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RESUMEN

Objetivo: Determinar la relacion que existe entre la adiccién a los
videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de 4° grado,

Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022

Metodologia: La presente investigacion es de tipo basica, cuenta con
un disefio de investigacién descriptivo-correlacional, con un enfoque
cuantitativo. La técnica de recoleccion de datos empleada fue la
encuesta, donde se aplicaron los siguientes cuestionarios; Test de
dependencia a los videojuegos (TDV) de Marco y Chdliz que consta de
25 items y también se aplico el cuestionario de agresion de Buss y Perry
(AQ) que consta de 29 items. Ambos de escala Likert, estos instrumentos

fueron validados para la realidad contextual.

Participantes: La poblacion de estudio esta conformada por 330
estudiantes. La muestra se obtuvo usando el muestreo probabilistico
aleatorio simple, y tomando todos los criterios correspondientes para su
seleccion. Siendo la muestra representativa de 141 estudiantes de
ambos géneros en edades comprendidas de 14 y 17 afnos del nivel

secundario, pertenecientes a cuarto grado.

Resultados: Los resultados que se obtuvieron, nos refieren que: que el
67,4% tiene un nivel de dependencia baja, asi mismo 29,1% presenta
una dependencia moderada y una minoria 3,5% dependencia alta. En
cuanto a la variable conductas agresivas, el 66,7% tiene un nivel medio,
asi mismo 17,7% presenta un nivel alto y una minoria 15,6% un nivel

bajo.

Conclusiones: Existe una correlacion positiva baja, entre adiccion a los
videojuegos y conductas agresivas de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno, 2022.

Palabras clave: Adiccion a los videojuegos, conductas agresivas,
estudiantes.
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ABSTRACT

Objective: This present investigation has as main objective to determine
the relationship between video game addiction and aggressive behavior
in fourth grade students, San Martin Juliaca Secondary Educational
Institution, Puno 2022

Methodology: This is a basic research, with a descriptive-correlational
research design and a quantitative approach. The data collection
technique used was the survey, where the following questionnaires were
applied: Test of dependence on video games (TDV) by Marco and Choliz,
which consists of 25 items, and the aggression questionnaire by Buss
and Perry (AQ), which consists of 29 items. Both Likert scale, these

instruments were validated for contextual reality.

Participants: The study population consisted of 330 students. The
sample was obtained using simple random probability sampling, and
taking all the corresponding criteria for its selection. The sample was
representative of 141 students of both genders between 14 and 17 years

of age at the secondary level, belonging to the fourth grade.

Results: The results obtained tell us that: 36.7% use video games at a
low level, while 33.3% use video games regularly and 30% use video
games at a high level. Regarding the aggressive behavior variable,
37.5% reported low aggressive behavior, 29.2% regular aggressive
behavior and 33.3% reported high aggressive behavior.

Conclusions: There is a low positive correlation between addiction to
video

games and aggressive behaviors of the San Martin Juliaca Secondary

Educational Institution, Puno, 2022

Keywords: Addiction to video games, aggressive behaviors, students.
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INTRODUCCION

El avance rapido de las tecnologias en los ultimos afos ha
llevado a la necesidad de una mayor comprension del tema y la
participacion de la sociedad en los posibles beneficios de su uso, asi
como los dafios que ocasiona el uso excesivo hoy en dia en la
actualidad, conlleva un gran numero de usuarios en linea, que abre la
puerta a un mundo cada vez mas globalizado pero que también corre
el riesgo de descontrolarse, se convertiria en una suerte de
esclavizacion de la tecnologia en perjuicio de la convivencia social y de

unas sanas relaciones sociales en los estudiantes.

Por otro lado, esto no seria bastante suficiente a la hora de
analizar las posibles consecuencias del uso inapropiado de dispositivos
tecnoldgicos como los celulares, tablet y laptop, en lugares especificos

como colegios, casa, efc...

Cabe mencionar, la misma circunstancia se pudo observar con
el abuso de estos dispositivos que esta generando diferentes
reacciones y consecuencias en el rendimiento académico de los

estudiantes del colegio San Martin de la ciudad de Juliaca.

En este sentido, el presente trabajo de investigacion tiene como
objetivo determinar la relacion que existe entre la adiccién a los
videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de 4° grado,

Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

El presente estudio esta dividido en 7 partes presentadas de la

siguiente manera:

Introduccion, abordamos un prélogo en relacién a investigaciones
similares que han sido desarrolladas en el Peru y que estan

relacionadas con la investigacion.
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Vi

Planteamiento del problema, en este capitulo se expone la
situacion problematica, se identifican y formulan el problema,
establecemos los problemas generales y especificos de la
investigacion, los objetivos tanto generales y especificos,
presentamos la justificacion, alcances y limitaciones de la
investigacion.

Marco Teoérico, en este capitulo presentamos todos Ilos
antecedentes nacionales e internacionales, se presentan las bases
tedricas de cada una de las variables de estudio, asi como también
el marco conceptual.

Metodologia, en este capitulo se muestran el tipo y nivel de la
investigacion, disefio, formulacion de la hipdtesis general y
especificas, identificacién de variables, matriz de
operacionalizacién de variables, poblacién y muestra, las técnicas
e instrumentos de recoleccion de informacién y las técnicas de
analisis y procesamiento de datos.

Resultados, en esta seccion presentamos todo el procesamiento
de datos y los resultados correspondientes, segun la base de datos
obtenida al aplicar las herramientas correspondientes a cada
variable, presentamos las tablas y los datos obtenidos del analisis
estadistico con la interpretacion de los resultados, luego
estandarizacion y comprobacion de las hipotesis de investigacion.
Anadlisis de los resultados, en este capitulo final se muestra la
discusién de los resultados, contrastados con los antecedentes

citados y el marco tedrico para mayor certeza.

VIl Discusidon de los resultados: Se presentan claramente los

resultados a través de la estadistica inferencial descriptiva que

evidencia el nivel de correlacion entre las variables de investigacion

En la parte final se encuentran las conclusiones a las que se
llegaron, asi como las recomendaciones de la presente investigacion,
finalmente las referencias bibliograficas y los anexos del estudio.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

16



2.1.

Descripcion del problema

La adiccion a los videos juegos ha ido aumentando de manera
significativa, aun cuando no se le da la relevancia que la misma
merece dentro de la sociedad. Pues, esta adiccion puede derivar en
comportamientos o conductas inapropiadas en los menores de edad
que derivan en agresiones y que repercuten en todos los aspectos de

su vida diaria.

La adiccion a los videojuegos fue reconocida como enfermedad
mental por la Organizacion Mundial de la Salud en un estudio al
incluirla en la clasificacion mundial de trastornos, decision que fue

criticada por expertos en juegos y salud. (Pont, 2020).

Ello amerita una revisién detallada de 11 sociedades cientificas
en diferentes paises. Llegando a la deducciéon, que es un
determinante que, debido a sus numerosos soportes y plataformas, la
adiccion a los videojuegos se haya convertido en una enfermedad

para muchos cibernautas.

En consecuencia, el llamado "trastorno del juego” figura en la
seccion de "trastornos mentales, del comportamiento o del
neurodesarrollo" y sigue al "trastorno del juego", que es otro término
para la ludopatia; la Unica diferencia es que la palabra "juego" se ha

sustituido por "ludopatia". (Garcia, 2022).

Como resultado, jugar a videojuegos se convierte en algo mas
importante que otras aficiones y actividades cotidianas, segun su
descripcion de como la adiccion a los videojuegos afecta al deseo de
jugar de los jugadores.

Tal y como senala Villa, A. (2021) "Debido a los efectos

negativos de la dependencia de estos juegos, muchos en todo el

17



mundo han expresado su alarma ante la posibilidad de un consumo

excesivo de videojuegos". (p.17).

En la vida de quienes estan enganchados a ellos, los
videojuegos cobran cada vez mas importancia y especialmente en
menores de edad que se niegan a tomarse un descanso a pesar de
sufrir efectos perjudiciales en la vista, la postura y las actividades

cotidianas.

Sin embargo, a pesar de que la OMS reconocié antes la
adiccion a los videojuegos como una enfermedad, su insercion a esta
categorizacion la realizara de forma oficial y entrara en vigencia el 1
de enero de 2022, lo que obligara a los paises miembros de la OMS
(mas de 196) a preparar diversas terapias y ayudas preventivas para

el trastorno del juego.

Por otro lado, las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC) a través del uso de dispositivos moviles para jugar han
incrementado los niveles de adiccion en los adolescentes,

especificamente en sus horas de ocio.

Por lo tanto, hay suficiente evidencia empirica, clinica y
cientifica para considerar el juego como adiccion patolégica. Pues,
todo en exceso puede volverse problematico y adictivo,
especialmente en los videojuegos. Es por ello, que el juego junto con
otros factores personales y ambientales, facilita el abuso y pueden

conducir a conductas agresivas en los menores de edad.

