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RESUMEN

Objetivo general. El objetivo general de la investigacion fue determinar
la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023.

Metodologia. La metodologia aplicada en este estudio estuvo bajo un
enfoque cuantitativo de tipo basico y nivel correlacional, con un disefio no
experimental transversal. La poblacién de estudio se conformdé por 120
estudiantes adolescentes que cursaban el tercer, cuarto y quinto grado de
secundaria. Los instrumentos utilizados para la recoleccién de datos
fueron el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco
(2011), y el Aggression Questionnaire (AQ) de Buss y Perry (1992).

Resultados descriptivos. Los resultados obtenidos demostraron que
el 70% de los adolescentes presentaban una dependencia regular a los
videojuegos, mientras que un 25% mostraba una dependencia baja y
solamente el 5% exhibia una dependencia alta. En relacion a la
agresividad, se encontrd que el 74,2% de los adolescentes presentaban
una agresividad moderada, el 20,8% mostraba una agresividad baja y solo

el 5% una agresividad alta.

Conclusiones. Tras el andlisis inferencial, el coeficiente de correlacion
al asociar ambas variables fue de 0,534 y el valor de significancia p =
0,000. Por lo tanto, se concluye que existe una relacion significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la agresividad en los adolescentes de
la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes, distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023.

Palabras claves: Dependencia, videojuegos, agresividad, adolescentes

Vi



ABSTRACT

General objective. The overall objective of the research was to
determine the relationship between dependence on video games and
aggression in adolescents from the Guillermo Pinto Ismodes Educational
Institution - Chicmo district, Andahuaylas 2023.

Methodology. The methodology applied in this study was under a basic
type and correlational level quantitative approach, with a non-experimental
cross-sectional design. The study population consisted of 120 adolescent
students who were in the third, fourth, and fifth grades of high school. The
instruments used for data collection were the Video Game Dependence
Test (TDV) by Chdéliz and Marco (2011), and the Aggression Questionnaire
(AQ) by Buss and Perry (1992).

Descriptive results. The results obtained showed that 70% of
adolescents had a regular dependence on video games, while 25%
showed low dependence and only 5% exhibited high dependence. In
relation to aggression, it was found that 74.2% of adolescents showed
moderate aggression, 20.8% showed low aggression and only 5% showed

high aggression.

Conclusions. After inferential analysis, the correlation coefficient when
associating both variables was 0.534 and the significance value p = 0.000.
Therefore, it is concluded that there is a significant relationship between
dependence on video games and aggression in adolescents from the
Guillermo Pinto Ismodes Educational Institution, Chicmo district,
Andahuaylas 2023.

Keywords: Dependence, video games, aggression, adolescents
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l. INTRODUCCION

En la actualidad, la poblacion ha mostrado un gran interés en utilizar las
nuevas tecnologias en su vida diaria, ya sea en el &mbito laboral, familiar, personal
o incluso espiritual. Sin embargo, el uso excesivo y el abuso de estos servicios y
aparatos electronicos, como el Smartphone, ha llevado a problemas psicologicos
segun la Organizacion Mundial de la Salud. Un ejemplo claro de estos problemas
es la dependencia a los videojuegos, que es cada vez mas frecuente en la
adolescencia. La dependencia a los videojuegos es un problema psicolégico que
se caracteriza por una necesidad compulsiva de jugar videojuegos, lo que puede
afectar negativamente la vida diaria y el bienestar psicoldgico de los adolescentes.
El uso excesivo de los videojuegos puede llevar a la desensibilizacién a la violencia,
la impulsividad y la conducta agresiva. Ademas, los padres y la familia también
pueden influir en el riesgo de que los adolescentes desarrollen dependencia a los
videojuegos y comportamientos agresivos.

Ademas, es importante tener en cuenta que los videojuegos y las conductas
gue generan en los adolescentes estan estrechamente relacionados. La exposicion
a contenidos violentos en los videojuegos puede llevar a comportamientos
agresivos, violentos e impulsivos en los adolescentes. Sin embargo, el verdadero
problema reside en el tiempo que los adolescentes dedican al uso de los
videojuegos. Muchos adolescentes abandonan sus actividades cotidianas, como ir
a la escuela o hacer las tareas, para pasar horas en salas de internet o en sus
consolas en casa, perdiendo la nocion del tiempo. El abuso del uso de los
videojuegos puede llevar a los adolescentes a priorizar esta actividad y desarrollar
una dependencia.

Es fundamental destacar que el uso de los videojuegos puede llevar a la
generacion de conductas agresivas en los usuarios, lo que puede dar lugar a
comportamientos desadaptativos en los adolescentes. Muchos videojuegos
exhiben niveles de agresividad, en los que se utilizan la violencia fisica o armas
para matar a los personajes del juego. La exposicidn repetida a este tipo de
contenido puede llevar a la desensibilizacion a la violencia y a la normalizacion de
comportamientos agresivos en los adolescentes, lo que puede generar problemas

en su vida diaria y en sus relaciones interpersonales.
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Es crucial que los padres y cuidadores estén atentos a los patrones de
comportamiento de los adolescentes y les ensefien a equilibrar el tiempo que pasan
jugando videojuegos con otras actividades importantes, como el estudio, el ejercicio
y la interaccién social. Ademas, es necesario fomentar préacticas saludables de uso
de los videojuegos, como establecer limites de tiempo y contenido adecuado para
la edad del adolescente. De esta manera, se puede reducir el riesgo de
dependencia a los videojuegos y comportamientos agresivos en los adolescentes.

En el capitulo | se presenta la introduccion del estudio, estableciendo su
vision general, propdésito, alcance y relevancia. En el capitulo Il se aborda el
planteamiento del problema, incluyendo la descripcidn del problema, la pregunta de
investigacion, los objetivos de investigacion, la justificacion e importancia, asi como
los alcances y limitaciones. En el capitulo Il se expone el marco teérico, que
comprende los antecedentes internacionales, nacionales y locales, las bases
tedricas y el marco conceptual. En el capitulo IV se detalla la metodologia utilizada
en el estudio, incluyendo el tipo y nivel de la investigacion, el disefio de la
investigacion, la hipotesis general y especificas, la identificacion de las variables, la
matriz de operacionalizacion de variables, la poblacion-muestra, las técnicas e
instrumentos de recoleccidbn de datos, asi como las técnicas de analisis y
procesamiento de datos. En el capitulo V se presentan los resultados obtenidos a
través del estudio, con su respectiva presentacion e interpretacion. En el capitulo
VI se realiza el analisis de los resultados, centrandose en el analisis inferencial. En
el capitulo VII se lleva a cabo la discusién de los resultados, incluyendo la
comparacién de los resultados obtenidos y finalmente las conclusiones y
recomendaciones derivadas del estudio.

12



2.1.

.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

En los ultimos diez afios, los videojuegos se han convertido en un
elemento cada vez mas presente en la vida cotidiana de los jovenes. Esta
tendencia va en aumento debido al uso generalizado de dispositivos
moviles para jugar y a la proliferacion de juegos en linea a través de
Internet (Vella et al., 2019). Jugar a videojuegos se ha transformado en
una actividad de ocio muy extendida entre los adolescentes, sin embargo,
el uso excesivo de estos dispositivos ha suscitado preocupacion en la
comunidad debido a la presuncion de que provocan un desgaste mental
y dificultan la interaccion social con el entorno, se cree que el compromiso
prolongado con los videojuegos puede provocar adiccion, falta de
actividad fisica y debilitamiento de las habilidades sociales (Toaza y Lara,
2022). El uso problematico, también conocido como dependencia de los
videojuegos, se considera un tipo de adiccion conductual. Se caracteriza
por un patrén persistente o recurrente de conducta de juego, ya sea
digital o a través de videojuegos, y puede ocurrir tanto en linea como
fuera de linea (LOpez et al., 2022).

La adiccion a los videojuegos es una afeccion en la que un
individuo se dedica a jugar en exceso hasta tal punto que afecta
negativamente a su bienestar fisico, intelectual y psicolégico, provocando
una pérdida de autocontrol. Este patrén de comportamiento puede tener
un gran impacto en la vida personal y social del individuo, asi como en
su rendimiento profesional y académico (Chahin y Brifiez, 2019). Esta
adiccion es un tipo de comportamiento que suele caracterizarse por la
incapacidad de controlar los habitos de juego y la propension a darles
prioridad sobre otras actividades, como las responsabilidades
académicas o domésticas, esto lleva a menudo a descuidar estas otras
areas importantes de la vida (Estrada Araoz et al., 2022). La creciente
utilizacién de juegos virtuales se ha relacionado con diversos trastornos
emocionales y de conducta, como la ira, la frustracion, la depresion y la

ansiedad, entre otros, que acaban provocando un distanciamiento del
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mundo real. Las personas muy aficionadas a los juegos suelen pasar
horas y horas en su entorno virtual, lo que provoca aislamiento social,
baja autoestima, agresividad, conflictos familiares y tristeza (Herrero et
al., 2021; Jin et al., 2021).

En el escenario global, el informe publicado por la Escuela
Valenciana de Informatica (ISFE) sefiala que los videojuegos son muy
populares entre la poblacion europea. En concreto, 54% de la poblacion,
de entre 6 y 64 afos, residente en Reino Unido, Francia, Espafia y
Alemania, juega a videojuegos, de estos individuos, aproximadamente
77% de los jugadores de videojuegos se entregan a esta actividad
durante un minimo de una hora a la semana (Ariza et al., 2021). Segun
el informe publicado por la Asociacion de Software de Entretenimiento de
USA, unos 227 millones de los usuarios de dicho pais juegan activamente
a videojuegos. Del total de jugadores, las mujeres representan el 45% y
los hombres el 55%. El informe destaca ademas que los videojuegos son
mas populares entre los hombres que entre las mujeres. (Entertainment
Software Association, 2021). Segun una encuesta realizada entre
adolescentes mexicanos, un abrumador 85,5% de ellos admitié jugar a
videojuegos, resulta impresionante que casi la mitad del total de
encuestados, un 44,6%, lleve jugando cinco afios 0 mas, lo que indica el
atractivo duradero de esta popular forma de entretenimiento,
curiosamente, mas de un tercio de los encuestados, concretamente el
35,4%, declaré jugar a los videojuegos menos de una hora al dia
(Sanchez et al., 2021).

Segun expertos del Hospital Victor Larco Herrera (HVLH), la
pandemia de COVID-19 en Per( ha provocado una creciente adiccion
entre nifios, adolescentes y adultos jévenes a estos juegos. Esto se debe
a las restricciones de movimiento y a la falta de interaccién social con
compafieros de la misma edad, lo que ha llevado a los individuos a
recurrir a los videojuegos como medio de entretenimiento e interaccion
con los demas (Ministerio de Salud, 2021). Con base en los resultados
de la Encuesta Nacional de Programas Presupuestarios (ENPRES)

realizada entre 2016 y 2020, se encontré que el porcentaje de personas
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en el pais que compran videojuegos ha aumentado de 11% a 14%. Un
namero importante de individuos, estimado en 4,4 millones, manifesto su
interés por los videojuegos en el afio 2020. La encuesta revela ademas
que el 20% de la poblacion masculina prefiere descargar videojuegos a
través de Internet. Ademas, la encuesta sugiere que existe un alto nivel
de atraccion por los videojuegos entre los jovenes con edades
comprendidas entre los 14 y los 29 afios, con un porcentaje del 33,8%
(Agencia Peruana de Noticias, 2020). Por otro lado, en el estudio de
Samame y Tirado (2021) evidencio que la exposicion a los videojuegos
tiene un impacto significativo en la formacion del comportamiento
agresivo de los adolescentes hacia sus comparieros.

A través de una observacion empirica llevada a cabo en la
institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes, ubicada en el distrito de
Chicmo, se ha podido evidenciar que los estudiantes adolescentes
presentan un uso excesivo de videojuegos, lo cual se ha convertido en
una problematica sobresaliente en dicha institucion. Se ha detectado un
aumento en este comportamiento, especialmente desde el inicio de la
pandemia COVID-19, lo cual ha generado una serie de problemas
académicos, sociales, familiares y personales en los estudiantes.

En cuanto a los problemas académicos, se ha observado una
disminucién en el rendimiento escolar, falta de atencion en clase, falta de
interés en las actividades académicas y dificultad para concentrarse. En
cuanto a los problemas sociales, se ha observado una disminucion en la
interaccion social, asi como un aumento en la tendencia a aislarse y a
tener dificultades para establecer relaciones interpersonales saludables.
En relacion a los problemas familiares, se ha evidenciado que algunos
estudiantes presentan comportamientos agresivos con los miembros de
su familia, lo cual ha generado conflictos y tensiones en el hogar. Estos
comportamientos agresivos parecen estar relacionados con los diversos
videojuegos que ejecutan en sus dispositivos mdviles, ya que se han
observado cambios en su comportamiento y actitudes después de jugar
durante largos periodos de tiempo. Por lo que, el uso excesivo de

videojuegos se ha convertido en una problemética significativa en la
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2.2.

2.3.

