan de 1ro a 5to grado de secundaria de una institucién educativa estatal
situado en el distrito de Villa Maria del Triunfo, Lima-Pera.

La muestra es censal, es decir, el total de la poblacion forma parte de la
muestra, y de acuerdo a ello, se obtendra datos mas precisos (Leo, 2018).

Criterios inclusion

Aceptan el consentimiento informado.
- Sexo femenino y masculino.
- De 1ro a 5to de secundaria.
- Edades entre 11 a 17 afios.

- Participacion voluntaria
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Criterios exclusion
- No desarrollen adecuadamente los instrumentos.
- Estudiantes con habilidades especiales.
- No acepten participar en la evaluacion.
3.3. Hipoétesis
General
Hi: Existe relacion entre agresividad y dependencia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa del distrito de Villa Maria del
Triunfo.
Especificos
Hi: Existe relacion entre agresividad y las dimensiones de dependencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucién educativa del distrito de
Villa Maria del Triunfo.
H>: Existe relacion entre dependencia a los videojuegos y las dimensiones de
agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion educativa del distrito de

Villa Maria del Triunfo.



3.4.

Tabla 1

Variables - Operacionalizacién

Definicion operacional de la variable agresividad
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L Definicién ) _ _ ) Categorias Escala
Definicion conceptual operacional Dimensiones Indicadores items Respuestas Niveles
La agresividad es una La puntuacion - Golpes
respuesta permanente se daatravésde - Empujones 1591317
y constante siendo la suma de Fisica - Pufietes 21.24* 27 29
una caracteristica del puntajes totales, - Patadas
sujeto, cuyo objetivo los cuales son _ y 1CF
. _ - Discusion Bajo
es dafiar a otro sujeto obtenidos en el
. . _ - Ofensa 2,6,10, 29-58
u objeto, la cual se da Cuestionario de Verbal 2BF
- Amenaza 14,18
de manera fisica o agresion de
y - Insulto Moderado .
verbal, o también por Buss y Perry 3NVNF Ordinal
- - - Enojado 59-87
medio de emociones (1992). 481216
como la ira y hostilidad Hostilidad - Pierde control 20.23.26 4BV
- Disgusto D Alto
(Buss y Perry, 1992). 28 88.145
- Evaluacion negativa 5CV
- Furia
I - Irritacion 3,7,11,15%,
ra
- Indignacién 19,22,25

- Colera




Tabla 2

Definicion operacional de la variable de dependencia a los videojuegos

L Categorias
L Definicion . . . .
Definicion conceptual . Dimensiones Indicadores items ) Escala
operacional Respuestas Niveles
= AnSIGdad 3| 4’ 61 7!
. . - Irritabilidad 10, 11,
Abstinencia - Enfado 13, 14,
_ - Frustracion 21y 25
La dependencia a los
videojuegos es patron - Insatisfaccion
de conducta e ., - 1TD-N .
induce alu consuqr;ljo La puntuacioén se da Abquono de otras Bajo
desmesurado a través de la suma Abuso _ y actlv!dade§ 1.58,9 2PD — RV 25-50
o g Cu; de puntajes totales, tolerancia - Negllgenma” y12
enera a’llteraciones a los ~ cuales  son ] Irresponsgbn@?d 3N — AV Moderado
g' . obtenidos en el Test - Desorganizacion 51-80 Ordinal
nivel cognitivo, de Dependencia a
conductual y fisico, | V'dp . q - Disminucion de 4PA — CF Al
perjudicandolo en 0S Videojuegos 3 .e Problemas actividades sociales y 0
diversos contextos de Marco y  Choliz asociados a familiares 16, 17, 5TA - MV 81-125
su vida cotidiana (2011). los - Privacion del suefio 19y 23
(Marcos 'y  Choliz, videojuegos - Baja productividad
2011). - Abandono
Dificultad de ~ “Ansiedad 2 15, 18,
- *Permanencia en el 20,22y
control .
juego 24

46
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3.5. Métodos y técnicas de investigacion

La técnica fue la encuesta, la cual se utiliza para recoger datos en
investigaciones cientificas; se caracteriza porque se estructura por una serie de
preguntas o reactivos centrados en medir el fendmeno de estudio y asi, contrastar las
hipotesis planteadas (Cisneros et al., 2022).
Cuestionario de agresion — AQ

Este cuestionario fue construido por Buss y Perry (1992) y adaptado en Lima
Sur por Tintaya (2017), en donde su principal objetivo es medir el nivel de agresién
del sujeto; este constructo se aplica de manera grupal o individual y estuvo dirigido
para adolescentes de 10 a 19 afios con un tiempo estimado de 10 a 15 minutos para
su desarrollo. De acuerdo con su estructura, el instrumento posee 29 items y se
agrupan en 4 dimensiones como fisica (items: 1,5,9,13,17,21,24*,27 y 29), verbal
(items: 6,10,14 y 18), hostilidad (items: 4,8,12,16,20,23,26 y 28)e ira (items:
3,7,11,15*%,19,22 y 25), en cuanto su calificacion, la escala de medicion es tipo Likert
con cinco opciones de respuesta desde Completamente falso para mi (1) hasta
Completamente verdadero para mi (5), cabe resaltar que existen items inversos (15*
y 24%), por ultimo, la categorizacién de los niveles son tres: bajo [29-58], moderado
[59-87] y alto [88-145].

En la psicometria de la construccion del Cuestionario de Agresion AQ, Buss y
Perry (1992) efectud la validez de constructo por analisis factorial exploratorio en
donde reporté una varianza explicada acumulada de 46.37% en los cuatro factores,
asi mismo, en el analisis factorial confirmatorio obtuvo indices de ajustes robustos y
aceptables (RMR=.05, GFI=.093, AGFI=.92 y RMSEA=.05), ademas, calculé el

coeficiente Alpha de Cronbach en donde obtuvo .89 en la escala total y sus
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dimensiones varian entre .72 a .85, por ultimo, en el test-retest obtuvieron valores que
oscilan entre .72 a .80 con las subescalas.

