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DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DEL
NIVEL SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE LIMA SUR, 2024

CINTIA YESENIA YOVERA DE LA TORRE

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN

Tras el pasar por la pandemia de SARS CoV 2, la expansion para la industria de
videojuegos ha sido exponencial en distintas plataformas virtuales, resultando en
aumento de horas en esta actividad, provocando agresividad para relacionarse con
los demas en diferentes ambitos. El propésito fue determinar la relacién entre
dependencia a videojuegos y agresividad en 304 adolescentes de una I.E. de Lima
Sur. El tipo de investigacion fue correlacional y disefio no experimental; se utilizd
instrumentos adaptados a la realidad peruana para la recoleccion de datos, se empled
el TDV adaptado por Salas (2017) y el AQ adaptado por Matalinares et al. (2012). En
los resultados se hallo nivel de riesgo alto (49.7%) de dependencia a videojuegos,
73.3% entre nivel medio y alto de agresividad; ademas la relacién entre agresividad y
factores de dependencia a videojuegos: abstinencia (Rho = .294), abuso y tolerancia
(Rho =.237), problemas ocasionados (Rho =.210) y dificultad de control (Rho =.144),
asimismo entre dependencia a videojuegos y factores de agresividad: fisica (Rho =
.304), verbal (Rho = .204), hostilidad (Rho = .182) e ira (Rho = .186), y la relacion
entre ambas variables (rho = .295; p < .01), demostrando que, a mayor riesgo a
dependencia a videojuegos, mayor nivel de agresividad en adolescentes.

Palabras clave: adolescentes, agresividad, estudiantes, videojuegos



VIDEO GAMES DEPENDENCE AND AGGRESSION IN ADOLESCENTS AT THE
SECONDARY LEVEL OF AN EDUCATIONAL INSTITUTION IN SOUTH LIMA,
2024

CINTIA YESENIA YOVERA DE LA TORRE

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT

After going through the SARS CoV 2 pandemic, the expansion for the video game
industry has been exponential in different virtual platforms, resulting in an increase in
hours in this activity, causing aggressiveness to interact with others in different areas.
The purpose was to establish the connection linking dependence on videogames and
aggressiveness in 304 youngsters from an I.E. from South Lima. The type of research
was correlational and non-experimental design; Instruments adapted to the Peruvian
reality were used for data collection, the TDV adapted by Salas (2017) and the AQ
adapted by Matalinares et al. (2012). The results found a high risk level (49.7%) of
dependency on videogames, 73.3% between a middle and way up of aggressiveness;
In addition, the relationship between aggressiveness and video game dependence
factors: abstinence (Rho = .294), misuse and toleration (Rho = .237), complication
caused (Rho = .210) besides control struggling (Rho = .144), as well between
dependence on videogames and factors of aggressiveness: corporeal (Rho = .304),
verbalized (Rho = .204), animosity (Rho = .182) along with rage (Rho = .186), the
relationship between both variables (rho = .295, p < .01), showing that higher the risk
of dependence on video games, way up the magnitude of aggression in them.

Keywords: adolescents, aggressiveness, students, video games



DEPENDENCIA E AGRESSAO DE VIDEOGAMES EM ADOLESCENTES DO
NiVEL SECUNDARIO DE UMA INSTITUICAO DE EDUCAGCAO NO SUL DE LIMA,
2024

CINTIA YESENIA YOVERA DE LA TORRE

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMO

Depois du passar pela pandemia de SARS CoV 2, a expansdo da industria de
videogames foi exponencial em diferentes plataformas virtuais, resultando em
aumento de horas nessa atividade, causando agressividade para interagir com outras
pessoas em diferentes campos. O objetivo foi determinar a relagdo entre dependéncia
de videogames e agressividade em 304 adolescentes de um I.E. do sul de Lima. O
tipo de pesquisa foi correlacional e de desenho ndo experimental; Para a coleta de
dados foram utilizados instrumentos adaptados a realidade peruana, o TDV adaptado
por Salas (2017) e o AQ adaptado por Matalinares et al. (2012). Os resultados
encontraram alto risco (49,7%) de dependéncia de videogames, 73,3% entre médio
e alto nivel de agressividade; Além disso, a relacdo entre a agressividade e os fatores
de dependéncia o videogame: abstinéncia (Rho = .294), abuso e tolerancia (Rho =
.237), problemas causados (Rho = .210) e dificuldade de controle (Rho =.144), como
bem entre dependéncia o videogames e fatores agressividade: fisica (Rho = 0,304),
vocal (Rho = 0,204), hostilidade (Rho = 0,182) e raiva (Rho = 0,186), e a relacao entre
ambas variaveis ( rho = 0,295, p < 0,01), provar que maior o risco de dependéncia de
videogames, maior nivel o agressividade em adolescentes.

Palavras-chave: adolescentes, agressividade, estudantes, videogames



|. INTRODUCCION

En la actualidad, después de pasar por la pandemia SARS CoV 2 (Covid 19),
existe una expansion para la industria de los videojuegos, donde los adolescentes
invierten tiempo para entretenerse; esto sucedié en distintas plataformas, como lo son
los dispositivos moviles, PC y consolas (PlayStation, Xbox, Nintendo, etc.). Frente a
esta situacion internacional, segun Accenture (2021) la industria de videojuegos ha
incrementado por medio billon en los pasados tres afios, ascendiendo a 2.7 billones,
a su vez, plante6 que habra mas de 400 millones de nuevos usuarios en el 2023.
Segun informacion de Interactive Software Federation of Europe (2018), en Espafia
hubo alrededor de 15,8 millones de videojugadores de 6 a 34 afos, eran 56% varones
y 44% mujeres, quienes se mantienen conectados 6,2 horas semanales.

