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RESUMEN

Objetivo: Determinar la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simon Bolivar, Juliaca - 2021.

Material y método: Estudio de tipo aplicada de corte transversal, siendo
su disefio no experimental, descriptivo correlacional. La muestra fue de 121
estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar; como
técnica se utilizé la encuesta, como instrumentos se utilizé el cuestionario
para evaluar la adiccion a los videojuegos de 35 items y el cuestionario para
evaluar la agresividad de 29 items. Los resultados fueron presentados
descriptivamente y se utiliz6 la prueba Rho de Spearman, para la

comprobacioén de las hipotesis.

Resultados: Se evidencio que en la variable adiccion a los videojuegos el
73.6% de ellas se encuentra en un nivel bajo, asimismo un 25.6% en un
nivel medio y finalmente el 0.8% en un nivel alto; para la variable de
agresividad el 47.1% de ellas se encuentra en un nivel bajo, asimismo un

52.1% en un nivel medio y finalmente el 0.8% en un nivel alto.

Conclusiones: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes de educacion secundaria
de la Institucion Educativa Industrial Simoén Bolivar, Juliaca — 2021,
habiendo obtenido un p valor de 0.000; asi también la correlacion de Rho

de Spearman fue de 0.322 siendo esta positiva baja.

Palabras claves: Adiccion, videojuegos, agresividad, adolescentes.



ABSTRACT

Objective: To determine the relationship between addiction to video games
and aggressiveness in students of the Simén Bolivar Industrial Educational
Institution, Juliaca - 2021.

Material and method: Applied cross-sectional study, with a non-
experimental, descriptive correlational design. The sample consisted of 121
students from the Simén Bolivar Industrial Educational Institution; The
survey was used as a technique, and the 35-item video game addiction
guestionnaire and the 29-item aggressiveness questionnaire were used as
instruments. The results were presented descriptively and Spearman's Rho

test was used to test the hypotheses.

Results: It was evidenced that in the video game addiction variable, 73.6%
of them are at a low level, likewise 25.6% at a medium level and finally 0.8%
at a high level; for the aggressiveness variable, 47.1% of them are at a low
level, likewise 52.1% at a medium level and finally 0.8% at a high level.

Conclusions: There is a significant relationship between addiction to video
games and aggressiveness in secondary school students of the Simén
Bolivar Industrial Educational Institution, Juliaca - 2021; having obtained a
p value of 0.000; likewise, Spearman's Rho correlation was 0.322, this being

low positive.

Key words: Addiction, video games, aggressiveness, adolescents.
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l. INTRODUCCION

Las Tecnologias de Informacion y comunicacion en la actualidad
juegan un papel importante por su uso y aplicaciébn, provocando
significativos respuestas emocionales en muchos estudiantes, incluyendo
las nuevas formas de entretenimiento, transformando la idea tradicional de
juego e interaccién social, las cuales segun Cardenas (2005), permiten a
los nifios y adolescentes introducirse e interactuar en la virtualidad a travées
de sus innovadoras herramientas que ofrecen los programas de los

videojuegos.

De esta manera, el uso excesivo de estas herramientas virtuales
puede conllevar a problemas adictivos, surgiendo aspectos sociales
controversiales y alarmantes. En este sentido, desarrollan una relacion
desadaptativa que en ocasiones requiere de una mediacion psicoldgica
oportuna para contrarrestar algun rasgo de agresividad, lo cual puede
causar agresion y/o violencia produciendo efectos negativos en los
estudiantes de las instituciones educativas tales como estrés,
desmotivacion, ausentismo, dafios emocionales y fisicos que de una u otra

forma afecta el rendimiento académico (Hersen, 2009).

Es por ello que las afirmaciones anteriores son la motivacion de
realizar el presente trabajo, cuyo propésito es determinar la relacion que
existe entre la adiccién a los videojuegos y la agresividad en estudiantes

de la Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021.

Desde el punto de vista formal, el presente trabajo de
investigacion se desarrollé en base al esquema basico vigente en la
institucion, el cual contiene las siguientes partes:

En el capitulo I, se encuentra la introduccion de la presente tesis de
investigacion.
Capitulo 1l. Planteamiento del problema de investigacidn; en este acapite

se plasmoé el planteamiento del problema de investigacién, la pregunta de
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investigacion general y las especificas, la formulacion de objetivos y
finalmente la justificacidon y la importancia.

Capitulo Ill. Marco tedrico; se expone de manera sistematica aspectos
relacionados con los antecedentes de estudio, asi como las bases tedricas
y el marco conceptual.

Capitulo 1V. Metodologia; en este epigrafe se hace referencia el tipo, nivel
y disefio de investigacion utilizado; también se plasmoé la poblacion,
muestra, hipoétesis general como especificas, Identificacion de variables,
operacionalizacion de variables y recoleccion de datos.

Capitulo V. Resultados; en este capitulo se presentd los resultados y la
interpretacion de los resultados.

En el capitulo VI, andlisis de los resultados, analisis descriptivo de los
resultados comparacion de los resultados con el marco teérico,
Finalmente se ha considerado conclusiones, recomendaciones vy
referencias bibliograficas, asi como a los anexos.

Las autoras.
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2.1.

Il PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

En estos tiempos de pandemia los estudiantes estuvieron
obligados a usar las tecnologias de informacion y comunicacion para
desarrollar las sesiones virtuales protegiendo la integridad de los
estudiantes, haciendo uso de manera positiva y saludable, mientras
otros se han envuelto a la adiccidn a las nuevas tecnologias usando
excesivamente los dispositivos tecnolégicos. Respecto a los
videojuegos, estos representan un tiempo de recreacion, de ocio y
de recompensa que con el uso frecuente pueden los estudiantes
aislarse de los diferentes entornos (familiar y escolar), los cuales
afectan sus habitos alimenticios en cuanto a los horarios. Ademas,
presentan signos de agresividad, intolerantes y euforia, que llevan a
una inestabilidad emocional, con consecuencias en su personalidad
y comportamiento. De esta manera la conducta agresiva se ha
convertido como una forma de comunicacion entre los estudiantes lo
gue para el desconocimiento de algunos ocasiona dafios a la

convivencia y en el aspecto emocional en los estudiantes.

La adiccion a los videojuegos es clasificada como un trastorno
mental, la cual fue aceptada luego de varios afios como una medida
a nivel mundial. De esta forma, hacen referencia al descuido en
diversos aspectos de la vida lo cual genera graves consecuencia a
la salud convirtiéndose en un trastorno (Organizacion Mundial de la
Salud, 2019). Asimismo, 1 de cada 8 nifios y adolescentes son
dependientes a videojuegos, la OMS en la CIE-11 (2019) sefiala que
se trata de un problema mental. Ademas, de forma anédloga a las
drogas, los jovenes se ven presionados para jugar por ejemplo
Fortnite que en tan solo un afio y medio alcanzé 250 millones de
jugadores a nivel mundial (UNIVISION, 2019). En un estudio en
Checoslovaquia el 11% de la muestra de adolescentes de 16 afos
se caracterizaron por los juegos en linea excesivos (Spilkova,

Chomynova y Csémy, 2017). Mientras que en Francia el 8.8% de los
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adolescentes presentaron un uso problematico de los videojuegos
(Bonnaire, y Phan, 2017). En una investigacion realizada en Bolivia
sobre violencia escolar en estudiantes de secundaria se encontrd
gue la violencia verbal entre estudiantes es la mas frecuente desde
la perspectiva de los propios estudiantes. En este tipo de violencia
estan presentes los apodos, expresiones ofensivas, apelativos,
insultos que conllevan al siguiente nivel de violencia fisica directa
entre estudiantes que incluye el uso de objetos contundentes. Otros
tipos de violencia, como la verbal hacia el profesorado, del
profesorado hacia el estudiante, fisica indirecta por parte de los
estudiantes son menos frecuentes (Martinez, 2019). UKEssays
(2021) da cuenta de los problemas que afrontan los adolescentes
adictos a los videojuegos violentos como la obesidad, violencia,
somnolencia, insomnio, niveles altos de diabetes, hipertension y
colesterol, y sistema inmunolégico hipoactivo. Lo méas preocupante
son los problemas de salud psicoldgica que afectan negativamente
el comportamiento social del adolescente tales como el aislamiento
social y en el largo plazo carecen de habilidades de comunicacién
social y desarrollan miedo a la compafia humana (antropofobia).

En el Perl, adolescentes de una Institucion Educativa Fe y
Alegria de San Martin de Porres, encontraron que el 29% de los
estudiantes consideran que tienen buenas razones para pegar a otra
persona y que el 10% no tiene la capacidad de controlar el impulso
de golpear. (Quezada, 2019). En la Institucién Educativa “José
Galvez” del Callao en el afo 2019 se encontré que el nivel de
violencia escolar era alto en un 38.2% y el 45% de adolescentes se
encontraban en un nivel medio (Izaguirre, 2019). En el distrito de
Comas en el afilo 2020, se encontré que la violencia escolar en
estudiantes adolescentes predomina en un nivel alto en un 58.2%,
seguido por el nivel medio con 25.3% vy finalmente el nivel bajo con
16.5% (Ramos, 2020).
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2.2.

2.3.

2.4.

En la actualidad este problema se presenta en la Institucién
Educativa Industrial Simén Bolivar de la Ciudad de Juliaca, debido a
la ubicacion en la meseta del Collao, siendo el eje comercial donde
fluye la actividad econdmica de la macro region sur de Perd donde
muchas familias migran, la adiccion a las nuevas herramientas
tecnoldgicas en Juliaca se caracteriza por el uso excesivo de los
celulares, redes sociales, con la presencia en cabinas de Internet, o
en sus hogares, para el uso de los videojuegos y de esta forma los
estudiantes van adquiriendo personalidades no normales de manera
agresiva. Por lo antes descrito, se orientard el camino a seguir para

encontrar la solucibn mas adecuada a la problematica planteada.

Pregunta de investigacion general
¢, Cudl es la relacién que existe entre la adiccidn a los videojuegos y
la agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Simén Bolivar, Juliaca - 20217

Preguntas de investigacion especificas

PE1.Cual es la relacion que existe entre la adiccion a los videojuegos
y la agresividad fisica en estudiantes de la Instituciéon Educativa
Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021?

PE2. ¢Cual es la relacibn que existe entre la adiccion a los
videojuegos Yy la agresividad verbal en estudiantes de la Institucion
Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 20217?

PE3. ¢Cual es la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos y la ira en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 20217

PE4. ¢ Cual es la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la
hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simén
Bolivar, Juliaca - 2021?

Justificacién e importancia

Este trabajo se justifico en los siguientes aspectos:
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Justificacion tedrica: Esta se sustenta en el nivel de informacion
que permite fundamentar y fortalecer las teorias existentes, asi
mismo conocer, ahondar cada variable de estudio, el cual ofrece
informacion acerca de la adiccidon a los videojuegos y su impacto en
la agresividad lo que permitié evidenciar el grado de dependencia
segun las manifestaciones de los estudiantes a través de la

observacion por medio de sus acciones dentro del ambito educativo.

Justificacion préactica: Esta investigacion permitio6 aportar
informacion en el disefio y adaptacién de un marco que proporcione
espacios de reflexidbn que generen conocimiento para el disefio e
implementacion de estrategias tanto correctivas como preventivas
gue minimicen consecuencias indeseables, dependencia o adiccidon
al videojuego por parte de los estudiantes. De igual manera, ofrecio
beneficios a todos los actores (familia, autoridades, instituciones
educativas para proponer programas de acuerdo a los indices de
adiccion de los videojuegos y agresividad que se hallen en los

resultados.

Justificacion metodoldgica: Este estudio de enfoque cuantitativo,
correlacional, no experimental, de corte transversal, donde se
utilizaron estadisticos adecuados de manera que se establecié la
relacion de las variables. Por otro lado, la validez y confiabilidad del

instrumento otorgara beneficios para otras investigaciones.

Justificacion psicologica: Busca encontrar un espacio para
motivar y sensibilizar a los estudiantes que ayuden a fortalecer la
personalidad como intervencion psicolégica para prevenir, reducir
conductas y niveles tanto de adiccién como de agresién (verbales y

fisicas) en situaciones del contexto (familiar y educativo).
Importancia

La investigacion es importante porque evidencia la relacion de

la adiccion de los videojuegos que pudieran manifestar los
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2.5

2.6

2.7.

adolescentes participantes, asi como el nivel de agresividad que
poseen; dichas caracteristicas no siempre son observadas y tenidas
en consideracion por los educandos en sus acciones de tutoria y

orientacion hacia el estudiante.

Objetivo General

Determinar la relacion que existe entre la adiccion a los videojuegos
y la agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.

Objetivos especificos

OEL1.Establecer la relacion entre la adiccién a los videojuegos y la
agresividad fisica en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simon Bolivar, Juliaca - 2021.

OE2. Establecer la relacion entre la adiccion a los videojuegos vy la
agresividad verbal en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.

OE3. Establecer la relacion entre la adiccion a los videojuegos vy la
ira en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simén
Bolivar, Juliaca - 2021.

OEA4. Establecer la relacion entre la adiccién a los videojuegos y la
hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simén

Bolivar, Juliaca - 2021.

Alcances y limitaciones

Alcances

Dentro de los alcances se considero los siguientes:

Alcance social: Las involucradas en la investigacion son
estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simoén Bolivar,
Juliaca - 2021.