Posteriormente, Tintaya (2017) adapt6 el instrumento en Lima Sur, en donde
la validez de contenido reportd coeficientes V de Aiken mayores a .80 en los items,
asi mismo, en la validez de constructo por analisis factorial exploratorio evidencié una
varianza explicada acumulada de 62.72% en los cuatro factores, ademas, los items
obtuvieron cargas factoriales mayores a .30, por otro lado en la confiabilidad, estimo
un coeficiente Alpha de Cronbach de .814, y por ultimo, se ejecuté la confiabilidad
test-retest reportando un valor de .932.

Propiedades psicométricas

En este apartado, se analizo la validez de constructo por andlisis factorial
confirmatorio y la confiabilidad por consistencia interna a través del coeficiente Alfa
de Cronbach del Cuestionario de Agresion- AQ.

Validez de constructo

De acuerdo al X? (as1) = 943, p = .001 el modelo se adecua al constructo

planteado, asi mismo, los estadisticos de ajuste robusto evidencian que el modelo de

cuatro dimensiones muestra buen ajuste como se aprecia la siguiente tabla:

Tabla 3

indice de ajuste de la estructura factorial del constructo agresion

Valor »
Index » Valor hallado Interpretacion
critico
Comparative Fit Index (CFI) =.90 0.888 Ajuste regular
Tucker-Lewis Index (TLI) = .90 0.876 Ajuste regular
Root mean square error of )
<.08 0.05 [.04, 05] Buen ajuste

approximation (RMSEA)
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En la Tabla 3, se observa que en los indices de ajuste como el CFl y TLI
obtuvieron valores criticos menores a .90 (= .90), sin embargo, en el indice de RMSEA
se obtuvo un valor critico menor a .08 (< .08), en base a ello, se concluye que los

indices poseen un buen ajuste, por tanto, los datos avalan lo que la teoria plantea.



Tabla 4

Cargas factoriales del constructo agresion
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Factor item Estimate  SE z p Sta.nd.
Estimate

Fisica 0.696 0.040 17.46 <.001 0.612
0.825 0.044 18.78 <.001 0.651

0.851 0.046 18.46 <.001 0.640

13 0.603 0.037 16.11 <.001 0.573

17 0.674 0.048 14.13 <.001 0.513

21 0.796 0.042 18.82 <.001 0.649

24 0.139 0.057 2.46 0.014 0.096

27 0.673 0.039 17.16 <.001 0.603

29 0.825 0.055 15.11 <.001 0.545

Verbal 6 0.518 0.044 11.7 <.001 0.451
10 0.725 0.045 16.16 <.001 0.598

14 0.593 0.044 13.63 <.001 0.512

18 0.578 0.039 14.8 <.001 0.552

Hostilidad 4 0.374 0.040 9.28 <.001 0.359
0.772 0.047 16.34 <.001 0.593

12 0.760 0.046 16.73 <.001 0.604

16 0.724 0.047 15.5 <.001 0.567

20 0.742 0.047 15.67 <.001 0.574

23 0.329 0.051 6.46 <.001 0.255

26 0.920 0.049 18.78 <.001 0.665

28 0.482 0.050 9.64 <.001 0.371

Ira 3 0.515 0.047 10.96 <.001 0.412
7 0.624 0.047 13.29 <.001 0.488

11 0.869 0.049 17.92 <.001 0.628

15 -0.181 0.040 -4.51 <.001 -0.176

19 0.616 0.041 15.06 <.001 0.543

22 0.813 0.042 19.46 <.001 0.672

25 0.760 0.046 16.59 <.001 0.591
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En la Tabla 4, se presento en analisis de items a través de la técnica factorial
confirmatorio, en donde los items reportan valores significativos (p<.05), asi mismo,
las cargas factoriales en la dimension fisica oscila entre .513 a .651, excepto en el
item 24, sin embargo, se tiene en cuenta que dicho item esta calificado como inverso,
en la dimension verbal oscila entre .451 a .598, en la dimension hostilidad entre .255
a .665y en la dimension ira entre .412 a .672, cabe resaltar que el item 15 es inverso,
por lo tanto, se comprueba que el instrumento posee una validez aceptable, sin
embargo, es necesario evaluar nuevamente para tener mejores resultados en los
indices de ajuste (CFly TLI).

Confiabilidad por consistencia interna

Tabla b

Estadisticos de confiabilidad de agresion y sus dimensiones

Variables/Dimensiones a [1C95%)]

Fisica 0.772 [.747; .795]
Verbal 0.651 [.610; .688]
Hostilidad 0.729 [.700; .757]
Ira 0.730 [.700; .758]
Escala total 0.883 [.871; .894]

Nota. a=Alfa de Cronbach, IC95%-=intervalo de confianza del 95%

En la Tabla 5, se calculé la confiabilidad de agresion y sus dimensiones a
traves del coeficiente Alfa de Cronbach, en donde la dimension fisica (.772), hostilidad
(.729) e ira (.730) obtuvieron valores aceptables, al igual que escala total (.883), sin
embargo, en la dimensién verbal (.651), su confiabilidad es cuestionable, es por ello,

gue es necesario evaluar a una muestra mas amplia para tener mejores resultados.
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Test de Dependencia de videojuegos - TVD

Este test fue construido por Marcos y Cholis (2011) y adaptado por Huaman
(2020) con el objetivo de identificar el nivel de independencia ante el uso de
videojuegos, su aplicacion es grupal o colectiva y esta dirigido para adolescentes de
11 a 18 afios con un tiempo estimado de 15 a 20 minutos para su desarrollo. En
cuanto la estructura, posee 25 items y se agrupan en cuatro dimensiones como
abstinencia (items: 3,4,6,7,10,11,13,14,21 y 25), abuso y tolerancia (items: 1,5,8,9 y
12), problemas asociados a los videojuegos (items: 16,17,19 y 23) y dificultad de
control (items: 2,15,18,20,22 y 24), acorde a su calificacion, la escala de medicion es
tipo Likert con cinco opciones de respuesta en donde del item 1 al 14 se puntla desde
Totalmente en desacuerdo (1) hasta Totalmente de acuerdo (5), asi mismo, del item
15 al 25 se puntta desde Nunca (1) hasta Muchas veces (5) los cuales se miden
directamente, por ultimo, se categorizan por tres niveles como bajo [25-50], en riesgo
[51-81] y alto [81-125].