Asi mismo, World Health Organization (2018) incluye el trastorno con motivo
del uso de videojuegos en la International Classification of Diseases (ICD-11),
caracterizado por conductas repetitivas en los videojuegos, con ello, se reconoce que
el uso excesivo de videojuegos tiene repercusiones mayores y prolongadas. En
Latinoamérica, Newzoo (2021) reportd que hubo alrededor de 290 millones usuarios
para el 2021, con lo cual pronostica para el 2024, habra un aumento en 325 millones;
conllevando asi a un incremento no menor del 20% en los proximos 3 afios. Asi
mismo, Unicef (2020) acota que la exposicion a la violencia es mayor a través de los
videojuegos o en las plataformas online hacia los nifios y adolescentes, en México,
los adolescentes, un 25% ha recibido algun tipo de violencia en sus vidas.

Mientras tanto en nuestro pais, el Ministerio de Salud revel6 que en el afio 2018
se atendieron 2,233 casos de adiccion a videojuegos en los establecimientos de salud
del sector publico, principalmente entre los 12 y 17 afios, asimismo, el afio 2019, las

atenciones se incrementaron a 3,099 casos (Acufia, 2020). Ademas, el Ministerio de
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Educacion (2018) indico en el contexto escolar el 70% participd indirectamente en
situaciones de agresion, y el 30% realizaron algun tipo de conducta agresiva, con ello,
mostrando recurrencia en comportamientos agresivos; Asi mismo, en Villa el
Salvador, Caceres (2021) encontrd un 25.4% un tipo de dependencia a videojuegos
y moderadamente agresividad en 20.8% en adolescentes.

Por esta razon se formula la pregunta: ¢ Cual es la relacion que existe entre la
dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes del nivel secundario de
una institucion educativa de Lima Sur, 2024?

En esta seccidn, se redactan 05 antecedentes internacionales y 05 nacionales,
de manera que se asemejen a las variables, tales como:

Tixi y Garcia (2024) investigaron la hostilidad y dependencia a juegos de video
en 90 alumnos en Ambato, Ecuador, hallando correlacion positiva (r = ,39; p .001).
Ademas, Ortiz y Velastesgui (2023) indagaron la dependencia a videojuegos e
impulsividad en 403 jovenes estudiantes en Agua Santa, Ecuador, hallando
correlacion negativa (r= -.109; p < 0.028). Asi también, Sahi y Bhagat (2021)
investigaron la relacion entre videojuegos en linea y agresién en 300 alumnos de la
India, hallando una asociacién positiva (p < .01). Del mismo modo, Li et al. (2020)
determinaron la interaccion a juegos de video violentos y agresividad de 630
participantes de China, en el cual se hall6 una asociacién positiva (p < .01).

Asimismo, Medeiros et al. (2020) estudiaron la correlacion entre las actitudes
antisociales con el uso de videojuegos de indole violento, en 249 adolescentes de
Sao Paulo, Brasil, hallando una correlacion positiva (r = .23, p .01).

En nuestro pais, Huaman (2023) evidencio la correlacion entre dependencia a
videojuegos y agresividad en 248 adolescentes de Piura, hallando (r = ,267; p<,05),

también Naupa (2021) en 264 estudiantes de Junin, hallando una correlacién positiva
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(rho= .264; p < .05). A su vez, Guevara et al. (2021) investigaron la correlacion entre
adiccion a videojuegos y agresividad en 49 adolescentes de Lambayeque, hallando
correlacion (r=.77; p < .01); Estrada et al. (2020) investigaron la relacién de adiccion
a internet y agresividad en 170 alumnos de Madre de Dios, obteniendo una
correlacion directa (r= .64; p < 0.05). Ademas, Peralta y Torres (2020) indagaron
adiccion a videojuegos y comportamiento disruptivas en 196 alumnos en Lima,
hallando correlacion negativa (p=.79) y (p= .95).

A continuacion, se mostraran explicaciones de definiciones, modelos tedricos
y dimensiones. Para dependencia a los videojuegos, segun los teéricos Chdliz y
Marco (2011) primero puntualizan a la dependencia, mencionando como necesidad
de obtener sensacion de satisfaccién, y que deteriora las interacciones en los circulos
amicales, académicos y familiares. De la misma forma, encuentran que la
dependencia a videojuegos tiene caracteristicas como: necesidad de ampliar el
tiempo empleado a la actividad, para obtener la misma gratificacion, también sintomas
de abstinencia al no poder jugar y deterioro en el ambito familiar, social y académico.

Segun el modelo tedrico de dependencia a videojuegos, Chéliz y Marco (2011)
se presenta propiedades motivacionales como: escenas atractivas e interactivas,
niveles de graduable dificultad que generando competitividad e induciendo a pasar
mayor tiempo en esta actividad; Una actuacion exitosa en el juego puede producir
motivacién, aumentando la posibilidad de continuar jugando, y que al perder el control
sobre su uso implica consecuencias negativas en la vida diaria.

Asi mismo Chdliz y Marco (2011) mencionan sus dimensiones y/o factores: 1)
Abstinencia; refiriendo a ausencia de interaccion con videojuegos, generando
incomodidad, irritabilidad y bajo rendimiento cognitivo. 2) Abuso y tolerancia;

refiriendo al aumento desmedido y desmesurado acareando conflictos en el aspecto
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social, familiar y académico con desenlaces perjudicales resultando en algun tipo de
trastorno como del suefio o alimenticio. 3) problemas causados por videojuegos;
COmMoO consecuencias negativas que provoca el entretenimiento excesivo perturbando
relaciones con otros e interrupcion de la rutina de alimentacién y del descanso. 4)
dificultad de control, hace alusion a la complejidad que pasa para poder dejar el juego,
conociendo los efectos negativos o disfuncionales que generan en el bienestar de la
persona.