Por otra parte, con un 11% del total mundial, América Latina
ocupa el tercer lugar en consumo de videojuegos (DFC Intelligence,
2020). Por supuesto, la distribucién de esta proporcién varia entre las

naciones, con numeros distintos en cada una. (Arteaga, 2021).

18



Cabe mencionar, para finales de afo, los expertos prevén que
los juegos para moviles alcancen el 45% de la cuota de mercado,
seguidos de los juegos para consola, con un 29%, los juegos para PC,
con un 19%, y las descargas digitales, con un 7%. Después de las
redes sociales, los jugadores constituyen la segunda audiencia digital.
(Robin, 2022).

Es asi, que los videojuegos tienen la capacidad de evocar
emociones fuera de un contexto cultural particular, la respuesta es
complicada, pero uno de los principales factores son los sentimientos
subyacentes que provoca agresividad severa en los menores cuando

se les prohibe seguir jugando.

Por lo tanto, independientemente de la cultura, hay
sentimientos humanos que emergen a través de fronteras e idiomas.
Se dice que estas emociones son basicas: tristeza, alegria, ira, miedo
sorpresa, diversion. Estas afecciones son fundamentales los
cimientos de todas las demas emociones humanas, que estan

condicionadas socialmente en un contexto. (Torras, 2014).

Ante esta realidad, Peru, no escapa de esta situacidn
problematica y mas aun después de la propagacion de la Covid-19,
ya que los menores recibian clases en sus casas y muchos de ellos
se dedicaban unicamente a jugar todo el dia videojuegos con
contenidos violentos a fin de distraer la mente y pasar los dias sin
aburrirse.

Por otro lado, Los expertos han expresado su preocupacion por
el aumento de la adiccion a los videojuegos en nifos, adolescentes y
jévenes, que atribuyen al aislamiento y a la falta de conexion

interpersonal. (Minsa, 2021).
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Es importante sefialar que, de acuerdo con una investigacion
de la agencia de publicidad Havas Group en Peru, el 75% de las
personas jugaba a videojuegos al menos una vez a la semana y el

69% los consumia este ano. (Gestion, 2021)

Al respecto, Juan Carlos Ocampo, psiquiatra del Hospital
Guillermo Almenara de EsSalud especializado en el tratamiento de
nifios y adolescentes, manifesté el uso del Internet o virtualidad, se
encuentra la conducta adictiva a los videojuegos, que en mencion es
un trastorno caracterizado por un deseo irrefrenable por los juegos
electronicos que consume una cantidad importante de tiempo en las
actividades cotidianas de los nifios y adolescentes, que tiene efectos
perjudiciales hacia el paciente, su familia y al entorno escolar.
(EsSalud, 2021)

Segun datos del Ministerio de Salud, muestran que hubo 2,233
casos de adiccion a los videojuegos en todo el pais en 2018, pero este
numero aumenté a 3,099 casos en 2019.Sefalo que el
comportamiento hostil y adictivo de los nifios hacia los videojuegos
era el principal culpable, exhibiendo una conducta agresiva e irritable

en carencia de los videojuegos. (Reyes, 2020).

Es por ello, que el menor en el juego asume el papel de
protagonista, por lo que todas las conductas inadecuadas y conductas
agresivas que el juego pueda requerir para su realizacién son
realizadas directamente por el de manera que asumira el papel de
agresor.

En consecuencia, algunos videojuegos ofrecen contenidos
violentos, normalizando agresiones, insultos, robos, discriminacion y

promoviendo conductas agresivas inapropiadas, entre otras cosas.

20



2.2

Cabe mencionar, que el Centro Nacional de Salud Mental
también senala que se identificaron un total de 297 nuevos pacientes
con ludopatia, adiccion a Internet y problemas de conducta,
destacando que los adolescentes y adultos jovenes constituyen la

mayoria de la poblacion adicta a los videojuegos (INSM, 2014).

Hoy en dia, muchos grupos sociales diversos de Puno utilizan
Internet como medio de comunicacion, para diferentes propdsitos que
van desde el entretenimiento hasta el aprendizaje. Por otra parte, en
la ciudad de Juliaca se pueden observar cabinas de internet de facil
acceso a los videojuegos, sin ningun tipo de restriccion a los menores
de edad, suelen quedarse después de clase durante largos periodos
de tiempo sin la supervision de sus padres, y suelen salir de clase sin

terminar los deberes que les han encomendado sus profesores.

Es asi, que en la Institucion Educativa Secundaria San Martin
Juliaca se viene evidenciando desde el retorno a clases presenciales
altos niveles de agresividad constante entre los estudiantes de cuarto
grado de secundaria y en las asesorias del area de psicologia los
estudiantes manifiestan que necesitan jugar en sus teléfonos Fortnite,
Free Fire, entre otros. Llegando inclusive a propiciar violencia fisica,
verbal y psicoldgica entre sus compafieros al momento de conversar
sobre los diversos videojuegos que los menores estan acostumbrados
a jugar en sus hogares, convirtiéndose asi en una gran problematica
que se evidencia en el desarrollo de sus conductas dentro del aula de
clases y por lo que se hace pertinente tomar medidas adecuadas a fin
de minimizar los niveles de agresividad y dependencia a los
videojuegos.

Pregunta de Investigacion General

P.G: ;Cual es la relacion que existe entre la adiccion a los

videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4° grado
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2.3.

de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno
20227

Preguntas de Investigacion Especificas

P. E. 1: ;Cual es la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abstinencia y las conductas agresivas
en estudiantes del 4° grado de la Instituciéon Educativa Secundaria
San Martin Juliaca, Puno 20227

P. E. 2: ;Cual es la relacidon que existe entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 20227?

P. E. 3: ;Cual es la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension problemas asociados por los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucién Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno
20227

P. E. 4: ;Cual es la relacién que existe entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension dificultad de control y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 20227

2.4. Justificacion e Importancia

2.4.1. Justificacion

A continuacién, se exponen los criterios en los que se basara la

presente investigacion:
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Justificacion teodrica: El estudio que se cre6 para la presente
investigacion esta respaldado por una serie de teorias que se
produjeron a partir de las variable independiente y dependiente.
Asimismo, de marcar una pauta precedente para proximos estudios
que incluyan variables como la adiccion a los videojuegos y conductas

agresivas.

Justificacion practica: Se presentaran los resultados de las
variables de investigacion, estos resultados permitiran cuantificar la
prevalencia y realidad de la adiccion a los videojuegos y conductas
agresivas en el ambito académico, pudiendo brindar posibles

soluciones ante una realidad existente.

Justificacion metodolodgica: La presenté investigacion se
desarrollara a través de una metodologia estructurada que recauda
informacion a través de técnicas e instrumentos de medicidn

previamente validados por tres especialistas en el area.

2.4.2. Importancia

2.5.

El presente estudio cuenta con una relevancia social y
académica dada que conoceremos la relacion entre la adiccién a
los videojuegos y las conductas agresivas que perjudican a los
estudiantes en su desarrollo intelectual y continuo dentro del plantel
educativo. Ademas de la incorporacion al colegio luego de dos afios

de ausentismo en las aulas.

Objetivo General

0.G: Determinar la relacion que existe entre la adicciéon a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.
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2.6.

2.7.

Objetivos Especificos

O.E.1: Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos en
su dimension abstinencia y las conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.

0O.E.2: Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos en
su dimensién abuso y tolerancia y las conductas agresivas en
estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022.

O.E.3: Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos en
su dimension problemas asociados a los videojuegos y las
conductas agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion

Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

O.E.4: Determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos en
su dimension dificultad de control y las conductas agresivas en
estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022.

Alcances y limitaciones

2.7.1. Alcances

Alcance espacial o geografico: La presente investigacion
se desarroll6 en el departamento de Puno, provincia de San
Roman, en el colegio Institucién Educativa Secundaria San Martin

Juliaca, Ubicado en el Jr. José Bernardo Alcedos.
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Alcance temporal: La investigacion se desarrollé en el afio

2022 durante los meses de mayo y octubre del afio escolar.

Alcance social: Estudiantes de 4° grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Secundaria San Martin

Juliaca.

2.7.2. Limitaciones

En cuanto a las limitaciones fueron, la aplicabilidad del
instrumento de recoleccion de informacién a causa de que
recientemente se estan reaperturando las clases, asi como el

traslado a la institucion por la distancia geografica.