De acuerdo con la psicometria de la construccién, Marcos y Choliz (2011)
hallaron en la validez de contenido un coeficiente V de Aiken (V>.80) y prueba
binomial (p<.05), ademas, analizaron la validez de constructo por analisis factorial
exploratorio arrojando una varianza explicada acumulada de 40.43% en los cuatro
factores, por ultimo, en la confiabilidad por Cronbach reporté .94, por tanto, el
instrumento es valido y confiable.

Luego, Huaman (2020) adapto el instrumento, en donde se analizo los items a
través de la validez de contenido siendo asi aceptable (V>.80), ademas, se efectud la
validez de constructo a través de la técnica de analisis factorial confirmatorio el cual
reporto indices de ajustes robustos y aceptables (GFI=.98, RMSEA=.06; SRMR= .04,

CFI=.98; TLI=.97), por ultimo, se estimd la confiabilidad por consistencia interna en
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donde obtuvieron indices aceptables en el total de la variable (a= .964; w=.965), y
también en sus dimensiones como abstinencia (0=.926; w=.926), abuso y tolerancia
(0=.823; w=.828), problemas ocasionados (a=.860; w=.865) y dificultad de control
(0=.855; w=.861).
Propiedades psicométricas

A continuacion, en este estudio se analizé la validez de constructo por analisis
factorial confirmatorio y la confiabilidad por consistencia interna a través del
coeficiente Alfa de Cronbach del Test de Dependencia de Videojuegos -TVD.
Validez de constructo

De acuerdo al X? 269y = 1101, p = .001 el modelo se adecua al constructo
planteado, asi mismo, los estadisticos de ajuste robusto evidencian que el modelo de
cuatro dimensiones muestra buen ajuste como se aprecia la siguiente tabla:

Tabla 6

indice de ajuste de la estructura factorial del constructo dependencia a los videojuegos

Valor .
Index . Valor hallado Interpretacion

critico
Comparative Fit Index (CFI) =2 .90 0.918 Buen ajuste
Tucker-Lewis Index (TLI) = .90 0.908 Buen ajuste
Root mean square error of approximation _

<.08 0.06 [.06, 07] Buen ajuste
(RMSEA)

En la Tabla 6, se observa que en los indices de ajuste como el CFl y TLI
obtuvieron valores criticos mayores o iguales a .90 (= .90), asi mismo, en el indice de
RMSEA se obtuvo un valor critico menor a .08 (< .08), en base a ello, se concluye que
los indices poseen un buen ajuste lo que indica que los datos confirman la teoria

principal.
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Cargas factoriales del constructo dependencia a los videojuegos
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Factor Indicator Estimate SE Z Sta.nd.
Estimate

Abstinencia 3 0.825 0.041 20.22 .001 0.661
4 0.92 0.043 21.26 .001 0.686

6 0.871 0.044 19.96 .001 0.653

7 0.923 0.043 21.49 .001 0.692

10 1.048 0.043 24.63 .001 0.763

11 0.691 0.037 18.71 .001 0.621

13 0.926 0.044 21.25 .001 0.686

14 1.034 0.049 21.33 .001 0.688

21 0.95 0.045 21.28 .001 0.687

25 0.966 0.044 21.78 .001 0.699

Abuso y 1 0.929 0.042 22.3 .001 0.721
tolerancia 5 0.884 0.040 22.35 .001 0.720
8 0.81 0.040 20.31 .001 0.671

9 0.752 0.046 16.5 .001 0.569

12 1.021 0.042 24.09 .001 0.764

Problemas 16 1.109 0.043 25.95 .001 0.808
asociados 17 0.692 0.034 20.08 .001 0.671
19 0.996 0.042 23.7 .001 0.758

23 0.872 0.039 22.4 .001 0.728

Dificultad 2 0.327 0.035 9.39 .001 0.341
de control 15 0.799 0.036 22.42 .001 0.722
18 0.994 0.042 23.67 .001 0.747

20 0.833 0.043 19.55 .001 0.649

22 0.757 0.034 22.45 .001 0.721

24 0.686 0.033 21.12 .001 0.686
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En la Tabla 7, se presento en analisis de items a través de la técnica factorial
confirmatorio, en donde todos los items reportan valores significativos (p<.05),
ademas, segun las cargas factoriales, la dimension abstinencia oscila entre .621 a
.763, en abuso y tolerancia entre .569 a .764, en problemas asociados a los
videojuegos entre .671 a .808, y en dificultad de control de .341 a .747, por tanto, se
concluye que los items poseen cargas factoriales aceptables, lo que indica que el
constructo cuenta con validez.

Confiabilidad por consistencia interna

Tabla 8

Estadisticos de confiabilidad de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones

Variables/Dimensiones a [1C95%)]

Abstinencia 0.897 [.886; .908]
Abuso y tolerancia 0.818 [.796; .837]
Problemas asociados a los videojuegos 0.828 [.808; .846]
Dificultad de control 0.807 [.786; .826]
Escala total 0.950 [.945; .955]

Nota. a=Alfa de Cronbach, IC95%-=intervalo de confianza del 95%

En la Tabla 8, se calcul6 la confiabilidad de dependencia a los videojuegos y
sus dimensiones a través del coeficiente Alfa de Cronbach, en donde la dimension
abstinencia (.897), abuso y tolerancia (.818), problemas asociados a los videojuegos
(.828) y dificultad de control (.807) obtuvieron valores aceptables, asi mismo, en la
escala total se reportd .950, por tanto, se concluye que el instrumento posee una
confiabilidad aceptable para su aplicacion.