Por otra parte, Matalinares et al. (2012) menciona uno de los constructos como
la agresividad, el cual se encuentra presente en situaciones diversas de
manifestaciones distintas tanto fisica como verbal, motivado por emociones de ira,
miedo o frustracién; siendo mas frecuente la agresividad fisica en varones mientras
gue verbal en mujeres, interviniendo factores bioldgicos, psicolégicos y ambientales.
Asi mismo, Buss y Perry (1992) precisan la agresividad es proceder con finalidad de
causar algun tipo de dafio a los demas o a la misma persona.

Segun el modelo tedrico sobre agresividad, segun Buss y Perry (1992),
mencionan que se visibiliza cuando percibe amenazas o situaciones que pone en
riesgo la supervivencia o estatus del individuo, asimismo, mencionan que la
agresividad no es innata, sino interiorizada a través de la experiencia de la
socializaciéon e imitando modelos de su entorno y posiblemente modificadas a lo largo
del tiempo. El modelo propone que existe dos tipos agresividad directa como golpes
o utilizar algun tipo de arma e indirecta refiere a comportamientos como manipulacion
o exclusién social que tiene por objetivo dafiar la imagen social del individuo.

Acorde Buss y Perry (1992) la agresividad tiene dimensiones, las cuales son:
1) Verbal, mediante insultos, ofensas para atacar a otra persona con el objetivo de

humillar. 2) Fisica, a través de acciones para dafiar el cuerpo de la persona, se emplea
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algun objeto como arma punzocortante o las partes del propio cuerpo. 3) Ira,
interviene un componente emocional que desencadena la agresividad de manera
irracional. 4) Hostilidad, conjunto de emociones que predispone una actitud negativa
hacia los demas y se manifiesta a través pensamiento y sentimientos de resentimiento
hacia los demas.

Es asi que la perspectiva de utilidad teorica, es demostrar la relacion entre las
variables en cuestion, precisar el riesgo a dependencia a videojuegos, el cual podria
influir en agresividad de los estudiantes con el retorno a las aulas, generando aporte
de informaciébn y comparaciones para posteriores estudios. Mientras que la
perspectiva con utilidad practica, plantear estrategias para afrontar esta problematica
de la V1, a su vez disminuir los posibles niveles de V2. Ademas, desde la perspectiva
metodoldgica se utilizaron los instrumentos de medicion los cuales son; TDV y AQ,
han sido muy utilizado alrededor del mundo, y con adaptaciones a la realidad
nacional, asimismo, tras la perspectiva social, los hallazgos obtenidos, posibilitan la
implementacion de programas con impacto positivo, de tal forma que disminuya
comportamientos que impiden su adecuado desarrollo.

Por ello, el objetivo general del presente estudio es: Determinar la relacion que
existe entre dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes del nivel
secundario de una institucion educativa de Lima Sur, 2024. Asi los objetivos
especificos son los siguientes: 1) Identificar el nivel de dependencia a videojuegos en
adolescentes del nivel secundario.2) Identificar el nivel de agresividad en
adolescentes del nivel secundario. 3) Identificar la relacién de las dimensiones de
dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes del nivel secundario. 4)
Identificar la relacion de las dimensiones de la agresividad y dependencia a los

videojuegos en adolescentes del nivel secundario.
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Il. METODO
2.1 Tipo y disefio: El tipo del presente estudio es correlacional, segun Vasquez et al.
(2023) menciona como propasito conocer y/o comprender la relacion entre dos o mas
posiciones en un ambiente especifico. De acuerdo, Hadi et al. (2023) al utilizar el
disefio no experimental corresponde a nivel basico, se efectué sin emplear alguna
modificacion o manipulacién sobre las variables en un tiempo determinado para
comprender su asociacion, resultados y manifestaciones naturales.
2.2. Poblacion, muestra y muestreo: Con 1,027 alumnos matriculados en el afio
académico, se dispuso la poblacion, con edades desde 13 a 17 afios, de un centro
educativa en Lima Sur. Conforme Vasquez et al. (2023) indica la poblacién es una
totalidad con cualidades més frecuentes entre ellos. Asi mismo, la muestra se estimo
en 280, sin embargo, se aplicé a 304, Hadi et al. (2023) recomienda que una muestra
debe obedecer al acercamiento de las caracteristicas poblacionales, por ello, es mejor
el aumento del tamafio muestral. Asi mismo, el muestreo del actual estudio pertenecio
al tipo no probabilistico Hadi et al. (2023) menciona que, los participantes se
seleccionan de acuerdo a la apreciacién y a voluntad del investigador.
2.3. Hipétesis: HG: Existe relacién entre dependencia a videojuegos y agresividad
en adolescentes del nivel secundario. Mientras que en las h. especificas: HE1 Existe
relacion entre dependencia a videojuegos y dimensiones de agresividad en
adolescentes. Y HE: Existe relaciébn entre las dimensiones de dependencia a
videojuegos y agresividad en adolescentes.
2.4. Variables y operacionalizacion: Para dependencia a videojuegos, segun Choliz
y Marco (2011) mencionan que dependencia demuestra la necesidad de obtener una
sensacion de satisfaccion que a su vez deteriora las interacciones en los circulos

sociales. Mientras para Agresividad, Buss y Perry (1992) definen a la agresividad
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como la conducta con objetivo de ocasionar dafio fisico o psicolégico a uno mismo o
a otros.

Se muestra en la tabla de operacionalizacion de v1y v2, donde se detalla sobre

definicion conceptual, definicion operacional, dimensiones, indicadores y escala de
medicidn que se encuentra en anexos (anexo 2).
2.5. Instrumentos o materiales: Para recolectar la data, se emple6é TDV desarrollado
por Choliz y Marco (2011), adaptado en el contexto peruano por Salas (2017) con
consistencia interna de a= .96, conta de 25 items, 4 factores y escala de medicion
tipo Likert.