2.4.

institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes, lo cual requiere de
intervenciones y medidas para abordar y mitigar sus efectos negativos
en los estudiantes.

Pregunta de investigacion general

¢,Cual es la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en adolescentes de la instituciéon educativa Guillermo Pinto

Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023?

Preguntas de investigacion especificas

P.E.1:

¢, Cudl es la relacion entre la abstinencia y la agresividad en adolescentes
de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo,
Andahuaylas 20237

P.E.2:

¢Cudl es la relacién entre el abuso - tolerancia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 20237

P.E.3:
¢,Cual es la relacion entre los problemas asociados a los videojuegos y
la agresividad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto

Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023?

P.E.4.

¢, Cual es la relacion entre la dificultad de control y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023?

Objetivo General
Determinar la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto

Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023
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2.5.

2.6.

Objetivos especificos.

O.E.1:

Establecer la relacion entre la abstinencia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

O.E.2:

Determinar la relacion entre el abuso - tolerancia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

O.E.3:

Identificar la relacion entre los problemas asociados a los videojuegos y
la agresividad en adolescentes de la institucién educativa Guillermo Pinto
Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

O.E.4:

Determinar la relacion entre la dificultad de control y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

Justificacion e Importancia
Justificacion

A nivel practico-social, a partir de los datos recolectados, se
podran identificar indicadores problematicos y disefiar estrategias para
abordarlos, como implementar talleres, programas de intervencion,
charlas y otras actividades destinadas a sensibilizar a los estudiantes y
sus familias sobre los riesgos asociados con el uso excesivo de
videojuegos y promover un uso responsable y equilibrado de la
tecnologia, ademas para abordar el problema de la dependencia a los
videojuegos en adolescentes mediante coordinaciones con la institucion

educativa se podra fomentar actividades al aire libre, establecer limites
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de tiempo para el juego dentro de la instituciébn, monitorear el uso de
dispositivos moviles, promover actividades sociales y creativas. Todos
estos enfoques ayudaran a reducir el tiempo que los adolescentes
dedican a los videojuegos y promover un uso equilibrado de la tecnologia,
lo que puede mejorar su calidad de vida en general.

Desde un punto de vista tedrico, este estudio permitira realizar una
sintesis de la informacion existente sobre las variables de estudio
(dependencia a los videojuegos y agresividad) y proporcionara una base
sélida de antecedentes para futuras investigaciones relacionadas con
esta problematica. Esta investigacion serd til para aquellos que deseen
realizar trabajos de investigacién en esta area y permitird una mejor
comprensién de la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los adolescentes.

A nivel metodoldégico, esta investigacion ha empleara instrumentos
validos y confiables. El disefio y ejecucion del estudio se realizara
siguiendo rigurosamente el método cientifico y se ha fundamentado en
bibliografia cientifica actualizada y pertinente. Es importante destacar
gue se aplicara las normativas pertinentes de redaccion y citacion, lo que
garantiza la calidad y la validez de los resultados obtenidos. De esta
manera, se ha asegurado la coherencia y la precisidon en la presentacion

de los datos y en la interpretacion de los hallazgos.

Importancia

Es crucial abordar el estudio de la dependencia a los videojuegos
y la agresividad en estudiantes adolescentes debido a los efectos
negativos que pueden tener en su desarrollo personal y social. La
dependencia a los videojuegos puede provocar una serie de problemas
en los jévenes, como el aislamiento social, la ansiedad, la depresion y la
falta de motivacion para participar en actividades educativas o sociales.
Ademas, la agresividad en los adolescentes puede llevar a
comportamientos violentos, tanto en el ambito familiar como en la
escuela, lo que puede tener graves consecuencias para su bienestar y el

de quienes los rodean.
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2.7.

Este estudio es importante porque permitira una mejor
comprension de la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los estudiantes adolescentes, lo que ayudara a disefar
estrategias para abordar esta problematica. Los resultados del estudio
podrian ser utilizados para desarrollar programas de prevencion y
tratamiento de la dependencia a los videojuegos, asi como para
promover un uso responsable y equilibrado de la tecnologia. Ademas, el
estudio podria ayudar a los padres y tutores a identificar signos de
dependenciay agresividad en sus hijos, lo que podria prevenir problemas

futuros relacionados con estas problematicas.

Alcances y limitaciones

Alcances

Espacial. ElI area de estudio comprende la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes, ubicada en el distrito Chicmo, provincia de
Andahuaylas y departamento de Apurimac.

Temporal. El desarrollo del estudio comprendié el afio 2023, tiempo en
el cual se realizo las diversas actividades del estudio.

Social. La unidad de andlisis del estudio los estudiantes adolescentes de

la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes.

Limitaciones

Tras llevar a cabo una exploracion de antecedentes de
investigaciones tanto a escala local como regional, se observé una
notable ausencia de publicaciones, ya sean informes de tesis, trabajos
académicos o articulos de revista. Adicionalmente, un obstaculo
significativo fue la limitada disponibilidad de los estudiantes a causa de
sus obligaciones escolares. Esta circunstancia llevd a establecer un
acuerdo con los profesores y el director del centro educativo, con el
propésito de recolectar la informacion durante los periodos de descanso

y al finalizar la jornada académica.
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3.1.

. MARCO TEORICO

Antecedentes

Luego de realizar una revision bibliografica exhaustiva acerca de
la dependencia a los videojuegos y la agresividad, se procedi6 a llevar a
cabo un analisis detallado de diversas investigaciones locales,
nacionales e internacionales. En el presente estudio se encontraron
diversos aspectos relevantes que validan los esfuerzos de investigacion
y proporcionaron una base teorica sOlida para el mismo. En
consecuencia, se presentan las contribuciones de estos esfuerzos de
investigacion con el objetivo de reafirmar la importancia y validez del

presente estudio para los lectores interesados.

Internacionales

Coca (2023), en su investigacion el propdsito de esta investigacion
fue examinar la conexién entre la adiccion a los videojuegos y las
tendencias agresivas entre los adolescentes matriculados en la Unidad
Educativa Atenas. La investigacion realizada fue cuantitativa, no
experimental, descriptiva y correlacional, utilizando un enfoque
transversal para analizar una muestra de 116 estudiantes con edades
comprendidas entre 14 y 17 afios. Segun el analisis de correlacion Rho
de Spearman, el estudio ha constatado que las variables presentaban
una correlacion media con un valor de (rho=.110), lo que indica una
relacion moderada entre ellas. Los resultados del estudio han indicado
que existe un bajo nivel de dependencia de los videojuegos, con una
media aritmética de 17,53, lo que se considera una puntuacion baja. Por
otro lado, el estudio ha encontrado resultados significativos que indican
altos niveles de agresividad, con una media aritmética de 78,89. El
estudio descubridé que existe una relacion directa entre la agresividad
fisica de un adolescente y su adiccion a los videojuegos. Esto significa
gue cuanto mas expuesto esté un adolescente a los videojuegos, mas

probabilidades tendra de mostrar agresividad fisica.
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Ortiz y Velastegui (2023) en su investigacion el objetivo del estudio
fue identificar si existe una correlacion entre la adiccién a los videojuegos
y la impulsividad entre los estudiantes. La investigacion se llevo a cabo
utilizando métodos cuantitativos, sin un disefio experimental, y mediante
un analisis transversal de 403 estudiantes con edades comprendidas
entre los 14 y los 18 afos. La muestra incluia 173 estudiantes varones y
230 mujeres. Los resultados del estudio mostraron que existia una débil
relacion negativa entre las variables examinadas. Ademas, se observo
gue la mayoria de la poblacion tiene un alto nivel de dependencia de los
videojuegos, lo que representa el 46,7% de los encuestados. En
comparacion, se observé una dependencia moderada en casi el 38% de
la poblacion, mientras que sélo el 15,4% declar6 tener una dependencia
baja. Ademas, se observd que la impulsividad era prevalente en la
muestra en el 28,6% de los participantes en el estudio. Tras analizar los
datos, se constatdé que existen notables disparidades entre la
dependencia de los videojuegos y el sector de la vivienda. Este estudio
concluye que los niveles de dependencia de los videojuegos son mas
elevados en las zonas residenciales urbanas.

Toazay Lara (2022), en su investigacion el objetivo fue explorar la
correlacién entre la adiccion a los videojuegos y las habilidades sociales
en adolescentes. El tamafio de la muestra para la investigacion fue de
120 j6évenes de ambos sexos de una unidad educativa ubicada en
Ambato-Ecuador. Para llevar a cabo este estudio, se emple6 un enfoque
cuantitativo y utilizamos un disefio no experimental con un alcance
correlacional, el método fue transversal, lo que significa que se recopilo
los datos de un solo punto en el tiempo. Los resultados de la investigacion
muestran que la dependencia de los videojuegos de los participantes se
clasific6 como no muy grave, oscilando entre baja y moderada. El estudio
también revel6 que la mayoria de los participantes mostraban habilidades
sociales tipicas o saludables. Curiosamente, la investigacion puso de
relieve que existian diferencias significativas entre hombres y mujeres en
cuanto a su dependencia de los videojuegos, con una mayor tendencia a

la dependencia de los videojuegos entre los hombres que entre las
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mujeres. En conclusion, se ha constatado que no existe correlacion entre
las variables de estudio a partir de los resultados.

Millan (2022), en su estudio el objetivo de esta investigaciéon era
explorar la conexion entre la agresividad y la adiccion a los videojuegos
entre los adolescentes. Para alcanzar este objetivo, se adopté un
enfoque cuantitativo, correlacional y transversal, y se tom6 como muestra
a 222 estudiantes de secundaria (119 varones y 103 mujeres). A partir
de los resultados de las evaluaciones, se ha constatado que la mayoria
de los estudiantes de secundaria muestran niveles de agresividad
medios y altos, con un 33,3% y un 27,0% respectivamente. Ademas, se
ha observado que un porcentaje significativo de la poblacion
adolescente, en torno al 95,5%, muestra niveles bajos de adiccion a los
videojuegos. Esto sugiere que existe la posibilidad de que los
adolescentes aprendan ciertos comportamientos y los normalicen, como
se observa en algunos de los videojuegos a los que juegan. Es
Importante sopesar tanto las ventajas como los inconvenientes del uso
de videojuegos en los adolescentes para garantizar un desarrollo
adecuado. Se ha descubierto que existe una relacién notable entre la
intensidad de la agresividad y el grado de adiccion a los videojuegos.
Esta correlacion implica que las personas agresivas por naturaleza son
MAas propensas a convertirse en adictas a los videojuegos.

Fiallos (2022) en su investigacion el propédsito del estudio era
investigar si existian diferencias perceptibles en los niveles de ansiedad
y agresividad entre los nifilos de 7 a 11 afios que estaban expuestos a
videojuegos violentos frente a los que no lo estaban. Para esta
investigacion se utiliz6 un enfoque cuantitativo y transaccional, y
participaron 131 nifios de entre 7 y 11 afos. El analisis consistié en un
método comparativo y descriptivo para identificar patrones o
caracteristicas distintivas en el comportamiento agresivo o ansioso de los
nifios, en funcion de su exposicibn a videojuegos Vviolentos. Los
resultados del estudio sugieren que un numero significativo de nifios
presenta niveles bajos tanto de ansiedad estado (35,9%) como de

ansiedad rasgo (56,5%). Por otro lado, el estudio mostré que el nivel mas
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alto de agresividad predomina entre los nifios con un asombroso 89,3%.
Curiosamente, de los 66 nifios que estuvieron expuestos a videojuegos
violentos, la mayoria mostraba niveles medios y bajos de ansiedad que
son proporcionales a su nivel de agresividad. Ademas, de los 65 nifios
gue no estuvieron expuestos a videojuegos violentos, también mostraron
niveles medios y bajos de ansiedad. Estos resultados pueden indicar que
los niveles de ansiedad no dependen totalmente de la exposicién a

videojuegos violentos.