3.6. Procesamiento de los datos

En primer lugar, se contactdé con el director de la institucion educativa para

solicitar el permiso formal a través de una carta de presentacién y asi coordinar los

horarios de evaluacion. Posteriormente, se le brindara un consentimiento informado
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a los padres de familia y un asentimiento informado para los estudiantes de 1ro a 5to
de secundaria, asi mismo, se les indicé a los alumnos que su participacion es
voluntaria, ademas, se les explicO que los datos seran confidenciales y so6lo se
utilizara para fines académicos, en donde se respetara los principios éticos de Helsinki
el cual protege y respeta los derechos de los participantes sin perjudicar su salud. En
cuanto la aplicacion de los instrumentos se efectuard en una sola sesion y se les
brindara previamente las instrucciones para que contesten adecuadamente con un
tiempo estimado de 15 a 20 minutos.

Finalmente, se verificaron los datos y se tabularon en el Microsoft Excel para
exportarlo al IBM SPSS Statistics version 26 en donde se analizaron los estadisticos
descriptivos como la frecuencias y porcentajes de los niveles, ademas, se calculé la
prueba de normalidad por medio del Kolmogorov Smirnov en donde se comprobé que
la distribucion de los datos fue no normal, por tanto, se aplicaron los estadisticos no

paramétricos, utilizando el Rho de Spearman.



CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
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4.1. Andlisis descriptivo

Tabla 9
Niveles de agresividad
Variable Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 272 21.3
Moderado 714 55.8
Agresividad
Alto 293 22.9
Total 1279 100.0

En la tabla 9, se observan los niveles de agresividad, en donde predomino el
nivel moderado con 55.8% (714 estudiantes), seguido por el nivel alto con 22.9% (293

estudiantes) y el nivel bajo con 21.3% (272 estudiantes).

Tabla 10
Niveles de dependencia a los videojuegos
Variable Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 258 20.2
Dependencia a Moderado 706 55.2
los videojuegos Alto 315 24.6
Total 1279 100.0

En la tabla 10, se visualizan los niveles de dependencia a los videojuegos, en
el cual prevalecio el nivel moderado con 55.2% (706 estudiantes), seguido por el nivel

alto con 24.6% (315 estudiantes) y el nivel bajo con 20.2% (258 estudiantes).



4.2. Resultados inferenciales

Tabla 11
Pruebas de normalidad de agresividad y dependencia a los videojuegos
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Kolmogorov-Smirnov

Variables o
Estadistico gl p
Agresividad 0.030 1279 0.01
Dependencia a los videojuegos 0.107 1279 0.00

Nota. gl=grado de libertad, p=significancia

En la tabla 11, se calculé la prueba de normalidad de agresividad

dependencia a los videojuegos por medio del estadistico Kolmogorov Smirnov, los

cuales reportaron valores menores a 0.05, lo que indica que los datos no son

y

homogéneos, por tanto, no se ajusta a la normalidad, es por ello que se optd por

utilizar el coeficiente Rho de Spearman para corroborar las hipétesis.

4.3. Contrastacion de la hipotesis

Tabla 12
Correlacion entre agresividad y dependencia a los videojuegos

Dependencia a los videojuegos

rho 327"
Agresividad P 0.00
N 1279

Nota. rho=coeficiente de Spearman, p=significancia

En la tabla 12, se contrasto la hipotesis general a través del coeficiente Rho

de

Spearman, en donde agresividad y dependencia a los videojuegos se correlacionan

significativamente (p<0.05), ademas, reporté un grado de correlacién débil y

de

tendencia directa (rho=.327), por tanto, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la

nula.
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Tabla 13
Correlacion entre agresividad y las dimensiones de dependencia a los videojuegos
_ _ Abuso y Problemas Dificultad de
Abstinencia _ )
tolerancia asociados control
rho ,345™ ,258™ ,310™ ,225™
Agresividad  p 0.00 0.00 0.00 0.00
N 1279 1279 1279 1279

Nota. rho=coeficiente de Spearman, p=significancia

En la tabla 13, se presenta el andlisis en donde agresividad se correlaciona
significativamente con las dimensiones de dependencia a los videojuegos (p<0.05),
asi mismo, se observa que agresividad guarda correlacion directa y de grado débil
con abstinencia (rho=.345), abuso y tolerancia (rho=.258) y problemas asociados a
los videojuegos (rho=.310), sin embargo, posee un grado muy débil con dificultad de

control (rho=.225). Es por ello que, se acepta la hipétesis alterna y se rechaza la nula.

Tabla 14

Correlacion entre dependencia a los videojuegos y las dimensiones de agresividad

Fisica Verbal Hostilidad Ira
rho ,348™ 227" ,228™ ,236"
Dependencia a los
o p 0.00 0.00 0.00 0.00
videojuegos
N 1279 1279 1279 1279

Nota. rho=coeficiente de Spearman, p=significancia

En la tabla 14, se expone el andlisis en donde dependencia a los videojuegos
se correlaciona significativamente con las dimensiones de agresividad (p<0.05),
ademds, se evidencia que dependencia a los videojuegos y agresividad fisica
(rho=.348) se correlaciona directamente y con magnitud débil, de la misma manera,
con agresividad verbal (rho=.227), hostilidad (rho=.228) e ira (rho=.236) reportaron
correlaciones muy débiles. De acuerdo a lo hallado, se rechaza la nula y se acepta la

hipétesis alterna.