Para la validez v1 fue mediante de AFC (analisis factorial confirmatorio) basado
en la estructura interna, los items presentan cargas factoriales estandarizadas
superiores a .50. asimismo, el modelo de cuatro factores evaluado muestra buen
indice de ajuste parsimonioso (x? / gl= 1.6), indicando ajustes éptimos en los indices
de ajuste robusto: TLI y CFI mayores a .95, ademas, las estimaciones de RMSEA y
SRMR son inferiores a .08 evidenciando satisfactoria validez. A su vez en
Confiabilidad V1, las dimensiones presentan coeficientes superiores a .75 en a de
Cronbach y superiores a .80 en » de McDonald, para el integro del test, los valores
son superiores (a y o > 0.90), ofreciendo medidas confiables para su aplicacion.

Asimismo, se administro el AQ elaborado por Buss con Perry sobre la
agresividad (1992), adaptado al esparfiol por Andreu et al. (2002), asi mismo, en el
contexto peruano adaptado por Matalinares et al. (2012), con consistencia interna de
o= .88, consta de 29 items, cuatro factores con medidas a través de la escala Likert.
Para la validez V2 fue a través de AFC basado en la estructura interna, los items
presentan cargas factoriales estandarizadas superiores a .30, a su vez, el modelo de

cuatro factores evaluado demuestra buen indice de ajuste parsimonioso (x? / gl =
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2.49), e indicando ajuste optimo en los indices de ajuste robusto: TLI y CFI superiores
a .95, ademas, los valores de RMSEA y SRMR son menores a .08 evidenciando
satisfactoria validez.

Ademas, en Confiabilidad V2, las dimensiones presentan coeficientes
superiores (a y o > .80), asimismo, para el integro del test son valores superiores (a
y ® > .90); ofreciendo medidas confiables para su aplicacion.

2.6. Procedimiento: Se requirio el permiso de los creadores de los instrumentos, a
través de medios virtuales, luego, a través de una solicitud, se pidié aprobacion de los
directivos del centro educativo, posteriormente, se coordiné con los docentes a cargo,
dia, hora y tiempo de la toma de muestra (20 minutos), procurando coincidir con la
hora de tutoria, y se entregd un consentimiento informado.

2.7. Analisis de datos: La data fue tabulada en el programa Excel 2019 y se traslad6
a softwares estadisticos: SPSS 26 (resultados descriptivos), JASP (distribucién no
normal (p < .05) y validez) asi como se utiliz6 JAMOVI (confiabilidad).

2.8. Aspectos éticos: Para poder recolectar los datos se brind6 el consentimiento
informado, describiendo motivo, participacion anénima y confidencialidad de
resultados. Este estudio se apega a lo sefalado por The World Medical Association
(2014) establecio y promovi6 estandares para respetar, proteger y derechos de todos
los participantes en estudios de investigacién, algunos principios éticos son: 1)
Cumplir con los derechos de los integrantes, 2) Beneficio para la sociedad y los
riesgos para los participantes debe ser evaluada para minimiza algun dafio posible,
3) La eleccion de los participantes debe estar basada en criterios cientificos, 4) Las
investigaciones deben estar sujetas por una revisién ética independiente. Ademas,
este estudio reporta su originalidad de contenido a través del software anti plagio

Turnitin.
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lll. RESULTADOS
Se procede a mostrar resultados descriptivos: Nivel de dependencia a

videojuegos en adolescentes del nivel secundario

Tabla 1
Niveles de riesgo a Dependencia a videojuegos
General Varones Mujeres
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %

Bajo 81 26.6 17 12.0 64 39.5
Medio 72 23.7 29 20.4 43 26.5
Alto 153 49.7 96 67.6 55 34.0
Total 304 100.0 304 100.0 304 100.0

Segun lo identificado en tabla 1, se denota el 49.7% del alumnado de
secundaria presentan niveles altos hacia dependencia a videojuegos, asi mismo,
aproximadamente 8 de cada 20 adolescentes no demuestran algun tipo de problema
de dependencia a videojuegos (nivel bajo), por otro lado, se aprecia que mantienen
un nivel alto y moderado son los varones con un 88.0%, mientras que solo la tercera
parte de las mujeres presentan nivel alto en dependencia a videojuegos.

Nivel de agresividad en adolescentes del nivel secundario:

Tabla 2
Niveles de riesgo a Agresividad
General Varones Mujeres
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %

Bajo 81 26.6 46 32,4 35 21,6
Medio 150 49.3 69 48,6 81 50,0
Alto 73 24.0 27 19,0 46 28,4
Total 304 100.0 304 100.0 304 100.0

Segun lo identificado en la tabla 2, se denota el 73.3%, de adolescentes de
secundaria presentan de riesgo medio y alto de agresividad, asi mismo,
aproximadamente 2 de 5 adolescentes no presentan problemas de agresividad (nivel
bajo). Sin embargo, se evidencia que 19.0% de alumnos varones muestran nivel alto
de v2, mientras la mitad (uno de cada dos) de las mujeres presenta nivel moderado

de agresividad.
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Se procede a mostrar resultados inferenciales y contraste de hipétesis:
Relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de nivel
secundario de una institucion educativa de Lima Sur, 2024

Ho: No existe relacién entre dependencia a videojuegos y agresividad en
adolescentes del nivel secundario.

Ha: Existe relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en

adolescentes del nivel secundario.

Tabla 3
Andlisis de correlacién entre Dependencia a videojuegos y Agresividad
rho [IC95%] p r
Dependencia videojuegos - Agresividad 0.295 (0.149, 0.359) <.001 0.087

Nota: rho=Spearman, IC= Interv. de conf., p=prob. de sig., r2 = coeficiente de determinacion

Asimismo, se denota en la Tabla 3, el andlisis de correlacion de Spearman
indicando que dependencia a videojuegos y agresividad existe relacion significativa
(rho=.295; p< .01), tendencia positiva con grado moderado. Asimismo, la correlacion
constata una consideracion practica de tamafio de efecto mediano, valor traducido en
términos de varianza evidencia que la v1 explica el nivel de v2 en 8.7%. Por tanto,
datos hallados apoyan la validez de hipoétesis alterna y permite rechazar la nula.