. MARCO TEORICO

3.1 Antecedentes
3.1.1 Antecedentes Internacionales

Santos, (2020) La presente investigacién tuvo como objetivo
analizar el uso de los videojuegos en los adolescentes de las unidades
educativas de la provincia de Manabi, Ecuador, para lo cual trabajaron

con una poblacion de 711 estudiantes de ambos géneros que
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oscilaban las edades de 11 a 16 afos, el estudio se desarroll6 bajo un
disefio no experimental de tipo descriptivo de corte trasversal, para lo
cual utilizaron los cuestionarios de experiencias relacionadas con los
videojuegos (CERV) como también el cuestionario uso problematico
de las nuevas tecnologias (UPNT), sus resultados sefalan que la
edad a la que tanto los chicos como las chicas empiezan a jugar a
videojuegos es a los nueve afos. llegando a la conclusion que cuando
se utilizan con moderacién y junto con el desarrollo de habilidades, los
videojuegos pueden ser un recurso util para los nifios en la parte

(social, cognitivo y educativo).

Farez (2019) llevaron a cabo una investigacién que tiene como
objetivo describir la relacion que existe entre la agresividad y la
adiccion a videojuegos e internet de los adolescentes de la Unidad
Educativa Técnico Salesiano de la ciudad de Cuenca en el periodo
2018 — 2019, su poblacién fue de 1200 estudiantes de 14 hasta 18
afos, la muestra representativa fue de 295 adolescentes del Colegio
Técnico Salesiano, para lo cual se realizé un estudio cuantitativo, no
experimental, transversal, sus instrumentos que fueron utilizados son
el cuestionario de agresividad de (Buss y Perry) también utilizaron el
cuestionario de adiccion a internet y videojuegos (Nicolas Chahn),
estos resultados revelan que los varones de 14 afios, que representan
el 20,4% del total de la poblacion estudiada, pueden desarrollar algun
tipo de comportamiento violento. Concluyendo, que los estudiantes
varones de 15 anos, que conforman un 10,85% de la poblacion
analizada, son mas propensos a padecer dependencia de Internet o

de los videojuegos.

Amador (2018) Trabajo una investigacion con la finalidad de
analizar la relacion que existe entre la Agresividad e impulsividad en
usuarios de videojuegos online, su muestra fue de 100 personas de
18 a 40 afos de edad de género masculino y femenino, la metodologia

de investigacién responde a un enfoque cuantitativo de corte
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transversal y un nivel descriptivo correlacional, sus instrumentos
fueron el cuestionario de agresividad de Buss y Perry y la escala de
impulsividad de Barrat. Sus resultados, sefialan que los que utilizan
videojuegos en linea y los que no los utilizan, no difieren
significativamente en términos de agresividad e impulsividad.
Concluyendo que esto significa que se confirmé la idea basica

planteada en este trabajo de estudio.

Choliz y Marco (2017) Desarrollaron una investigaciéon que tenia
como principal objetivo analizar la eficacia de las técnicas de control
de impulsividad en la prevencion de la adiccion a videojuegos, en
Valencia (Espafia), su poblacion fue de 1110 adolescentes entre 9 a
16 anos, la metodologia responde a un enfoque cuantitativo, sus
instrumentos fueron la encuesta sistematica y el test de adiccién a
videojuegos Sus resultados, sefialan que no hubo diferencia
significativa entre grupos en la variable sexo (c2 = 1.315; g.l. =1;p =
.251), pero si en la edad (t). (1107.793) = 4,473; p=. 000; d = 0.27).
Concluyendo, que no hubo diferencia entre el ritmo de uso de los
videojuegos, la prevalencia de uso y el tiempo transcurrido, tanto en
dias laborables como en fines de semana, no diferian entre los dos
casos de estudio. Apareciendo diferencias significativas en la
dependencia percibida y en las puntuaciones totales del TDV, que

deben calcularse y ajustarse para ambos grupos sean comparables.

Ariza (2017) Ejecuto una investigacion con el objetivo de
identificar los niveles de adiccién a los videojuegos en adolescentes
de los colegios de la Policia Nacional en la ciudad de Bogota D.C.
(Colombia), su poblacién fue de 2.293 estudiantes, con una muestra
de 365 que comprendian las edades de 14 a 16 afios, su metodologia
de investigacion fue de disefio no experimental de corte transversal,
su instrumento fue una encuesta de preguntas cerradas sobre los
videojuegos que utilizan los adolescentes. Sus resultados, indicaron

que cada muestra relacionada tenia una muestra diferente, en el
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colegio Elisa Borrero de Pastrana, el 15,9% de los participantes fueron
moderados, el 2,5% altos y el 10,1% bajos, similar comportamiento
también se observé en el colegio Nuestra Sefiora de Fatima donde el
33,4% de los participantes tenian una tendencia moderada hacia la
adiccion, mientras que el 4.4% tenia una puntuacion alta de adiccion.
Concluyendo, que en el colegio San Luis se tiende a tener menos

adiccion a los videojuegos que las otras dos instituciones.

3.1.2 Antecedentes Nacionales

Bolivar y Velasquez (2022) Investigaron un estudio con el
objetivo determinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa, lca 2021, su poblacion estuvo constituida por
273 estudiantes de ambos géneros , que comprendian sus edades
entre 14 y 17 afos de 3ro , 4to y 5to grado, su muestra fue de 160
estudiantes, la metodologia de estudio fue de tipo base, con un nivel
descriptivo correlacional de un disefio no experimental de corte
transversal, utilizé los siguientes instrumentos el test de dependencia
a los videojuegos (TDV) de Marco y Chdliz y el cuestionario de
agresion de Buss y Perry (AQ). Sus resultados, evidenciaron que las
mujeres constituian el 56,3% de la poblacion investigada. La variable
dependencia de los videojuegos tuvo un nivel bajo de 67,5%, y sus
dimensiones de abstinencia con 68,8%, abuso y tolerancia con 60,6%,
problemas asociados a la dependencia 51,9%, y dificultad de control
con 67,5% tuvieron niveles bajos. La variable agresividad tuvo un nivel
bajo de 28,7%, un nivel medio de 36,3%, un nivel bajo de 28,7% y
hostilidad. Concluyendo, la dependencia de los alumnos de la
institucion educativa Ica 2021 a los videojuegos esta altamente

correlacionada con su hostilidad.

Chiclayo (2021) Desarrollo este trabajo de investigacion con el
objetivo determinar la relacion entre la adiccion a videojuegos y

agresividad en estudiantes de secundaria de un colegio privado de
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Chiclayo 2021, su poblacion fue de 400 estudiantes y la muestra fue
de 240 estudiantes de 12 y 18 afos de ambos sexos, la metodologia
emplea corresponde al enfoque cuantitativo, el tipo de investigacion
es basico y correlacional, de disefio no experimental, se aplicaron dos
instrumentos la escala de adiccion a los videojuegos en adolescentes
de Lloret (GASA) y el cuestionario de agresividad de Buss y Perry.
Dando como resultados, observaron que la adiccién a los videojuegos
predetermina el grado medio con un 45,8%. al igual que se demuestra
que la agresividad predetermina el grado medio con un 53,3 con una
asociacion entre las variables fue positiva baja y altamente
significativa con 0,334. Concluyendo, existe una relacién significativa

entre la agresividad y la adiccién a los videojuegos.

Ramirez (2021) Realizo un estudio con el objetivo de
determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos con la
agresion en estudiantes de secundaria. en tres instituciones
educativas de Nazca, 2020, su poblacion fue de 1666 alumnos y su
muestra estuvo constituida por 270 estudiantes del nivel secundario
de ambos sexos de 12 a 17 afos, la metodologia de estudio fue de
tipo basica, disefio no experimental y de tipo descriptico correlacional,
como instrumentos se utilizaron la escala de adiccion a los
videojuegos de GASAY el cuestionario de agresion de (Buss y Perry).
Evidenciando como resultados que indican una relacidn
moderadamente favorable entre la hostilidad y la adiccion a los
videojuegos en alumnos de secundaria (r = -0,461, p 0,01). Alrededor
del 20,7% de los alumnos presentaban niveles de hostilidad de altos
a extremadamente altos, y el 26,3% de los alumnos tienen una
adiccion grave a los videojuegos. Concluyeron, los niveles de
agresividad fisica, agresividad verbal, ira y hostilidad de los alumnos
de secundaria estaban correlacionados de forma positiva y

extremadamente significativa con la adiccidn a los videojuegos.
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3.2

Quintana y San Miguel (2021) Realizaron una investigacion con
el objetivo establecer la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos y la conducta agresiva en estudiantes del primer ciclo de
la carrera de psicologia de una Universidad de Lima Norte, 2020, su
poblacién fue de 159 estudiantes y la muestra fue de 113, el estudio
fue de enfoque cuantitativo, de tipo basico con un corte transversal de
muestreo no probabilistico, sus instrumentos que utilizaron para la
aplicacion fueron el test de dependencia a videojuegos (TDV) y el
cuestionario de agresion (AQ) Sus resultados, encontraron una
conexion débil pero significativa (T=.24; p.05) en sus datos.
Concluyendo, por tanto, que las dos variables tienen una conexion

directa y positiva.