CAPITULOS
DISCUSIONES, CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES
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5.1. Discusiones

En la contrastacién de la hipétesis general, se hall6 correlacion positiva y de
grado débil entre agresividad y dependencia a los videojuegos en estudiantes, lo que
indica que, entre mayor nivel de agresividad, se presenciara mayor dependencia
hacia los videojuegos. En cuantos los resultados hallados, se asimilan a estudios
internacionales, tales como el de Dorantes (2021) quien hall6 correlacion positiva
entre uso de videojuegos comportamiento antisocial en estudiantes de México, asi
mismo, Rojas y Castro (2020) hallaron correlacion positiva entre uso problemético de
videojuegos Yy la agresividad en escolares de Espafia, de la misma manera, Alonso y
Romero (2021) concluyeron que entre mayor uso de internet existird un aumento de
conductas agresivas (reactiva y proactiva) en estudiantes de Espafia, ademas,
Mancheno (2020) encontro correlacion positiva entre frecuencia del uso de internet,
redes sociales y conductas agresivas en estudiantes de Bachillerato en Ecuador, por
ultimo, Salazar (2019) en Ecuador, evalué a estudiantes basica superior en donde
hall6 correlacién positiva entre uso problematica de internet y agresividad. Por lo
tanto, los resultados obtenidos en diferentes contextos y poblaciones demuestran los
estudiantes que presenten indicadores agresivos, a su vez, estaran asociados con
una adiccion a los videojuegos. Por otra parte, a nivel nacional, Guevara et al. (2021)
reportaron correlacion positiva entre adiccion a los videojuegos y agresividad en
estudiantes de Chiclayo, ademas, Chiclayo (2021) encontré correlacion positiva entre
adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes de Chiclayo, también, Ramirez
(2021) hall6 correlacion positiva entre adiccion a los videojuegos y agresion en
estudiantes de Nasca, ademas, Chumbes (2021) identificé una correlacion positiva
entre dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de Abancay, sin

embargo, Peralta y Torres (2020) no hallaron correlacion significativa entre adiccion
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a los videojuegos y conducta antisocial y social en estudiantes de Lima. En
consideracion a ello, se evidencia que en la regién se existen indicadores que
predisponen la presencia de la agresividad y la permisividad hacia los estudiantes por
acceder a videojuegos sin restricciones. Por lo cual, se sostiene la teoria socioldgica
en donde Gonzales (2021) sustenta que la dependencia a los videojuegos se
establece en un contexto permisivo, en donde este comportamiento es reforzado por
sus iguales e involucra una conducta agresiva hacia quienes intenten evitar sus
decisiones. En tal sentido, a partir de los alcances de la investigacion se logra aportar
una mejor perspectiva sobre la asociacion entre ambos constructos psicologicos,
concluyendo que una respuesta conductual agresiva que se manifiesta de manera
permanente y constante ante diversos eventos, explica una conducta dependiente a
los videojuegos debido al consumo desmesurado y sin control, el cual le genera
alteraciones a nivel cognitivo, conductual y fisico, perjudicando al adolescente en
diversos contextos.

De acuerdo con los estadisticos descriptivos de agresividad, se identifico que
el 55.8% de los estudiantes poseen niveles moderados, ademas, el 22.9% evidencian
niveles elevados y el 21.3% manifiestan niveles bajos. Dichos resultados, se
asemejan al estudio internacional de Mancheno (2020) quien identificd que el 32% de
los estudiantes ecuatorianos manifiestan conductas agresivas por impulso, por lo
cual, se explica la agresividad en funcion al aprendizaje adquirido en la familia y
circulos sociales cercanos, asimismo, por la falta de autoridad en el centro de estudios
y la falta de consecuencias trascendentales que permiten que al estudiante continuar
repitiendo estas conductas desadaptativas, por otro lado, a nivel nacional, Chiclayo
(2021) identifico la predominancia del nivel moderado en agresividad con 53.3% de

estudiantes de Chiclayo, asi mismo, Peralta y Torres (2020) encontraron niveles
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moderados en conducta antisocial con 43%, no obstante, en conducta delictiva
prevalecio el nivel bajo con 71%, sin embargo, Ramirez (2021) en agresion, encontrd
mayor predominancia del nivel critico con 20.7% de la muestra de estudiantes de
Nasca, de la misma manera, Chumbes (2021) identificaron niveles altos de
agresividad con 23.7% en estudiantes de Abancay, por su parte, Guevara et al. (2021)
encontraron bajos niveles de agresividad con 57% en estudiantes de Chiclayo. Estos
resultados indican que en el Peru los estudiantes presencian agresividad dentro del
ambiente escolar con regularidad, en donde utilizan la agresividad como una forma
de reaccion propia de su interaccidén escolar. Este comportamiento se explica segun
el modelo de agresién general, en donde cada individuo utiliza la agresividad de forma
instrumental, con fines de proteccién hacia su salud y bienestar educativa (Mendrano
et al, 2019). Esta perspectiva sobre la agresividad aporta una mejor comprension
hacia la interaccibon que mantienen los estudiantes durante la secundaria,
entendiendo que, en su mayoria utilizan la agresividad como parte de sus respuestas
regulares. Conforme a ello, se encontré6 un mayor porcentaje de estudiantes que
manifiestan niveles moderados de agresividad, es decir, mantienen un autocontrol
ante eventos frustrantes o incomodas, sin embargo, sus respuestas psicofisicas son
expresadas con una intensidad promediada afectando de manera directa o indirecta
al estimulo provocador, por otro lado, los estudiantes con niveles bajos de agresividad
evidencian una facultad de control de impulsos en donde ignora al agresor o
manipulan la situacion o evento desagradable, por ultimo, los estudiantes con niveles
altos de agresividad reaccionan instantaneamente de manera persistente y
dominante, con el propoésito de dafar al estimulo provocador o agresor a través del