Nacionales

Saenz y Silva (2022), en su estudio el objetivo del estudio fue
explorar la conexion entre el grado de agresividad de los adolescentes y
su dependencia de los videojuegos. Se tratd de un estudio de
investigacion basica en el que se analizo a 150 adolescentes de entre 12
y 17 afios de una institucion educativa publica de Cajamarca. Se
utilizaron métodos descriptivos correlacionales para examinar las
relaciones entre las variables, pero no se manipulé ningun factor.
Resultados. Cerca de la mitad de los adolescentes encuestados, es decir,
el 48% de ellos, revelaron un alto nivel de dependencia de los
videojuegos. El 32% mostré un nivel moderado, mientras que el 20%
mostré un nivel bajo de dependencia. EI mismo estudio también
descubrié que un namero significativo de adolescentes, concretamente
el 43% de ellos, mostraba un nivel alto de agresividad, mientras que el
32% mostraba un nivel medio y el 25% mostraba un nivel bajo de
agresividad. Curiosamente, el estudio destaca que la dimension con
mayor prevalencia era la dimensién de problemas asociados a los
videojuegos, que representaba el 34%. Los resultados de esta
investigacion sugieren una correlacion directa entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en adolescentes de una institucion
educativa publica de la ciudad de Cajamarca. Especificamente, el
coeficiente de correlacién obtenido fue de 0,871, lo que indica una

relacion significativa entre ambas variables.
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Villena (2021), en su investigacion se llevé a cabo con el fin de
determinar si hay alguna correlacion entre la agresividad y la
dependencia a los videojuegos en escolares de dos instituciones
educativas de Chorrillos. Se llevé a cabo un estudio exhaustivo sobre 617
estudiantes de ambos sexos con edades comprendidas entre los 11y los
17 afios y matriculados en los cursos primero a quinto de secundaria. El
objetivo del estudio era determinar la relacidbn entre dos variables
especificas, a saber, la agresion y la dependencia, e identificar cualquier
vinculo causal entre ellas. Al analizar los datos recogidos en la
investigacion, se descubrio que existia una correlacién notable y estable
entre las dos variables. En concreto, el estudio revelé que el 54% de la
muestra presentaba un nivel moderado de agresividad, mientras que el
34% mostraba signos de tendencias de dependencia leve. Por lo tanto,
los resultados ponen de relieve una conexion significativa entre ambos
factores, proponiendo la probabilidad de una asociacién causa-efecto.
Este estudio pretende convencer a los lectores de que la correlacion
observada entre agresion y dependencia es muy significativa y merece
mayor atencion.

Samame y Tirado (2021), en su estudio el objetivo principal de
este estudio, que se realizé en Chiclayo en el afio 2021, fue investigar la
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes de secundaria de 12 a 17 afios de primero y quinto grado. Se
utilizaron métodos cuantitativos con disefios explicativos no
experimentales y transversales. Para este estudio se seleccioné una
muestra no probabilistica de 325 estudiantes varones. Una investigacion
realizada en un tono formal y un enfoque creativo se centra en las
especificidades de la relacion entre la adiccién a los videojuegos y el
comportamiento agresivo entre los estudiantes de secundaria. El estudio
encontré que el 24,2% de los estudiantes se comportaron de forma
agresiva, con especial atencion a los efectos de los videojuegos, asi
como a la moderacién. Ademas, el estudio mostré que el 17,3% se vio
afectado por la agresion fisica, mientras que el 16,3% se vio afectado por

la agresion verbal. Ademas, el estudio encontré que la dimension de
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hostilidad tuvo un impacto del 17,1%, mientras que los sentimientos de
ira tuvieron un impacto significativo del 21,2%. La conclusion fue que el
estudio realizado en una institucién educativa de Chiclayo concluyd que
la adiccibn a los videojuegos tiene un impacto significativo en el
comportamiento agresivo de los estudiantes de secundaria.

Guevara (2020), en su estudio el propésito de esta investigacion
fue examinar la asociacion entre la adiccion a los videojuegos y el
comportamiento agresivo entre los estudiantes de primer afio de
secundaria que asisten a la Institucion Educativa Algarrobos de Pimentel.
La metodologia de investigacion utilizada en este estudio fue
correlacional, y el tamafo de la muestra fue de 49 estudiantes con
edades comprendidas entre los 11 y 12 afios. Segun Los resultados
obtenidos del estudio realizado, se descubri6é que del total de estudiantes
que participaron en el estudio, el 55% mostraba un nivel normal de uso
de videojuegos, lo que sugiere que eran capaces de controlar su uso de
videojuegos de forma eficiente. Sin embargo, el 43% de los estudiantes
mostraron una adiccion leve a los videojuegos, lo que implica que podrian
haber tenido dificultades para controlar su uso de los videojuegos. Un
analisis mas detallado revelé que el 57% de los estudiantes mostraron
niveles muy bajos de agresividad, lo que indica que estos estudiantes
fueron capaces de mantener bajo control su comportamiento agresivo.
Ademas, se descubrié que el 43% de los estudiantes mostraba una ligera
dependencia de los videojuegos, lo que podria ser un factor que
contribuyera a su comportamiento menos agresivo. La investigacion
realizada ha proporcionado pruebas sdlidas que apoyan la nocién de que
existe una correlacion significativa entre la adiccién a los videojuegos y
la manifestacibn de conductas agresivas en la comunidad de
participantes.

Faya y Gonzalez (2020) en su investigacion el objetivo del estudio
fue explorar y establecer el vinculo entre la agresién y la adiccién a los
videojuegos en jovenes ciudadanos de Trujillo. El estudio incluyd una
muestra de 347 estudiantes de Trujillo, y los resultados mostraron una

correlacion moderada entre las dos variables. El coeficiente de
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correlacion entre las variables calculadas fue de 0,428 y se determiné la
significacion estadistica de los resultados (p < 0,01). Ademas, la
tendencia de las variables también muestra una correlacion moderada
entre ellas. Sin embargo, se encontré que la otra cara mostraba una
correlacion baja segun el analisis. Después de un analisis exhaustivo, el
estudio concluyo que casi el 50 por ciento de los sujetos tenian niveles
moderados de agresion y mas del 50 por ciento de los adolescentes
involucrados tenian niveles moderados de adiccién a los videojuegos.
Estos hallazgos brindan evidencia concreta de que la adiccion a los
videojuegos es un problema comun entre los jovenes y afecta

directamente su comportamiento y salud mental.

Locales o regionales

Bolivar y Velasquez (2022) en su investigacion el objetivo principal
de este estudio realizado en una institucion educativa de Ica fue
investigar la posible correlacion entre la agresividad de los estudiantes
de secundaria y su dependencia a los videojuegos. El enfoque de
investigacion utilizado para este estudio fue un disefio transversal basico
y no experimental con un nivel relacional. El estudio se dirigié a un total
de 273 alumnos de 3° a 5° de bachillerato, lo que supuso una muestra de
160 alumnos. Segun los resultados de la investigacion, un alto porcentaje
de individuos mostraba sintomas de adiccion a los videojuegos (67,5%),
asi como problemas de dependencia (67,5%). Ademas, otros porcentajes
significativos de participantes declararon enfrentarse a problemas de
abstinencia (68,8%), abuso y tolerancia (60,6%) y problemas de control
(51,9%) relacionados con el juego. Por otra parte, a la hora de evaluar
los niveles de agresividad de los individuos, la investigacion revelé que
la agresion fisica era relativamente baja (28,7%), siendo mas frecuente
la agresion fisica moderada (36,3%). Conclusion: Los resultados de una
prueba de Rho de Spearman indicaron una relacion significativa entre la
dependencia de los estudiantes a los videojuegos y su nivel de

agresividad en una institucion educativa de Ica.
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3.2.
3.2.1.

Chavez y Saravia (2020) en su investigacion el objetivo del estudio
era explorar la correlacion del estilo de crianza asociado a la adiccion a
los videojuegos en una muestra de 135 estudiantes de ambos sexos,
mayores de 11 afios. El estudio empleo6 un disefio descriptivo puro y un
enfoque de nivel relacional para comprender la relacion entre estas
variables. Segun los resultados de la investigacion, el Uso de videojuegos
entre los estudiantes es frecuente, con un significativo 55,6% de ellos que
juegan a videojuegos. Ademas, alrededor del 32,6% de los estudiantes
juegan en exceso. Por otra parte, la tasa de incidencia de la dependencia
de los videojuegos es relativamente baja: sélo el 11,9%. En conjunto, la
investigacion sugiere que hay una incidencia del 72% en el uso de
videojuegos entre los estudiantes, y que el 20% de ellos se enfrenta a
problemas de abuso constante. Tras realizar la investigacion, los
resultados indican que no hay pruebas suficientes que sugieran una
correlaciéon entre variables. Ademas, la significacién estadistica no es

suficiente para afirmar que existe un vinculo entre estos dos factores.

Bases Tedricas
Variable 1: Dependencia a los videojuegos
Definicion:

Es un patron de comportamiento problematico relacionado con el
uso excesivo e incontrolable de los videojuegos, que interfiere en la vida
diaria de una persona (Villena, 2021). La dependencia a los videojuegos
puede afectar a personas de todas las edades y géneros, pero es mas
comun en adolescentes, ya que las causas de la dependencia a los
videojuegos pueden ser diversas, incluyendo factores psicoldgicos,
familiares, sociales y culturales (Reyes, 2019).

Por otro lado, Dominguez y Sosa (2019) indican que es la
necesidad incontrolable de jugar videojuegos, que se convierte en una
prioridad sobre otras actividades importantes en la vida de una persona,
como el trabajo, la escuela, las relaciones interpersonales y la salud fisica
y mental, se caracteriza por la pérdida de control sobre el tiempo y la

frecuencia del juego, lo que puede llevar a una disminucion del
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rendimiento académico o laboral, una falta de suefio y una pérdida de
interés en otras actividades.

Las personas que tienen dependencia a los videojuegos pueden
experimentar una necesidad constante de jugar, incluso cuando esto
tiene consecuencias negativas en su vida, como la falta de suefio, el
aislamiento social, la pérdida de interés en otras actividades y una
disminucién del rendimiento académico o laboral, por lo que en casos
extremos, la dependencia a los videojuegos puede afectar la salud fisica
y mental de la persona, incluyendo problemas de obesidad, ansiedad,
depresion y problemas de salud relacionados con la postura o la vista
(Sanchez et al., 2021).

Dimensiones

Abstinencia

Es la decision consciente de renunciar a una sustancia o actividad
gue se considera perjudicial o no deseada, como el alcohol, la nicotina,
la comida chatarra, entre otros, por lo que en este sentido puede ser una
estrategia efectiva para mejorar la salud fisica y mental, y puede ser parte
de un proceso de cambio de comportamiento hacia un estilo de vida mas
saludable (Artezano, 2020).

La abstinencia en este contexto puede no estar asociada con los
sintomas de abstinencia que se experimentan en la dependencia y puede
ser una decision voluntaria y positiva para mejorar la calidad de vida,
tener en cuenta que la abstinencia de ciertas sustancias o actividades
puede ser dificil y puede requerir apoyo emocional y psicolégico, asi
como estrategias efectivas para manejar los desafios y las tentaciones

gue puedan surgir durante el proceso (Vilcas y Bustamante, 2022).

Abuso y tolerancia
El abuso se refiere a la utilizacion excesiva, inapropiada o
incorrecta de algo, ya sea una sustancia, una actividad o una relacion

interpersonal ya que se puede tomar muchas formas, como el abuso de

28



drogas, el abuso de alcohol, el abuso de poder en una relacion, el abuso
emocional, el abuso sexual, entre otros, por lo que puede tener
consecuencias graves para la salud fisica y mental de la persona que lo
experimenta, asi como para la de las personas que lo rodean (Pefia,
2019).

Ademas, el abuso es la utilizacion excesiva, inapropiada o
incorrecta de algo, ya sea una sustancia, una actividad o una relacion
interpersonal, por lo que puede tener consecuencias graves para la salud
fisica y mental de la persona que lo experimenta, asi como para la de las
personas que lo rodean, por lo que, los videojuegos se refiere al uso
excesivo e inapropiado de los videojuegos, que puede tener
consecuencias negativas en la salud fisica y mental de la persona que lo
experimenta, asi como en su vida diaria (Alonso, 2021).

Por otro lado, Diaz (2021) se define a la disminucion de la
respuesta a una sustancia o actividad después de su uso repetido, es
decir, cuando una persona usa una sustancia o actividad con frecuencia,
Su cuerpo y su mente pueden adaptarse y requerir una cantidad mayor
para lograr el mismo efecto, ocurrir en una variedad de situaciones, como
el uso de drogas, el consumo de alcohol, el uso de medicamentos, el
consumo de cafeina y el uso de tecnologia o dispositivos electrénicos.

Asimismo, la tolerancia a los videojuegos se refiere al proceso
gradual de necesitar mas tiempo de juego para experimentar los mismos
efectos de estado de animo, dicho de otro modo, cuando una persona
esta comprometida con los videojuegos, su cuerpo y mente se
acostumbran a los efectos de los juegos y requieren una exposicion mas
prolongada para experimentar la misma sensacion de satisfaccion
(Remigio, 2017).

Problemas asociados a los videojuegos

Los problemas asociados con los videojuegos son diversos
efectos negativos que pueden experimentar las personas que hacen uso
de los mismos de manera excesiva, siendo uno de los problemas mas

comunes asociados con los videojuegos es el abuso, por lo que es
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3.2.2.

importante abordar los problemas asociados con los videojuegos y
trabajar para reducir su impacto en la vida de la persona (Sanchez et al.,
2020).

Ademas, esto puede incluir establecer limites claros en el tiempo
dedicado a los videojuegos, fomentar la participacion en otras
actividades, buscar apoyo emocional y psicologico, y trabajar en el
desarrollo de habilidades sociales y de resolucion de problemas, por lo
que es importante reconocer los problemas asociados con los
videojuegos y tomar medidas para prevenir su aparicion (Faya y
Gonzalez, 2020).