Nonalaya y Solis (2020) LLevaron a cabo un estudio con el
objetivo definir el nivel de la relacidén entre la adiccidén a videojuegos y
la agresividad en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal, Huaraz, 2020, su poblacion fue de 1,500 y la
muestra 300 estudiantes de ambos sexos de 1ro a 5to de secundaria
entre 11 a 18 afos, el tipo de estudio de investigacion fue de tipo
basica, de disefio no experimental, de corte transversal, correlacional
causal, sus dos instrumentos fueron el cuestionario de adiccion de
hamm - 1st (Mendoza, 2013) y el cuestionario de agresividad (AQ;
Buss y Perry, 1992). Sus resultados, sefnalan que la agresividad y la
adiccién a los videojuegos presentan una asociacion sustancial (=
0,72). Concluyeron que, a mayor el grado de agresividad de los
propios individuos aumentaba en proporcion directa a su adicciéon a

los videojuegos.

Bases Teoricas

Variable 1: adiccion a los videojuegos.

3.2.1.

Definicién adiccion a los videojuegos
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Soper y Miller (1983). Afirmaban que la adiccion a los
videojuegos “Se considera como una adiccién conductual en el
cual se manifiesta una participacién obsesiva, carencia de interés
en actividades cotidianas donde se desarrolla sintomas fisicos y
psicolégicos cuando se intenta abandonar el habito adquirido.”
(p.446).

Por otro lado, Griffiths (2005) “Uso compulsivo o excesivo,

que vulnera la privacidad y las relaciones personales del usuario.”
(p.34).

En este mismo orden, Van Rooj (2011) “Manifiesta que el
uso desmedido y inapropiado de los juegos hace que la persona
pierda el control con respecto al juego, lo que provoca un deterioro

sustancial" (p.11).

En tal sentido, Vallejos y Capa (2010) Sostienen que, dado
que las adicciones conllevan un vinculo tanto quimico como
psicologico con el individuo, no se refieren Unicamente a la
ingestion de drogas psicoactivas. De forma similar, todos
muestran signos de obsesion, falta de moderacion y resultados

desfavorables.

De acuerdo con un informe reciente, la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS, 2022). La adiccién a los videojuegos
se define como un modelo de conducta marcado por la falta de
vigilancia sobre los videojuegos, la incapacidad para anteponer
otras actividades y responsabilidades cotidianas por encima de
los juegos. Esto es un indicio de esta falta de control, a pesar de
los efectos nocivos, el tiempo de juego con los videojuegos

aumenta o se mantiene constante.

De acuerdo con los autores mencionados, es importante

senalar que el uso excesivo de las plataformas digitales puede
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generar una escasez persistente para poder controlar el juego eso

puede generar problemas sociales y emocionales.
3.2.2. Modelos tedricos de la adiccion

1.  Modelo teérico de aprendizaje: Marlatt (1985) menciona, una
evidente firmeza a pesar de los resultados negativos que este
comportamiento conlleva, la conducta adictiva es un patrén
desafiante y continuado que provoca reacciones bioldgicas,
psicologicas y sociales. Implica un grado excedente de
participacion de la persona, un comportamiento compulsivo
hacia el juego y un desarrollo inadecuado de habilidades

sociales para controlarlo.

El condicionamiento clasico. Pavlov (1927) Establecié una
estrategia de ensefianza en la que el deseo de lograr un
comportamiento mediante la agrupacién de estimulos es la
caracteristica clave. Pavlov relacion6 un estimulo inicialmente no
reactivo (estimulo incondicionado), como dar de comer a un perro,
con un estimulo inicialmente reactivo (estimulo condicionado),
como el sonido de un timbre. El estimulo condicionado fue capaz
de evocar la misma respuesta de salivacion asociando

repetidamente la entrega de comida con el sonido del timbre.

Segun el condicionamiento operante sostiene que cada conducta
se controla con sus resultados. Los efectos iniciales de produccion
de placer de las conductas adictivas provocadas por el consumo
de drogas psicoactivas se potencian cuando la persona adquiere
el habito repetidamente. A medida que se produce la adaptacion
y el sindrome de abstinencia debido al aumento de la ingesta, la
persona no volvera a sentir el impulso de consumir la sustancia
para obtener placer, ya que sus células se habran acostumbrado
a ella y necesitaran mas excitacion para experimentar ese mismo

nivel de satisfaccion. (Cia, 2014).
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Modelo tedérico de componentes de la adiccion a los
videojuegos: Griffiths (2005) Destaca el hecho de que, a pesar
de que cada adiccion tiene una variedad de rasgos unicos, todas
comparten mas similitudes que distinciones, lo que puede ser
indicativo de una causa comun del comportamiento compulsivo.
Considera la adiccién a los juegos en linea como un tipo
particular de adiccidén a los videojuegos que puede clasificarse
como un tipo de trastornos adictivos no financieros basandose
en su modelo de "componentes" de la adiccion dentro de un

marco biopsicosocial.

Ademas, modificé los seis criterios de adiccién para formar los
componentes de su teoria de la adiccidn a los videojuegos. Serian

los siguientes:

Notoriedad: Porque una vez que los videojuegos se convierten
en el proceso mas vital de un ser humano, estos influyen en sus
pensamientos denotando preocupaciones y distorsiones
cognitivas.

Modificacion del estado de animo: Aqui se evidencia, incluso
antes de jugar a los videojuegos que esta se convierta en la
ocupacioén principal de un ser humano, tome el control de sus
emociones, pensamientos se desarrollan una sensacion

relajante o perturbadora, que conlleva abandonar o seguir.

Tolerancia: Es el método por el cual hay que jugar cada vez mas
a los videojuegos para producir las consecuencias mencionadas,
lo que demuestra que los que juegan a videojuegos aumentan
constantemente el tiempo que pasan en linea participando en la

actividad.

Sintomas de abstinencia: Se refiere a las reacciones

emocionales o fisicas negativas que se producen cuando se
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interrumpe o disminuye bruscamente la practica de videojuegos,

se desarrollan sintomas como la frustracion y el enojo.

Conflicto: Se presenta con el jugador de juegos, habiendo
problemas de comunicacién, también las disputas con otras
actividades como el (trabajo, escuela, vida social, aficiones e
intereses), los enfrentamientos con uno mismo (conflicto
intrapsiquico de sentimientos subjetivos) y las disputas con todo
el mundo son posibles cuando una persona pasa por periodos

largos de tiempo jugando a videojuegos.

Recaida: Propensién a que los periodos de abstinencia o
autocontrol den paso pronto a regresiones recurrentes a los
patrones previos de videojuego, incluso a los mas extremos

tipicos del apogeo del juego excesivo.

Modelo teérico cognitivo de la adiccion: Beck (1976) cred una
teoria cognitiva de la depresion en el ambito terapéutico, luego
pasd a crear teorias cognitivas de los trastornos de la
personalidad como las adicciones. Sostiene que los adictos
tienen una variedad de distorsiones cognitivas autopercibidas,
que se transmiten mediante procesos psicoldgicos, un molesto

zumbido mental que puede ser verbal o visual.

En los entornos terapéuticos, es responsabilidad del terapeuta
flexibilizar para ayudar a modificar muchas de sus creencias
relacionadas con el juego y consigo mismo. Los terapeutas
cognitivos suelen utilizar una conversacion filoséfica con un
paciente individual, un grupo de participantes con otras técnicas
de intervencion, como el examen de las pruebas que apoyan las
creencias de los pacientes o el debate de nociones opuesta, para

abordar la reestructuracion cognitiva.
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4. Modelo teérico enfoque holistico: Segun Nizama (1992), que
adopta un enfoque holistico, la adiccion es una enfermedad
multicausal, deliberada, crénica, gradual, que actua sobre la base
y liberal que surge en la familia, en el contexto social como
también en el entorno ecolégico. Incluye conductas
autodestructivas placenteras, pérdida de voluntad y autonomia,
desconocimiento de la enfermedad, conductas abusivas,
insensibilidad a falta de motivacion para el tratamiento, asi como
manifestaciones psicosociales de ocultaciéon, negacion,

reduccion y soberbia.

5. Modelo tedrico de los sistemas familiares: Segun Bowen
(1979), la pareja independiente o los problemas familiares
actuales son el resultado de familias disfuncionales, familias de
origen o predecesoras. Asi también, los problemas no resueltos
del pasado tienen repercusiones en la actualidad, como el
divorcio, el resentimiento por haber sido aprobado por los padres,
el duelo irresoluble, los problemas de lealtad, la dependencia de
los videojuegos. Las diferencias de fondo suelen persistir cuando
una persona se independiza, tiene su propia familia y depende
del tipo de vinculos y del grado de funcionamiento que alcance
en muchos ambitos. Tiene su propia familia, dependiendo del tipo
de relacién y el grado de funcion que logre en muchas areas del

entorno familiar.