contacto fisico o verbal.
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Conforme al siguiente estadistico descriptivo de dependencia a los
videojuegos, se identificd que el 55.2% poseen niveles moderados, ademas, el 24.6%
reportan niveles altos y el 20.2% evidencian niveles bajos. Estos resultados coinciden
con estudios nacionales, tales como el de Chiclayo (2021) quien evalué a
adolescentes de Chiclayo, en donde predomind el nivel moderado con 45.8%, por otro
lado, en el estudio Guevera et al. (2021) encontraron niveles normales del uso de
videojuegos con 55% en estudiantes de Chiclayo, asi mismo, Peralta y Torres (2020)
en Lima, identificaron la prevalencia del nivel ligero en dependencia a los videojuegos
con 54% en una muestra, sin embargo, en el estudio de Ramirez (2021) predominé
el nivel grave en adiccion a los videojuegos con 26.3% en escolares de Nasca, de la
misma manera, Chumbes (2021) encontrd niveles muy altos de dependencia a los
videojuegos en adolescentes de Abancay con 32%. Estos resultados demuestran que
los videojuegos se encuentran presentes en todos los estudiantes, en la actualidad la
mayoria desarrolla niveles regulares, sin embargo, existen regiones en donde su uso
es adictivo y pone en riesgo su desarrollo. Por lo cual, se sostiene el modelo
psicoldgico, en donde Quispe (2021) demuestra que el aumento progresivo de horas
de uso es indicador de adiccion a los videojuegos. Con estas evidencias, se logra
demostrar la mayoria de los estudiantes hace uso de los videojuegos constantemente
generando una dependencia provocando un deterioro organico, desgaste,
abstinencia o sintomas consecuentes que al no ser controladas generan una
conducta adictiva, por otro lado, los estudiantes con niveles altos evidencian
pensamientos obsesivos, inestabilidad emocional y conductas compulsivas para
mantenerse conectado en el videojuegos, perjudicando sintomatolégicamente y con
su entorno académico, social y familiar, ademas, desarrollan un trastorno adictivo el

cual trae como consecuencia los desordenes de alimentacion y de suefio, carencia
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en las relaciones personales, aislamiento, entre otros, finalmente, los estudiantes con
niveles normales o bajos, suelen manifestar conductas controladas y supervisadas
por sus padres o por organizacion personal, esto se da debido a que existen otros
factores protectores que anulan o reducen esta conducta adictiva, puesto que ocupan
y priorizan otras actividades.

En la primera hipoétesis especifica, se hall6 correlacion positiva con magnitudes
débiles y muy débiles entre agresividad y las dimensiones de dependencia a los
videojuegos como abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados y dificultad
de control. De acuerdo a estos resultados, se asemejan con estudios nacionales como
el de Chumbes (2021) quien encontrd correlacion entre agresividad y las dimensiones
de dependencia a videojuegos cdmo abstinencia, abuso y tolerancia, problemas
asociados y dificultad de control en estudiantes de Abancay, por su parte, Chiclayo
(2021) evalu6 a adolescentes de Chiclayo, en donde hallé correlacion positiva entre
las dimensiones de agresividad con las dimensiones de adiccion a los videojuegos.
Con estos resultados podemos evidenciar que la presencia de agresividad en
estudiantes de secundaria se asocia a los niveles de abstinencia, abuso y tolerancia,
generando una mayor problematica durante la etapa escolar. Estos resultados se
sustentan segun los principios de la teoria de agresividad de Winnicott, el cual destaca
gue la agresividad potencia actitudes asociada a la toma de control (Ortiz y Sanchez,
2020). De esta manera, se logra aportar una mejor explicacion al contexto
problematico presente en las unidades educativas, de tal forma que, se describan
objetivamente los factores asociados a la agresividad en relacion a la adiccion a
videojuegos, por tanto, se explica que la reaccion o respuesta agresiva del
adolescente ante un determinado evento negativo evidenciard en el uso de

videojuegos una necesidad de pasar mas tiempo, asi como también presencia
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sensaciones de incomodidad o molestar emocional al interrumpir dicha actividad,
ademas, altera y procrastina los habitos o responsabilidades por estar mas tiempo
jugando y manifiestan comportamiento desadaptativos perdiendo la nocién del tiempo
y espacio.

En la segunda hipoétesis especifico, se encontré correlacion positiva con grados
muy débiles y débiles entre dependencia a los videojuegos con las dimensiones de
agresividad como fisica, verbal, hostilidad e ira. Conforme a los resultados
mencionados, los datos se asemejan al estudio nacional de Ramirez (2021) quien
evalué a adolescentes de Nasca, en donde hall6 correlacidn positiva entre adiccion a
los videojuegos y agresion fisica, verbal, ira y hostilidad, asi mismo, Chumbes (2021)
estudié a adolescentes de Abancay, los cuales determinaron la existencia de
correlaciéon entre dependencia a los videojuegos con agresion fisica y verbal, sin
embargo, no se asocié con ira y hostilidad, con lo cual, podemos desprender que los
estudiantes con dependencia a los videojuegos desarrollan una conducta agresiva
expresada de manera fisica, verbal y en algunos casos se presencia junto a la
hostilidad e ira contenida. Por otro lado, a nivel internacional, Alonso y Romero (2021)
sefalan que el uso de internet repercute negativamente en las emociones, y evidencia
un aumento de ciberagresion y victimizacion en adolescentes de Espafia, de la misma
manera, Salazar (2019) concluye que el uso de internet trae consigo problemas de
autocontrol y bajo estado de animo en escolares de Ecuador. Es decir, la adiccién a
videojuegos es uno de los factores presentes para el aumento de acoso generando
inestabilidad emocional que afecta a su desempefio académico. Estas evidencias se
sostienen funcién a la teoria de aprendizaje social, en donde se replica el
comportamiento observado en sus contemporaneos 0 estereotipos culturales

(Arribasplata y Diaz, 2020). En relacion a lo expuesto, la investigacion logra aportar
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datos confiables y una mejor contextualizacion a la dinamica escolar, el cual revela
gue el desarrollo de una patologia relacionada al uso de videojuegos y caracterizado
por la alteracién psicofisica trae consigo respuestas agresivas ligado a las reacciones
y expresiones fisicas o verbales con fin de causar dafio directamente, asi mismo,
evidencia una respuesta hostil (distanciamiento o menosprecio) desencadenando
comportamientos reactivos, y también se expresa esta conducta agresiva a través de

la ira como una respuesta emocional y sintomatolégica.