Alcance espacial o geografica: El estudio se llevé a cabo en el
Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, ubicado en el

departamento, provincia y distrito de Puno.
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Alcance temporal: El estudio se llevo a cabo en el afio académico
2021.
Alcance metodoldgico: Se tuvo en cuenta el estudio de tipo

descriptivo correlacional con un enfoque no experimental.

Limitaciones

Dentro de las limitaciones que se presentaron durante el
desarrollo de la investigacion, se tuvo las siguientes:
Limitacion a nivel de la escala temporal, sin embargo, las
investigadoras se dieron el tiempo para poder cumplir con las
actividades que involucra la investigacion, de manera que se culminé

en las fechas establecidas de forma satisfactoria.
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3.1.

1. MARCO TEORICO

Antecedentes

Antecedentes internacionales

Andrade y Moscoso (2019) con su tesis titulada: Prevalencia
y factores asociados de la adiccion a los videojuegos en
adolescentes de la Unidad Educativa Particular “La Asuncion”
Cuenca, 2018; tuvo como objetivo la determinacion de la prevalencia
y factores asociados a la adiccion a videojuegos en estudiantes
adolescentes; el estudio fue de disefio transversal; con una
poblacién de 985 estudiantes y una muestra de 246 estudiantes;
utilizé la entrevista auto aplicada como instrumento de recoleccion
de informacion. Los resultados obtenidos encontraron que los
factores asociados son factores familiares con un 47%, factores
académicos con el 33%, y factores econdmicos con el 20%.
Concluyeron que los factores asociados siguen siendo los mismos
tipificados en los libros de medicina y presento una prevalencia alta.
Ademas, existen desacuerdo para etiquetar como trastorno de

conducta al abuso de juegos digitales.

Tales resultados evidencian la importancia del vinculo
familiar, es decir el valor de tener una familia estable
emocionalmente. De igual manera el lado académico, resalta la
influencia de la comunicacién de padres e hijos llegando a un nivel
altamente necesario y teniendo en cuenta a la economia que cada
familia puede tener; ciertos aspectos dan a entender las necesidades
gue se presentan en tal investigacion y acudir a tales menciones de
acuerdo con los niveles que se presentan, con tales resultados

podrian realizar una comparacion si los mismos aspectos se repiten.

Chox (2018) en su tesis titulada: Los rasgos de personalidad
y agresividad; tuvo como objetivo determinar los rasgos de la
personalidad y agresividad; el estudio fue cuantitativo; de disefio

descriptivo correlacional; con una poblacibn muestral de 60
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estudiantes; utilizaron los cuestionarios de la Personalidad y el Test
INAS-87; obtuvieron como resultados que el 55% se encuentra con
un nivel medio de agresividad, el 15% con un nivel alto, y 30% no
tiene ningun tipo de rasgo de agresividad. Llegaron a concluir que
existe relacion de los rasgos de personalidad y agresividad, donde

los adolescentes se encuentran en un parametro normal.

El estudio muestra que los estudiantes llegan a tener un
porcentaje medio de agresividad en la gran mayoria, lo que indica
gue los parametros que se muestran son normales; dando siempre
la importancia de la personalidad que cada estudiante pueda tenery
gue gracias a ello se puede definir el tipo de temperamento que
presenta. Los tipos de temperamento segun las clasificaciones
presentan diferentes aspectos y viendo los resultados dan una gran
importancia ya que hablan de la personalidad y sus aspectos de las
diferentes personalidades que se presentan. En cuanto a los niveles
y los tipos de agresividad que se presentarian darian gran relevancia

en tales resultados.

Ariza (2017) con su tesis titulada: Niveles de adiccion a los
videojuegos en adolescentes de los colegios de la policia nacional
en la ciudad de Bogota D.C.; cuyo objetivo fue identificar los niveles
de adiccién a los videojuegos en adolescentes; la metodologia
utilizada fue de enfoque cuantitativo, descriptivo; la poblacién fue de
1180 estudiantes, la muestra estuvo conformada por 246
estudiantes; para la recoleccion de informacién aplico el cuestionario
como instrumento. Los resultados arrojaron un nivel bajo de adiccion
en un 39.7%, en el nivel medio un 52.9% y 7.4% en el nivel alto.
Concluy6 gue los adolescentes encuentran mas motivante el juego
gue la interaccion personal con sus coetaneos y que la adiccion

depende del entorno que frecuenta.

Dicha investigacion es relevante para el presente estudio, ya

gue sus resultados permitieron medir y determinar la prevalencia, y
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los niveles de adiccion a los videojuegos en adolescentes lo que
representa un aporte al estudio en virtud de tener un pardmetro
comparativo para la poblacién objeto de estudio. Tales resultados
son de gran aporte para las comparaciones que se presentarian en
los proximos afios. Muestran también que un porcentaje de aquellos
gue muestran un grado de adiccidén a algun tipo de videojuegos y lo
cual las instituciones tendrian que realizar un plan de prevencion

para evitar que sea un problema de grado mayor como la ludopatia.

Samayoa (2018) en su tesis titulada: Arteterapia y
agresividad; el cual tuvo como objetivo identificar la influencia del
arteterapia en relacion a los niveles de agresividad presentados por
los adolescentes; de enfoque cuantitativo, de disefio
preexperimental; con una poblacién de 43 estudiantes representada
por el total de estudiantes del Centro Ecuménico de Integracion
Pastoral, se evalud la variable de agresividad a través del test
psicométrico INAS-87; los resultados arrojaron gue existe una
disminucién del 4% de los niveles de agresividad. concluye que el
arteterapia influye positivamente en los niveles de agresividad.

La investigacion antes citada, evidencia las diversas
estrategias que se puede aplicar para tratar la agresividad y cémo
influye en los diferentes niveles de esta. Ya que, en la actualidad,
se evidencia un alto porcentaje en los estudiantes, lo cual es muy
preocupante ya que también presentan conducta con niveles de
agresividad que en ocasiones llegan a ser antisocial, lo cual resalta
la importancia del manejo de emociones y la modificacion de las
conductas. Asimismo, tedrica y cientificamente representa un
avance afirma en este modelo terapéutico a través de los

elementos artisticos disminuye los niveles de agresividad.
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Antecedentes nacionales

Guevara (2020), en su tesis titulada: Adiccibn a los
videojuegos y agresividad en estudiantes del primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa Algarrobos, Pimentel; donde
determind la relacion entre la adiccion a los juegos de video y la
agresividad en los estudiantes; tipo descriptiva correlacional,
poblacién de 49 estudiantes; los instrumentos de medicion fueron
test de dependencia a videojuegos y cuestionario de agresion. Los
resultados mostraron niveles de normalidad sobre la adiccion a los
videos juegos y leve con respecto a la agresividad. Concluyeron
gue las variables tienen una relacion de un 0.777 de correlacion de

Pearson.

La investigacion antes citada esté especialmente vinculado
al estudio ya que resalta la relacién existente entre las variables
adiccion a los juegos de video y la agresividad, lo que representa
para este estudio resultados comparativos que pueden determinar
efectividad en los resultados y de alguna manera facilité el abordaje
en la temética. De alli que muestra resultados de la adicion a los
videos juegos y como estos pueden influir en los estudiantes
representando conductas agresivas. Ademas, contribuye un aporte
tedrico al caracterizar las conductas agresivas por adicién a los

videojuegos.

Cajaleon (2020), en su tesis denominada: El uso excesivo de
videojuegos y tipos de agresividad en estudiantes de secundaria de
una Institucion Educativa Privada, Callao, 2020; donde determiné
la relacion entre la dependencia a los videojuegos y los tipos de
agresividad en estudiantes; disefio descriptivo—correlacional; en
una muestra de 60 estudiantes; utilizd los instrumentos Test de
Dependencia a los videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco (2011) y
el Cuestionario de Agresion (AQ), Buss y Perry (1992). Los
resultados obtenidos determinaron una perfecta correlacion entre

la dependencia de los videojuegos y los tipos de agresividad.
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Concluye que mientras mayor es el nivel de dependencia a los
videojuegos, mayor ser4 el nivel de agresividad de los

adolescentes.

La investigacion citada constituye un aporte a la
investigacion, ya que el estudio sirve de referencia para sustentar
los temas con el objeto de conocer y describir los tipos de
agresividad y su relacion con la dependencia a los videojuegos. De
igual manera, resalta la importancia de conocer las caracteristicas
y los sintomas de la adicion para determinar el tipo de agresividad.
De esta manera, poder diagnosticar esta adicion a tiempo y
determinar el nivel y de esta manera contribuir a disminuir las
estadisticas actuales en los adolescentes sefialando que las

causas son por falta de carencias afectivas y autoestimas.

Vara (2017) con su tesis titulada: Adiccidon a los videojuegos
y agresividad en estudiantes de secundaria de dos colegios
privados de Villa Maria del Triunfo; donde estableci6 la relacion
entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes;
de enfoque cuantitativo; de tipo no experimental-transversal; con
una poblacién muestral de 306 estudiantes; los instrumentos de
medicion aplicados fueron el test de dependencia a los videojuegos
de Chdliz y Marco y el cuestionario de agresién de Buss y Perry.
Los resultados determinaron el nivel de adiccion en un 26.5% de
los videojuegos de uso normal, 26.1% leve adiccién, 22.5%
moderada adiccion, 24.8% adiccion cronica y un 32.4% del nivel de
agresividad promedio, 19.9% alto y 9.8% muy alto. Concluyendo
gue existe una relacién directa entre la adiccion a los videojuegos

y agresividad.

Este estudio se relaciona con el tema de investigacion, en
vista de que se concentra en determinar la relacién entre las
variables objeto de investigacion, otorgando importancia a los

resultados que se obtengan y poder ser contrastado con otras
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investigaciones, tomando en cuenta que en los ultimos afios han
aumentados los casos de agresividad en los colegios. Igualmente,
resalta la importancia del tema, ya que en el contexto educativo el
bajo rendimiento y las bajas de matricula son causadas por la
adicion a los videojuegos y agresividad. Asimismo, en la falta de
autoestima y afectividad presente en estos estudiantes.

Antecedentes regionales/locales

Coasaca (2021) con la tesis: Causas de la conducta agresiva
de los estudiantes del primer y segundo grado de la IEP. N° 70018
San José de Huaraya, Puno - 2019, cuyo objetivo fue determinar los
factores como los causantes principales de la conducta agresiva de
estudiantes; el tipo de investigacion fue no experimental, descriptivo,
de disefio descriptivo simple; con una poblacion de 346 estudiantes
y una muestra de 89 estudiantes; como instrumento se aplico el
cuestionario. Los resultados indicaron que el 95.1% de violencia
familiar a causa de los programas violentos de television, asimismo
resalto diferencia en factores no planteados en la investigacion en
un 4.9%. Concluyendo que los factores que ocasionan la conducta
agresiva en los estudiantes son; la violencia familiar, los programas

televisivos violentos.

Los resultados del estudio antes citados, evidencia un fuerte
preocupacion, en virtud de los niveles altos que conllevan las causas
gue producen la agresividad en estudiantes de los primeros grados
de secundaria; se debe tener en cuenta que vivir en hogares
disfuncionales, hogares con violencia empeorara la educacion de
estos estudiantes, ya que desde muy pequefios vemos la formacion
gue ellos van adquiriendo y es por ello que al identificar estos casos
se debe intervenir de manera rapida y eficaz, evitando que estos
casos tengan un nivel mucho mas alto. Todo lo antes mencionado,
son factores que inciden en los estudiantes a tener una adicion y/o

expresar conductas agresivas.
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3.2.

Bases tedricas

3.2.1. Adiccion alos videojuegos

3.2.1.1. Definicion de la adiccion a los videojuegos

Segun Bilbao (2010), se da a través de un estimulo que logra
una sensacion de bienestar de dependencia tanto fisica como
mental.

Para la Artezano (2020), es un problema mental tipificado por
un diagndéstico meédico.

Al respecto, Griffiths (2005), sefiala que es una enfermedad
de necesidad incontrolable de forma compulsiva que le imposibilita
la capacidad de decidir.

En este mismo orden, Choliz (2011), menciona que es el uso

excesivo o compulsivo que interfiere en la vida personal del sujeto.

Las definiciones antes expuestas por diversos autores
permiten catalogar la diversa gama de conocimientos vy
percepciones de la adicibn como una enfermad, debido a los
sintomas que presenta el individuo, ya que el mismo pierde el poder
de controlar su impulso y la capacidad de decidir, ocasionando una
dependencia en mayor o menor grado, que puede ser fisica o
mental; la cual influye de forma negativa que obstruye su vida.
Ademas, experimenta cambios emocionales y son diagnosticado
medicamente, ya que alteran la conducta y su actividad dentro del
contexto familiar y educativo. En este sentido, la adiccion por
videojuegos se puede definir como la enfermedad o trastorno
mental que sufre un individuo por impulsos compulsivos de
conducta adictiva por un periodo de tiempo prolongado a los
dispositivos moviles o internet que alteran el comportamiento de
forma negativa, causando falta de control y capacidad de decision,
creando patrones de conductas que desencadenan aislamiento y
experimentan diversos sintomas segun los factores y contexto
donde se desenvuelve el individuo provocando niveles de

desadaptacion fisica y mental.
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3.2.1.2. Dimensiones de la adiccion a los videojuegos

De acuerdo con Griffiths (2005), se pueden distinguir seis
dimensiones:
Focalizacion: Que es la prioridad que afecta los pensamientos,
emociones y comportamiento.
Modificacion del estado de &nimo: Que son generadas por una
atraccion desmedida y excitante que se convierte en una estrategia
de afrontamiento.
Tolerancia: Es el grado de compromiso y dedicaciéon de mayor
periodo de tiempo al juego.
Sintomas de abstinencia: Son los estados emocionales
caracterizandose por ser fisicas y emocionales causados por dejar
de jugar o la reduccion del tiempo en los mismos.
Conflictos: Causados por el uso excesivo del tiempo que ocasiona
problemas en las relaciones familiares, sociales, laborales y
académicas.
Recaidas: Son las repetitivas conductas adictivas (patrones) que
experimentan por la excesiva intensidad luego de un periodo de
abstinencia.