Dificultad de control

La dificultad de control se refiere a la incapacidad o dificultad de
una persona para regular sus emociones, pensamientos o0
comportamientos, especialmente en situaciones desafiantes o
estresantes, por lo que puede ser causada por factores internos, como la
falta de habilidades emocionales, la falta de recursos internos como la
fuerza de voluntad o la autoestima, o por factores externos, como el
estrés o la falta de apoyo social (Huaman, 2020).

Es la capacidad limitada o la falta de habilidad de una persona
para regular su comportamiento o actividad en una situacion particular,
ya gque puede manifestarse en diferentes areas de la vida, como en el
trabajo, la escuela, las relaciones y la vida cotidiana, y puede tener un
impacto negativo en el bienestar emocional y fisico de una persona
(Corrales, 2019). La dificultad de control puede manifestarse en
diferentes formas, como la impulsividad, la falta de autocontrol
emocional, la procrastinacién, la falta de concentracién o la adiccion a

comportamientos no saludables (Cusma Celis, 2022).

Variable 2: Agresividad
Definicion:
Segun Ramirez et al. (2020) es un comportamiento o actitud que

busca causar dafio o perjuicio a otra persona, animal o cosa y puede
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manifestarse de diversas formas, como verbal, fisica, psicolégica o
sexual. La agresividad puede ser un comportamiento normal y adaptativo
en ciertas situaciones, como en la defensa propia o ante una amenaza,
pero cuando se vuelve un patrén de comportamiento habitual e
inapropiado puede ser considerado un problema de salud mental que
requiere tratamiento (Bouquet et al., 2019).

De acuerdo a Obregon (2017) define como la tendencia o
disposicion a actuar de manera violenta, hostil 0 amenazante hacia otros,
ya sea de forma verbal o fisica, la cual puede ser provocada por una
variedad de factores, como la frustracion, el miedo, el estrés o la ira, y
puede manifestarse de diferentes maneras, desde la intimidacion hasta
la violencia fisica, pero la agresividad puede ser un comportamiento
normal en ciertas situaciones, pero cuando se convierte en algo cronico
o desproporcionado, puede ser un signo de un problema emocional o
psicoldgico subyacente.

La agresividad puede ser el resultado de una variedad de factores,
como la genética, la biologia, el entorno social, la personalidad y las
experiencias traumaticas, mayormente la agresividad es una respuesta a
situaciones estresantes o amenazantes, aunque también puede ser un
comportamiento aprendido o una forma de obtener poder o control sobre
los demas, por lo que puede ser perjudicial tanto para la persona que la
experimenta como para las personas a su alrededor (Caballero et al.,
2018).

Dimensiones.

Agresividad fisica

La agresividad fisica se refiere a un comportamiento agresivo que
involucra la violencia fisica, como golpes, empujones, pellizcos o heridas
con objetos, siendo una forma de violencia y puede tener consecuencias
graves tanto para la persona que la experimenta como para las personas

a su alrededor (Obregon, 2017).
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Por otro lado, Rojas (2021) indica que puede ser el resultado de
una variedad de factores, como el estrés, la ira, la frustracion, la falta de
habilidades para resolver conflictos, la exposicion a la violencia y el abuso
en la infancia, entre otros, por lo que puede ser intencional o accidental,
pero en ambos casos puede causar lesiones y dafos a la propiedad.

La agresividad fisica puede ser perjudicial tanto para la persona
que la experimenta como para las personas que la rodean, causando
lesiones graves, discapacidades permanentes o incluso la muerte,
ademas, puede tener consecuencias legales, como arrestos, cargos

criminales y sentencias de prision (Castellanos y Florencio, 2020).

Agresividad verbal

La agresividad verbal es el uso de palabras o expresiones que
tienen como objetivo dafiar, humillar o intimidar a otra persona, incluyen
insultos, amenazas, criticas destructivas, sarcasmo, burlas y cualquier
otro tipo de comunicacion que tenga un tono hostil o negativo, por lo que
esto puede ser muy perjudicial para las relaciones interpersonales y
puede provocar sentimientos de ansiedad, depresién y baja autoestima
en las personas que la experimentan (Garcia et al., 2020).

Por otro lado, es una forma de comportamiento verbal que se
utiliza para atacar a otra persona y causarle dafio emocional o
psicolégico, esta conducta puede manifestarse de diversas maneras,
como gritos, insultos, criticas, difamacion, sarcasmo, ironia,
menosprecio, entre otros (Cordero, 2022). La agresividad verbal puede
ser utilizada como una forma de intimidacion, control o manipulacion en
relaciones interpersonales y puede ser un sintoma de problemas

emocionales o de comunicacion no resueltos (Silva et al., 2021).

Ira

La ira es una emocién intensa que se caracteriza por sentimientos
de enojo, frustracion e irritacion, siendo respuesta emocional natural ante
situaciones que percibimos como amenazantes, injustas o0

desagradables, esta puede manifestarse de diversas formas, como un
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aumento en la frecuencia cardiaca y la tension muscular, cambios en la
respiracion y el tono de voz, asi como expresiones verbales o fisicas de
agresion (Maya et al., 2019). Aunque la ira es una emocion normal y
saludable en ciertas situaciones, también puede ser perjudicial si ho se
maneja adecuadamente, ya que puede llevar a comportamientos
impulsivos, hostiles y violentos (Garcés et al., 2023).

Por otro lado, esta puede ser una emocion adaptativa que ayuda
a las personas a responder de manera efectiva a situaciones estresantes
y peligrosas, pero también puede ser perjudicial si se experimenta con
demasiada frecuencia o se expresa de manera inapropiada, lo que puede
afectar negativamente la salud fisica y mental de la persona y sus
relaciones interpersonales, es importante aprender a reconocer y
gestionar la ira de manera efectiva para evitar consecuencias negativas
en nuestras relaciones interpersonales y en nuestra salud mental y

emocional (Polo y Medina, 2022).

Hostilidad

La hostilidad se refiere a una actitud o comportamiento agresivo,
enojado y resentido hacia los demas, esta puede manifestarse de
diversas formas, como insultos, criticas, burlas, desprecio, negatividad y
cualquier otro comportamiento que tenga la intencion de dafar
emocionalmente a otros (Ancasi y Yataco, 2023). La hostilidad puede
surgir como resultado de sentimientos de enojo, frustracion o
resentimiento hacia los demas y puede ser una respuesta a situaciones
en las que se siente amenazado o desafiado (Rodriguez, 2019).

La hostilidad puede ser perjudicial para la salud mental y
emocional de la persona que la experimenta y puede tener efectos
negativos en sus relaciones interpersonales y en su calidad de vida en
general, por lo que es importante aprender a reconocer y manejar la
hostilidad de manera efectiva para evitar consecuencias negativas en

nuestra vida y en la vida de los demas (Lozano et al., 2018).
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3.3.

Marco conceptual

Agresividad: Un comportamiento o actitud que implica hostilidad,
violencia o intencién de dafar a otros (Villena, 2021).

Competencia social: La habilidad de una persona para interactuar con
otros de manera efectiva y saludable, o que puede reducir el riesgo de
comportamiento agresivo (Rodas, 2016).

Conducta agresiva: Un comportamiento que tiene como objetivo causar
dafio a otros, ya sea fisica o psicolégicamente (Redondo et al., 2013).
Dependencia a los videojuegos: Una condicién psicolégica en la que
una persona experimenta una necesidad compulsiva de jugar
videojuegos, lo que puede afectar negativamente su vida diaria y su
bienestar psicoldgico (Estrada et al., 2022).

Estilo parental: El enfoque que los padres tienen al criar a sus hijos, que
puede influir en la conducta de los adolescentes (Dominguez et al.,
2018).

Impulsividad: Una tendencia a actuar sin pensar en las consecuencias,
lo que puede aumentar el riesgo de comportamiento agresivo (Redondo
et al., 2013).

Salud mental: El estado psicolégico y emocional general de una
persona, que puede influir en su riesgo de desarrollar una dependencia
a los videojuegos y comportamientos agresivos (Toaza y Lara, 2022).
Videojuegos violentos: Videojuegos que incluyen contenido grafico de
violencia, como la lucha, el asesinato, la tortura y la guerra (Villena,
2021).
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4.1.

4.2.

IV. METODOLOGIA

Tipo y nivel de la investigacion.

Enfoque.

El enfoque fue cuantitativo, se centra en los datos numéricos y
estadisticos para describir, explicar y predecir fendmenos, esta
perspectiva se enfoca en la medicion objetiva de los datos para obtener
conclusiones y descubrir patrones (Hernandez-Sampieri et al., 2014).

Tipo.
El tipo de investigacién fue aplicada, es aquel que busca aplicar los
resultados de la investigacion para solucionar problemas especificos en
una disciplina o contexto, esta investigacion se enfoco en la busqueda de
soluciones practicas a problemas reales (Hernandez-Sampieri et al.,
2014).

Nivel.

El nivel fue correlacional, se refiere al analisis de los datos para buscar
relaciones entre variables, esta forma de investigacién se enfoca en la
bldsqueda de patrones y relaciones entre variables, y se usa para predecir

o explicar un fenémeno (Serna et al., 2023).

Disefio de Investigacion

El disefio es no experimental, es una forma de investigacion en la que los
investigadores no manipulan intencionalmente las variables para obtener
resultados (Arias et al., 2022). Ademas, es de corte transversal, ya que

involucra la recopilacion de datos de una poblacion en un momento

especifico.
O1
|
M r
f
O2
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Donde:

M = Muestra

01 = Observacioén de la V1

O2 = Observacion de la V2

r = Relacion entre dichas variables

4.3.
4.3.1.

4.3.2.

Hipotesis general y especificas.

Hipotesis general

Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en adolescentes de la institucién educativa Guillermo Pinto

Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

Hipotesis especificas.

H.E.1:

Existe relacién significativa entre la abstinencia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

H.E.2:

Existe relacion significativa entre el abuso - tolerancia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

H.E.3:
Existe relacion significativa entre los problemas asociados a los
videojuegos Y la agresividad en adolescentes de la institucién educativa

Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

H.E.4:
Existe relacion significativa entre la dificultad de control y la agresividad
en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes -

distrito Chicmo, Andahuaylas 2023
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4.4.

Identificacion de las variables.
Variable 1:

Dependencia a los videojuegos

Dimensiones:

Abstinencia

Abuso y Tolerancia

Problemas asociados a los videojuegos

Dificultad de control

Variable 2:
Agresividad

Dimensiones:
Agresividad fisica
Agresividad verbal
Ira

Hostilidad
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4.5. Matriz de operacionalizacion de variables
TIPO DE
VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS E\?ACI'_A‘CI)‘QE%E FIQ\IAI\\IQEGLOYS VARIABLE
ESTADISTICA
Inquietud Los ij[ems del 1 al 14
Abstinencia Aspereza cﬁ?é(ii%?llz% se miden segun la
Molestia 19, L e L siguiente escala:
b Disgusto - 1=Totalmente en
AI usoy Irresponsabilidad | 01,05,08,09,12 | desacuerdo
Tolerancia Abandono - 2=En desacuerdo Baja
- 3=Neutral
_ 25-58
Dependencia a - : - 4=De acuerdo
| Aislamiento - 5=Totalmente de Moderad Cualitat
108 Problemas social y familiar acuerdo oderada uaiita 'Ya
videojuegos | aqgciados a los Desvelo de 16,17,19,23 59-92 ordina
videojuegos suefio Abandono Los items del 15 al 25 Alt
de los estudios se miden segun la a
o _ 93 -125
siguiente escala:
Inquietud - 1=Nunca
Dificultad de Excesivo tiempo | 2,15,18,20,22, - 2=Rara vez
control en los 24 - 3=A veces
videojuegos - 4=Con frecuencia

- 5=Muchas veces
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TIPO DE

VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS E\‘/SELA‘(ID‘QE%E F';IAI\\IQEGLOYS VARIABLE
ESTADISTICA
Agresividad Conductas 01,05,15,09,13,
fisica agresivas 19,21,28,29
1=Completamente falso
- para mi Baja
Agresividad Insultos 02,06,10,11,27 | 2=Bastante falso para 29 - 68
verbal Amenazas mi
Agresividad 3=Ni verdadero, ni falso | Moderada Cualitativa
para mi 69 — 106 ordinal
i Emociones de | 3,07,12,14,17, :Zilarf:?me verdadero Al
Ira’y mole 18,22,24 5=Completamente 107 — 145
verdadero para mi
Hostilidad Comportamiento | 04,08,16,20,23,

hostil

25,26
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4.6.

4.7.

Poblacion — Muestra

Poblacion.

La poblacion en el estudio se conformé por 120 estudiantes adolescentes
de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes que se conforman en

el tercero, cuarto y quinto grado.

Muestra.
La muestra fue obtenida mediante un muestreo censal, donde se incluy6
a todas las unidades de investigacion de la poblacion (n=120

estudiantes).

Muestreo.

El muestreo censal se caracteriza porque todas las unidades de
investigacion son consideradas como muestra, lo que permite trabajar
simultaneamente con la poblacién y muestra. En consecuencia, se
selecciond a los 120 estudiantes adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacion.
Técnica

La técnica es la encuesta.

Instrumento.