En tal sentido, cada miembro de la familia esta tan profunda y
reciprocamente influido por las opiniones, sentimientos y
comportamientos de los demas que parece como si vivieran bajo
la misma piel interpersonal; buscan aprobacion, atencion, apoyo
y reaccionan ante las necesidades, expectativas e irritacion de

los demas.
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Por lo tanto, se considera a la familia como una union afectiva y
se emplea la comprension relacional para describir las
intrincadas interacciones que se producen en ella. La
individualidad nos impulsa a seguir nuestras metas, a ser
nosotros mismos, a forjar nuestras propias identidades, mientras
que la conexién gravita naturalmente hacia formar parte del
grupo, a experimentar un sentimiento de pertenencia. Como
resultado, esta conexion y capacidad de respuesta hacen que los
individuos de la familia estructural sean interdependientes.
Bowen (1979)

Al mismo tiempo, la escuela de pensamiento de la intensidad
emocional, la légica y de la razéon recomienda, las personas
puedan desarrollar patrones de respuesta de afecto a las
experiencias en las primeras etapas de la vida. Si bien estas
emociones permiten inicialmente la adaptacién al entorno, mas
tarde pueden llegar a ser dificiles de gestionar a medida que
aumenta su nivel de intensidad porque generan factores que se
transmiten de un individuo a otro como en una especie de
cableado fuerte. (Moreno, 2014).

6. Modelo tedrico de terapia estructural: Segun Minuchin (1977),
la familia es funcional en la misma dimension en que sus limites,
componentes o niveles estructurales permiten su mantenimiento,
asi como el cumplimiento de tareas esenciales para el desarrollo
y el propio bienestar de las personas que la integran, tales como
el apoyo, la afiliacion o la potenciacion de la independencia y los
recursos disponibles. La familia también es funcional en la
medida en que es capaz de cambiar su modo de funcionamiento
para adaptarse a las renovaciones para encarar adecuadamente,

como la inclusién de nuevos miembros.

Este es uno de los modelos mas estudiados en el area, por su

eficacia se ha establecido en los mas diversos problemas de
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familias con hijos que presentan conductas inadecuadas, familias
con miembros anoréxicos, familias en las que los miembros
estan enganchados al alcohol o a las drogas y a los videojuegos,
Cuando su subsistema parental es fuerte, los padres se ayudan
mutuamente en la crianza de sus hijos y no hay limites
excesivamente estrictos o difusos, no hay relaciones

disfuncionales en la familia. Minuchin (1977)

Por otra parte, podemos destacar la importancia de la implicacion
de la familia en la rehabilitacién de la persona dependiente de los
videojuegos porque se ha visto afectada en cierta manera por los
efectos colaterales de la dependencia. La mejor manera es poder
trabajar la vision familiar en la terapia sistémica, restableciendo
las limitaciones, normas, roles, y las jerarquias padres e hijos que
con frecuencia se ven enturbiadas bajo estos efectos. (Moreno,
2014).

3.2.3. Tipos de videojuegos

Labrador et al. (2010) refieren, que los tipos de

videojuegos pueden clasificarse de la siguiente forma:

1. Juegos de red: El jugador crea o participa en la sala para
enfrentarse con diversos personajes, la idea principal es evitar

que te disparen para luego poder ganar y recibir premios.

2. Juegos de aventura: Aqui se ofrece al jugador la posibilidad de
enfrentarse a diversos escenarios variados, mientras el nivel de
competicion aumenta a medida que avanza el jugador consigue

recompensas para desbloguear nuevos mapas.
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3.24.

Juegos de carreras: El juego se basa en competir e interactuar
con jugadores para superar circuitos y obstaculos para llegar a
la meta primero y recibir recompensas para luego canjearlas por

mejoras en los coches.

Juegos tacticos: En estos juegos, al jugador se le da un meta
que tiene que cumplir y se le exige que utilice sus medios y
recursos propios para analizar la situacion, utilizar eficazmente

las piezas del juego y gestionarlas para ganar el juego.

Juegos de futbol: El juego consiste en jugar 11 contra 11 la
idea principal es mantener el arco en cero, gana quien mete gol

en los 90 minutos, tiempo extra o penales.

Juegos de baile: El jugador muestra su ritmo al compas de la
musica mientras interactia con otros competidores, gana quien

logre haber tenido mejor ritmo.

Dimensiones de la adiccion a los videojuegos

Choliz y Marco (2010) plantean, las dimensiones de la
adiccién a los videojuegos de la siguiente manera:
1. Abstinencia: Procesos de perturbacion mental y
emocional que experimenta la persona una vez que el juego se
pausa o simplemente no juega durante un periodo de tiempo

predeterminado.

2. Abuso y tolerancia: Jugar a videojuegos durante largos
periodos de tiempo en un esfuerzo por sentir el mismo nivel de

disfrute que antes se obtenia en un periodo de tiempo mas corto.

3. Problemas asociados a los videojuegos: Son
conflictos intrapersonales que surgen cuando una persona juega
demasiado a los videojuegos, afectando su vida personal tiene
una pérdida de control.
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4. Dificultad de control: Se trata de la deficiencia de la
propia persona por no saber contener la conducta obsesiva, que
también puede aparecer y ser continuada en circunstancias poco

apropiadas.

3.2.5. Caracteristicas de la adiccién a los videojuegos

De acuerdo con Artezano, (2020) manifiesta, una
serie de caracteristicas que muestran las personas con

adiccioén a los videojuegos:

1. Obsesion extrema: Una persona que muestra
caracteristicas similares a la dependencia a los juegos por
Internet o a los videojuegos tiene una obsesion persistente con
el juego. El o ella podria mostrar fastidio, incluso cuando no esta

jugando.

2. Hacer trampas con el uso de juegos por internet:
Estos individuos suelen subestimar su periodo de juego, mienten
e inventan justificaciones de por qué deben utilizar la

computadora en ese tiempo para seguir jugando.

3. Incapacidad de autocontrol: Las personas corre el
peligro de padecer una dependencia a los videojuegos es
incapaz de regular la cantidad de tiempo que pasa delante de la

computadora, celular y tablet.

4. Ambivalencia: Las personas con rasgos de
dependencia a los videojuegos suelen sentirse agresivas cuando
se les informa de que juegan demasiado tiempo. La negacion es
frecuentemente un indicador de alerta, especialmente cuando a
la persona no parece importarle o que pasa en su entorno

familiar y social.
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5. Falta de manejo de su economia: Las personas con
dependencia a los videojuegos suelen gastar una cantidad
excesiva de dinero jugando y comprando complementos para su

computadora o videojuego preferido.

6. Emociones en conflicto: Por lo general suelen pasar
de wuna emocion de excitacion a una sensacidn de
remordimientos, esto puede experimentarse como resultado de
un tiempo excesivo en los juegos, esa emocion puede ser

perturbadora.

Segun el autor, se puede interpretar que una caracteristica
de una persona con problemas de adiccion a los videojuegos
tiene un riesgo de dependencia conductual, es decir sobre la
salud mental de la persona afectada. Cabe mencionar que es
muy importante obtener un diagndstico para que un especialista
pueda prescribir el tratamiento mas adecuado. Podemos
destacar que los amigos y la familia tienen un papel importante

en su recuperacion.

3.2.6. Factores de riesgo de la adiccidon a los videojuegos
Desde el punto de vista cientifico, Garcia, et al. (2012)
hacen mencion de algunos factores de riesgo de la adiccién a

los videojuegos:

1. Avances sociales y tecnolégicos: El aumento de los
trastornos relacionados con la dependencia se ha atribuido a los
avances sociales y técnicos, la variedad de juegos que podemos
ver internet que estan arraigados en la cultura y que contribuyen
a la aparicién de la ludopatia en los adolescentes que hoy en dia

buscan una fuente de diversidn sin medir los peligros.
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3.2.7.

2. Indicadores hereditarios: Esta comprobado que la
propension del individuo a desarrollar comportamientos de
adicién esta influida por el componente hereditario. Sin embargo,
este elemento hereditario sélo tiene un impacto del 50% y es
significativamente mas importante en el inicio del habito, dado
que esta conducta se mantendra de acuerdo a los parametros

sociales y ambientales.

3. Rasgos de personalidad: En este periodo, todavia se
carece de informacion fiable sobre la personalidad de las
personas dependientes. No se les puede categorizar como un
grupo homogéneo debido a la falta de apoyo a nivel tedrico o
empirico. Es importante sefalar que el constructo de busqueda
de sensaciones y la personalidad son los que han suscitado

mayor interés en el estudio de la personalidad.

4, Familia: Aqui se manifiesta los habitos de juego que
pueden tener los padres, que en gran manera afectan los habitos
de juego de sus hijos. Y en gran parte podemos decir que los
padres que hacen abuso de los juegos repercutan
considerablemente en los nifios y adolescentes que tiene padres

con problemas de dependencia con los juegos de hoy en dia.