Relacion de las dimensiones de dependencia a los videojuegos y agresividad
en adolescentes del nivel secundario:

Ho: No existe relacién entre las dimensiones de dependencia a videojuegos
y agresividad en adolescentes.

Ha: Existe relacion entre las dimensiones de dependencia a videojuegos y

agresividad en adolescentes.
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Tabla 4
Relacion entre las dimensiones de V1 - V2 en adolescentes del nivel secundario
Rho [IC95%)] p r2
Abstinencia - Agresividad 0.294[0.188, 0.394] <.001 0.086

Abuso y Tolerancia Agresividad 0.237[0.128, 0.341] <.001 0.056

Probl. ocas. por

S Agresividad 0.210 [0.100, 0.315] <.001 0.044
videojuegos

Dificultad en el control

Agresividad 0.144[0.032, 0.252] 0.012 0.020

Nota: rho=Spearman, IC= Interv. de conf., p=prob. de sign., r2 = coeficiente de determinacion

En la tabla 4, se aprecia que de acuerdo con el IC95%, los siguientes son
factores de dependencia a videojuegos estan relacionadas de manera significativa (p
<.01) e importante (rho >.001) con la agresividad. Dichas relaciones son de tendencia
positiva y con grado de intensidad débil. Los datos correspondientes a los tamafios
de efecto y los intervalos de confianza permiten apoyar la validez de la hipétesis
alterna y rechazar la nula.

Relacion de las dimensiones de la agresividad y dependencia a los videojuegos
en adolescentes del nivel secundario:

Ho: No existe relacion entre dimensiones de agresividad y dependencia a
videojuegos en adolescentes.

Ha: Existe relacion entre las dimensiones de agresividad y dependencia a

videojuegos en adolescentes.

Tabla 5
Relacién dimensiones de V2 - V1 en adolescentes del nivel secundario
Rho [IC95%)] p r2
Agr. Fisica - Dependencia_Videojuegos 0.304 [0.198, 0.403] <.001 0.092
Agr. S
- Dependencia_Videojuegos 0.204 [0.093, 0.309] <.001 0.041
Verbal
Hostilidad - Dependencia_Videojuegos 0.182 [0.071, 0.289] 0.001 0.033

Ira - Dependencia_Videojuegos 0.186 [0.075, 0.292] 0.001 0.034

Nota: rho=Spearman, IC= Interv. de conf., p=prob. de sign., r2=coe. determinacién
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Segun lo hallado en la tabla 5, se denota con un 1C95%, dimensiones de
agresividad, estan relacionadas de forma significativa (p < .01) e importante (r> .10)
con dependencia a videojuegos. Dichas relaciones son de tendencia positiva con
grado de intensidad bajo. Los datos correspondientes a los tamafios de efecto y los
intervalos de confianza permiten apoyar la validaciéon de la hipotesis alterna y

rechazar la nula.
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IV. DISCUSION

El presente estudio mantuvo como finalidad determinar la relacion entre
dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de secundaria en un centro
educativa de Lima Sur, 2024.

Entonces en este sentido, el hallazgo central de acuerdo con el objetivo
general, es haber demostrado la existencia de relacion positiva entre las variables de
estudio (rho = .295; p < .01), indicando que a mayor dependencia a videojuegos
probabiliza mayor agresividad, asimismo, el tamafio de efecto es de mediana
relevancia, con ello, la correlacion evidencia que para los adolescentes en situacion
de alto riesgo a dependencia a videojuegos existe un 8.7% de probabilidad de emisién
de comportamientos agresivos. Este hallazgo coincide con el de Guevara et al.
(2021), quienes encontraron correlacion positiva y fuerte entre adiccién a videojuegos
y agresividad en adolescentes en Lambayeque, mientras que Estrada (2020) hallé
fuerte correlacion entre adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes en Lima.

Por consiguiente, segun los hallazgos obtenidos se opté por rechazar la
hipotesis nula. De acuerdo a los resultados, es adecuado implementar un programa
preventivo como el de Montiel-Bueno (2022) quien disefo el programa preventivo de
la adiccion a juegos virtuales, con el objetivo fue brindar a los adolescentes
herramientas conductuales que minimizan la posibilidad de tener conductas
problematicas, segun lo mencionado, el modelo cognitivo de Echeburla et al. (2014)
menciona sobre los pensamientos distorsionados tienen un papel de suma
importancia en el inicio y el desarrollo de conductas dependientes.

Asimismo de acuerdo con el primer objetivo especifico, es de suma importancia
conocer los niveles de dependencia a videojuegos en adolescentes y como afecta en

la existencia de conductas dependientes, inadecuado control de impulsos, excesiva
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utilizacion de tiempos, por ello, se hallé6 que 1 de 4 adolescentes presentan un nivel
moderado de riesgo a presentar dependencia a videojuegos mientras que la mitad de
los estudiantes del nivel secundario presentan nivel de riego alto (49.7%) en
desarrollar dependencia a videojuegos, se caracteriza por presentar incremento de
cantidad de horas dedicadas a videojuegos que conlleva dificultad en realizar otras
actividades como académicas, amicales, familiares e incluso presentar ansiedad por
no tener la posibilidad de jugar (Marco, 2013).

De igual manera la alta exposicién y tiempo utilizado en videojuegos (Esposito
et al., 2020), asimismo, se observdO mayor prevalencia entre los niveles de riesgo
moderado y alto en varones (81.1%), mientras que en mujeres prevalece en 60.5%.