El instrumento para evaluar ambas variables es el cuestionario.

INSTRUMENTO 1: DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS

Nombre: Test de dependencia a videojuegos (TDV)

Autor y aflo:  Chdliz y Marco (2011)

Adaptado al Peru: Salas et al. (2017)

Descripcién: En 2010, Choliz y Marco desarrollaron un test para medir
la dependencia de los videojuegos. Esta prueba consta de 25 preguntas
en una escala de Likert, que tiene cuatro dimensiones - abstinencia (10

preguntas), abuso y tolerancia (5 preguntas), problemas causados por
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4.8.

los videojuegos (4 preguntas) y dificultad de control (6 preguntas). La
escala se define con cuatro niveles: nivel bajo, medio, alto y muy alto, es
una herramienta Gtil para medir la adiccion a los videojuegos en
adolescentes de entre 10 y 18 afos, la prueba puede administrarse y
puntuarse facilmente para ayudar a comprender el nivel de adiccion a los

videojuegos entre los adolescentes.

INSTRUMENTO 2: AGRESIVIDAD

Nombre: Agression cuestionnare (AQ)

Autor y aflo:  Bussy Perry (1992)

Adaptacion espafiola: Andreu-Rodriguez et al. (2002)

Adaptado al Peru: Matalinares-Calvet et al. (2014)

Descripcion: En 1992, Buss y Perry desarrollaron El cuestionario de
agresividad. Este cuestionario consta de 29 preguntas que se responden
en una escala de Likert. La escala se divide a su vez en cuatro
dimensiones que incluyen la agresividad fisica, la agresividad verbal, la
ira y la hostilidad, cada una de ellas con un nimero diferente de items,
que son 9, 5, 8y 7 respectivamente. Cada item del cuestionario se puntia
en una escala global que oscila entre 0 y 145 puntos. Las puntuaciones
altas de la escala, que oscilan entre 68 y 98, indican un comportamiento
extremadamente agresivo, mientras que las puntuaciones medias, que
van de 52 a 67, indican un nivel moderado de agresividad, y las
puntuaciones bajas, de 0 a 51, indican un comportamiento no agresivo.
Tanto los individuos como los grupos de adolescentes pueden realizar

este cuestionario, que ayuda a calibrar el nivel de agresividad en ellos.

Técnicas de andlisis y procesamiento de datos.

Para empezar, se llevara a cabo un analisis exhaustivo de las
herramientas de investigacion empleadas en la investigacion mediante
una amplia revision de la bibliografia pertinente. El objetivo es garantizar
gue el proceso de recogida de datos sea lo mas exhaustivo posible. Una
vez recogidos los datos, se asignaran codigos numéricos a los resultados

en funcion de parametros predeterminados que se relacionan tanto con
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la dependencia de los videojuegos como con la agresividad. Los
resultados del estudio se someteran a tratamiento mediante la creacion
de una tabla matriz de base de datos utilizando Microsoft Excel 2016.
Posteriormente, los resultados se transferiran al paquete estadistico IBM
SPSS Version 23.0, donde se emplearan mecanismos de tratamiento
estadistico para evaluar y analizar los datos. Las conclusiones obtenidas
se organizaran y presentaran en tablas de frecuencias y porcentajes para
describir los datos del estudio de investigacion. Por otra parte, se
construiran tablas de contingencia para representar las relaciones entre
las distintas variables como parte del analisis inferencial. Para validar la
hipotesis del estudio y confirmar su exactitud, nos basaremos en la
prueba de normalidad como medio de prueba. Esta prueba se realizara

para comprobar si los datos siguen un patréon de distribucion normal.
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V. RESULTADOS

5.1. Presentacion de Resultados

Tabla 1

Dependencia a los videojuegos en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [25 - 58] 30 25.0%
Regular [59 - 92] 84 70.0%
Alta [93 - 125] 6 5.0%
Total 120 100.0%
Figura 1

Dependencia a los videojuegos en adolescentes de la institucién educativa
Guillermo Pinto Ismodes

Porcentaje

Regular

Dependencia a los videojuegos
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Tabla 2

Dimensién abstinencia en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto

Ismodes
Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [10 - 23] 32 26.7
Regular [24 - 37] 80 66.7
Alta [38 - 50] 8 6.7
Total 120 100.0
Figura 2

Dimensién abstinencia en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto

Ismodes

Porcentaje

Eaja Reqular Alta

Abstinencia
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Tabla 3

Dimension abuso Yy tolerancia en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [5-12] 29 24.2
Regular [13 - 18] 82 68.3
Alta [19 - 25] 9 75
Total 120 100.0
Figura 3

Dimension abuso y tolerancia en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes

Porcentaje

Eaja

Regular Alta

Abuso y Tolerancia
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Tabla 4
Dimension problemas asociados a los videojuegos en adolescentes de la

institucién educativa Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [4 - 9] 27 22.5
Regular [10 - 15] 78 65.0
Alta [16 - 20] 15 12.5
Total 120 100.0
Figura 4

Dimensién problemas asociados a los videojuegos en adolescentes de la

institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Porcentaje

Eaja Reqular Alta

Problemas asociados alos videojuegos
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Tabla b
Dimensioén dificultad de control en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [6 - 14] 42 35.0
Regular [15 - 22] 69 57.5
Alta [23 - 30] 9 7.5
Total 120 100.0
Figura 5

Dimensién dificultad de control en adolescentes de la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes

Porcentaje

Eaja Regular Alta

Dificultad de control
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Tabla 6

Agresividad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [29 - 68] 25 20.8
Moderada [69 - 106] 89 74.2
Alta [107 - 145] 6 5.0
Total 120 100.0
Figura 6

Agresividad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

80

Porcentaje

Baja Moderada Alta

Agresividad
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Tabla 7
Dimension agresividad fisica en adolescentes de la institucion educativa Guillermo

Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [9 - 21] 19 15.8
Moderada [22 - 33] 93 77.5
Alta [34 - 45] 8 6.7
Total 120 100.0
Figura 7

Dimensién agresividad fisica en adolescentes de la institucion educativa Guillermo

Pinto Ismodes

Porcentaje

Baja Moderada Alta

Agresividad fisica
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Tabla 8
Dimension agresividad verbal en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [5-12] 85 70.8
Moderada [13 - 18] 30 25.0
Alta [19 - 25] 5 4.2
Total 120 100.0
Figura 8

Dimensién agresividad verbal en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes

80

Porcentaje

Eaja Moderada Alta

Agresividad verbal
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Tabla 9
Dimensioén ira en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [8-19] 45 375
Moderada [20 - 29] 71 59.2
Alta [30 - 40] 4 3.3
Total 120 100.0
Figura 9

Dimensioén ira en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Porcentaje

Baja WModerada Alta

Ira

51



Tabla 10

Dimensién hostilidad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto

Ismodes
Categorias Rangos Frecuencia Porcentaje
Baja [7 - 16] 46 38.3
Moderada [17 - 26] 68 56.7
Alta [27 - 35] 6 5.0
Total 120 100.0
Figura 10

Dimensién hostilidad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto

Ismodes

G0

Porcentaje

Eaja

Moderada
Hostilidad
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Tabla 11
Contingencia entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en

adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
Total
Baja Moderada Alta
. Baja 15.8% 8.3% 0.8% 25.0%
Dependencia
alos Regular 4.2% 63.3% 2.5% 70.0%
videojuegos
Alta 0.8% 2.5% 1.7% 5.0%
Total 20.8% 74.2% 5.0% 100.0%
Figura 11

Contingencia entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en

adolescentes de la institucidon educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad

80 aja
oderada
lta

Recuento

Baja Regular ' Alta

Dependencia a los videojuegos

53



Tabla 12
Contingencia entre la abstinencia y la agresividad en adolescentes de la

institucién educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
Total
Baja Moderada Alta
Baja 15.8% 9.2% 1.7% 26.7%

Abstinencia Regular 4.2% 60.8% 1.7% 66.7%

Alta 0.8% 4.2% 1.7% 6.7%
Total 20.8% 74.2% 5.0% 100.0%

Figura 12
Contingencia entre la abstinencia y la agresividad en adolescentes de la

institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes
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Tabla 13
Contingencia entre el abuso y tolerancia y la agresividad en adolescentes de la

institucién educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
Total
Baja Moderada Alta

Baja 15.0% 8.3% 0.8% 24.2%

Abuso y Regular  5.0% 61.7% 1.7% 68.3%
Tolerancia
Alta 0.8% 4.2% 2.5% 7.5%
Total 20.8%  74.2% 5.0%  100.0%
Figura 13

Contingencia entre el abuso y tolerancia y la agresividad en adolescentes de la

institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
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oderada
Ita
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Baja Regular Alta
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Tabla 14
Contingencia entre los problemas asociados a los videojuegos y la agresividad en

adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
Total
Baja Moderada Alta

Problemas Baja 13.3% 9.2% 0.0% 22.5%

asocl'ggosa Regular  5.8% 56.7% 2.5% 65.0%

videojuegos Alta 1.7% 8.3% 2.5% 12.5%

Total 20.8% 74.2% 5.0% 100.0%
Figura 14

Contingencia entre los problemas asociados a los videojuegos y la agresividad en

adolescentes de la institucidon educativa Guillermo Pinto Ismodes
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Tabla 15
Contingencia entre la dificultas de control y la agresividad en adolescentes de la

institucién educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
Total
Baja Moderada Alta

Baja 17.5% 17.5% 0.0% 35.0%

Dificultad de  pooilar  25%  525%  25%  57.5%
control
Alta 0.8% 4.2% 2.5% 7.5%
Total 208%  742%  5.0%  100.0%
Figura 15

Contingencia entre la dificultas de control y la agresividad en adolescentes de la

institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes

Agresividad
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oderada
Ita

60
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5.2.

Interpretacion de resultados

A continuacién, se describen los resultados obtenidos luego de la
aplicacion del instrumento de recoleccién de datos y expresados en la

estadistica descriptiva:

La tabla 1 muestra los niveles de dependencia a los videojuegos, los
resultados indican que el 25.0% de los adolescentes presentan una
dependencia baja a los videojuegos, el 70.0% tienen una dependencia

regular, y solo el 5.0% muestra una dependencia alta.

La tabla 2 muestra los niveles de abstinencia, los resultados muestran
gue el 26.7% de los adolescentes tienen una baja abstinencia, el 66.7%
presenta una abstinencia regular y solo el 6.7% muestra una abstinencia

alta.

La tabla 3 presenta los niveles de abuso y tolerancia, segun los
resultados, el 24.2% de los adolescentes muestra un bajo nivel de abuso
y tolerancia, el 68.3% tiene un nivel regular y solo el 7.5% presenta un

alto nivel en esta dimensién.

La tabla 4 muestra los niveles de los problemas asociados a los
videojuegos, segun los datos, el 22.5% de los adolescentes presenta un
nivel bajo de problemas asociados a los videojuegos, el 65.0% tiene un

nivel regular y el 12.5% muestra un nivel alto en esta dimension.

La tabla 5 muestra los niveles de la dificultad de control, los resultados
indican que el 35.0% de los adolescentes presenta una baja dificultad de
control, el 57.5% tiene un nivel regular y solo el 7.5% muestra una

dificultad alta en el manejo de su relacion con los videojuegos.
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. La tabla 6 presenta los niveles de agresividad, los resultados muestran
gue el 20.8% de los adolescentes tienen una agresividad baja, el 74.2%
presenta una agresividad moderada y solo el 5.0% muestra una
agresividad alta.

. La tabla 7 muestra los niveles de agresividad fisica, segun los datos, el
15.8% de los adolescentes presenta una baja agresividad fisica, el 77.5%

tiene un nivel moderado y el 6.7% muestra una agresividad fisica alta.

. La tabla 8 muestra los niveles de agresividad verbal, segun los
resultados, el 70.8% de los adolescentes presenta una baja agresividad
verbal, el 25.0% tiene un nivel moderado y solo el 4.2% muestra una

agresividad verbal alta.

. La tabla 9 muestra los niveles de ira, segun los datos, el 37.5% de los
adolescentes presenta una baja ira, el 59.2% tiene un nivel moderado y

solo el 3.3% muestra una ira alta.

10.La tabla 10 muestra los niveles de hostilidad, segun los resultados, el

38.3% de los adolescentes presenta una baja hostilidad, el 56.7% tiene

un nivel moderado y solo el 5.0% muestra una hostilidad alta.

11.En la tabla 11 se presenta la relacion entre la dependencia a los

videojuegos y la agresividad, se observa que el 63.3% de los
adolescentes tiene una dependencia regular a los videojuegos y presenta
una agresividad moderada. Ademas, el 15.8% de los adolescentes tiene
una baja dependencia a los videojuegos y muestra una baja agresividad.
Por otro lado, el 8.3% de los adolescentes tiene una baja dependencia a

los videojuegos, pero su agresividad es moderada.
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12.La tabla 12 presenta la relacion entre la abstinencia y la agresividad, los
resultados muestran que el 60.8% de los adolescentes con una
abstinencia regular tienen una agresividad moderada. Ademas, el 15.8%
de los adolescentes con baja abstinencia presenta una baja agresividad,
mientras que el 9.2% muestra una agresividad moderada.