Causas de la adiccion a los videojuegos

Chdliz y Marco (2013) dan a conocer, que existe tres

causas de la adiccioén a los videojuegos:

. Personalidad dependiente: Algunos tipos de personalidad son

mas propensos que otros a caer en la adiccion.
Problemas parentales: Suelen surgir en hogares disfuncionales

en los que no hay suficiente comunicacion, falta de limites

claramente definidos dentro del hogar, disputas derivadas de la
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separacion de los padres y falta de compromiso con los hijos

debido a obligaciones laborales.

3. Problemas sociales y escolares: Falta de deseo de participar
en las interacciones sociales en relacion al ambito personal e

intelectual.

3.2.8. Consecuencias de la adiccién a los videojuegos

Garcia, et al. (2012) como expresan, sefialan una serie de

consecuencia que pueden originar la adiccion a los videojuegos.

1. Ambito personal: Se siente incapaz de retomar la vida que tenia
antes, culpable por el mal uso del dinero gastado e intenta
alejarse de los que lo rodean. Con frecuencia manifiestan

sentimientos de ansiedad, depresién y baja autoestima.

2. Entorno educativo: Problemas en relacion al bajo rendimiento
en los estudios y problemas de conducta que conllevan a la

expulsion.

3. Familiay las relaciones sociales: Se evidencia que la familia al
principio pueda brindar la ayuda necesaria, pero la persona
dependiente se niega a reconocer que tiene un problema con la
adicibn, mas aun cuando es evidente ocasionando graves
problemas por el dinero hurtado a sus padres para satisfacer su

deseo, afectando el aspecto familiar y las relaciones sociales.
4. Ambito juridico: Estas personas roban con frecuencia,

participando en actos ilegales, que empeorar la situacién en la

que se encuentran.
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Variable 2: Conductas Agresivas
3.2.9. Definicion conductas agresivas

Al respecto, Spielberg et al. (1983) consideran la
definieron "una determinada alteracion deliberada, severa o
negativa de la conducta, enfocada hacia un propésito definido,

dafando los bienes o hiriendo a otras personas" (p.8).

Respectivamente, Segun Buss y Perry (1992) la conducta
agresiva es un tipo de reaccion persistente y continua que refleja
la singularidad de la persona, que se manifiesta con la intencion

de causar dafo a otra persona.

Desde la posicion Pearce (1995) considera la agresion
como una fuerza que denota la determinacion de una persona de
forzar su voluntad sobre otra persona, provocando lesionales a

nivel corporal o psicoldgicas.

Como plantea Barkowitz (1996), menciona que es una
conducta dirigida a la victima y se define como " una falta de

provocacion, hacia los demas".

Asimismo, Anderson y Bushman (2002) creen que toda
conducta violenta es agresiva, pero sehala también que
numerosos actos de agresion carecen del propdsito, que
caracterizan a la conducta agresiva o intimidatoria, lo que da
lugar a numerosos casos de hostilidad.

En una linea similar, la OMS (2002), sefiala que la
conducta agresiva es el abuso premeditado de la violencia contra
si mismo, contra otras personas, contra un determinado circulo

de personas o contra una sociedad.
En base a lo sefalado, con los autores antes mencionados

cabe resaltar que las conductas agresivas es un estado

emocional que conlleva a un sentimiento de anhelo y odio para
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dafar a la persona, que puede causar una agresion fisica, verbal

y psicologica.

3.2.10. Teorias de las conductas agresivas

Cabe mencionar que, Doménech y Iiiguez (2002) hacen
cuatro propuestas teoricas acerca de la agresividad basados en

estudios previos.

1. Teorias instintivas y determinismo biolégico: En esta
perspectiva sefala la personalidad unica que tiene cada persona,
el fundamento viene dado principalmente por factores que se
consideran ‘“internos" y que forman al individuo. En otras

palabras, lo que hay " al interior" de cada persona explica

perfectamente la raiz de la actitud hostil.

La agresividad se suele caracterizar en términos de un sistema
evolutivo que surgi®é como resultado de la evolucion, y
generalmente se condensa bajo la palabra "impulso natural”,
considerado como una capacidad esencial para el futuro del
organismo. La capacidad de modificar las reacciones agresivas
puede ser limitada o inexistente, dependiendo de cémo se

interprete lo primero.

Podemos ver que esta ultima es coherente con creencias que
son relevantes tanto para las perspectivas fisica, psiquica,
cognitiva y también para las hipotesis de la evolucién; sin

embargo, no se utiliza la palabra "instinto".

2, Explicaciones ambientalistas: Segun esta teoria, la
agresividad esta causada por el de aprendizaje y por una
diversidad de factores ambientales intrincados. Los trabajos aqui
incluidos explican la agresividad como el resultado de un factor

externo que actua como desencadenante primario. En otras
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palabras, la frustracion, que es un sentimiento ligado a un

acontecimiento exterior, precede a la agresividad.

Esta teoria, a menudo denominada teoria del fracaso, explica por
qué la violencia es un fendmeno natural, contrariamente a lo que
sugerian las teorias intuitivas. Sin embargo, siempre depende de
si se siente o no rabia. La agresividad actua como un factor de
reduccion del grado de ansiedad ante un alto grado de
decepcidn, que suele caracterizarse como el resultado de ser

incapaz de completar una accion segun lo previsto.

3. Aprendizaje psicosocial: El conductismo sirve de base
a las ideas que atribuyen al aprendizaje social la explicacion de
la agresividad. Estas teorias relacionan el origen de la
agresividad con el comportamiento que se ha vinculado a la
presencia de un determinado estimulo, asi como a la

recompensa que ha seguido a la accion vinculada.

Podemos mencionar, que el modelo estandar
de condicionamiento operante puede utilizarse para explicar la
agresividad: hay un estimulo, un comportamiento en respuesta
a él y una consecuencia que, dependiendo de como se
presente, puede fomentar o desalentar la repeticion de la
accion. Ademas, en este sentido, es posible considerar los
desencadenantes y los refuerzos que conducen a un

determinado tipo de conducta agresiva.

4. Teoria cognitivo social: La teoria de la psicologia
cognitivo social ha permitido relacionar dos aspectos de la
persona que pueden ser cruciales para comprender la agresion.
Estos aspectos incluyen los procesos psiquicos de la persona y
los acontecimientos sociales. En lugar de funcionar de forma
independiente, estos fendmenos interactuan intimamente y dan
lugar a la aparicion de una determinada conducta, actitud e

identidad, entre otras cosas.

45



Del mismo modo, los estudios sobre la agresividad han llamado
la atencion sobre un aspecto crucial de la psicologia cognitivo
social, en particular de la tradicion construccionista social: para
identificar qué conducta es agresiva, primero debe existir un
conjunto de normas socioculturales que definan qué se considera

" agresividad" y qué no lo es evidenciando caso

Esto significa que es crucial examinar las formas en que la
agresion se representa, experimenta y manifiesta, ya que no
necesariamente aparece como un comportamiento visible. Esto
abre la posibilidad de pensar que la agresion solo aparece una
vez que se ha establecido una conexion, lo que hace dificil

explicarla en términos propios de un individuo.
3.2.11. Agresividad en estudiantes

Giménez (2014) determiné que las conductas agresivas
pueden ser percibidas en el ambito escolar, particularmente entre
los estudiantes. Los colegios deben proporcionar a los jévenes
los medios correctos de interaccion social. Hoy en dia, el
comportamiento agresivo en los estudiantes muchas veces se
debe a problemas de relacion que los atacan o les impiden
cumplir sus deseos. Una condicién comun es la falta de disciplina
en el saldén de clases o un comportamiento que interfiere con el

desarrollo normal del salén de clases.

Ramos y Torres (2008) hace hincapié, que la conducta
agresiva entre los estudiantes se da en la mayoria de los
colegios, se vuelve mas arriesgada para la salud fisica, mental y

motriz de una persona si se produce con frecuencia.

En este orden de ideas, Ramos y Torres (2008) describen
una serie de componentes que afectan grandemente a los

estudiantes y producen agresividad entre los estudiantes:
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1. Area fisiolégica: Estas alteraciones provocan un
comportamiento impulsivo y enérgico. La persona tiene una
fuerte y urgente necesidad de emprender una actividad para

ganar algo o para hacer frente a una circunstancia conflictiva.

2. Area cognitiva: En algunos casos, las acciones regresivas
pueden ser una parte normal del crecimiento, pero en otros es
necesario prestar mayor atencién. Los acontecimientos que mas
comunmente provocan actitudes agresivas en las personas
suelen estar causados por problemas de salud mental. Los
estados de animo y las ideas del alumno agresivo suelen adoptar
las siguientes formas: Reacciona insultando a las personas de
acuerdo con sus creencias e interpreta sus acciones de forma

hostil. Si no se sale con la suya, sufre las consecuencias.