Para Griffiths (2005), es una tendencia que vuelve una y otra
vez a patrones anteriores de participacion en videojuegos, e incluso
recupera rapidamente patrones de participacién en videojuegos

mas extremos tras periodos de abstinencia o control.

La adicion de los videojuegos se manifiesta segun el estado
de animo produciendo en las estudiantes largas horas de
dedicacion, alteraciones en la conducta, conflicto con las relaciones
familiares, escolares y pérdidas del apetito. Ademas, origina
cambios conductuales, emocionales y psicolégicos en el individuo.
Es decir, su principal diagnostico se debe al cambio de conducta y
la falta de emotividad para realizar otras actividades. Sin embargo,
ha sido abordado desde diferentes enfoques para poder explicar,
describir, determinar y caracterizar las causas y relaciones con la

personalidad y agresividad.
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3.2.1.3. Tipos de videojuegos
Segun Farfan y Muioz (2018), son:

Juegos de accién: Son aquellos donde el jugador debe superar
niveles donde crece la dificultad y la interaccion entre diversos
ambientes para lograr la puntuacion establecida.
Juegos de estrategia: Consisten el lograr el objetivo establecido
a través del andlisis de la situacién, empleo y gestion de elementos
y la praxis de los recursos personales.
Juegos de carreras: Son aquellos que consisten en la conduccién
virtual de un vehiculo seleccionado por el jugador y debe llegar a la
meta atravesando diversos obstaculos.
Juegos de aventura: Consisten en la seleccion de una historia,
donde elige un ambiente y un personaje por lo cual debe superar
diversas pruebas
Juegos de deporte: Son aquellos donde el jugador selecciona una
disciplina deportiva y juega virtualmente cumpliendo con la
normativa establecida.
Juegos de simulacion: Son aquellos donde el jugador construye
su historia a través de un personaje a través de diversas
posibilidades.
Juegos de ritmo y baile: Son aquellos donde el jugador a través
del ritmo, musica y baile debe lograr los pasos.
Juegos educativos Son aquellos donde el jugador de acuerdo a
su edad logra alcanzar el juego y se convierte en aprendizaje y

pueden ser de memoria, percepcién o agilidad mental.

Tales menciones hacen referencia a los tipos de videojuegos
gque se presentan desde hace mucho tiempo, los mencionados
indican diferentes tipos de juegos y de igual forma se observaria
gue cada uno conllevaria diferentes categorias ya sean de
carreras, aventuras, deporte, simulacibn y también juegos
educativos. Tales juegos también se catalogarian por edades y

diversas categorias. Es importante resaltar, que la familia juega un
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3.2.1.4.

3.2.1.5.

papel importante en la supervision de esos juegos y si son acordes
para el nifio de manera que no afecten o dafien su salud mental y

fisica.

Consecuencias de los videojuegos

Segun Patim (2009, citado por Artezano, 2020) los multiples
estudios que a continuacion se exponen nos dan una idea de como
las personas que abusan de los videojuegos sufren consecuencias
negativas, de multiples maneras. Desde su creacion la controversia
acerca de sus efectos sobre los jugadores ha tenido opositores y
defensores. Segun investigaciones se hall6 que un tercio de la
poblacién dedicada de manera compulsiva a la practica de estos
juegos, presentaron dafios fisicos a nivel de los dedos y de las
manos, como presencia de ampollar, dolor elevado en los dedos,
inflamacion de tendones, dolor en la mufieca de las manos y de
codos, como negativas de los videojuegos, asi tenemos
alucinaciones auditivas, dolor en el dolor de cuello, dolor en los

codos.

Teniendo en cuenta las consecuencias de los videojuegos
pueden llegar a ser también efectos fisicos en los cuales afectan al
adolescente que abusa de tales juegos, ocasionando dafios fisicos
a su salud mental y fisica hasta llegar al diagnostico de trastorno,
trauma, enfermedad o sindrome, creando en el individuo sintomas
gue alteran su comportamiento causando dafios fisicos e incluso

pueden ocasionar la muerte.

Teoria que fundamenta la adiccion a los videojuegos

La adiccion de la teoria del psicoanalisis refiere gue no es una
enfermedad sino un estado de la persona, asi mismo la teoria
trastornos de la personalidad refiere que la adicion depende de la
personalidad del individuo la cual es integradora caracterizada por
una patologia tipo normal donde existen patronos de trastornos.

Otra teoria es la establecida por Choliz (2011), denomina ludopatia
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donde caracteriza la adiccion a los videojuegos como conductas
impulsivas que no necesitan ningun estimulante derivado de

sustancias quimicas.

En la actualidad existen una innumerable gama de diferentes
definiciones de la adiccién a los videojuegos, hoy en dia también
es conocida como ludopatia, entendida como aquel exceso de uso
hacia los videojuegos el o la adolescente podria confundirse
pensando que es solo un pasatiempo dedicarles un cierto tiempo
todos los dias a los videojuegos. También, es reconocido como un
trastorno mental y psicoldgico, llamado patologia del juego donde
el individuo se aisla de su propia realidad para vivir y hacer el juego

su realidad.

3.2.2. Agresion
3.2.2.1. Definicion de agresividad
Segun Hurlock (2000) son conductas hostiles por
amenazas, ataques fisicos o verbales hacia otra persona.

Por otro lado, se dice que es la conducta dafiina hacia otra
persona por medio de la violencia verbal, fisica y psicologica
(Sherry, 2003).

Tomando en cuenta también a Serrano (2003) es la capacidad
de respuesta para defenderse de los peligros del exterior.

Para Buss (2009) es el dafio por coaccion fisica, verbal o
psicoldgica propia de su personalidad.

Al respecto sefala Garcia (2018) que es la respuesta de
supervivencia ante amenazas del ambiente.

Quintufia y Vasquez (2013) es un desorden conductual
producido por un factor emocional, fisico y psicolégico de forma

intencional que en la etapa de la nifiez va evolucionando.
Dentro de este orden de ideas, la agresividad es la conducta

violenta que puede ser fisica, verbal o psicolégica que causa dafio

sobre otra persona, este tipo de conducta también puede ser como
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3.2.2.2.

repuesta en defensa sobre una amenaza. La agresion tendria
también como definicidn a algo que dafia y lastima, ya sea el tipo o
la categoria que se presentan. Es por ello que al hablar de como
estaria influyendo un videojuego a la personalidad de un
adolescente es sumamente preocupante ya que se buscaria la
salud mental sana de la persona.

Dimensiones de la agresividad

Penado (2012) establece las dimensiones para la agresividad,
de la siguiente manera:
Agresiéon fisica: Producidas por contacto directo dafinas
mediante conductas motoras y acciones fisicas que integran el
patrimonio de la victima (Carrasco y Gonzalez ,2006)
Agresion verbal: Respuesta oral caracterizada por ser nociva
(Penado, 2012). Para Sullivan (2005), es el hecho dafiino del tipo
agresion verbal directa e indirecta. La primera es la ofensa oral por
insultos y la segunda es realizada por rumores.
Ira: Es un paquete complejo de sentidos, comportamientos, normas
y préacticas sociales que coexisten y se forman alrededor de
emociones primordiales (Butts, 2007).
Hostilidad: Actitud de molestia que ademas llevan comentarios
negativos para los deméas (Bertkowitz,1993). De acuerdo con
Menéndez (2010), es provocada por la ira afectando las relaciones

interpersonales.

Se tratarian también de conductas agresivas ya establecidas
desde siempre y se conocerian también por aquellas agresiones
fisicas y verbales. Tales enunciados estan relacionados con las
conductas agresividad que puede presentar el individuo al tener
reacciones fuertes, entonces cuando hablamos de las reacciones
gue pueda tener un estudiante estamos hablando también del
control de ira presentando una emocion negativa y la rabia intensa

tal actitud perjudicaria al entorno del estudiante ya que también
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estaria conformado por otro estudiante y si hablamos de area

familiar también estaria relacionado.

3.2.2.3. Elementos de la Agresividad
Segun Carrasco y Gonzalez (2006) son:
Carécter intencional: Que permite clasificar los diferentes tipos de
agresion
Consecuencias aversivas 0 negativas: Que desencadenas el tipo
de conductas agresiva sobre la persona y/o objeto;
Variedad expresiva: Que son las mdultiples maneras en que se

desencadena la conducta.

Se veria también que la agresion tendria elementos los cuales
se diferenciarian por el tipo y la conducta agresiva. Tales conductas
experimentadas por el estudiante estarian fijadas con el caracter
intenso que pueda presentar el individuo, y efectivamente se veria
las consecuencias negativas, es por ello que debemos de identificar
tales sintomas, conductas y actitudes que presente el estudiante.
Dadas las circunstancias estariamos interviniendo si vemos este tipo
de actitudes, es necesario comprender las conductas del estudiante
ya que por ello identificamos y podriamos diagndsticas y recibir un

tratamiento psicolégico adecuado.

3.2.2.4. Tipos de la agresividad
Segun el autor Chaux (2003), son:
Agresividad instrumental: Este tipo de agresividad psicolégica se
caracteriza por no tener como objetivo, perjudicar a la victima; sino,
utilizar la agresividad como instrumento para interferir en aquello
gue quiere alcanzar el agresor, la victima no importa, solo el
objetivo. En definitiva, el agredir al otro no constituye un refuerzo o
aliento al agresor; sino, el resultado que obtenga; como, por
ejemplo, daflar a una compairiera, para que se distraiga durante la
elaboracién de un trabajo y asi sabotearla para poder ser el mejor

trabajo de la clase.
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3.2.2.5.

Agresividad hostil: Este tipo de agresividad psicolégica se
caracteriza, por el uso intencional de la conducta dafiina, con la
meta de simplemente dafiar al objeto o persona, o hasta la
busqueda de la muerte de ella; es decir, en este tipo de agresividad
se rompen las normas sociales y morales, el objetivo es perjudicar,

danar, agredir o hasta asesinar a la otra persona.

Segun las menciones estarian tratandose de los tipos de
agresiones gue existen en la actualidad y desde ya muchos afos
atrds, tales tipos se observan conductas agresivas, fisicas y
psicologicas. También tomando en cuenta a la conducta agresiva
gue los adolescentes podrian experimentar por dichas conductas
gue podrian tener al momento de jugar algun tipo de juego. Las
conductas agresivas deberan tomarse en cuenta ya que en la vida
adolescente estarian en plena formacion en su vida diaria y en su

vida a futuro.

Teorias 0 modelos de agresividad

En referencia a las teorias que explican la agresividad se
encuentran las teorias activas como la teoria psicoanalitica y
eteoldgica; y dentro de las teorias reactivas se pueden mencionar
la de Dollard y Miller (1950, citada por Luza, 2005) y Bandura
(1989). Para efectos de este estudio las primeras explican a la
conducta violenta adoptada como mecanismo de defensa de
supervivencia y de competencia. Las segundas demostraron que
son causadas por comportamientos sociales producto del
aprendizaje de la agresividad social e integran conductas con el
psicoanalisis.

La teoria psicoanalitica expresa por Freud segun Palomero y
Fernandez (2001), es una condicion interna que regula la conducta
producida “por impulsos basicos de caracteres instintivos y nacen
por la experimentacién de la insatisfaccion de la persona. En
referencia a la teoria etolégica esta refiere que es una situacion

propia del individuo que puede ser heredada de padre a hijos y no
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requiere de ningun estimulo. En este sentido, también es un
comportamiento de supervivencia y competencia del hombre. En
este orden de ideas también la teoria de la personalidad considera
la agresividad como una conducta violenta iniciada por el impulso
y ausencia de autocontrol por presencia de emociones.

Por otra parte, dentro de las teorias reactivas se encuentra la
teoria de los impulsos por la cual sostiene que es una respuesta
natural frente a diferentes situaciones emocionales y que uno de
los estimulos detonante es la frustracion. Igualmente, esta la teoria
del aprendizaje social de Bandura (1989), la cual sefiala que la
agresividad puede ser aprendida por imitacion u observacion y que
son activadas por la frustracion. Para Dollard y Miller (1950, citada
por Luza, 2005) es la manifestacion de comportamientos producto
de la frustracion que desencadena la agresividad ya que el
individuo esta imposibilitado para alcanzar la satisfaccion.

También se encuentra presente la teoria del aprendizaje por
condicionamiento operante de Skinner, la cual refiere que son
conductas agresivas o violentas realizado por el reforzamiento del
individuo, para Dollard y Miller (1950, citada por Luza, 2005) en su
teoria de la imitacion, sostiene que esta es una conducta innata y

consiste en imitar conductas.

Hablar de las teorias psicoanaliticas son temas
estrechamente amplios es por ello que, tomando en cuenta a temas
de agresividad, frustracion y de algunas conductas innatas y
hereditarias de los padres, se trataria también de la importancia
gue son los estimulos al educar a un adolescente, ciertos estimulos
son de gran importancia ya que estos impulsarian a llevar una vida
con reflejos de la crianza de los padres. Y también se tratarian de

algunas teorias reflexivas en cuanto al aprendizaje significativo.
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3.3.