Por su parte Khorsandi y Li (2022) llevaron a cabo un estudio para conocer los
niveles de adiccion a videojuegos en adolescentes, del mismo modo, Artezano (2020)
investigd sobre tendencia de la adiccién a videojuegos en adolescentes, ambos
estudios hallaron resultados semejantes al presente estudio. Por consiguiente, quedo
demostrado la existencia de niveles de riesgo moderados y altos a dependencia a
videojuegos en varones.

De acuerdo con los resultados, es de suma importancia la implementacion de
un programa de prevencién al juego como el de Gizakia (2023) que disefi6 el
programa de prevencién del juego y abuso de tecnologias con el objetivo de brindar
un espacio accesible con herramientas psicoeducativas, orientacién psicolédgica para
abordar estos temas tanto a los nifios, adolescentes, familias y tutores legales.

Del mismo modo, en concordancia con el segundo objetivo especifico, es gran
importancia conocer los niveles en agresividad en adolescentes, puesto que, estas
conductas son inadecuadas y fomentan otras como impulsividad, agresiones tanto

corporal o verbal. Se hallé un 73.3%, de los adolescentes presentan riesgo medio y
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alto, esto se caracteriza por un aumento en la exposicion repetida a la violencia en
los medios virtuales que puede tener efectos a corto y largo plazo en el
comportamiento de los adolescentes (Barlett & Rodeheffer, 2009). Ademas de hallar
mayor prevalencia en mujeres con un 78.4%, siendo esto un 10.8% mas en varones.

Estos hallazgos se asemejan una similitud a los encontrados por Guevara et
al. (2020) investigaron sobre el comportamiento agresivo en adolescentes con
hallazgos semejantes al presente estudio. Por consiguiente, quedo demostrado la
existencia de niveles de riesgo moderados y altos de agresividad. De acuerdo con los
resultados, es de suma importancia la implementacion de programas preventivos de
agresividad como el de Duran (2020) y el de Wang et al. (2019), quienes disefiaron el
programa de prevencion y mitigacion de conductas agresivas dirigido a adolescentes,
cuyo objetivo es sensibilizar a través de diferentes modulos y talleres para asi poder
fomentar a través de la psicoeducacién el autocontrol, manejo de la ira y resolucion
de conflictos.

Del mismo modo, de acuerdo con el tercer objetivo especifico, es de suma
importancia conocer la relacién entre los cuatro factores de dependencia a
videojuegos: abstinencia, abuso y tolerancia, inconvenientes ocasionados por
videojuegos Yy dificultad en el control, con agresividad. Se demostroé relacion positiva
entre los factores de dependencia a videojuegos con agresividad. Lo cual confirma
gue la exposicion a videojuegos se relaciona con los pensamientos, conductas y
actitudes agresivas, con el tiempo disminuyendo comportamientos empaticos y
prosociales hacia el resto de personas, (Etxeberria, 2011). Este hallazgo se asemeja
con el estudio de Sahiy Bhagat (2021) quienes analizaron sobre videojuegos en linea
y agresion en adolescentes, en el cual se constatd correlacion directa entre factores

de variable independiente y la variable dependiente.
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De igual manera, Sahiy Bhagat (2021) llevaron a cabo un estudio para conocer
la relacion de uso de videojuegos y la conducta agresiva, con hallazgos semejantes
al presente estudio. Por ende, quedd demostrado la correlacion entre los factores de
dependencia a videojuegos y agresividad. De acuerdo con los resultados, es de suma
importancia la implementacion de un programa de prevencion como el de Bonnaire et
al. (2019), ademéas como el de Tso et al. (2022), quienes disefiaron el programa de
prevencion e intervencion en estudiantes, con el objetivo de incrementar la
concientizacion del tiempo utilizado en videojuegos y reflexionar sobre las
consecuencias en el abuso del uso de videojuegos y reforzar los factores protectores
para mitigar los efectos negativos.

Asimismo, en concordancia con el cuarto objetivo especifico, de suma
importancia conocer la relacion de los factores de agresividad, las cuales son:
agresividad fisica, agresividad verbal, hostilidad e ira, con la v1. Se afirma que existe
una relacién positiva entre dimensiones de agresividad con dependencia a
videojuegos. Confirmando asi que la agresion es una expresion desadaptativa,
producto de problemas conductuales e incluso dificultad en el manejo de la ira y
dificultad en resolucion de conflictos, (Mestre et al., 2011).

Este hallazgo se asemeja con el estudio de Enciso y Jara (2021) llevaron a
cabo el estudio conocer la relacion entre agresividad y dependencia a videojuegos en
alumnos adolescentes en Lima. Por consiguiente, qued6 demostrado la existencia del
vinculo entre las dimensiones de agresividad y dependencia a videojuegos. Segun
los resultados, es importante el desarrollo de un programa de prevencion como el de
Sukhodolsky et al. (2016) quienes disefiaron el programa de intervencién en las
conductas de ira y agresion, con el fin de brindar capacitacién en el manejo de estas

conductas a los padres y terapia segun el diagnostico a los adolescentes.
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V. CONCLUSIONES

Por consiguiente, se mostrara a continuacion los siguientes hallazgos segun

objetivos planteados en el presente estudio:

1.

Respecto a la dependencia a videojuegos, la mitad (10 de cada 20) del
alumnado presentan nivel de riego alto, de los cuales existe preponderancia
en varones es 3 de cada 10 adolescentes mientras en las mujeres es 2 de cada
10 adolescentes.

Respecto a la agresividad, aproximadamente 73.3% del alumnado presentan
nivel de riesgo entre moderado y alto, los cuales existe preponderancia en
varones en 3 de 10 adolescentes varones mientras tanto en mujeres es 4 de
10.

Demostrando la existente de relacion directa (rho = .295; p < .01) entre las
variables e implicando que el uso desmedido de videojuegos fomenta practicas
de comportamiento agresivo en los alumnos.