3. Area motora: El individuo exige con mas vehemencia que se
satisfaga inmediatamente todo lo que desea y que se le niegue
todo lo que no le gusta. Las acciones inadecuadas que provocan
la ruptura causan tension en el area circundante. Una de las
infracciones mas frecuentes en el colegio es: llegar con retraso a
clase, no respetar al profesor, no hacer los deberes, desobedecer
las 6rdenes y lanzar objetos al aula. Los adolescentes agresivos
carecen de la capacidad de buscar comportamientos alternativos
para lograr sus metas y tienen reacciones negativas ante

cualquier cosa que les irrite 0 moleste.

De las evidencias anteriores expuestas por los autores, en
las ultimas décadas, la convivencia en los colegios ha sido de
alguna manera uno de los temas que mas preocupan al ambito
educativo, sobre el creciente numero de conductas agresivas que
de alguna manera modifican el estado de ambiente en los

estudiantes. Por lo tanto, la convivencia en el colegio es la base
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de toda actividad educativa, sélo un ambiente sano, lleno de
buenas relaciones interpersonales, el sistema permite el

aprendizaje continuo como la realizacién de metas académicas.

3.2.12. Dimensiones de conductas agresivas

Buss y Perry (1992) al respecto, consideraron cuatro

dimensiones para las conductas agresivas.

1. Agresividad fisica: Es el uso del propio cuerpo o de un elemento

para golpear, empujar, zarandear a alguien con las manos.

2. Agresividad verbal: Se utiliza un lenguaje inapropiado a base
de ofensas, amenazas y apodos para referirse a propios o
extrafos.

3. Ira: Es un estado de animo irritable derivado de emociones,
producto de sentimientos hostiles anteriores.

4. Hostilidad: Es un pensamiento que muestra una actitud de
desprecio y una mala opinién de los demas.

3.2.13. Caracteristicas de las conductas agresivas

Anderson y Bushman (2002) mencionaron, que las
conductas agresivas se pueden distinguir en base a dos

caracteristicas:

1. De caracter social cognitivo: se manifiesta por una poca
exigencia de rendimiento moral y una gran tolerancia a la

agresion.

2. De caracter impulsivo afectivo: estda marcado por la
irritacidn, la necesidad de venganza, el temor al castigo y una

gran vulnerabilidad emocional.

Para simplificar, los adolescentes agresivos a menudo exhiben

caracteristicas vinculadas a la actividad delictiva, como
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impulsividad, agresividad e inestabilidad emocional, presentan
un rendimiento académico bajo, exceso de perjuicios y una

empatia en adolescente inapropiados.

3.2.14. Manifestaciones de las conductas agresivas

Suarez, et al. (2012) establecen, una serie de criterios
para poder comprender mejor los factores causantes de la

agresividad:

1. Factores organicos: El sistema nervioso o endocrino,
son los responsables de coordinar el comportamiento dentro de
la biologia del ser humano. En las personas que experimentan
emociones como ira, excitacion o miedo, estas crean hormonas
que activan sistemas cerebrales que se traducen en

modificaciones fisicas.

2. Factores fisicos: Segun el contexto del individuo y de
manera simplificada, tomamos en cuenta las propias condiciones
de vida, el tipo de alimentacion, el abordaje de recursos, una
patologia particular o algunas inconsistencias ambientales, todos
estos factores contribuyen a incrementar las conductas

agresivas.

3. Factores sociales: Los seres humanos son individuos
sociales, es decir que la sociedad donde vivimos tiene un
impacto significativo en los diversos estilos de vida que las
personas deciden llevar, que en gran medida tienen que
sentirse aceptados o incluidos dentro de ella, si esto no se
evidencia puede manifestarse un sufrimiento que lo lleva
aislarse de los demas, en lo cual se presenta violencia hacia

otras personas.

4. Factores culturales: Son modelos a los que la persona ha

estado expuesta, es incuestionable que determinadas
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culturas influyen notablemente en la forma en que se originan
o se perfilan los habitos. En los ultimos afos, el afan por
encajar ha hecho imprescindible que los adolescentes se
distingan y muestren creatividad en todo lo que hacen para
forjar sus propias culturas para llegar a saber quiénes son,

para alcanzar sus metas.

5. Factores familiares: Establece la importancia de la
educacion del progenitor en el crecimiento, las relaciones
entre hijos y padres moldean el comportamiento agresivo, ya
que tienen un impacto significativo en las actitudes. Las
condiciones de convivencia tensas también pueden fomentar
el uso de comportamientos violentos, para aprender a
relacionarse con los demas y evitar copiar patrones de
conducta destructivos, agresivos o inadecuados, es esencial
que los adolescentes se relacionen con los demas de buena

manera.

3.2.15. Sintomas de conductas agresivas

Segun Train (2001), existen tres tipos principales de

agresividad adolescente que pueden observarse en las escuelas:

1. El primer grupo: Estd formado por adolescentes
quienes, durante el juego, muestran un patron de
comportamiento imprudente y poco racional desde el punto de
vista fisico. Son extremadamente desagradables y asustadizos,
aunque su hostilidad se limita a escenarios de juego que suelen
implicar imaginacion. En otras ocasiones, estan callados, hablan

poco y no hacen nada por liderar el grupo.
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3.2.16.

2. El segundo grupo: Esta compuesto por adolescentes
muy dominantes y agresivos fisicamente, estan acostumbrados
a atormentar a los compafieros, utilizan continuamente la
agresion contra la victima, burlandose de ella y amenazandola

sin necesidad de provocarla.

3. El tercer grupo: Los adolescentes que son asertivos y
poderosos cuando hablan pero que no son violentos fisicamente
constituyen la tercera categoria. Son agresivos cuando no
participan en juegos, suelen ser considerados poco interesantes
por los demas chicos debido a su egocentrismo. Se dice que
tienen mayores habilidades sociales. En cualquier circunstancia,
muestran poca violencia y exhiben un nivel relativamente bajo de
hostilidad. Pueden ser persuasivos mas que simplemente
dominantes y a pesar de hablar mucho, a veces tienen cosas
interesantes que decir. A menudo no piensan mucho en sus

interacciones interpersonales.

Consecuencias de las conductas agresivas

Monjas y Avilés (2003) mencionan, tres consecuencias
que intervienen en las conductas agresivas:
Familia: Es la principal base de socializacion de las normas de
crianza, un estilo incorrecto puede ocasionar desajustes,
inestabilidad en el manejo de los impulsos, sentimientos de
frustracion, etc. Por ejemplo: se puede presentar una escasa
comunicacion en el hogar, abuso de los padres, y por ultimo

violencia familiar.

Colegio: Es el segundo canal de convivencia donde los
adolescentes intercambian diversas vivencias, si existen indicios
de violencia en el ambito escolar, éste debe intervenir para que

el porcentaje descienda. Por ejemplo: Violencia entre

51



compainieros de clase parte de eso con otros salones, rivalidad
entre colegios, como también la falta de acompafamiento de los

profesores.

3. Sociedad y la cultura: El ambiente refuerza las distintas ideas,
posturas, ideologias y decisiones. Algunos de estos son
adecuados otras erradas y los que son de gran influencia para la
eleccion de los adolescentes. Por ejemplo: Falta de seguridad
publica, medio social delincuencial, medio econdémico bajo,

exposicidn a programas violentos en TV.

3.3. Marco conceptual

Abstinencia: Es una combinacion de sintomas fisicos o
psicoldégicos que se manifiesta producto de que deja de

consumir de manera continua una sustancia (OMS, 2018).

Abuso: Conducta consiente derivada del uso excesivo,

inadecuado o desmedido de una sustancia o cosa (RAE, 2003).

Adiccién: Es una patologia médica a la que se asocia un
desequilibrio emocional psicolégico que provoca la necesidad
imperiosa de consumir una sustancia, realizar una actividad o
establecer un vinculo (OMS, 2009).

Adiccién a los videojuegos: Uso desmedido e impulsivo por
jugar donde se muestra una ausencia de control imperiosa, que
puede llegar a interferir en su vida personal y familiar (OMS,
2022).

Agresion fisica: Es el uso consciente de la propia fuerza fisica,
contra un grupo de personas y/o comunidad, con efectos casi

siempre negativos sobre la salud (OMS, 2001).
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Agresion verbal: Es una forma de maltrato psicolégico
emocional que es ocasionada con insultos 0 amenazas que en

gran medida puede repercutir en violencia fisica (RAE, 2017).

Conductas agresivas: Es un estado emocional con patrones de
conducta, por la necesidad imperiosa de actuar de manera
violenta hacia los demas que puede variar dependiendo de la

situacion (Buss, 1990).