Marco Conceptual

Adiccién: Conducta nociva que altera las capacidades cognitivas
y conductuales, deteriorando las relaciones interpersonales (Karim
y Chaudhri, 2012).

Agresion: Alto voluntario que produce una situacion especifica, de
reaccion que puede desencadenada por la defensa o proteccion

del individuo (Carrasco y Gonzalez, 2006).

Agresion fisica: Son ataques fisicos contra la persona que pueden
ser ocasionadas por algun tipo de armas para herir o perjudicar

(Carrasco y Gonzalez, 2006).

Agresion verbal: Son aquellas producidas por gritos amenazantes
gue originan humillacion, desprecios e insultos (Carrasco y
Gonzalez, 2006).

Conflicto: Situacién que desencadena problemas en los diferentes

contextos producidos por el abuso del tiempo (Buss, 2009.)

Desasosiego: Es la ausencia de sosiego, un término que alude la
paz o el reposo. La accion de desasosegar, por lo tanto, consiste
en hacer que alguien o algo pierdan la tranquilidad (Pérez y
Gardey, .2017).

Frustracién: También se puede considerar como una evidencia de
la reaccién emocional negativa asociada a la frustracion ya que se
notificd que, tras periodos de extincion, en los que no se realizaba
un reforzamiento de los sujetos, se observaba expresiones de
enfado reflejadas en cambios en sus expresiones faciales

(Crossman , Sullivan y Hitchcok, 2009).
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Hostilidad: Conducta injusta y agresiva sobre otro
caracterizandose por ser el componente cognitivo de la agresion
(Buss,2009).

Ira: Sentimientos dafinos que producen una conducta agresiva
(Buss, 2009).

Violencia: Es el conjunto de conductas agresivas adaptativas que

producen dafio a otras personas (Carrasco y Gonzalez, 2006).
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4.1.

4.2.

4.3.

IV. METODOLOGIA

El estudio es de enfoque cuantitativo ya que se pretende
resolver el problema a través de la comprobacion de hipoétesis

(Hernandez, Fernandez, Baptista, 2014).

Tipo y Nivel de investigacion

Es de tipo aplicada porque pretende resolver problemas; de
corte transversal, ya que la variable es medida en una sola ocasion
y es de nivel correlacional porque se realiza un analisis bivariado y
analitico (Supo, 2012).

Disefio de Investigacion

El disefio del presente trabajo es no experimental, descriptivo
correlacional, debido a que no se manipulan las variable, y
determinara la relacion entre las variables de estudio (Hernandez,
Ferndndez, Baptista, 2014), y su esquema es de la siguiente

manera.

1

M<:2

Dénde:

M: Muestra de estudiantes

Q+—0

O1. Adiccion a los videojuegos
02. Agresividad

r: Relaciéon de variables

Poblacién - Muestra
Poblacién
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), mencionan que una
poblacién es el conjunto de todos los casos que concuerdan con

una serie de especificaciones.
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La poblacion estuvo conformada por todos los estudiantes del
5to grado de secundaria de la Institucion Educativa Industrial Simén

Bolivarde la ciudad de Juliaca en el afio escolar 2021.

Tabla 1.
Poblacion de estudio
SECCIONES Estudiantes
5to “A” 30
5to “B” 29
5to “C” 27
5to “D” 30
5to “E” 30
5to “F’ 30
Total 176

Fuente: Registro de matricula

Muestra
Hernadndez, Ferndndez y Baptista (2014), se refieren a la
muestra como subgrupo del universo o poblacion del cual se
recolectan los datos y que debe ser representativo de esta.
Para la seleccion de la muestra se aplico la formula de poblaciones

finitas, tal como se detalla a continuacion:

n= 22N XP.Q
E2 (N-1) + 22P.Q

Dénde:

n= Tamafo de la muestra n= ?
Z = Sigma = Nivel de Confianza (1-

5) Z= 1.96
N = Universo N= 176
P = Posibilidad de éxito = 50% P= 0.5
Q = Posibilidad de error = 50% = 0.5
E = Error muestral (1-10) E= 0.05
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n= 3.8 0.5 0.5 100
0003 176 + 3.8 0.5 0.5

n= 121

Fraccion Muestral

Fp= n x 100
N
Fp= 69 %

La muestra quedd constituida por 121 estudiantes de la
Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar de la ciudad de Juliaca

en el afo escolar 2021

Criterios de inclusién

-Estudiante matriculado de la Institucién Educativa Industrial Simon
Bolivar

-Estudiantes de quinto grado de secundaria

-Estudiantes cuyos padres firmen el consentimiento informado

-Estudiantes que firmen el asentimiento informado

-Estudiantes con asistencia regular

Criterios de exclusion

-Estudiantes que no asisten de forma regular
-Estudiantes que se negaron a participar
-Estudiantes retirados

-Estudiantes cuyos padres no firmaron el consentimiento informado

Muestreo
Para la muestra se aplicé el muestreo probabilistico, porque
todos los sujetos muéstrales tienen oportunidades de ser
seleccionado y ser parte de la muestra. Este tipo de muestreo se

caracteriza porque se aplica la formula de poblaciones finitas.
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4.4.

4.5.

Hipodtesis general y especificas

Hipotesis general

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Simén Bolivar, Juliaca — 2021.

Hipotesis especificas

HEL. Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos
y la agresividad fisica en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021.

HE2. Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos
y la agresividad verbal en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021.

HE3. Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos
y la ira en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon
Bolivar, Juliaca — 2021.

HE4. Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos
y la hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Simén Bolivar, Juliaca — 2021.

Identificacion de las variables

Variable 1. Adiccion alos videojuegos
Dimensiones

D1. Focalizacion

D2. Modificacion del estado de &nimo
D3. Tolerancia

D4. Sintomas de abstinencia

D5. Conflicto

D6. Recaida

Variable 2. Agresividad
Dimensiones

D1. Agresividad fisica
D2. Agresividad Verbal
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D3. Ira
D4. Hostilidad
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4.6. Operacionalizacion de variables

Definicion Escala de
Variables Definiciéon conceptual Dimensiones Indicadores
operacional medicion
Es una enfermedad que | La variable adiccion a Focalizacion -Oportunidad
Q provoca en el paciente la | los video juegos es -Amigo
> necesidad incontrolable | operacionalizada Modificacion del -Discusién
_%i de jugar de forma | mediante un | estado de animo -Envidia.
3 compulsiva a juegos | cuestionario que fue Tolerancia -Control
S electrénicos. Este es | estructurado en funcién -Derecho
; incapaz de controlar sus | de sus dimensiones. Sintomas de -Resentimiento Escala ordinal
L ganas y su deseo le lleva abstinencia -Enojo
o a jugar . -Golpear
S irremediablemente Conflicto -Pelea.
S durante un gran numero e .
< de horas (Carrasco y Recaida —Remc[d_e,ncna
Gonzalez, 2006) -Repeticion
Es wuna tendencia a | Lavariable Agresividad o - -Golpear
. . Agresividad fisica
= actuar o a responder de | fue operacionalizada -Pelea
g forma  violenta  (Buss, | mediante un Agresividad verbal | -Discuto
> 2009) cuestionario para los : Escala ordinal
o estudiantes el cual ||, -Enojo
< estard en funcién de -Envidioso.
sus dimensiones. Hostilidad -Frustrado
-Impulsiva.
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4.7.

Recoleccion de datos

Se presentd una solicitud a la universidad pidiendo la
autorizacion dirigida a la Institucion Educativa Industrial Simoén
Bolivar de Juliaca la cual me proporciono el oficio N°480-2021-UAI-
FCS y una carta de presentacion, el 20 de noviembre del 2021; para
poder proceder a la aplicacién de encuestas la misma que fue
autorizada el 26 de Noviembre por el director de la Institucion
Educativa y emitida con opinién favorable el mismo dia la Institucion
Educativa Industrial Simon Bolivar, asimismo, para la realizacion de

toma de encuestas.

Encuesta: Es una técnica estandarizada conformada por items
organizados, que tienen como finalidad provocar en el individuo

reacciones registrables (Bernal, 2010).

Instrumento

Cuestionario para evaluar la adiccion a los video juegos: Este
instrumento tendra por objetivo evaluar el nivel de adiccion a los
videojuegos de los estudiantes; teniendo un total de 35 items
estructurados en funcion de sus dimensiones: Focalizacion,
modificacion de estado de &animo, tolerancia, sintomas de

abstinencia, conflicto y recaida. Se anexa la ficha técnica del mismo:

Ficha técnica del instrumento.
Nombre del instrumento  Cuestionario para evaluar la adiccién a

los videojuegos.

Autor(a): Adaptado de Mendoza (2013)

Objetivo del estudio: Evaluar el nivel de adiccion a los
videojuegos

Procedencia: Peru

Administracion: Individual /Fisico

Duracion: 25 minutos

Muestra: 121 estudiantes

43



Dimensiones: Focalizacion
- Modificacion de estado de animo
- Tolerancia
- sintomas de abstinencia
- Conflicto

- Recaida

Escala valorativa:  Nunca
Raras veces
A veces

Con frecuencia

Siempre
Validez Juicio de expertos
Confiabilidad Alpha de Cronbach
Valor: 0.975

Tabla 2
Baremacion de la variable adiccion a los videojuegos y de sus
dimensiones.

Bajo Medio Alto
Adiccion a los videojuegos 35-81 82-147 148-175
Focalizacion 5-11 12-18 19-25
Modificacion del estado de animo 6-13 14-21 22-30
Tolerancia 6-13 14-21 22-30
Sintomas de abstinencia 7-16 17-26 27-35
Conflicto 6-13 14-21 25-30
Recaida 5-11 12-18 19-25

Fuente: Elaboracion propia

Cuestionario de agresividad: Este instrumento tendra por objetivo

determinar el nivel de agresividad de los estudiantes; teniendo un
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total de 29 items estructurados en funcidon de sus dimensiones:
Agresividad Verbal, agresividad fisica, ira, hostilidad. Se anexa la
ficha técnica del mismo:

Ficha técnica del instrumento.

Nombre del Cuestionario para evaluar la agresividad.
instrumento

Autor(a): Adaptado de Buss y Perry (1992)
Objetivo del Determinar el nivel de agresividad
estudio:

Procedencia: Peru

Administracion:  Individual /virtual

Duracién: 30 minutos

Muestra: 121 Estudiantes

Dimensiones:

Agresividad Fisica
Agresividad Verbal

- lra

- Hostilidad
Escala Completamente falso
valorativa: Bastante falso

Ni verdadero, ni falso
Bastante verdadero
Completamente verdadero

Validez Juicio de expertos
Confiabilidad Alpha de Cronbach
Valor : 0.925
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Tabla 3.

Baremacion de la variable agresividad y de sus dimensiones.

Bajo Medio Alto
Agresividad 29-67 68-106 107-145
Agresion fisica 9-20 21-32 33-45
Agresion verbal 5-11 12-18 19-25
Ira 7-16 17-26 27-35
Hostilidad 8-18 19-29 30-40

Fuente: Elaboracion propia

La técnica de analisis e interpretacion de datos, se inicio luego de la
aplicacion del instrumento de recoleccion de la informacion.
Posteriormente se organizé y se extrajo las conclusiones que dio
respuesta a las interrogantes de la investigacion. Para ello, se debid,
considerar los siguientes pasos:

Codificacion: Se seleccioné la informacion y se generé cédigos para
cada uno de los sujetos muéstrales.

Calificacién: Una vez codificada se le asigné un puntaje o valor
segun sus criterios establecidos por el instrumento de recoleccion de
datos.

Tabulacion de datos: Se realiz6 a través de la estadistica descriptiva
por medio de la media aritmética y desviacion estandar.
Interpretacion de los resultados: Se representan en tablas y figuras,
gue luego son interpretados.

Para determinar la correlacion se emple6 un coeficiente de
correlacién para medir el grado de asociacion entre variables.

Comprobacion de hipétesis: A través de los métodos estadisticos.
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5.1.

V. RESULTADOS

Presentacion de Resultados
Tabla 4.
Datos sociodemograficos de los estudiantes de la Institucidon

Educativa Industrial Simon Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje

Masculino 52 43.0%
Sexo
Femenino 69 57.0%
16 afos 67 55.4%
Edad
17 afios 54 44.6%
Padre 7 5.8%
Madre 29 24.0%
Con quién vive
Padre y madre 55 45.5%
Otros 30 24.8%
Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados
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Tabla 5.
Adiccion a los videojuegos de los estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia  Porcentaje

Bajo 104 86.0 %
Medio 16 13.2 %
Alto 1 0.8 %
Total 121 100.0 %

Fuente: Data de resultados
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Figura 1. Adicciébn a los videojuegos de los estudiantes de la

Institucion Educativa Industrial Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 6.
Focalizacion de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Simon Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 95 78.5 %
Medio 23 19.0 %
Alto 3 2.5%
Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados
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Figura 2. Focalizacion de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 7.
Modificacion del estado de animo de los estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje

Bajo 92 76.0 %
Medio 26 21.5%
Alto 3 2.5%

Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados
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Figura 3. Modificacion del estado de animo de los estudiantes de la

Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 8.
Tolerancia de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Sim6n Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 103 85.1 %
Medio 11 9.1%
Alto 7 5.8%
Total 121 100.0%
Fuente: Data de resultados
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Figura 4. Tolerancia de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 9.
Sintomas de abstinencia de los estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 102 84.3 %
Medio 18 14.9 %
Alto 1 0.8 %
Total 121 100.0%
Fuente: Data de resultados
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Figura 5. Sintomas de abstinencia de los estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 10.
Conflicto de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Sim6n Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 107 88.4 %
Medio 10 8.3 %
Alto 4 3.3%
Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados
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Figura 6. Conflicto de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 11.
Recaida de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Sim6n Bolivar, Juliaca - 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 101 83.5%
Medio 16 13.2 %
Alto 4 3.3%
Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados
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Figura 7. Recaida de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 12.