5.2. Conclusiones

1. En el hallazgo principal, existe correlacion positiva y de grado débil entre
agresividad y dependencia a los videojuegos (rho=.237), por tanto, se acepta
la hipétesis alterna y se rechaza la nula, lo que indica que, a mayor nivel de
agresividad del adolescente, se presenciara un alto nivel de dependencia a
los videojuegos.

2. En cuanto a los descriptivos segun la agresividad, se identifico que el 55.8%
de los estudiantes evidencian niveles moderados, asi mismo, el 22.9%
manifiestan niveles altos y el 21.3% poseen bajos niveles.

3. De la misma manera, en dependencia a los videojuegos, se encontrd que el
55.2% manifiestan niveles moderados, ademas, el 24.6% poseen altos
niveles de adiccion y el 20.2% punttan bajos niveles.

4. Conforme a las hipétesis especificas, se hallaron correlaciones positivas y de
magnitudes débiles y muy débiles entre agresividad con las dimensiones de
dependencia a los videojuegos como abstinencia (rho= .345), abuso y
tolerancia (rho=.258), problemas asociados (rho=.310) y dificultad de control

(rho=.225), en base a ello, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula.



69

5. En la udltima hipétesis especifica, se reportaron correlaciones directas y de
grados muy débiles y débiles entre dependencia a los videojuegos y las
dimensiones de agresividad cémo fisica (rho=.348), verbal (rho=.227),
hostilidad (rho=.228) e ira (rho=.236), conforme a esto, se acepta la hipotesis
alterna y se rechaza la nula.

5.3. Recomendaciones

Se recomienda a la institucion educativa frenar la problemética de la
agresividad y dependencia a los videojuegos con el apoyo de profesionales en la
salud mental, fisica y personalidades influyentes para los adolescentes, a partir de
ello, desarrollar campafias de bienestar a los estudiantes en donde se puedan brindar
orientaciones sobre la prevencion de riesgos durante la adolescencia, asimismo, esta
actividad estaria dirigida hacia la totalidad de alumnos matriculados, docentes, padres
de familia y comunidad, logrando compartir estrategias funcionales que permitan un
mejor desenvolvimiento de los estudiantes, una educacion significativa por parte de
los docentes, un soporte emocional brindado por la familia y un entorno seguro
fomentado en la comunidad.

En respuesta los niveles de agresividad, se recomienda a los docentes realizar
actividades vivenciales mediante dinamicas integrativas a través del juego, teatro,
musica y arte en donde los estudiantes logren interactuar de manera asertiva,
fomentando el autocontrol y evitando el conflicto dentro de estos espacios, de esta
manera, tendran mayores estrategias de socializacion saludable para sus etapas,
logrando moldear un comportamiento acorde a las normas sociales, de tal forma que,
tenga una mejor expectativa de vida en afios posteriores, evitando de manera

consciente las respuestas agresivas hacia si mismo u otras personas.
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Con respecto a los indicadores de dependencia a los videojuegos, se
recomienda trabajar en cooperacion entre la familia y la institucién educativa sobre el
monitoreo de los alumnos en su uso de videojuegos durante clases y en el hogar, del
mismo modo, promover hacia el estudiante nuevas actividades recreativas en donde
obtenga un mayor beneficio a largo plazo, en este sentido, el deporte durante la
adolescencia demuestra un gran aporte a su vida, por lo cual, integrar actividades
competitivas asociadas al deporte fisico tendria resultados positivos para su proceso
de crecimiento, socializacion y educacion.

En funcién a la asociacion estadistica encontrada entre las dimensiones de
ambas variables, se recomienda la elaboracion de nuevas investigaciones en donde
se haga uso de diferentes instrumentos psicométricos que aporten nuevas
definiciones mas actualizadas en donde se complementen los términos empleados,
al igual de abarcar dimensiones distintas a en base a modelos teoéricos, de tal forma
que, la perspectiva de otros autores pueda brindar nuevas apreciaciones a las
variables agresividad y dependencia a los videojuegos.

Finalmente, se recomienda abarcar un mayor nimero de caracteristicas de la
poblaciéon evaluada con el objetivo de identificar los factores asociados a su
desenvolvimiento académico, del mismo modo, desarrollar investigaciones en otras
poblaciones estudiantiles con diferentes contextos sociales, con los cuales se logren
contrastar los resultados obtenidos, de tal forma que, a nivel académico, se
evidencien mayores descripciones de la problematica de agresividad y adiccion a

videojuego
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Anexo 1. Carta de autorizacion para la aplicacion en la Institucién Educativa
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Anexo 2. Consentimiento Informado

Mi nombre es Ashley Huisa Figueroa de la carrera de Psicologia de la
Universidad Autonoma del Perd. La investigacion tiene como finalidad
determinar la relacion entre Agresividad y Dependencia a los Videojuegos en
estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa del Distrito de Villa
Maria del Triunfo.

Le realizo la invitacién a participar de este estudio Si usted acepta
participar, debera llenar una ficha de datos y completar la evaluacion
psicométrica, la cual esta relacionada con Agresividad y Dependencia a los
Videojuegos, también debe responder a todas las preguntas con honestidad
y seriedad, recuerde que no hay respuesta mala. Es importante sefalar que
no existe ningun riesgo al participar de este trabajo de investigacion. Si usted
desea, se le puede informar de manera personal y confidencial los resultados
gue se obtengan de la investigacion realizada.

Finalmente, se guardara la informacién haciendo uso de cddigos, por

lo que en ninglin momento se le solicitara sus datos personales.