13.La tabla 13 muestra la relacion entre el abuso y tolerancia y la
agresividad, se observa que el 61.7% de los adolescentes con un nivel
regular de abuso y tolerancia presenta una agresividad moderada.
Ademas, el 15.0% de los adolescentes con un bajo nivel de abuso y
tolerancia muestra una baja agresividad, mientras que el 8.3% tiene una

agresividad moderada.

14.La tabla 14 muestra la relacién entre los problemas asociados a los
videojuegos y la agresividad, se observa que el 56.7% de los
adolescentes con problemas asociados a los videojuegos en un nivel
regular presenta una agresividad moderada. Ademas, el 13.3% de los
adolescentes con bajos problemas asociados a los videojuegos muestra
una baja agresividad, mientras que el 9.2% tiene una agresividad

moderada.

15.La tabla 15 muestra la relacion entre la dificultad de control y la
agresividad, se observa que el 52.5% de los adolescentes con una
dificultad de control regular presenta una agresividad moderada.
Ademas, el 17.5% de los adolescentes con una baja dificultad de control
muestra tanto una baja agresividad como una agresividad moderada. Por
otro lado, el 2.5% de los adolescentes con una dificultad de control alta

presenta tanto una agresividad moderada como alta.
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VI.  ANALISIS DE LOS RESULTADOS

6.1. Anaélisis inferencial.

Prueba de normalidad
Establecimiento de las suposiciones estadisticas.

Ho: Los datos tienen una distribucion normal.

H1: Los datos no tienen una distribucion normal.
Seleccién del procedimiento estadistico a utilizar.

Dado que el tamafio de la muestra estudiada supera los 50 sujetos, se ha
decidido implementar la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Este método nos permitira
determinar si debemos optar por un test paramétrico o no paramétrico.

Tabla 16

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
V1: Dependencia a los videojuegos 0.402 120 0.000
Abstinencia 0.377 120 0.000
Abuso y Tolerancia 0.380 120 0.000
Problemas asociados a los videojuegos 0.343 120 0.000
Dificultad de control 0.328 120 0.000
V2: Agresividad 0.420 120 0.000
Agresividad fisica 0.419 120 0.000
Agresividad verbal 0.434 120 0.000
Ira 0.361 120 0.000
Hostilidad 0.337 120 0.000

Decision y conclusién

Dado que el p-valor obtenido en cada resultado es inferior a 0,05, la hipotesis
nula (HO) es desestimada y se respalda la hipoétesis alternativa (Ha), o que significa
que la distribucion de los datos recopilados no se ajusta a una normal. En
consecuencia, se aplicard una prueba no paramétrica, especificamente la prueba

Rho de Spearman.
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Prueba de hipotesis

Hipotesis general

- Ho: No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la agresividad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto
Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

- Ha: Existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en adolescentes de la instituciéon educativa Guillermo Pinto

Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

Tabla 17

Prueba Rho de Spearman para la dependencia a los videojuegos - agresividad

Agresividad
Rho de Dependencia alos  Coeficiente de 534"
Spearman videojuegos correlacion ’
Sig. (bilateral) 0.000
N 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Decision estadistica

La tabla 17 revela, mediante los resultados de la prueba Rho de Spearman,
un coeficiente de correlacion de 0,534**, y un valor de significancia de 0,000, que
es menor que 0,05. Del cual se decide aceptar la Hay rechazar la Ho, lo que sugiere
que existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo, Andahuaylas 2023
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Hipotesis especifica 1

- Ho: No existe relacion significativa entre la abstinencia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

- Ha: Existe relacion significativa entre la abstinencia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

Tabla 18

Prueba Rho de Spearman para la abstinencia - agresividad

Agresividad
Rho de Abstinencia Coeficiente de 476"
Spearman correlacion ’
Sig. (bilateral) 0.000
N 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Decisién estadistica

La tabla 18 revela, mediante los resultados de la prueba Rho de Spearman,
un coeficiente de correlacion de 0,476**, y un valor de significancia de 0,000, que
es menor que 0,05. Del cual se decide aceptar la Ha y rechazar la Ho, lo que sugiere
que existe relacion significativa entre la abstinencia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023
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Hipotesis especifica 2

- Ho: No existe relacion significativa entre el abuso - tolerancia y la agresividad
en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

- Ha: Existe relacion significativa entre el abuso - tolerancia y la agresividad
en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

Tabla 19

Prueba Rho de Spearman para el abuso y tolerancia — agresividad

Agresividad
Rho de Abuso y Tolerancia  Coeficiente de 21"
Spearman correlacion ’
Sig. (bilateral) 0.000
N 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Decisién estadistica

La tabla 19 revela, mediante los resultados de la prueba Rho de Spearman,
un coeficiente de correlacion de 0,521**, y un valor de significancia de 0,000, que
es menor que 0,05. Del cual se decide aceptar la Ha y rechazar la Ho, lo que sugiere
que existe relacion significativa entre el abuso - tolerancia y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023
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Hipotesis especifica 3

- Ho: No existe relacion significativa entre los problemas asociados a los
videojuegos y la agresividad en adolescentes de la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

- Ha: Existe relacion significativa entre los problemas asociados a los
videojuegos y la agresividad en adolescentes de la institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

Tabla 20
Prueba Rho de Spearman para los problemas asociados a los videojuegos —
agresividad
Agresividad
Rho de Problemas Coeficiente de 457
Spearman asociados a los correlacién ’
videojuegos
Sig. (bilateral) 0.000
N 120

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Decision estadistica

La tabla 20 revela, mediante los resultados de la prueba Rho de Spearman,
un coeficiente de correlacion de 0,457**, y un valor de significancia de 0,000, que
es menor que 0,05. Del cual se decide aceptar la Hay rechazar la Ho, lo que sugiere
que existe relacion significativa entre los problemas asociados a los videojuegos y
la agresividad en adolescentes de la institucién educativa Guillermo Pinto Ismodes
- distrito Chicmo, Andahuaylas 2023
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Hipotesis especifica 4

- Ho: No existe relacion significativa entre la dificultad de control y la
agresividad en adolescentes de la instituciéon educativa Guillermo Pinto
Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023

- Ha: Existe relacion significativa entre la dificultad de control y la agresividad
en adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito
Chicmo, Andahuaylas 2023

Tabla 21

Prueba Rho de Spearman para la dificultas de control — agresividad

Agresividad
Rho de Dificultad de control Coeficiente de ,529™
Spearman correlacion
. : 0.000
Sig. (bilateral)
120

N

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Decisién estadistica

La tabla 21 revela, mediante los resultados de la prueba Rho de Spearman,
un coeficiente de correlacion de 0,529**, y un valor de significancia de 0,000, que
es menor que 0,05. Del cual se decide aceptar la Ha y rechazar la Ho, lo que sugiere
que existe relacion significativa entre la dificultad de control y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023
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7.1.

VIl. DISCUSION DE RESULTADOS

Comparacion de resultados.

En el presente estudio se encontrd que el 70% de los adolescentes
presentaban una dependencia regular a los videojuegos, mientras que el
25% mostraban una dependencia baja y solo el 5% una dependencia
alta. Estos resultados son similares a los de Ortiz y Velastegui (2023),
quienes observaron que la mayoria de los estudiantes tenian un alto nivel
de dependencia de los videojuegos (46,7%), seguido de un nivel
moderado (38%) y un nivel bajo (15,4%). También coinciden con los de
Saenz y Silva (2022), que hallaron que el 48% de los adolescentes
revelaban un alto nivel de dependencia, el 32% un nivel moderado y el
20% un nivel bajo. Sin embargo, estos resultados difieren de los de Toaza
y Lara (2022), que mostraron que la dependencia de los videojuegos de
los participantes se clasific6 como no muy grave, oscilando entre baja y
moderada. También contrastan con los de Millan (2022), que encontraron
gue un porcentaje significativo de la poblacién adolescente, en torno al
95,5%, mostraba niveles bajos de adiccion a los videojuegos.

La dependencia a los videojuegos entre los adolescentes,
aparentemente, se manifiesta de manera predominante a nivel regular.
Este patrén comportamental puede ser considerado una manifestacion
de su creciente participacion en el mundo digital, donde los videojuegos
desempefian un papel importante en su entretenimiento y socializacion.
La proporcion significativa de adolescentes que muestran una
dependencia regular a los videojuegos implica una relacion constante y
sostenida con este tipo de medios interactivos, si bien los videojuegos
pueden ofrecer oportunidades valiosas para la recreacion y la
socializacion, también pueden representar un riesgo si se convierten en
el foco principal de la vida de un adolescente. Por lo tanto, se necesita
mas atencion para comprender plenamente las implicaciones a largo
plazo de esta dependencia, y para disefiar intervenciones adecuadas que
ayuden a los adolescentes a manejar de manera saludable su interaccion

con los videojuegos.
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Asimismo, se encontr0 que el 66,7% de los adolescentes
presentaban una abstinencia regular, el 68,3% un nivel regular de abuso
y tolerancia, el 65% un nivel regular de problemas asociados a los
videojuegos y el 57,5% una dificultad regular de control. Estos resultados
son similares a los de Saenz y Silva (2022), quienes observaron que la
dimensién con mayor prevalencia era la dimension de problemas
asociados a los videojuegos, que representaba el 34%. También
coinciden con los de Bolivar y Velasquez (2022), que mostraron que un
alto porcentaje de individuos mostraba sintomas de adiccion a los
videojuegos (67,5%), asi como problemas de dependencia (67,5%),
abstinencia (68,8%), abuso y tolerancia (60,6%) y problemas de control
(51,9%) relacionados con el juego. Sin embargo, estos resultados
difieren de los de Ortiz y Velastegui (2023), que hallaron que la
impulsividad era prevalente en la muestra en el 28,6% de los
participantes en el estudio. También contrastan con los de Fiallos (2022),
que encontré que la mayoria de los nifios mostraba niveles medios y
bajos de ansiedad que eran proporcionales a su nivel de agresividad.
Estas diferencias podrian deberse a factores como el tipo y la intensidad
de los sintomas de adiccion a los videojuegos, asi como a las variables
moderadoras 0 mediadoras que podrian afectar a la relacién entre la
dependencia a los videojuegos y el bienestar psicologico.

Por otro lado, se encontré que el 74,2% de los adolescentes
presentaban una agresividad moderada, mientras que el 20,8%
mostraban una agresividad baja y solo el 5% una agresividad alta. Estos
resultados son similares a los de Millan (2022), quien hall6 que la mayoria
de los estudiantes de secundaria mostraban niveles de agresividad
medios y altos, con un 33,3% y un 27% respectivamente. También
coinciden con los de Saenz y Silva (2022), que observaron que un
namero significativo de adolescentes, concretamente el 43% de ellos,
mostraba un nivel alto de agresividad, mientras que el 32% mostraba un
nivel medio y el 25% mostraba un nivel bajo. Sin embargo, estos
resultados difieren de los de Samame y Tirado (2021), quienes

encontraron que el 24,2% de los estudiantes se comportaban de forma
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agresiva, con especial atencion a los efectos de los videojuegos.
También contrastan con los de Fiallos (2022), que mostré que el nivel
mas alto de agresividad predomina entre los nifios con un asombroso
89,3%.

La agresividad en la adolescencia es un fendmeno de interés
primordial para la sociedad y la psicologia del desarrollo. En base a la
descripcion proporcionada, se puede inferir que una cantidad significativa
de adolescentes muestra un nivel de agresividad moderado, este
hallazgo resalta la importancia de investigar las causas de la agresividad
en esta etapa de la vida, para entender sus origenes y manifestaciones,
y para desarrollar estrategias efectivas de intervencion.

En cuanto al objetivo general, se encontr6 que existe una relacion
significativa entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en
adolescentes, con un coeficiente de correlacion de 0,534** y un valor de
significancia de 0,000. Estos resultados son similares a los de Coca
(2023), quien constaté que las variables presentaban una correlacion
media con un valor de (rho=.110), lo que indica una relacion moderada
entre la adiccion a los videojuegos y las tendencias agresivas entre los
adolescentes. También coinciden con los de Bolivar y Velasquez (2022),
que indicaron una relacion significativa entre la dependencia de los
estudiantes a los videojuegos y su nivel de agresividad, con un
coeficiente de correlacion de 0,512** y un valor de significancia de 0,000.

El vinculo constatado entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad en los adolescentes es un hallazgo notable que invita a una
mayor profundizacion. Al presentar un coeficiente de correlacion
moderado, se sugiere que a medida que se incrementa la dependencia
a los videojuegos, también podria aumentar la agresividad en este grupo
etario. Aunque los videojuegos pueden proporcionar oportunidades para
el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, también pueden
fomentar comportamientos agresivos en ciertos contextos. EI consumo
excesivo de videojuegos, especialmente aquellos de género violento,

podria normalizar conductas agresivas.
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CONCLUSIONES

Primera: De acuerdo al objetivo general, se logré determinar que existe relacion
significativa entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023, donde el coeficiente de correlacion fue 0.534 que refiere una
relacion positiva moderada y el valor p=0.000.