Agresividad de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Sim6n Bolivar, Juliaca — 2021.

Frecuencia

Porcentaje

Bajo
Medio
Alto
Total

87
31
3
121

71.9 %
25.6 %
2.5%
100.0%

Fuente: Data de resultados
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Figura 8. Agresividad de los estudiantes de la Institucién Educativa

Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 13.
Agresividad fisica de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021

Frecuencia Porcentaje
Bajo 87 71.9%

Medio 31 25.6%
Alto 3 2.5%
Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados

100
90
80
70
60
50

Porcentaje

40
71.9
30

20
10
25
0 |
Bajo Medio Alto

Figura 9. Agresividad fisica de los estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 14.
Agresividad verbal de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 82 67.8 %
Medio 38 31.4%
Alto 1 0.8 %
Total 121 100.0%
Fuente: Data de resultados
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Figura 10. Agresividad verbal de los estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 15.
Ira de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon

Bolivar, Juliaca — 2021.

Frecuencia Porcentaje

Bajo 79 65.3%
Medio 37 30.6%
Alto 5 4.1%

Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados

100
90
80
70
60
50
40
30
20

10 4.1

mBajo mMedio mAlto

Figura 9. Ira de los estudiantes de la Institucién Educativa Industrial

Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
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Tabla 16.
Hostilidad de los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial

Sim6n Bolivar, Juliaca — 2021.

Frecuencia Porcentaje
Bajo 65 53.7 %
Medio 51 42.1%
Alto 5 4.1%
Total 121 100.0%

Fuente: Data de resultados

60

50

40

Porcentaje

30
20
10
H Bajo H Medio m Alto

Figura 10. Hostilidad de los estudiantes de la Institucion Educativa

Industrial Simoén Bolivar, Juliaca - 2021.
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5.2.

Interpretacion de los resultados

En la tabla 5y figura 1; de acuerdo con las respuestas obtenidas,
se evidencia en la adiccion a los videojuegos que el 86.0% se ubica
en el nivel bajo, el 13.2% en el nivel medio y un 0.8% en alto.

En la tabla 6 y figura 2; de acuerdo con las respuestas obtenidas,
se evidencia en la dimension focalizacion que el 78.5% se ubica en

el nivel bajo, el 19.0% en el nivel medio y un 2.5% en alto.

En la tabla 7 y figura 3; de acuerdo con las respuestas obtenidas,
se evidencia en la dimensién modificacion del estado de &nimo que
el 76.0% se ubica en el nivel bajo, el 21.5% en el nivel medio y un

2.5% en alto.

En la tabla 8 y figura 4; de acuerdo con las respuestas obtenidas,
se evidencia en la dimensioén tolerancia el 85.1% se ubica en el nivel

bajo, el 9.1% en el nivel medio y un 5.8% en alto.

En latabla 9y figura 5; se evidencia en la dimensién sintomas de
abstinencia el 84.3% se ubica en el nivel bajo, el 14.9% en el nivel

medio y un 0.8% en alto.

En latabla 10y figura 6; se evidencia en la dimension conflictos en
un 88.4% se ubica en el nivel bajo, el 8.3% en el nivel medio y el
3.3% en alto.

En la tabla 11y figura 7; se evidencia en la dimensién recaida en
un 83.5% se ubica en el nivel bajo, el 13.2% en el nivel medio y el
3.3% en alto.

En la tablal2 y figura 8; se evidencia en la agresividad que un

71.9% en el nivel bajo, el 25.6% se ubica en el nivel medio y el 2.5%

en alto.
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En la tabla 13 y figura 9; se evidencia en la dimension agresividad
fisica que un 71.9% se ubica en el nivel bajo, el 25.6% en el nivel

medio y el 2.5% en alto.

En latabla 14 y figura 10; se evidencia en la dimensién agresividad
verbal que el 67.8% se ubica en el nivel bajo, el 31.4% en el nivel

medio, y el 0.8% en alto.

En latabla 15y figura 11; se evidencia en la dimension ira el 65.3%
en el nivel bajo, el 30.6%, se ubica en el nivel medio, y el 4.1% en

alto.
En la tabla 16 y figura 12; se evidencia en la dimensién hostilidad

el 53.7% en el nivel bajo, el 42.1% se ubica en el nivel medio, y el
4.1% en alto.
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6.1.

VI. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Analisis descriptivo de los resultados

En este capitulo se realizo el analisis de los estadisticos descriptivo
de las dos variables y sus dimensiones. También se ejecuto la
prueba de normalidad en el que se establecié que est4 frente a una
distribucién no paramétrica. Luego se realizo la prueba de hipétesis.

Tabla 17.
Estadisticos descriptivos de la variable adiccion a los videojuegos y

de sus dimensiones

c
o o ° s S S 0
N E E S 8T £ 5 a
S 3 2 > S = = 5
= = 2 ¢ > < O
Adiccion  a
los 121 35 148 57.74 24.66 608.175 1.387 1.77

videojuegos

Focalizacion 121 5 24 8.67 4.08 16.64 1.39 1.63
Modificacion

de estado de 121 6 26 10.75 452 20.44 1.06 0.85
animo

Tolerancia 121 6 26 9.84 4.66 21.70 1.60 2.17

Sintomas de ., 4 30 1093 497 2474 147 198

abstinencia

Conflicto 121 6 26 9.23 4.22 17.76 177 311
Recaida 121 5 23 8.32 3.93 15.42 148 2.26
I_\I valido (por 121

lista)

Fuente: Elaboracion propia

Para la variable adiccién a los videojuegos el valor minimo es de 35
y el valor maximo es de 148, con una media de 57.74 ubicandolo en
un nivel bajo, con una desviacion estandar de 24.66, asimismo en
cuanto a la varianza es de 608.175, por otro lado, de acuerdo a las
medidas de forma el coeficiente de asimetria es de 1.387

presentando una curva de asimetria positiva orientada a la derecha;

62



finalmente el valor de la curtosis es de 1.77 donde el apuntamiento

de la distribucion es leptocurtica.

Para la dimension focalizacion, el valor minimo es de 5 y el valor
maximo fue de 24, con una media de 8.67 ubicandolo en un nivel
bajo, con una desviacion estandar de 4.08, asimismo en cuanto a la
varianza es de 16.64, por otro lado, de acuerdo a las medidas de
forma el coeficiente de asimetria es de 1.39 presentando asimetria
positiva orientada a la derecha; finalmente el valor de la curtosis es

de 1.63 donde el apuntamiento de la distribucion es leptocurtica.

Para la dimension modificacién de estado de &nimo, el valor minimo
es de 6 y el valor maximo fue de 26, con una media de 10.75
ubicandolo en un nivel bajo, con una desviacién estandar de 4.52,
asimismo en cuanto a la varianza es de 20.44, por otro lado, de
acuerdo a las medidas de forma el coeficiente de asimetria es de
1.06 presentando una curva asimetria positiva orientada a la
derecha; finalmente el valor de la curtosis es de 0.85 donde el

apuntamiento de la distribucion es leptocdrtica.

Para la dimension tolerancia, el valor minimo es de 6 y el valor
maximo fue de 26, con una media de 9.84 ubicandolo en un nivel
bajo, con una desviacion estandar de 4.66, asimismo en cuanto a la
varianza es de 21.70, por otro lado, de acuerdo a las medidas de
forma el coeficiente de asimetria es de 1.60 presentando una curva
de asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el valor de
la curtosis es de 2.17 donde el apuntamiento de la distribucion es

leptocurtica.

Para la dimension sintomas de abstinencia, el valor minimo es de 7
y el valor maximo fue de 30, con una media de 10.93 ubicandolo en
un nivel bajo, con una desviacion estandar de 4.97, asimismo en
cuanto a la varianza es de 24.74, por otro lado, de acuerdo a las

medidas de forma el coeficiente de asimetria es de 1.47 presentando
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una curva de asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el
valor de la curtosis es de 1.98 donde el apuntamiento de la

distribucion es leptocurtica.

Para la dimensién conflicto, el valor minimo es de 6 y el valor maximo
fue de 26, con una media de 9.23 ubicandolo en un nivel bajo, con
una desviacion estandar de 4.22, asimismo en cuanto a la varianza
es de 17.76, por otro lado, de acuerdo con las medidas de forma el
coeficiente de asimetria es de 1.77 presentando una curva de
asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el valor de la
curtosis es de 3.11 donde el apuntamiento de la distribucion es

leptocurtica.

Para la dimension recaida, el valor minimo es de 5 y el valor maximo
fue de 23, con una media de 8.32 ubicdndolo en un nivel bajo, con
una desviacion estandar de 3.93, asimismo en cuanto a la varianza
es de 15.42, por otro lado, de acuerdo con las medidas de forma el
coeficiente de asimetria es de 1.48 presentando una curva de
asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el valor de la
curtosis es de 2.26 donde el apuntamiento de la distribucion es

leptocdrtica.

64



Tabla 18.
Estadisticos descriptivos de la variable agresividad y de sus

dimensiones
[y
o o o T < ~g 2}
N E E £ gT &£ § 3
E 3 2 =g E 5
= 28 = 2 O
Agresividad 121 29 119 6031 19.29 372.30 046 1.77
Agresividad ., 5 5 972 374 1400 041 071
fisica
Agresividad 51 g 40 1674 645 4166 1.02 1.18
verbal
Ira 121 7 33 1571 519 2691 080 1.05

Hostilidad 121 8 32 18.14 6.70 4484 0.13 1.04

N vélido

(por lista) 121

Fuente: Elaboracion propia

Para la variable agresividad el valor minimo es de 29 y el valor
maximo es de 119, con una media de 60.31 ubicandolo en un nivel
medio, con una desviacion estandar de 19.29, asimismo en cuanto
a la varianza es de 372.30, por otro lado, de acuerdo a las medidas
de forma el coeficiente de asimetria es de 0.46 presentando una
curva asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el valor
de la curtosis es de 1.77 donde el apuntamiento de la distribucion es

leptocdartica.

Para la dimension agresividad fisica el valor minimo es de 5y el valor
maximo es de 21, con una media de 9.72 ubicandolo en un nivel
bajo, con una desviacion estandar de 3.74, asimismo en cuanto a la
varianza es de 14.00, por otro lado, de acuerdo a las medidas de
forma el coeficiente de asimetria es de 0.41 presentando una curva
de asimetria negativa orientada a la izquierda; finalmente el valor de
la curtosis es de 0.71 donde el apuntamiento de la distribucion es

platicurtica.
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Para la dimension agresividad verbal el valor minimo es de 9 vy el
valor maximo es de 41, con una media de 16.74 ubicandolo en un
nivel medio, con una desviacion estdndar de 6.45, asimismo en
cuanto a la varianza es de 41.66, por otro lado, de acuerdo a las
medidas de forma el coeficiente de asimetria es de 1.02 presentando
una curva de asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el
valor de la curtosis es de 1.18 donde el apuntamiento de la

distribucion es leptocurtica.

Para la dimension ira el valor minimo es de 7 y el valor maximo es
de 33, con una media de 15.71 ubicandolo en un nivel medio, con
una desviacion estandar de 5.19, asimismo en cuanto a la varianza
es de 26.91, por otro lado, de acuerdo con las medidas de forma el
coeficiente de asimetria es de 0.80 presentando una curva de
asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el valor de la
curtosis es de 1.05 donde el apuntamiento de la distribucién es

platicurtica.

Para la dimension hostilidad el valor minimo es de 8 y el valor
maximo es de 32, con una media de 18.14 ubicandolo en un nivel
medio, con una desviacién estandar de 6.70, asimismo en cuanto a
la varianza es de 44.84, por otro lado, de acuerdo a las medidas de
forma el coeficiente de asimetria es de 0.13 presentando una curva
de asimetria positiva orientada a la derecha; finalmente el valor de
la curtosis es de 1.04 donde el apuntamiento de la distribucién es

platicurtica.
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Prueba de normalidad

HO: Los datos tienen distribucién normal
p > 0,05
H1: Los datos no tienen distribucion normal

Nivel de significancia: a = 0.05

Tabla 19.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Adiccion a los
videojuegos .180 121 .000 .844 121 .000
Focalizacién .196 121 .000 .832 121 .000
Modificacion del estado 147 121 .000 890 121 .000
de animo
Tolerancia .205 121 .000 794 121 .000
Sintomas de abstinencia .218 121 .000 794 121 .000
Conflicto 222 121 .000 .770 121 .000
Recaida 199 121 .000 .816 121 .000
Agresividad .052 121 .200" .973 121 .016
Agresividad fisica 124 121 .000 .918 121 .000
Agresividad verbal .129 121 .000 .931 121 .000
Ira 131 121 .000 .951 121 .000
Hostilidad .098 121 .006 .956 121 .001

Fuente: Data de resultados

Para la presente tesis fue mayor de 50 participantes para lo cual se
utiliz6 la prueba de Kolmogorov-Smirnov para la realizacion
estadistica de la prueba de normalidad, siendo los resultados
obtenidos mayores y menores a 0.05; por lo tanto, se demuestra estar
frente a una distribucién no paramétrica, de manera que se trabajé

con la prueba Rho de Spearman.
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Prueba de hipotesis general

Hipodtesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccidn a los videojuegos y la
agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon

Bolivar, Juliaca - 2021.