Existe relacion positiva entre dimensiones de DV las cuales son: abstinencia
(rho =.294), abuso y tolerancia (rho = .237), prob. ocas. por videojuegos (rho
=.210) y dif. en el control (rho = .144). y agresividad.

Existe relacion positiva y débil entre dimensiones de agresividad, son: agr.
fisica (rho = .304), agr. verbal (rho = .204), hostilidad (rho = .071) e ira (rho

=.075) con DV.
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VI. RECOMENDACIONES
A continuacién, se prosigue a presentar las recomendaciones:
Implementar talleres preventivos dirigidos a estudiantes adolescentes para
disminuir el riesgo a dependencia a videojuegos, con ello, se podra prever
futuras situaciones donde ocurra el uso desmedido y descontrolado.
Implementar talleres preventivos promocional dirigidos a estudiantes
adolescentes para fortalecer la autorregulacion de emociones como la ira, para
asi poder mejorar las relaciones interpersonales en los distintos ambitos que
se desenvuelve el estudiante.
Se plantea incentivar futuros estudios sobre dependencia a videojuegos o
agresividad en los escolares en Lima Sur, por el motivo que existe poca
bibliografia y estudios con similitudes de variable y poblacion, de este modo
poder ahondar en este tema.
Aplicar un programa dirigido a adolescentes de la I.E. para fomentar el manejo
y uso responsable de videojuegos, con ello poder influir en la forma positiva en
los adolescentes.
Aplicar un programa dirigido a adolescentes de la I.E. para fortalecer el manejo
de conflictos y expresar sus emociones de una manera adecuada con lo

mejorar su interaccion con los demas.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de Consistencia
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE LIMA

SUR
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
General General General Variable independiente Tipo
¢Cual es la Determinarlarelacion que existe entre  HA: Existe relacion entre la Dependencia a videojuegos Correlacional

relaciéon entre la
dependencia a
videojuegos vy
agresividad en
adolescentes de
una |L.E. en Lima
Sur?

la dependencia a videojuegos Yy
agresividad en adolescentes del nivel
institucion

secundario de una

educativa de Lima Sur.

Especificos

Identificar el nivel de dependencia a
videojuegos en adolescentes del nivel
secundario.

Identificar el nivel de agresividad en
adolescentes del nivel secundario.
Identificar la relacion de las
dimensiones de dependencia a los
videojuegos y  agresividad en
adolescentes del nivel secundario.
Identificar la relacion de las
dimensiones de la agresividad y
dependencia a los videojuegos en

adolescentes del nivel secundario.

dependencia a videojuegos Yy
agresividad en adolescentes del nivel
institucion

secundario de una

educativa de Lima Sur.

Especificos

Existe relacién entre las dimensiones
de dependencia a videojuegos Yy
agresividad en adolescentes del nivel
institucion

secundario de una

educativa de Lima Sur.

Existe relacion entre las dimensiones
de agresividad y dependencia a
videojuegos en adolescentes del nivel
institucion

secundario de una

educativa de Lima Sur

Dimensiones

Abstinencia

Abuso y Tolerancia Problemas
ocasionado por videojuegos

Dificultad en el control

Variable dependiente
Agresividad
Dimensiones
Agresion Fisica
Agresion Verbal
Hostilidad

Ira

Disefio

No experimental
Poblacién

1,027 alumnos, cuyas edades se
encontraron entre 13 a 18 afos, ambos
sexos, cursando desde el 2do al 5to afio
de secundaria de una Institucion
Educativa Nacional en Lima Sur

Muestra

Se conto con la participacion de 304

adolescentes del nivel secundario.

Instrumento de recoleccion de datos
Test de Dependencia a Videojuegos
(TOV) y

Cuestionario de Agresividad (AQ)




Anexo 2: Operacionalizacion de variables

Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
operacional medicion
Chéliz y Marco (2011) Abstinencia Irritabilidad
mencionan que la . Abuso y Tolerancia Intranquilidad Intervalo
. . 0 a 9 (Bajo) . ; . .
Dependencia dependencia demuestra la 10 a 18 (Medio) Problemas ocasionados Necesidad de jugar categorizado
a videojuegos. necesidad de obtener una por videojuegos Tiempo excesivo a ordinal con
. i L, 19 a 33 (Alto) . . .
sensacion de satisfaccion Dificultad en el control  Enfrentamiento fines

Agresividad

gue a su vez deteriora las
interacciones en los circulos
sociales.

Segun Buss y Perry (1992)
definen a la agresividad
como la conducta con
objetivo de ocasionar dafio
fisico o psicolégico a uno
mismo o a otros.

34 a méas (Muy alto)

Agr. Fisica

1 a 58 (Bajo) Agr. Verbal

59 a 89 (Medio) Hostilidad
90 a 145 (Alto) Ira

Mentiras
Desvelamiento
Ideas de juego

Conduct. violentas

Rpta. verbal insulto o
amenazas

Rechazo, eval. negativa del
resto

Sentimientos de furia y
violencia.

descriptivos

Intervalo
categorizado
a ordinal con

fines
descriptivos




Anexo 3: Instrumento utilizado

Test De Dependencia A Videojuegos (TDV)
Adaptado por Salas (2017)

GRADO: SEXO: EDAD:
0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
ITEMS RESPUESTAS

01. | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé. 0/ 1|12 |3|4

02. | Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestadaunaaparienteso |0 | 1 | 2 |3 | 4
amigos.

03. | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el | 0| 1 2 13| 4
videojuego.

04. | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad dejugar |0 | 1 | 2 |3 | 4
con ellos.

05. | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos, inclusocuando | 0| 1 | 2 |3 | 4
no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)

06. | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer. 0| 1|2 13|14

Q7. | Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de lavideoconsola |0 | 1 | 2 |3 | 4
oel PC.

08. | Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, 0| 1|2 13| 4
cuando comencé.

09. | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me 0,12 |3]|4
ocupan bastante rato.

10. | Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los 0| 1|2 13| 4
videojuegos.

11. | Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar. 0| 1|2 13|14

12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0| 1|2 13|14

13. | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que 0| 1|2 13|14
dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

14. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0| 1|2 13|14

15. | Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a 0|12 1|3|4
jugar con algun videojuego.

16. | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas. 0l 1 2 13| 4

17. | He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho 0l 1 2 13| 4
tiempo a jugar con la videoconsola o PC.

18. | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 0| 1|2 13| 4

19. | Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con 0/ 1|2|3|4
videojuegos

20. | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque solo 0| 1 2 13| 4
sea un momento.

21. | Cuanto estoy jugando pierdo la nocién del tiempo 0l 1 2 13| 4

22. | Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es 0l 1 2 13| 4
ponerme con mis videojuegos.

23. | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempoque hededicado |0 | 1 | 2 |3 | 4
a jugar.

24. | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, 0| 1 2 13| 4
estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (coémo avanzar, superar alguna
fase o alguna prueba, etc.)

25. | Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun videojuego para 0| 1|2 13|14
distraerme.




Anexo 4: Instrumento utilizado

Cuestionario de Agresion (AQ)

Adaptado por Matalinares et al. 2012

GRADO: SEXO:

INSTRUCCIONES

EDAD:

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones que podrian
ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa “X” segln la alternativa que mejor
describa tu opinion.

CF = Completamente falso para mi

BF = Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BV = Bastante verdadero para mi

CV = Completamente verdadero para mi

CF | BF | VF | BV | CV

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

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

03. | Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida

04. | A veces soy bastante envidioso

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

06. | A menudo no estoy de acuerdo con la gente

07. | Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo

08. | En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente

09. | Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también

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

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

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

13. | Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo normal

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

15. | Soy una persona apacible

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

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

18. | Mis amigos dicen que discuto mucho

19. | Algunos de mis amigos piensan que soy una persona impulsiva

20. | Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas

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

22. | Algunas veces pierdo el control sin razén

23. | Desconfio de desconocidos demasiado amigables

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

25. | Tengo dificultades para controlar mi genio

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

27. | He amenazado a gente que conozco

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

29. | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas




Anexo 5: Constancia de ejecucion de la |.E.

PERU - ESPARA

“Afio de la unidad, la paz y el desarrollo”
R CONSTANCIA DE INVESTIGACION

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 6099 PERU
ESPANA- UGEL 01-SJM.

HACE CONSTAR:

Que la sefiorita Cintia Yesenia Yovera De La Torre, identificada con
documento de identidad nacional N° 70603261, estudiante del XI ciclo de
la carrera profesional de Psicologia de la Universidad Auténoma del Peru.

Ha realizado la administracion de instrumentos al nivel secundario
de la |.E. N° 6099 Peru Espania, como parte de su investigécién de tesis
denominada “Dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes
del nivel secundario de una institucién educativa de Lima sur, 2023".

Se expide la presente constancia a solicitud, para los fines que crea
conveniente.

Villa El Salvador, 17 de Abril de 2023

Nelly Lourdes Moscoso Bernel
Directora |.E. N° 6099 Peru Espaiia



Anexo 6: Solicitud de autorizacion de instrumentos psicométricos

Test de dependencia de videojuegos (TDV) =]

CINTIA YOVERA DE LA TORRE

para esalasb v

autonoma.edu.pe> lun, 20 jun 2022, O:

Buenas noches, Dr. Edwin Salas Blas

Mi nombre es Cintia Yovera, estudiante de la carrera de Psicologia, de la universidad Autonoma del Peru, me encuentro realizando mi proyecto de investigacion, por el cual pido permiso para utilizar su adaptacion del
test de dependencia de videojuegos (TVD) en nuestro pais, por lo cual, pido el permiso de utilizar el test en mencién.

Espero su respuesta

Muchas gracias

Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry (Bems) Rectidos « X8 [

CINTIA YOVERA DE LA TORRE <cyovera@autonoma.edu.pe> dom, 19jun2022, 2355 fy & H

para maria_luisa%3 »

Buenas noches, Dra Maria Luisa Matalinares Calvet

Minombre es Cintia Yovera, estudiante de |2 carrera de Psicologia, de la universidad Autonoma del Peru, me encuentro realizando mi proyecto de investigacion, por el cual pido permiso para utilizar el Cuestionario de
Agresion (AQ) adaptado por ud., por lo cual, pido el permiso de utilizar el cuestionario en mencién.

Espero su respuesta
Muchas gracias

maria luisa matalinares Calvet <maria_luisa93@hotmail.com> i 20jun2022, 907 oy & ¢

parami «

Puedes usar el instrumento. Haz laa citas que correspondan




Anexo 7: Consentimiento Informado

Estimados participantes del nivel secundario:

A través de este medio se le solicita su autorizacién para su participacion en la

investigacion denominada:

"DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DEL
NIVEL SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE LIMA SUR, 2024".

Asimismo, es importante considerar que su participacion es voluntaria y anénima,
ademas sus respuestas seran tratadas de manera confidencial.
Si desea participar, le solicito, completar la seccion destinada a su consentimiento,

con una “X”.

De antemano, le agradezco su participacion y la informacién valiosa que brindara.

Consentimiento informado:

He tomado conocimiento de los propositos del estudio y he recibido informacion
suficiente para decidir voluntariamente mi participacion. Comprendo que mi
participacion es anénima.

La informacién brindada sera tratada de forma confidencial y exclusivamente para
fines de investigacion. Por otro lado, sé que puedo suspender en cualquier momento

mi participacion sin dar explicacion alguna.

Si

Desea participar: No