Segunda. En relacién al primer objetivo especifico, se pudo demostrar que existe
relacion significativa entre la abstinencia y la agresividad en adolescentes de la
institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas 2023,
donde el coeficiente de correlacion fue 0.476 que refiere una relacion positiva
moderada y el valor p=0.000.

Tercera. Segun el segundo objetivo especifico, se alcanz6 evidenciar que existe
relacion significativa entre el abuso - tolerancia y la agresividad en adolescentes de
la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas
2023, donde el coeficiente de correlacion fue 0.521 que refiere una relacion positiva
moderada y el valor p=0.000.

Cuarta. En cuanto al tercer objetivo especifico, se llegd a probar que existe relaciéon
significativa entre los problemas asociados a los videojuegos y la agresividad en
adolescentes de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023, donde el coeficiente de correlacién fue 0.457 que refiere una
relacion positiva moderada y el valor p=0.000.

Quinta. En relacion al cuarto objetivo especifico, se logré determinar que existe
relacion significativa entre la dificultad de control y la agresividad en adolescentes
de la institucion educativa Guillermo Pinto Ismodes - distrito Chicmo, Andahuaylas
2023, donde el coeficiente de correlacidon fue 0.529 que refiere una relacién positiva

moderada y el valor p=0.000.
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RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda a los adolescentes establecer un equilibrio saludable entre
el tiempo dedicado a los videojuegos y otras actividades esenciales, como estudiar,
hacer ejercicio y socializar. También es aconsejable que sean conscientes de como
su comportamiento puede cambiar después de jugar videojuegos, para asi
gestionar cualquier posible agresividad.

Segunda. Se recomienda a los padres de familia establecer reglas claras en el
hogar respecto al uso de videojuegos. Es importante definir tiempos y espacios para
el juego, garantizando que se respeten las horas de descanso, estudio y suefio.
Tercera. Se recomienda a los adolescentes y los padres de familia a mantener un
dialogo abierto sobre el tema de los videojuegos. Los adolescentes deben sentirse
a gusto para hablar de sus experiencias con los juegos, y los padres deben estar
dispuestos a escuchar y aprender sobre el mundo de los videojuegos y sus
implicancias.

Cuarta. Se recomienda a los padres de familia ser modelos de comportamiento
saludable en cuanto al uso de la tecnologia. Esto puede implicar establecer limites
de tiempo para el uso de dispositivos electronicos, y fomentar actividades familiares
que no estén centradas en la tecnologia.

Quinta. Se recomienda a los adolescentes buscar y desarrollar pasatiempos
alternativos fuera de los videojuegos. Tener una variedad de actividades
interesantes puede ayudar a reducir la dependencia a los videojuegos y disminuir

la agresividad asociada a su uso excesivo.
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Anexo 01: Matriz de consistencia

Titulo: Dependencia a los videojuegos y agresividad en adolescentes de la Institucion Educativa Guillermo Pinto Ismodes - Distrito

Chicmo, Andahuaylas 2023

Responsables: Victor Alex Cusi Vasquez

videojuegos y la agresividad
en adolescentes de la
institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo,
Andahuaylas 20237

Problemas especificos
P.E.1:

¢Cual es la relacion entre la
abstinencia y la agresividad
en adolescentes de la
institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo,
Andahuaylas 20237

P.E.2:

¢ Cudl es la relacion entre el
abuso - tolerancia y la
agresividad en adolescentes
de la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -

videojuegos y la agresividad
en adolescentes de la
institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo, Andahuaylas
2023

Objetivos especificos:
O.E.1:

Establecer la relacion entre la
abstinencia y la agresividad
en adolescentes de la
institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo, Andahuaylas
2023

O.E.2:

Determinar la relacién entre
el abuso - tolerancia y la
agresividad en adolescentes
de la institucién educativa
Guillermo Pinto Ismodes -

videojuegos y la agresividad
en adolescentes de la
institucion educativa
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Hipotesis especificas:
H.E.1:

Existe relacion significativa
entre la abstinencia y la
agresividad en adolescentes
de la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo,
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H.E.2:
Existe relacion significativa
entre el abuso - tolerancia y

la agresividad en
adolescentes de la
institucion educativa

Guillermo Pinto Ismodes -

Dimensiones:

- D.1: Abstinencia
-D.2: Abusoy
Tolerancia

- D.3: Problemas
asociados a los
videojuegos

- D.4: Dificultad de
control

Variable 2:
Agresividad

Dimensiones:

- D.1: Agresividad
fisica

- D.2: Agresividad
verbal

-D.3:Ira

- D.4: Hostilidad

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipdtesis general Variable 1: Enfoque: Cuantitativo
¢ Cual es la relacion entre la | Determinar la relaciébn entre | Existe relacion significativa | Dependencia a los Tipo de investigacion: Aplicado
dependencia a los | la dependencia a los | entre la dependencia a los | videojuegos Nivel de Investigacién:

Correlacional
Disefio: No
transversal

experimental -

Poblacién:

La poblacion en el estudio se
conformé por 120 estudiantes
adolescentes de la institucion
educativa Guillermo Pinto
Ismodes que se conforman en el
tercero, cuarto y quinto grado.

Muestra:

La muestra fue obtenida mediante
un muestreo censal, donde se
incluyé a todas las unidades de
investigacién de la poblacion
(n=120 estudiantes).

Técnica e instrumentos:
Técnica
La técnica es la encuesta.

Instrumento.
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dificultad de control y la
agresividad en adolescentes
de la institucién educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
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Andahuaylas 20237
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2023

O.E.3:

Identificar la relacién entre los
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en adolescentes de Ia
institucién educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
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2023

O.E.4:

Determinar la relacién entre
la dificultad de control y la
agresividad en adolescentes
de la institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
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2023

distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023

H.E.3:
Existe relacion significativa
entre los problemas

asociados a los videojuegos
y la agresividad en

adolescentes de la
institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo,

Andahuaylas 2023

H.E.4:

Existe relacion significativa
entre la dificultad de control y
la agresividad en
adolescentes de la
institucion educativa
Guillermo Pinto Ismodes -
distrito Chicmo,
Andahuaylas 2023

El instrumento para evaluar
ambas variables es el
cuestionario.

INSTRUMENTO 1: Dependencia
a videojuegos

Nombre: Test de dependencia a
videojuegos (TDV)

INSTRUMENTO 2: Agresividad
Nombre: Agression cuestionnare
(AQ)

Autor y afio: Buss y Perry (1992)

Métodos de analisis de datos
Estadistica descriptiva e
inferencial
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccién de datos

CUESTIONARIO DE EVALUACION - TEST DE DEPENDENCIA A LOS

VIDEOJUEGOS (TDV)

Edad:

Sexo:

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

siguientes frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola,

como de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

Totalmente en En Neutral De Totalmente de
Desacuerdo | Desacuerdo Acuerdo Acuerdo
TD ED N DA TA

N° ENUNCIADOS TD |[ED| N DA | TA

1 Juego mucho mas tlfempo con los videojuegos ahora oleo! N lpalTa
gue cuando comencé

5 Si no me funC|ona_ !a wdeoco_nsola o el PC le pido oleo! N loalTa
prestada una a familiares o amigos

3 Me afecta mucho Cl_Jand_o guiero jugar y no funciona la oleo! N lpalTa
videoconsola o el videojuego

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo oleo! N lpalTa
la necesidad de jugar con ellos
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

5 |videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras| TD | ED | N | DA | TA
cosas

6 S[ estgy un tiempo sin jugar me encuentro vacioy no| - | . | § | pa | TA
sé qué

- Me irrita/enfada quando no funciona bien el videojuego oleo! N lpalTa
por culpa de la videoconsola o el PC

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad oleo! N lpalTa
de tiempo gque antes, cuando comenceé

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, oleo! N |l palTa
porque los videojuegos me ocupan bastante rato

10 Estoy (_)bse5|onado por su_blr de nivel, avanzar, ganar oleo! N |l palTa
prestigio, etc. en los videojuegos

11 S,I no me funciona un videojuego, busco otro oleo! N |l palTa
rapidamente para poder jugar

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos TD|ED| N | DA | TA
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,

13 |aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis| TD | ED | N | DA | TA
padres, amigos o tengo que ir a algun sitio

14 C_uan_do me encuentro mal me refugio en mis oleo! N lpalTa
videojuegos

83




Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a
continuacion, tomando como criterio la siguiente escala:
Nunca | Raravez | A veces Con . Muchas
frecuencia| veces
N RV AV CF MV
N° ENUNCIADOS N [RV | AV | CF MV
15 Lo primero que hago Ips fines de semana cyando me| ey lav!ce My
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego
16 He I.Iegado a estar jugando mas de tres horas N | rv | av | cE | my
seguidas
He discutido con mis padres, familiares o amigos
17 |porque dedico mucho tiempo a jugar con la| N | RV |AV | CF | MV
videoconsola o el PC
18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego | N | RV | AV | CF | MV
19 Me he aco_stado mas tar.de 0 he dormido menos por N | rv | av | cE | my
guedarme jugando con videojuegos
20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un N Ry |av!ce my
videojuego, aungue soOlo sea un momento
21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo N | RV |AV | CF | MV
29 Lo primero que_hago cuando llego a casa dgspues de N | R | av | cE | my
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos
23 He mentido a mi fgmllla 0 a ofras personas sobre el N | RV | av | cE | my
tiempo que he dedicado a jugar
o4 Inplu;o cu_ando estoy haciendo otras tareas pienso en N | RV | av | cE | my
mis videojuegos
o5 Cue}ndc_) tengo algun prqblema me pongo a jugar con| | e | av | cE | My
algun videojuego para distraerme
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CUESTIONARIO DE EVALUACION- CUESTIONARIO DE AGRESION

(AQ)

Instrucciones: A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto

a situaciones que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un

aspa “X” segun la alternativa que mejor describa tu opinion:

Bastante NI Bastante | Completamente
Completamente verdadero,
. |falso para . verdadero | verdadero para
falso para mi. : ni falso . .
mi. .| parami. mi.
para mi.
CF BF VF BV CVv
N° ENUNCIADOS CF | BF | VF | BV | CV
1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso de cE | BE | VE | BY | cv
golpear a otra persona
5 Cu_ando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto cE | BE | VE | BY | cv
abiertamente con ellos
3 |Me enojo rdpidamente, pero se me pasa en seguida | CF | BF | VF | BV | CV
4 | A veces soy bastante envidioso CF | BF | VF | BV | CV
5 Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra ce I se | ve | Bv | cv
persona
6 |A menudo no estoy de acuerdo con la gente CF | BF | VF | BV | CV
7 |Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo | CF | BF | VF | BV | CV
8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado ce | BE | VE | BY | cv
injustamente
9 Si a!gmen me golpea, le respondo golpeandole cE | BE | VE | BY | cv
también
10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos CF | BF | VF | BV | CV
11 Algun_as veces me siento tan enojado como Si ce | BE | VE | BY | cv
estuviera a punto de estallar
12 Parece que siempre son otros los que consiguen las ck | BE | VE | BY | cv
oportunidades
13 Suelo involucrarme en las peleas algo mas de lo ce | BE | VE | BY | cv
normal
14 Cuando I_a gente no esta de acuerdo conmigo, no ce | BE | VE | BY | cv
puedo evitar discutir con ellos
15 | Soy una persona apacible CF | BF | VF | BV | CV
16 Me pregunto por qué algunas veces me siento tan ce I se | vE | Bv | cv
resentido por algunas cosas
17 Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis ce I se | vE | Bv | cv
derechos, lo hago
18 | Mis amigos dicen que discuto mucho CF | BF | VF | BV | CV
19 Algunos de mis amigos piensan que Soy una persona cF | BE | VE | BY | cv

impulsiva
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20 | Sé que mis «amigos» me critican a mis espaldas CF | BF | VF | BV | CV

21 Hay gente que me provoca a tal punto que llegamos a ce | se | vE | BV | cv
pegarnos

22 | Algunas veces pierdo el control sin razon CF | BF | VF | BV | CV

23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables CF | BF | VF | BV | CV

24 No encuentro ninguna buena razon para pegar a una ce e | ve | v | cv
persona

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio CF | BF | VF | BV | CV

26 Alguna§ veces siento que la gente se esta riendo de ce | BE | VE | BY | cv
mi a mis espaldas

27 |He amenazado a gente que conozco CF | BF | VF | BV | CV

o8 Cuando la gente, se mugstra especialmente amigable, cE | BE | VE | BY | cv
me pregunto qué querran

29 |He llegado a estar tan furioso que rompia cosas CF | BF | VF | BV | CV
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Anexo 3: Ficha de validacion de instrumentos de medicion

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

A

<,
‘IG‘NN

€
r, (‘P

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I.  DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GUILLERMO PINTO ISMODES -
DISTRITO CHICMO, ANDAHUAYLAS 2023

Nombre del Experto: Soalies ....\\9?)@?.‘.‘.‘&\@".....QC@YLQS’.‘ ..... ENSR

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos Para Descripcion: Evaluacién
Evaluar Cumple/ No cumple

Las preguntas estan

Preguntas por corregir

1. Claridad elaboradas usando un (S . r)/‘i
lenguaje apropiado S
2. Objetividad Las preguntas estan

expresadas en y
aspectos observables C ump l(’
Las preguntas estan
3. Conveniencia adecuadas al tema a . ,
( Jimfle

ser investigado

Existe una
oy organizaciéon
45 0maneasn légica y sintactica en el ( <1
cuestionario _umple
El cuestionario
e comprende todos los
5. Suficiencia indicadores en (» sile
cantidad y calidad omp e

El cuestionario es
adecuado para medir
los indicadores de la n

investigacion G)m ¥ (e
Las preguntas estan
basadas en aspectos

tedricos del tema ()
investigado oM ,7/@

Existe relacién entre
8. Coherencia las reguntas e .