Hipotesis alterna. Ha: rxy# 0
Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon

Bolivar, Juliaca - 2021.

Nivel de significacion:

a = 0,05 (prueba bilateral)

Regla de decision:

p >a = acepta Ho se rechaza la hipétesis alterna.
p <a = rechaza Ho se acepta la hipétesis alterna.
Estadigrafo de Prueba:

Coeficiente de Correlacion de Rho de Spearman.

A(j_lccpn alos Agresividad
videojuegos

c Coeficiente de 1.000 .322"
g Adiccioén a los correlacion
@ videojuegos Sig. (bilateral) . .000
g N 121 121
@ Coeficiente de 322" 1.000
© Agresividad correlacion
2 9 Sig. (bilateral) .000 .
- N 121 121

El resultado del p valor (Sig = 0,000) es menor al valor de significancia
0.05, de modo que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la
hipbtesis alterna (Hi); por tanto, existe una relacion significativa entre
la adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la
Institucion Educativa Industrial Simon Bolivar, Juliaca — 2021.
Asimismo, de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de

Spearman que es 0.322es una correlacion positiva baja.
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Diagrama de dispersion:

1405

120

100

807

Adiccion a los videojuegos

G0

40

20 40 60 80 100 120

Agresividad

Interpretacion: En el diagrama obtenido la linea de referencia indica
gue existe una relacion lineal positiva. El nivel de concentracién de
los puntos indica un grado apreciable en la relacion entre la adiccion

a los videojuegos y la agresividad.
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Prueba de hipotesis especifica 1

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccidon a los videojuegos y
la agresividad fisica en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simon Bolivar, Juliaca - 2021.

Hipotesis alterna. Ha: rxy# 0

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
dimension agresividad fisica en estudiantes de la Institucion

Educativa Industrial Simon Bolivar, Juliaca - 2021.

Nivel de significacion:

o = 0.05 (prueba bilateral)

Regla de decisién:

p >a = acepta Ho se rechaza la hipotesis alterna.
p <a = rechaza Ho se acepta la hipotesis alterna.
Estadigrafo de Prueba:

Coeficiente de Correlacion de Rho de Spearman.

Adlﬁg;on a Agrgs_ividad
videojuegos fisica
- Coeficiente de 1.000 474"
£ Adiccion a los correlacion :
@ videojuegos Sig. (bilateral) .000
g N 121 121
@ Coeficiente de 474 1.000
© Agresividad correlacion
2 fisica Sig. (bilateral) .000 .
o N 121 121

El resultado del p valor (Sig = 0,000) es menor al valor de significancia
0.05, de modo que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la
hipétesis alterna (H1); por tanto, existe relacion significativa entre la
adiccion a los videojuegos y la agresividad fisica en estudiantes de la
Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
Asimismo, de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de
Spearman que es igual a 0.474 es una correlacion positiva moderada.
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Adiccion a los videojuegos

Diagrama de dispersion:
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Agresividad fisica

Interpretacion: En el diagrama obtenido la linea de referencia indica
qgue existe una relacion lineal positiva. El nivel de concentracion de
los puntos indica un grado apreciable en la relacién entre la adicciéon

a los videojuegos y la agresividad fisica.
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Prueba de hipotesis especifica 2

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccidon a los videojuegos y
la agresividad verbal en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simon Bolivar, Juliaca — 2021.

Hipotesis alterna. Ha: rxy# 0

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
agresividad verbal en estudiantes de la Institucion Educativa
Industrial Simon Bolivar, Juliaca — 2021.

Nivel de significacion:

o = 0.05 (prueba bilateral)

Regla de decision:

p >a = acepta Ho se rechaza la hipotesis alterna.

p <a = rechaza Ho se acepta la hipotesis alterna.

Estadigrafo de Prueba:

Coeficiente de Correlacion de Rho de Spearman.

Ad'(igfn a Agresividad
o verbal
videojuegos
- Coeficiente de 1.000 314
£ Adiccion a los correlacion
= videojuegos Sig. (bilateral) : .000
o N 121 121
n —
® Coeficiente de 314 1.000
P Agresividad correlacion
& verbal Sig. (bilateral) .000 .
N 121 121

El resultado del p valor (Sig = 0.000) es menor al valor de
significancia 0.05, de modo que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y
se acepta la hipétesis alterna (H1); por tanto, existe relacion
significativa entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad
verbal en los estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon
Bolivar, Juliaca — 2021. Asimismo, de acuerdo con el coeficiente de
correlacion de Rho de Spearman que es igual a 0.314 es una

correlacion positiva baja.
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Adiccion a los videojuegos

Diagrama de dispersion:
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Agresividad verbal

Interpretacion: En el diagrama obtenido la linea de referencia indica
gue existe una relacion lineal positiva. El nivel de concentracién de
los puntos indica un grado apreciable en la relacion entre la adiccion
a los videojuegos y la agresividad verbal.
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Prueba de hipotesis especifica 3

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y
la ira en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon

Bolivar, Juliaca — 2021

Hipotesis alterna. Ha: rxy# 0
Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la
ira en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon

Bolivar, Juliaca — 2021.

Nivel de significacion:

o = 0.05 (prueba bilateral)

Regla de decisidn:

p >o. = acepta Ho se rechaza la hipotesis alterna.
p <a = rechaza Ho se acepta la hipotesis alterna.
Estadigrafo de Prueba:

Coeficiente de Correlacion de Rho de Spearman.

Adiccion a los Ira
videojuegos
c Adiccion a Coeficient.e, de 1.000 ,219
& oS _corre_lamon
= videojuegos Sig. (bilateral) . .016
;’.)_ N 121 121
Coeficiente de .

% ra correlacion 219 1.000
S Sig. (bilateral) .016 .

N 121 121

El resultado del p valor (Sig = 0.016) es menor al valor de
significancia 0.05, de modo que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y
se acepta la hipétesis alterna (H1); por tanto, existe relacion
significativa entre la adiccion a los videojuegos y la ira en estudiantes
de la Institucion Educativa Industrial Simon Bolivar, Juliaca — 2021.
Asimismo, de acuerdo con el coeficiente de correlacion de Rho de

Spearman que es igual a 0.219 es una correlacion positiva baja.

74



Adiccion a los videojuegos

Diagrama de dispersion:
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Interpretacion: En el diagrama obtenido la linea de referencia indica
qgue existe una relacion lineal positiva. El nivel de concentracion de
los puntos indica un grado apreciable en la relacién entre la adiccion

a los videojuegos y la ira.
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Prueba de hipotesis especifica 4

Hipotesis nula. Ho: rxy=0

No existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y

la hostilidad en estudiantes de la Instituciéon Educativa Industrial

Simén Bolivar, Juliaca — 2021

Hipodtesis alterna. Ha: rxy# 0

Existe relacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y la

hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Industrial Simon

Bolivar, Juliaca — 2021.

Nivel de significacion:

o = 0.05 (prueba bilateral)

Regla de decisién:

p >o = acepta Ho se rechaza la hipotesis alterna.

p <a = rechaza Ho se acepta la hipotesis alterna.

Estadigrafo de Prueba:

Coeficiente de Correlacion de Rho de Spearman.

Adiccién a
los Hostilidad

videojuegos
- Coeficiente de 1.000 139
£ Adiccién a los correlacion
b videojuegos Sig. (bilateral) . 127
o N 121 121
e Coeficiente de 139 1.000
© . correlacion
2 Hostilidad Sig. (bilateral) 127 .
- N 121 121

El resultado del p valor (Sig = 0.127) es mayor al valor de significancia

0.05, de modo que se rechaza la hipotesis alterna (H1) y se acepta la

hipétesis nula (HO); por tanto, no existe relacion significativa entre la

adiccion a los videojuegos y la hostilidad en estudiantes de la

Institucion Educativa Industrial Simon Bolivar, Juliaca - 2021.
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Diagrama de dispersion:
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Interpretacion: En el diagrama obtenido la linea de referencia indica
gue no se encontré relacion. El nivel de concentracion de los puntos
indica un grado apreciable entre la adiccion a los videojuegos y la
hostilidad.
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6.2.

Comparacion resultados con marco teorico

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion que existe
entre la adiccion a los videojuegos y la agresividad en estudiantes
de la Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021.
Del mismo modo se busca determinar la relacion de la variable
adiccion a los videojuegos, entre cada una de las dimensiones de
variable agresividad (agresividad fisica, agresividad verbal, ira y
hostilidad).

En la aplicacion de los instrumentos no se pudo encontrar facilimente
a los sujetos seleccionados, por ello se tuvieron que hacer varias

visitas a la institucion.

El cuestionario para evaluar la adiccion a los videojuegos fue
adaptado por Aquiles en el afio 2009 validado por juicio de expertos,
y validado través del Alfa de Cronbach obteniendo un 0.975; lo cual
lo hace altamente excelente. Asimismo, para evaluar la agresividad,
se utilizo el cuestionario adaptado por A.H. Buss y Perry (1992),
validado por juicio de expertos, a través Alpha de Cronbach 0.925,

lo cual lo hace altamente excelente.

Los resultados para la variable adiccion a los videojuegos es bajo
ubicandose en un 73.6%, lo cual difiere de los resultados de Guevara
(2020), en Chiclayo el cual obtuvo un 55% para el nivel de normal.
Ariza (2017), en Bogota-Colombia, encontré un 7.4% en el nivel alto
y Vara (2017), en Lima determind que un 24.8% tienen adiccion
cronica en contraste con el 0.8% de la presente investigacion que se
encuentran en el nivel alto. En cuanto a la fundamentacion teérica la
OMS (2019), refiere que la adiccidén a los videojuegos se clasifica
como trastorno mental y aceptada como medida mundial, con lo cual
se tipifica el descuido en diversos aspectos de la vida que trae
graves consecuencias a la salud por lo tanto es un problema o

trastorno sanitario.
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Los resultados para la variable agresividad es medio con un 52.1%,
el cual coincide con Chox (2018), en Guatemala, el cual obtuvo un
55% y se ubicdé en un nivel medio. En cambio, difieren de los
resultados los trabajos de Vara (2017), en Per( determino un nivel
leve del 32.4% y Guevara (2020), en Chiclayo establecié un 57%
ubicandose en un nivel muy bajo. La agresividad se fundamenta
tedricamente con la teoria de aprendizaje social de Bandura (1986),
ya que puede ser aprendida por imitacién u observacion si a eso se
le suma la frustracién, entonces es el perfecto caldo de cultivo para

manifestaciones de agresividad fisica, verbal, ira y hostilidad.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Se determina que existe relacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos y la agresividad en estudiantes de la Institucion
Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021; habiendo
obtenido un p valor de 0.000; asi también la correlacion de Rho

de Spearman fue de 0.322 siendo esta positiva baja.

Se establece que existe relacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos y la agresividad fisica en estudiantes de la
Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021;
habiendo obtenido un p valor de 0.000; asi también la correlacion
de Rho de Spearman fue de 0.474 siendo esta positiva

moderada.

Se establece que existe relacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos y la agresividad verbal en estudiantes de la
Institucion Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca — 2021,
Puno —2021; habiendo obtenido un p valor de 0.000; asi también
la correlacion de Rho de Spearman fue de 0.314 siendo esta

positiva baja.

Se establece que existe relacion significativa entre la adiccion a
los videojuegos y la ira en estudiantes de la Institucién Educativa
Industrial Simoén Bolivar, Juliaca — 2021; habiendo obtenido un p
valor de 0.016; asi también la correlacion de Rho de Spearman

fue de 0.219 siendo esta positiva baja.
Se establece gque no existe relacion significativa entre la adiccion

a los videojuegos vy la hostilidad en estudiantes de la Institucion
Educativa Industrial Simon Bolivar, Juliaca — 2021; habiendo
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obtenido un p valor de 0.127; de manera que se acepta la

hipoétesis nula y se rechaza la alterna.
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Recomendaciones

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Sexta:

A los profesionales de salud realizar talleres virtuales de
orientacion y consejeria psicolégica para que de esta manera
conozcan los riesgos y peligros de la adiccion a los videojuegos
y la agresividad; asimismo, concientizar y abordar
continuamente dentro de la Institucion Educativa temas

relacionados a estas, para su diagnostico y tratamiento.

Al personal directivo, implementar un Area de Psicologia para
que el estudiante pueda acudir para su diagnostico y tratamiento;
ya que los problemas de la adiccion a los videojuegos pueden

ser tratables de forma favorable.

A los padres de familia participar en las charlas educativas de
prevencion e identificacién de las adicciones a los videojuegos

para que el adolescente reciba tratamiento.

A los estudiantes, que participen en talleres para que los ayuden
a identificar su adiccién a los videojuegos y su comportamiento
agresivo, asi como las consecuencias negativas de no tratarlas

adecuadamente.

A los estudiantes, no dedicarles tanto tiempo a los videojuegos
y crear espacios recreativos, tipos de juegos o actividades

ludicas para que puedan distraerse.

A los estudiantes de psicologia abordar esta investigacion en el
nivel experimental a través de un Programa de intervencion
psicoldgica para los casos mas graves que se han detectado a

todos los grados que conforman en la institucion educativa.
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Anexo 2: Instrumento de recoleccidon de datos

CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS

CODIGO: .. FECHA: ...