Anexo 3. Autorizacion del Instrumento de medicién Cuestionario de

agresion de Buss Y Perry

es Ashley Huisa Figueroa le
escribo porque actualmente
estoy realizando mi proyecto
de tesis en la universidad
Auténoma del Peru en la
cual el tema a tratar es
AGRESIVIDAD Y
DEPENDENCIA A LOS
VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA tengo
conocimiento que Ud.
Estandarizo el test de
dependencia de videojuegos
en adolescentes de nivel
secundariade 11 a 17 anos..
Para obtener el titulo
profesional de licenciada en
psicologia.. Por lo que le
pido su autorizacion ya que
estoy usando ese test y la
estandarizacion, gracias

Buenas noches Asley Huisa, no
tengo ningun inconveniente.
Pero tendria que hacerte una
autorizacion para que lo
presentes en tu desarrollo de

a tesis



Anexo 4. Autorizacion del Instrumento de medicién

Test de dependencia a los videojuegos de Marcos y Cholis

&= 3%} Yessenia . 8« O

13 MAY. 2022 ALAS 10:43 P. M

Buenas noches senorita
yessenia tintaya mi nombre
es Ashley Huisa Figueroa le
escribo porque actualmente
estoy realizando mi proyecto
de tesis en la universidad
en la cual el tema a tratar es
AGRESIVIDAD Y
DEPENDENCIA A LOS
VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES tengo
conocimiento que Ud.
Estandarizo el cuestionario
de AGRESIVIDAD de buss y
perry. Por lo que le hago
conocimiento que estoy
usando esa pruebay la
estandarizacion, gracias

gs Ok gracias no te preocupes



Anexo 5. Instrumentos de medicién

Cuestionario de agresion de Buss Y Perry

A continuacién, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a

situaciones que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa
“X” segun la alternativa que mejor describa tu opinion.

como ta percibes, sientes y actlias en esas situaciones.

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma

CF: COMPLETAMENTE FALSO| BF: BASTANTE FALSO | VF: NI VERDADERO NI
FALSO | BV: BASTANTE VERDADERO | CV: COMPLETAMENTE VERDADERO

CF |BF | VF |BV |CV

1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso 1 5 3 4 5
de golpear a otra persona.

2 Quando np estoy de acuerdo con mis amigos, 1 2 3 4 5
discuto abiertamente con ellos.

3 Me gnolo rapidamente, pero se me pasa en 1 2 3 |4 5
seguida.

4 | A veces soy bastante envidioso. 1 2 3 4 5

5 Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a 1 2 3 4 5
otra persona.

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente. 1 2 3 4 5

y Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que 1 5 3 4 5
tengo.

3 En ocasiones siento que la vida me ha tratado 1 5 3 4 5
injustamente.

9 Si al_qwen me golpea, respondo golpeandole 1 2 3 4 5
también.

10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos. 1 2 3 4 5

11 Algun_as veces me siento tan enojado como Si 1 5 3 |4 5
estuviera a punto de estallar.

12 Parece qug siempre son otros los que consiguen 1 2 3 |4 5
las oportunidades.

13 Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo 1 2 3 4 5
normal.

14 Cuando |-a geqte n(_) esta de acuerdo conmigo, no 1 2 3 4 5
puedo evitar discutir con ellos.

15 | Soy una persona apacible. 1 2 3 4 5

16 Me pregunto por qué algunas veces me siento tan 1 2 3 |4 5
resentido por algunas cosas.

17 Si tengo que recurrir a la violencia para proteger 1 2 3 |4 5

mis derechos, lo hago.




18 | Mis amigos dicen que discuto mucho. 1 2 3 4 5

19 Algunos _de ml.s amigos piensan que soy una | 2 3 |4 5
persona impulsiva.

20 | Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas. |1 2 3 4 5

21 Hay gente que me provoca a tal punto de que 1 5 3 4 5
llegamos a pegarnos.

22 | Algunas veces pierdo el control sin razén. 1 2 3 |4 5

23 Desconflo de desconocidos demasiado 1 2 3 4 5
amigables.

o4 No encuentro ninguna buena razon para pegar a 1 2 3 |4 5
una persona.

25 | Tengo dificultades para controlar mi “genio”. 1 2 3 4 5

26 Algur?as v_eces siento que la gente se esta riendo 1 5 3 4 5
de mi a mis espaldas.

27 | He amenazado a gente que conozco. 1 2 3 4 5

o8 Cugndo la gente se “ mugstra e’sp(imalmente 1 5 3 4 5
amigable, me pregunto “; qué querran?

29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas. |1 2 3 4 5




Anexo 6. Instrumentos de medicién

Test de dependencia a los videojuegos de Marcos y Cholis

Totalmente en|Un poco en Un poco de | Totalmente de
Neutral

desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

TD PD N PA TA

N | items TD PD N PA | TA

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora

1 gue cuando comencé.

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

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

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
\ necesidad de jugar con ellos.

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con ellos

(ver revistas, hablar con comparieros, dibujar los
5 personajes, etc.).

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

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

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de
B8 | tiempo que antes, cuando comenceé.

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque
) los videojuegos me ocupan bastante rato.

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

Si no me funciona un videojuego, busco otro
11 | rapidamente para poder jugar.
12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,

aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis
13 | padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.




Cuando me encuentro mal me refugio en mis

14 | videojuegos.
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces
N RV AV CF MV
N | items RV | AV | CF | MV
15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.
16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
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.
9 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por
guedarme jugando con videojuegos.
b0 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un
videojuego, aungue s6lo sea un momento.
21 | Cuanto estoy jugando pierdo la nocién del tiempo.
bo Lo primero que hago cuando llego a casa después de
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos.
b3 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase,
by con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis
videojuegos (cémo avanzar, superar alguna fase o
alguna prueba, etc.).
b5 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con
algun videojuego para distraerme.