Indieires Comple
La estructura del
cuestionario responde
a las preguntas de la | (“un1p le
investigacion

6. Intencionalidad

7. Consistencia

9. Estructura
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El cuestionario es Util y
10. Pertinencia oportuno  para la ( s ool
investigacion umple

ll._OBSERVACIONES GENERALES

.....................

(=)
C Ps.P. 14359

Ape(l?dos y Nombres del validador: Joviev HewondDd cotpor (43P0
Grado académico: MagisTOv V.R.
N°. DNI: 413407 26

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) 6 matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

: AUTONOMA

DEICA

0/
(9
Ge,
NTia

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|.  DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GUILLERMO PINTO ISMODES -
DISTRITO CHICMO, ANDAHUAYLAS 2023

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

Aspectos Para
Evaluar

Descripcion:

Evaluacién
Cumple/ No cumple

Preguntas por corregir

1. Claridad

Las preguntas estan
elaboradas usando un
lenguaje apropiado

(::Jm )J(G

2. Objetividad

Las preguntas estan
expresadas en
aspectos observables

(_(7)141 f’l?

3. Conveniencia

Las preguntas estan
adecuadas al tema a
ser investigado

4. Organizacién

Existe
organizacién
légica y sintactica en el
cuestionario

una

Comtle

(?L}/VHA,G'

5. Suficiencia

El cuestionario
comprende todos los
indicadores en
cantidad y calidad

Comple

6. Intencionalidad

El cuestionario es
adecuado para medir
los indicadores de la
investigacién

Cﬁl)ﬂ’l |/7 ié

7. Consistencia

Las preguntas estan
basadas en aspectos
tedricos del tema
investigado

i ‘g)m Y ’(‘

8. Coherencia

Existe relacién entre
las preguntas e
indicadores

C})W? Pl@

9. Estructura

La estructura  del
cuestionario responde
a las preguntas de la
investigacion

Com(le
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El cuestionario es util y
10. Pertinencia oportuno para la C>U my [e
investigacion :

Ill._ OBSERVACIONES GENERALES

REGIO DE PSICOLOSOS DEL PERU
SRR NAL |- AREQUIPA

....................

COLOGO
C Ps.P. 14359

Apellidos y Nombres del validador: JOMS RO ccOyM Quispe
Grado académico: WDQ{BTOI V..
N°. DNI: 41340929

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) 6 matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

AUTONOMA

DEICA

9,
(/GE;",
A

&
2per

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

.  DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacién: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GUILLERMO PINTO ISMODES -
DISTRITO CHICMO, ANDAAHUAYLAS 2023

Nombre del Experto: ... ,/Qm .. mliﬂfyab i &S@W = F)WJ'& Mol

1. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:
Aspectos Para Descripcion: Evaluacién
Evaluar Cumple/ No cumple

; Las preguntas estan
1. Claridad OUVL ‘“P\ e

Preguntas por corregir

elaboradas usando un
lenguaje apropiado
Las preguntas estan A
expresadas en Cu\w\j?le
aspectos observables ‘
Las preguntas estan ™ .
3. Conveniencia | adecuadas al tema a QLK'V &P\e
ser investigado
Existe una

" organizacion C
4. Ongni==ition légica y sintactica en el W‘M‘Aﬁ
cuestionario 2

El cuestionario
T comprende todos los Q ,
5. Suficiencia indiadtores an UW\,P\(’,
cantidad y calidad
El cuestionario es
: w adecuado para medir ) |
6. Intencionalidad | | /"% res de la CL{\MP\C
investigacion
Las preguntas estan 5
: : basadas en aspectos (/ : ]
7. Conslstencla tedricos del tema UU"'P\Q
investigado
Existe relacion entre ;
8. Coherencia las  preguntas e QQW\NC
indicadores
La estructura  del
cuestionario responde Q “é
9. Estructura a las preguntas de la LUMj»' €
investigacion

N

. Objetividad
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El cuestionario es util y

10. Pertinencia oportuno para la G\,(,\Mp\e.
investigacion

Ill._ OBSERVACIONES GENERALES

Apellidos y Nombres del yalidador:
Grado académico: MC\SM’«-
N°. DNI: 438942424.

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) 6 matriz de categorizacién
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccién de datos
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r

AUTONOMA DE ICA

o/
e
G,
NTia

UNIVERSIDAD

7: AUTONOMA

DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GUILLERMO PINTO ISMODES -

DISTRITO CHICMO, ANDAHUAYLAS 2023

Nombre del Experto: .

05 Qc%clu }Ew*amawfe

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:

elaboradas usando un
lenguaje apropiado

Aspectos Para Descripcién: Evaluacion
Evaluar Cumple/ No cumple Preguntas por corregir
1. Claridad Las preguntas estan

Cuwtp((’,

2. Objetividad

Las preguntas estan
expresadas en
aspectos observables

Cump(e

3. Conveniencia

Las preguntas estan
adecuadas al tema a
ser investigado

Cuauple

cantidad y calidad

Existe una &
sy organizacion ),
4. Orgskilzacion légica y sintactica en el CL( "'('(/7 (6
cuestionario
El cuestionario
" comprende todos los 0
5. Buneiene indicadores en (M(«L/7 k’

6. Intencionalidad

El cuestionario es
adecuado para medir
los indicadores de la
investigacion

Cu mp’i’é

7. Consistencia

Las preguntas estan
basadas en aspectos
tedricos del tema
investigado

&uw €

8. Coherencia

Existe relacién entre
las preguntas e
indicadores

C'ump le

9. Estructura

La estructura del
cuestionario responde
a las preguntas de la
investigacién

Guw}a le
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El cuestionario es (til y \
10. Pertinencia oportuno para la ULU»Me-

investigacion

Il. OBSERVACIONES GENERALES

Apellidos y Nombres del validador:
Grado académico: Magistes.
N°. DNI: 438492424’

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) 6 matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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r

AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

1: AUTONOMA

DEICA

o/
</,
Ge,
NTia

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|.  DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GUILLERMO PINTO ISMODES -
DISTRITO CHICMO, ANDAHUAYLAS 2023 \\L

Nombre del Experto: MCN‘“(’ .C&%«S ........ i L

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:
Aspectos Para Descripcion: Evaluacion

Evaluar Cumple/ No cumple
Las preguntas estan

1. Claridad
elaboradas usando un C ‘)méQ QQ

lenguaje apropiado

Preguntas por corregir

Las preguntas estan

2. Objetividad expresadas o C\\N\A ' N‘
aspectos observables e

Las preguntas estan

3. Conveniencia adecuadas al tema a C\JW\ \: ‘\}O
ser investigado ] ‘J

Existe una

furmuendd organizacion : ‘\L
o a Iégica y sintactica en el CJ MP\Q
cuestionario

El cuestionario
B Sifidiehis comprende todos los Co“m \Q M‘)

S

indicadores en
cantidad y calidad

El  cuestionario es
; ; adecuado para medir 0
6. Intencionalidad | | " dicadores de la GW‘{JC‘, 0
investigacién
Las preguntas estan i
: ; basadas en aspectos : \ﬁ 5\§
7.Consistencia | yo41icos  del  tema C”\"? e
investigado
Existe relacion entre ]
8. Coherencia las preguntas e CX‘NF{Q (o)
indicadores
La estructura  del M
cuestionario responde '\‘. 0
9. Estructura a las preguntas de la C"‘NY :
investigacion
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El cuestionario es util y

10. Pertinencia oportuno  para la CJ\Y\% NO

investigacion

Ill._ OBSERVACIONES GENERALES

0
@ PSICOLOS0. Do
ApellidosyNombres\%?Iv lidador: \BQ((.\S Guato M hoa

|

Grado académico: UTS el

N°. DNI: Wosihy

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigacion (Cuantitativo) 6 matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccién de datos
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F

AUTONOMA DE ICA

UNIVERSIDAD

: AUTONOMA

DEICA

<,
(Ieflvn
A

2oy

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacién: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA GUILLERMO PINTO ISMODES -

DISTRITO CHICMO, AND. UAYLAS@ w
Nombre del Experto: Gtde Wj«& Qualle

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO:
Aspectos Para Descripcion: Evaluacion
Evaluar Cumple/ No cumple
1. Claridad Las preguntas estan

elaboradas usando un ) N
C)NP\Q 6

Preguntas por corregir

lenguaje apropiado

2. Objetividad Las preguntas estan N
a

expresadas en \Q
aspectos observables Cd Mp
Las preguntas estan '

3. Conveniencia | adecuadas al tema a CS\\ \(,_ No
ser investigado P

Existe una

N organizacion "
4. Organizacion | 4 ica y sintactica en el CJNF\( Mﬂ
cuestionario
El cuestionario
—_ comprende todos los
5. Suficiencia S po Coh \\Q ¢

cantidad y calidad
El cuestionario es

6. Intencionalidad adecuado para medir C
\.)NP

los indicadores de la
investigacion

Las preguntas estan
\\)ﬂ

7 Consistencia | P@sadas en aspectos C) W‘PL

tedricos del tema

investigado
Existe relacion entre
8. Coherencia las preguntas e C ytn E Qo
indicadores il P
La estructura del :
cuestionario responde C ’L \j,\
9: Estructura a las preguntas de la Gmf 4 :
investigacion

97




El cuestionario es util y

10. Pertinencia oportuno para la Cm }‘\0 \)G

investigacion

lll.__OBSERVACIONES GENERALES

arg

0L0GO

MY RS \j \
Apellidos y Nombres\%el;/%lidador: Q(.C)Ls \\,Q&m
W | \

Grado académico:

N°.DNI: Bogiqiyy

Adjuntar al formato:

*Matriz de consistencia de la investigaciéon (Cuantitativo) 6 matriz de categorizacion
aprioristica (cualitativo)

*Matriz de Operacionalizacion de variables (Cuantitativo) 6 matriz de categorias y
subcategorias (Cualitativo)

*Instrumento(s) de recoleccion de datos
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Anexo 4: Base de datos
DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Dificultad de control

Problemas
asociados alos

videojuegos

Abuso y tolereancia

Abstinencia

P25 |P1 | P5|P8 | P9 | P12 | P16 | P17 | P19 | P23 | P2 | P15 | P18 | P20 | P22 | P24

P3| P4[P6|P7|P10| P11 | P13 | P14 | P21

N

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32

33
34

35
36

37

38
39
40
41

42

43
44
45

46

47

48
49
50
51

52
53
54
55
56

57
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58
59
60
61

62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

82

83
84

85

86

87

88
89
90
91

92

93

94

95

96

97

98

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

100



AGRESIVIDAD

Hostilidad

P2

P2

P2

P2

P1

Ira

P2

P2

P1

P1

P1

P1

Agresividad verbal

P2

P1

P1

Agresividad fisica

P2

P2

P2

P1

P1

P1

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19
20
21

22

23

24
25
26
27

28
29
30
31

32

33

34
35

36
37

38
39
40
41

42

43

a4
45

46

47

48
49

50
51

52

53

54
55

56
57
58

101



2

3

2

59
60
61

62

63

64
65
66
67
68
69
70
71

72

73

74
75
76
77
78
79
80
81

82

83

84
85
86
87

88
89
20
91

92

93

94
95
9%
97

98
99

100
101
102
103

104 | 4
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

102



Anexo 5: Evidencia fotografica
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Anexo 6: Informe de Turnitin al 14% de similitud

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES

INFORME DE ORIGINALIDAD

14, 15, 34 S

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

.

S

hdl.handle.net

Fuente de Internet

=

3%

Submitted to Universidad Auténoma de Ica

Trabajo del estudiante

&

2%

repositorio.autonomadeica.edu.pe

Fuente de Internet

e

2%

repositorio.upagu.edu.pe

Fuente de Internet

[

(K

Submitted to Universidad Catolica de Truijillo

Trabajo del estudiante

(K

www.repositorio.autonomadeica.edu.pe

Fuente de Internet

~

(K

repositorio.upla.edu.pe

Fuente de Internet

(K
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