GRADO:

SEXO: Femenino ( ) Masculino ( )

EDAD:

CON QUIEN VIVES: Padre ( ) Madre ( ) Padrey Madre ( ) Otros ( )

INDICACIONES:

Estimado estudiante, este instrumento contiene una serie de preguntas para
establecer el nivel de uso de los videojuegos. Lee detenidamente cada una de
ellas y elije la alternativa que mejor describa la frecuencia con la que lo realizas:

1. Nunca 2. Raras veces 3. Aveces 4. Con frecuencia 5. Siempre

Elije solo una respuesta marcando con un aspa (X) dentro del recuadro. Asegurate
de contestar a todas las preguntas. No hay respuestas correctas o incorrectas, lo
importante es que respondas con la mayor sinceridad. Si deseas cambiar alguna

respuesta, borra o anula la marca realizada y marca el espacio que consideres

adecuado
:
© o 2 g o
N Interrogantes < 0 S 3 g
=) g > Q @
= S | < | ¢ 2
& S
(Es el videojuego la primera |1 2 3 4 5
1 | actividad que se te ocurre cuando
estas aburrido?
¢ Te enojas si alguien te interrumpe | 1 2 3 4 5
2 | mientras estds jugando algin
videojuego?
3 | ¢Ultimamente pasas mas tiempo |1 2 3 4 5
jugando videojuegos?
4 | ¢Tienes dificultades para dormir por | 1 2 3 4 5
causa de los videojuegos?
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¢cJuegas videojuegos en vez de
hacer las tareas y/o estudiar para los
examenes del colegio?

¢cFracasas al intentar dedicarle
menos horas a los videojuegos?

¢ Prefieres jugar videojuegos que
pasar tiempo con tus familiares y/o
amigos?

;Te sientes ftriste cuando no te
permiten jugar tu videojuego
favorito?

¢ES necesario que alguien te
detenga para que dejes de jugar
videojuegos?

10

¢, Te sientes intranquilo(a) cuando
llevas varias horas y/o dias sin jugar
videojuegos?

11

¢Dejas del lado los quehaceres del
hogar por pasar mas tiempo jugando
videojuegos?

12

¢,Pruebas con otras actividades para
dejar los videojuegos sin tener éxito?

13

¢Te concentras tanto mientras
juegas videojuegos que te olvidas de
tu entorno?

14

.Solo  consigues calmarte ylo
relajarte cuando estas jugando algun
videojuego?

15

¢Deseas tener mas tiempo para
dedicarte a jugar videojuegos?

16

,Te sientes fastidiado, muy
intranquilo cuando llevas algun
tiempo sin jugar videojuegos?

17

¢ Sostienes discusiones o peleas con
familiares y/o amigos por causa de
los videojuegos?

18

¢ Tienes dificultades para controlar
las horas que le dedicas a jugar
videojuegos?

19

¢, Gastas gran parte de tu dinero en el
alquiler y/o compra de videojuegos?

20

¢ Generalmente juegas videojuegos
para animarte y sentirte bien contigo
mismo?

21

¢ Te encuentras jugando videojuegos
mucho mas tiempo del que
inicialmente querias estar?

22

¢, Te sientes deprimido(a) cuando
llevas varios dias sin jugar
videojuegos?

23

Mientes a los demas sobre las
horas que realmente le dedicas a
jugar videojuegos?
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24

¢No puedes resistir las ganas de
jugar videojuegos por mucho que lo
intentes?

25

¢Pospones tus horas de comer por
jugar algun videojuego?

26

¢ Celebras con mucho entusiasmo
cuando logras la victoria en algin
videojuego?

27

¢ Sientes la necesidad de pasar cada
vez mas tiempo jugando
videojuegos?

28

SAndas de muy mal humor cuando
no puedes jugar videojuegos?

29

¢Dejas otras actividades para tener
mayor tiempo para jugar
videojuegos?

30

¢ Realizas promesas de no jugar
videojuegos que finalmente no
puedes cumplir?

31

¢ Te encuentras pensando en cosas
relacionadas a videojuegos aun
cuando no estas jugando?

32

¢ Te sientes culpable por el tiempo
gue pasas jugando videojuegos?

33

¢ Necesitas jugar videojuegos cada
vez mas tiempo para obtener la
misma satisfaccion?

34

Sientes  algun  malestar fisico
cuando llevas varios dias sin jugar
videojuegos?

11

35

¢, Coges dinero de tus padres y/o
familiares para alquilar y/o comprar
videojuegos?

Fuente: Adaptado de Mendoza (2019)
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR LA AGRESIVIDAD
CODIGO: ..o FECHA: ..................

INDICACIONES:
Estimado estudiante, 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 opinién.

CF = Completamente falso para mi 1
BF = Bastante falso para mi 2
VF = Ni verdadero, ni falso para mi 3
BV = Bastante verdadero para mi 4
CV = Completamente verdadero para mi 5

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

sientes y actUas en esas situaciones.

N° Afirmaciones sobre situaciones que podrian ocurrir c|B|V|B
FI|F|F |V

1 De vez en cuando no puedo controlar el impulso |1 |2 |3 |4
de golpear a otra persona.

5 Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, |1 |2 |3 |4
discuto abiertamente con ellos.

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

4 | A veces soy bastante envidioso. 1 12 |3 |4

5 Si me provoca lo suficiente, puedo golpearaotra|1 |2 |3
persona.

6 | A menudo no estoy de acuerdo con la gente. 1 12 |3 |4

" Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que |1 |2 |3
tengo.

8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado |1 |2 |3 |4
injustamente.

9 | Sialguien me golpeara, también lo golpearia. 1 |12 |3

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

11 Algunas veces me siento tan enojado como si|1 |2 |3
estuviera a punto de estallar.

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

13 Suelo involucrarme en la pelea algo mas delo|1 |2 |3 |4
normal.
Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo,no (1 |2 |3 |4

14 | puedo evitar discutir con ellos.
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15

Soy una persona tranquila (0)

16

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

17

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

18

Mis amigos dicen que discuto mucho.

19

Algunos de mis amigos piensan que Soy una
persona impulsiva.

20

Sé que mis “amigos” me critican a mis espaldas.

21

Hay gente que me provoca a tal punto que nos
pegamos.

22

Algunas veces pierdo el control sin razon.

23

Desconfio de desconocidos demasiado
amigables.

24

No encuentro ninguna buena razén para pegar a
una persona.

25

Tengo dificultades para controlar mi genio.

26

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

27

He amenazado a gente que conozco.

28

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

29

He llegado a estar tan furioso que rompia cosas.

Fuente: Adaptado de Buss y Perry (1992)
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Anexo 3: Ficha de validacion de instrumentos de medicidn

Ficha de validacion del cuestionario para evaluar la adiccion alos
videojuegos

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacién: ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE LAINSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOLIVAR, JULIACA -
2021

Nombre del Experto: Mgtr. Edwerson William Pacori Paricahua

Il ASPECTOS A VALIDAR EN EL CUESTIONARIO

Aspectos a Evaluar | Descripcion: Evaluacién Preguntas a corregir
Cumple/ No cumple

1. Claridad Las preguntas estén elaboradas Cumple
usando un lenguaje apropiado

2. Objetividad Las preguntas estin expresadas Corple
en aspectos observables .

3. Convenlencia Las preguntas estdn adecuadas al Cumple
tema a ser investigado

4. Organizacion Existe una organizacion logica y
sintaxis  adecuada en el Cumple
cuestionario

5. Suficiencia £l cuestionario comprende todos
los indicadores en cantidad y Cumple
calidad

6. Intencionalidad El cuestionario es adecuado para
medir los indicadores de la Cumple
investigacion

7. Consistencia Las preguntas estén basadas en
aspectos tedricos del tema Cumple
investigado

8. Coherencia Existe relacion  entre las
preguntas e indicadores Cumple

9. Estructura La estructura del cuestionario
responde a las preguntas de la Cumple
investigacion

10. Pertinencia El cuestionario es Gtil y oportuno
para la mvestigacion Cumple.

IIl.  OBSERVACIONES GENERALES

4 n = n m‘u,'
Nomljre: Augptan Wi lliam Fawu [
No. DNI: 6206¢30¢
Dr. E. William Pacori Parioahug
CIP. N° 86936 W
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Ficha de validacion del cuestionario para evaluar la adiccion a los
videojuegos

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES

.
Titulo e la Investigacdn: ADICOON A LOS VIDEQJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE LAINSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOUVAR, JULIACA -
2021
Nombre del Experta: Mgtr. Ronal Manuel Fernandez Revilla

n ASPECTOS A VAUDAR EN EL CUESTIONARIO

Adpecios & Evelos Descripeién: Cumpla/ o cumple !'.:“" Preguatas » cormegl
1. Clariaad Las proguntas estén ebisorndss P
VN da un e guaie w0 opdado e
L Qhtvnded Las progu waln epreed
. np otnersable Cumpls
1 Comvensencia Las proguntas suan adeciadas ol
TAma & sar meestigy s Qg
4 Organrecdn Extste wne organizacian loges y
wrlants  adecusds e ol Cumple
5 Suficienca El cuestionane comprends Lodos
s indicedores en cantded y Cumple
cbdas
[ 8 Ided t - ad do pars
medr loe indcacorms de s Cumple
— Sreostgacién
7. Consstenca Las preguimas es1in Besadins en
ascetos  tedexts S8 lema Camngle
freest gado
B Coherencla Easte  rexcin ewre s
seguntes ¢ ndcederes Cumple
9. Estructure s de o
resporde & e progenies de b Cample
frreat gaci én =25 S X S
30 P 2 y 0 # oty 0p0
S0 13 (Tesngackin Cumple
1. OBSERVACIONES GENERALES
[ Nngena
Mm n.‘

{‘midq Rewll

U]

No, DNI'  zayj usae

Bgh o o ol Pl du Puy
Ohi: 254748508
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Confiabilidad de adiccion a los videojuegos
Nota: Numero de casos 30.
Alfa de Cronbach:

e

K-1 s.?

Como dicho valor es 0.975, la confiabilidad del instrumento es excelente
confiabilidad.
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Ficha de validacion del cuestionario para evaluar la agresividad

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES

.
Titulo de la Investigacdn: ADICOON A LOS VIDEQJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE LAINSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOUVAR, JULIACA -

2021

Nombre del Experta: Mgtr. Ronal Manuel Ferandez Revilla

n ASPECTOS A VAUDAR EN EL CUESTIONARIO

Aspecios & Evelue Descripeién: Cumpla/ No cumple E'*:-' Preguatas » cormeglr
1. Clarkaad Las preg eutdn ol dw
hand) un lenguaie w0 0Kty S !
L Olytvrded Las preg waln epreed |
m mpecio otnersabie Cumpls |
1 Conveniencia Las proguntas suan adecuasas ol
tma 8 ser meestigyE e T
4 Orpon rmcsdn Extite wne orgenitacian loges y
wrlanis  adecusds el Cumple
5 Suficienca El uestionane comprends Lodos
s indicedores en cantded Cumple
cabdod
|8 dad t - ad do pars
medr e indicacorm de s Cample
N | freeetgaciin
7. Conystenca Las preguimas es1in Besadis en
ascectos  tedexts S loma Carngle
B Coherencha [P T a——
preguntes e ndcadores et
9. Estructure s tora de L]
resporde & e progenies de Cample
irreat gaci én N e el
10 Persnencis L4 O esutily
9963 13 eI ey
1. OBSERVACIONES CGENERALES
Nngena
Nombre ml fevrandey Re
No.DNI 7oy 453¢ B

U]

Blgh. ol Fomiedu Pty
DN 254748508
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Ficha de validacion del cuestionario para evaluar la agresividad

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

l. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE LAINSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOLIVAR, JULIACA -
2021

Nombre del Experto: Mgtr. Edwerson William Pacori Paricahua

Il. ASPECTOS A VALIDAR EN EL CUESTIONARIO

Aspectos a Evaluar | Descripcion: Evaluacién Preguntas a corregir
Cumple/ No cumple

1. Claridad Las preguntas estin elaboradas Cumple
usando un lenguaje apropiado

2. Objetividad Las preguntas estin expresadas Cumple
en aspectos observables e

3. Convenlencia Las preguntas estdn adecuadas al Comple
tema a ser investigado

4. Organizacion Existe una organizacion logica y
sintaxs adecuada en el Cumple
cuestionario

S, Suficiencia El cuestionario comprende todos
los indicadores en cantidad y Cumple
calidad

6. Intencionalidad El cuestionarlo es adecuado para
medir los indicadores de la Cumple
investigacion

7. Consistencia Las preguntas estén basadas en
aspectos tedricos del tema Cumple
investigado

8. Coherencia Existe relacion entre las Cumple
preguntas e indicadores

9. Estructura La estructura del cuestionario
responde a las preguntas de la Cumple
investigacion

10, Pertinencia El cuestionario es (il y oportuno
para la investigacion Cumple

Ill.  OBSERVACIONES GENERALES

4L n n
Nomfe: Ouglon Willam Pica Toutmhic
No. DNI: 6204%.30¢
Dr. E. Williaom Pacori Paricafug
CIP. N° 86936 W
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Nota: Numero de casos 30.

Alfa de Cronbach:

a = K [125i2]

K-1 S,?

Como dicho valor es 0.925, la confiabilidad del instrumento es excelente
confiabilidad.
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Anexo 4: Data de resultados

Adiccion a los videojuegos

AVJ1 |AVJ2 | AVJ3 | AVJ4 | AVI5 | AVJI6 | AVJT7 | AVJI8 | AVJ9 | AVJ10 | AVJ11 |AVJ12 | AVJ1S

Id

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
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48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
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

105



99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121

106



AVJ14 | AVJ15 | AVJ16 | AVJ17 | AVJ18 | AVJ19 | AVJ20 | AVJ21 | AVJ22 | AVJI23 | AVJ24 | AVJ25

Id

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
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51

52

53
54
55
56
57

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

108



102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121

109



Id | AvJ28 [ AVJ29 [ AVJ30 | AVJ31 | AVJ32 | AVJ33 [ AVJ34 [ AVJ35
1 1 1 1 1 2 1 1 1
2 1 1 1 1 1 1 1 1
3 3 5 2 3 4 2 3 4
4 2 1 3 2 3 2 1 1
5 2 1 3 4 3 5 3 2
6 1 1 1 1 2 1 1 1
7 1 1 1 1 1 1 1 1
8 1 2 1 1 1 2 1 1
9 1 1 1 1 1 1 1 1
10 1 1 2 2 1 2 3 2
11 1 1 1 1 1 1 1 1
12 1 1 1 1 1 1 1 1
13 2 2 2 1 2 2 2 2
14 2 2 2 2 2 2 2 2
15 1 1 1 1 1 1 1 1
16 1 1 1 1 1 1 1 1
17 2 1 2 2 1 2 1 1
18 1 1 1 1 2 1 1 1
19 4 3 4 5 3 4 4 1
20 1 1 1 1 1 1 1 1
21 1 1 1 1 1 1 1 1
22 1 1 1 1 1 1 1 1
23 1 1 1 1 1 1 1 1
24 1 1 1 1 1 1 1 1
25 5 5 1 1 1 1 1 1
26 1 1 1 1 1 1 1 1
27 4 2 2 4 3 3 3 4
28 1 1 1 1 1 1 1 1
29 1 1 1 1 1 1 1 1
30 1 1 1 1 1 1 1 1
31 1 1 1 1 2 1 2 1
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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

58

59

60

61

62

63

111



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

112



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

121

113



10 ({11 |12 |13 |14 |15 |16 | 17 | 18

4

2

5

3

9

8

1

5| 3

3

415

3|55

3/ a4

33|34

3|55 4

355|565

2

2

4| 3|5

1

5

2

2

1

4| 3

1

31 3|4|5

3143

1

3135

4

2

1

3/ 3|3]3|3|3]3

41 415

d |[A|JA|JA]JA|AIA|AIA|A|A A |A A A |A A A A

9|13 4|3

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30| 4
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4

1

4

3

4

3

1

3| 4

3

1

3

21 4|5

1

3/514]5

3|3

3|3

3|3

514] 2

2

2

1

2

1

2

1

4

5[5

3|3

3(3]4| 4

3] 4

3|3

2

2

2

314|565

1

2

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

441 3| 3| 3| 3| 3|3

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62
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4

5

2

2

413|334

3|3

414155 4

2

2

2

1

2

1

3

2

414131 4|34\ 4

2

3| 4

3| 3|3

3| 4] 3

3| 4

1

41 3| 4

2

1

1

2 al 4] 3] 4

41 415

2

63

64| 3

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74| 3

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

116



95 4| 3 311 1 3 3 5

96 3| 3 3|3 3 3 1 1

97 4| 4 4| 4 1 4 5 5

98 1| 4 2| 3 1 3 4 5

99 3|2 1] 1 1 1 1 3

10 111 111 1 2 2 4
0

10 11 1|11 1 1 2 1
1

10 11 211 1 1 1 2
2

10 1] 2 3|4 2 4 2 4
3

10 1] 3 111 1 1 1 3
4

10 1] 3 1| 3 1 3 1 1
5

10 1] 2 1|11 1 1 1 5
6

10 1] 2 211 1 2 2 2
7

10 2| 2 511 3 4 5 5
8

10 2| 3 1| 3 3 3 4 1
9

11 1] 2 21 4 5 3 3 1
0

11 3|5 5|5 3 3 5 5
1

11 2| 3 2| 3 1 3 2 4
2

11 211 211 1 2 1 3
3

11 4| 3 5| 2 2 3 3 2
4

11 41 1 111 2 4 3 3
5

11 3|5 1| 3 2 2 4 4
6
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11

11

11

12

12
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Al19 | A20 | A21 | A22 | A23 | A24 | A25 | A26 | A27 | A28 | A29

Id

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31
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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

58

59

60

61

62

63

120



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

121



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

121
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Anexo 5: Consentimiento informado

ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOLIVAR,
JULIACA - 2021.

Institucion : Universidad Auténoma de Ica.

Responsables : Nélida Condori Condori
Margot Karina Mamani Huanca

Objetivo de la investigacion: Por la presente le estamos invitando a su menor
hijo(a) a participar de la investigaciébn que tiene como finalidad: Determinarla
relacion que existe entre la adicciobn a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes de la Institucién Educativa Industrial Simén Bolivar, Juliaca - 2021. Al
participar del estudio, su menor hijo(a) deber& resolver un cuestionario de 64
items, los cuales seran respondidos de forma anénima.

Procedimiento: Si acepta que su menor hijo(a) participe de este estudio, su
hijo(a) debera responder a dos cuestionarios denominados: Cuestionario para
evaluar La Adiccién a los Videojuegos y Cuestionario para evaluar La Agresividad,
el cual debera ser resueltos en un tiempo de 30 minutos, dichos cuestionarios
seran realizados a través de una sesion educativa presencial.

Confidencialidad de la informacién: El manejo de la informacién es a través de
cédigos asignados a cada participante, por ello, las responsables de la
investigacion garantizan que se respetard el derecho de confidencialidad e
identidad de cada uno de los participantes, no mostrandose datos que permitan la
identificacion de las personas que formaron parte de la muestra de estudio.

Consentimiento: Yo, en pleno uso de mis facultades mentales y comprensivas,
he leido la informacién suministrada por las Investigadoras, y acepto,
voluntariamente, que mi menor hijo(a) participe del estudio, habiéndoseme
informado sobre el propésito de la investigacion, asi mismo, autorizo la toma de
fotos (evidencia fotogréfica), durante la resolucion del instrumento de recoleccion
de datos.

Juliaca, de............... , de 2021
Firma: ..o

Apellidos y nombres: .................ocene.
DNIE
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Estimado/a estudiante:

En la actualidad nos encontramos realizando una investigacion sobre el
tema: “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOLIVAR, JULIACA -
20217; por eso quisiéramos contar con tu valiosa colaboracion. El proceso
consiste en la aplicacion de un cuestionario que deberan ser completados
con una duracion de aproximadamente 30 minutos. Los datos recogidos
seran tratados confidencialmente y utilizados Unicamente para fines de este

estudio.

De aceptar participar en la investigacion, debes firmar este documento
como evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos de la
investigacion.

En caso tengas alguna duda con respecto a las preguntas que aparecen
en los cuestionarios, solo debes levantar la mano para solicitar la aclaracion

y se te explicara cada una de ellas personalmente.

Gracias por tu gentil colaboracion.

FIRMA DE LA PARTICIPACION
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Anexo 6: Documentos administrativos

Carta de presentacién

UNIVERSIDAD

AUTONOMA
DE ICA

CARTA DE PRESENTACION

El Decano de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Auténoma
de Ica, que suscribe

Hace Constar:

Que, CONDORI CONDORI NELDA, identificada con DNI 02439987 y MAMANI
HUANCA MARGOT KARINA, identificada con DNI 70610683 del Programa
Académico de Psicologia, quien viene desamollando la Tesis Profesional:
“ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL SIMON BOLIVAR, JULIACA - 2021"

Se expide el presente documento, a fin de que el responsable de la Institucién,
tenga a bien autorizar a los interesados en mencidn, aplicar su instrumento de
investigacién, comprometiéndose a actuar con respeto y transparencia dentro de
ella, asi como a entregar una copia de la investigacion cuando esté finalmente
sustentada y aprobada, para los fines que se estimen necesarios.

Chincha Alta, 20 de noviembre del 2021

Mg. Giorgia A. Aquije Cérdenas
“————DECANO (¢)

FACULTAD O CIENCIAS DE LA SALUO
UNIVERSIDAD AUTONOMA DI ICA

Av. Abelardo Alva Madrtua 489 - 499 | Chincha Alta - Chincha - Ica
Q056 269176
Owww.autonomadeica edu.pe
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S

[HSTITUCHGN EDUCATIVA SECUNDARIA
UNIVERSID A"FON BOLIVAR®

AUTONOMA "%
DE ICA ::mh:;_..éi&uouﬂ;.@‘

"Afio del Bicentenario del Per: 200 afios de Independencia”

Chincha Alta, 20 de noviembre del 2021

OFICIO N°480-2021-UAI-FCS

|.E.S INDUSTRIAL “SIMON BOLIVAR"

LIC. OLGER MARTIN FUENTES GARCIA

DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

URB. CINCUENTENARIO MIRAFLORES , JR. ACOMARCA N° 187 DISTRITO DE SAN MIGUEL, PROVINCIA DE
SAN ROMAN - JULIACA

PRESENTE.-

De mi especial consideracion:
Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente.

La Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Autdnoma de Ica tiene como principal objetivo formar profesionales
con un perfil cientifico y humanistico, sensibles con los problemas de la sociedad y con vocacién de servicio, este
compromiso lo interiorizamos a través de nuestros programas académicos, bajo la excelencia en formacion académica, y
trabajando transversalmente con nuestros pilares como son la investigacion, proyeccion y extension universitaria y
bienestar universitario.

En tal sentido, nuestros estudiantes de los tltimos semestres académicos se encuentran en el desarrollo de su Trabajo de
Investigacion, que le permitiran obtener el Titulo Profesional anhelado, de acuerdo con las lineas de investigacion de
nuestra Facultad, para los programas académicos de Enfermeria, Psicologia y Obstetricia. Los estudiantes han tenido a
bien seleccionar temas de estudio de interés con la realidad local y regional, tomando en cuenta a la institucion.

Como parte de la exigencia del proceso de investigacién, se debe contar con la AUTORIZACION de la Institucion elegida,
para que los estudiantes puedan poder proceder a realizar el estudio, recabar informacién y aplicar su instrumento de
investigacion, misma que a través del presente documento solicitamos.

Adjuntamos la Carta de Presentacion de las estudiantes con el tema de investigacion propuesto y quedamos a la espera
de su aprobacion que sera de gran utilidad para su institucion.

Sin otro particular y en la seguridad de merecer su atencion, me suscribo, no sin antes reiterarle los sentimientos de mi
especial consideracion.

FACULTAD OF CIENCIAS DE LA SALUD
UNIVERSIDAD AUTONOMA DI ICA

Av. Abelardo Alva Madrtua 489 - 499 | Chincha Alta - Chincha - Ica
Q056 269176
©www.autonomadeica.edu.pe
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Constancia de aplicaciéon de instrumentos

MINISTERIO DE EDUCACION

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION - PUNO Institucion Educativa Secundaria Piblica
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL “SIMON BOLIVAR" - SAN MIGUEL
SAN ROMAN Fundado: 24-07-1990 - R.D. N° 0064-90-USEJ
EL “S1 _SAN MIGUEL “SIMON BOLIVAR" - SAN MIGUEL ]

= ON BOLIVAR® - SAN | SUVAF

«f
“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL"

CONSTANCIA DE APLICACION DE ENCUEST &

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA INDUSTRIAL
“SIMON BOLIVAR” DE LA CIUDAD DE JULIACA, COMPRENSION DE LA
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE SAN ROMAN Y DE LA
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION DE PUNO, QUE SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, las Estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad
Autérama de Ica del Programa Académico de Psicologia; NELIDA CONDORI
CONDORI Y MARGOT KARINA MAMANI HUANCA, han realizado sus Trabajos
de aplicacion de cuestionarios de Proyecto de Tesis que Titula ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA SECUNDARIA INDUSTRIAL “SIMON BOLIVAR” DE JULIACA - 2021;
en la Modalidad de Educacion Basica Regular, con los educandos de esta institucion
educativa, conforme obran los actuados en los archivos de esta Il. EE. a los que me
remito en caso necesario.

~ Se expide el presente.documento-a-solicitud verbal de las Administradas,
para los fines que estimen por conveniente.

San Miguel, 24 de Enero del 2 022.

OMFG/DCEI'SB".
EQV/ISG..
c.c.areh,

- SAN MIGUEL "5 &l

DIRECCION: Jr. Acomarca N° 187 - Urb. Cincuentenario Miraflores - San Miguel E_mail: ies_sb@hotmail.com
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Anexo 7: Evidencias fotograficas/otras evidencias

Realizando las indicaciones

26/11/2021 12:13
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Estudiantes de la Instituciéon Educativa responden a los cuestionarios

267117 /72021 12:10

Realizando los cuestionarios

06/12/2021 10:29
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Anexo 8: Informe de Turnitin al 28% de similitud

ADICCION A LOS VIDEQJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INDUSTRIAL
SIMON BOLIVAR, JULIACA - 2021.

INFORME DE OREGINALIDAD

21« 21« 4 O

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERMET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIAMTE

FUEMTES PRIMIARLAS

repositorio.autonomadeica.edu.pe

Fuente de Internet

Ow%

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

5%

repositorio.autonoma.edu.pe

Fuente de Internet

3%

hdl.handle.net

Fuente de Internet

Su%

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Trabajo del estudiante

1%

www.repositorio.upla.edu.pe

Fuente de Internet

1%

Submitted to Universidad Peruana Los Andes

Trabajo del estudiante

8 000000

repositorio.unajma.edu.pe

Fuente de Internet

1%

dspace.ucuenca.edu.ec

Fuente de Internet

1%

revistahorizontes.org

Fuente de Internet
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