Hostilidad: Es una actitud provocativa e imperiosa por molestar
0 golpear a alguien haciendo uso de la violencia
(Spielberger,1990).

Ira: Es una reaccion emocional que esta compuesta por
sentimientos de cdlera o venganza que se manifiesta hacia otras
personas lzard (1977, 1991).

Salud mental: Es un estado de salud psiquica donde el
individuo regula de forma adecuada sus procesos cognitivos,
emocionales y conductuales (OMS, 2022).

Tolerancia: Es la capacitad de dominio propio que ejercemos
cuando nos enfrentamos a algo con lo que no estamos de

acuerdo, o que nos resulta desagradable (Vogt, 1997).

Videojuegos: Es el uso de un aparato electrénico que permite
mediante controles jugar una diversidad de juegos a través de

una computadora, televisor o dispositivo movil (RAE, 2017).
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IV. METODOLOGIA

4.1. Tipo y nivel de la investigacion

Tipo de investigacion: basica, ya que se desprende de un
contexto conceptual. La finalidad es aumentar la modernidad de la
ciencia, pero sin contraponerla a ningun campo de estudio (Sampieri
et al., 2014).

Nivel de la investigacion: correlacional, esto se debe a que
trata de conocer a fondo las cualidades de los miembros del grupo
de estudio, midiendo las variables especificadas de forma
simultanea o independiente, recopilar datos y medir la correlacion

entre las dos variables (Sampieri et al., 2014).

4.2. Diseno de investigaciéon
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Disefio de la investigacion: no experimental de corte
transversal, solo se analizan los parametros en su entorno natural,
sin manipulacion intencionada de las variables (Sampieri et al.,
2014).

Asi mismo, se ubico dentro de un enfoque cuantitativo, donde
se basa en un marco de estudio l6gico de caracter deductivo, con el
objetivo de desarrollar preguntas de estudio e hipdtesis que luego

puedan ser puestas a prueba (Sampieri et al., 2014).
} V1
M r
t v2
Esquema
Donde:

M= Muestra
X= Variable 1

Y= Variable 2 r=

relacion
4.3. Hipétesis general y especificas
4.3.1. Hipétesis general

H.G: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Instituciéon Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

4.3.2. Hipotesis especificas
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H.E.1: Existe relacién significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abstinencia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

H.E.2: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

H.E.3: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension problemas asociados a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Instituciéon Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

H.E.4: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension dificultad de control y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

4.4. Identificacion de las variables

Variable 1: Adiccion a los Videojuegos
Dimensiones:

D1: Abstinencia
D2: Abuso y tolerancia
D3: Problemas asociados a los videojuegos

D4: Dificultad de control Variable

2: Conductas Agresivas
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Dimensiones:

D1: Agresion Fisica
D2: Agresion Verbal
D3: Ira

D4: Hostilidad

Y



4.5. Matriz y operacionalizacién de variables

Tabla 1 Operacionalizacién variable dependiente

Variable Dimensiones Indicadores ftems Escala de valores Niveles y

Tipo de

rangos variable

estadistica




Adiccion a

los Abstinencia
Videojuegos
Abuso y
Tolerancia
relaciones

Ansiedad 3-4-6
Frustracion 7-10
Irritabilidad 11 13-

14 21-
25
Aumento de forma
progresiva de los
videojuegos
Usa los
videojuegos para
sentirse bien 1-5 89
Usa los 12
videojuegos para

aliviar los
problemas

58

Presenta

problemas en las

interpersonales

59

O=Totalmente en
desacuerdo
1= Desacuerdo

2= Neuftral 3=
Un poco de
acuerdo
4=Totalmente de
acuerdo

0=Nunca
1=Rara vez

2=A veces

3=Con frecuencia

4=Muchas veces

Dependencia
Baja
0-31 _
Ordinal
Dependencia
Moderada
32-66

Dependencia
Alta
67- 100



Patrones de

inadecuadas

videojuegos

22-24

Jjuego

Problemas
asociados a los

videojuegos

Dificultad de

control

Perdida del sueno

16-17

comidas 19-23

Usa de forma

excesiva los

Tiene dificultad 2-15

para jugar 18-20

Permanencia en el
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Usa de forma
excesiva los

videojuegos

Tabla 2 Operacionalizacion variable independiente

Variable Dimensiones Indicadores items Escala de valores Niveles y  Tipo de variable
rangos estadistica
Agresién Fisica Amenazas 1-5-9
Golpes a otros 13-7 1=Completamente Ordinal
21-24 falso para mi
Muy bajo
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Conductas Agresion Verbal Violencia fisica  27-29 2=Bastante falso para 1- 51

Agresivas mi
Bajo
Insultos 3=Ni verdadero ni 52-67
. 2-6 10 falso para mi
Gritos 14-18
4=Bastant dad Medio
=Bastante verdadero
68-82
Apodos para mi
Ira Al
Acoso 3-7 11 5=Completamente to
15-19  verdadero para mi 83-98
Sentimiento de ~ 22-25
injusticia
Muy alto
99-145
Rabia
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Hostilidad

Percepcion 4- 8
negativa 12-16

20-23
26-28

Emocién adversa

Disgusto
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4.6.

Poblacion y muestra

4.6.1. Poblacioén:

Para Sampieri et al., (2014). "una poblacion es el conjunto
de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones” (p. 65). Es la totalidad del fenémeno a estudiar,
donde las entidades de la poblacion poseen una caracteristica
comun la cual se estudia y da origen a los datos de la

investigacion.

La poblacion de la presente investigacion estuvo formada
por los estudiantes del 4° grado de la Instituciéon Educativa
Secundaria San Martin ubicado en el departamento de Puno,
provincia de San Roman, distrito de Juliaca durante el presente
afo 2022, el cual estuvo conformada por 330 estudiantes de
diferentes secciones y de ambos géneros en edades

comprendidas entre 14 y 17anos.

4.6.2. Muestra:

La muestra es, en esencia, un subgrupo de la poblacion.
Digamos que es un subconjunto de elementos que pertenecen
a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que llamamos

poblacién. (Sampieri et al.,2014, p. 175.).

Para establecer el tamafio de la muestra, optamos por
utilizar una férmula de conjunto finito en la que asumimos un
nivel de confianza del 95 % con un valor estandar

correspondiente del 1,96 % y un error de muestreo del 5 %.
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Cabe mencionar, que se utilizd6 un método probabilistico

aleatorio simple para la seleccion.

El muestreo probabilistico otorga a cada individuo de la
poblacién objetivo la misma probabilidad de ser seleccionado
(Sampieri et al., 2014).

La muestra que se estda empleando para la presente
investigacion, es probabilistica, para lo cual se aplicara la

siguiente formula

Z?pq. N
2. (N—1)+ Z2.Pq

Donde:

Z: Desviacién estandar segun el nivel de confianza (Z = 1.96 es decir
del 95%)

E: Margen de error (5% = 0.05) p:
Probabilidad de éxito. (p = 0.80) = 80% q:
Probabilidad de fracaso. (q = 0.20) = 20%
N: Poblacién = 330 n : Tamafo 6ptimo de la
muestra.

Reemplazando la féormula:

(1.96)2(0.80)(0.20)(330)
n = (0.05)2(330 — 1) + (1.96)2(0.80)(0.20)

(3.8416)(0.16).330
n = (0.0025)(329) + (3.8416)(0.80)(0.20)
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202.83648 0.

8225 + 0.614656
202.83648
n= 1437156
n=141

La probabilidad aleatoria simple nos da una muestra de 141
estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Secundaria
San Martin de Juliaca, para lo cual se aplicé a estudiantes de

diferentes géneros en edades que oscilan entre 14 y 17 afios.
Criterios de Inclusién y Exclusion

Criterios de inclusion:

Estudiantes matriculados en la institucion educativa

Estudiantes del cuarto grado de cualquier seccién

Estudiantes que asisten regularmente a clases

Criterios de exclusion:

Estudiantes no matriculados en la Institucion educativa
Estudiantes no ratificados para acceder a la institucion
Estudiantes de otros grados que no pertenezcan al cuarto grado

Personas externas y ajenas a la instituciéon

4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

4.7.1. Técnicas

Los métodos que se utilizan para la recoleccion,
elaboracion para la presentacion de los datos son los mismos

que se emplean en este tipo de estudios. Tamayo y Tamayo
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(2014) Afirman, que las técnicas de investigacion se describen
como "una representaciéon funcional del modelo de investigacion
que explica de forma concreta el modo en que se ha realizado el
estudio” (p. 126).

En la presente investigacion de estudio, se aplico la
técnica de la encuesta mediante pruebas estandarizadas e
inventarios, segun Sampieri et al., (2014) estas pruebas estan
destinados a medir constructos especificos, como el coeficiente
intelectual, satisfaccion académica, estrés, depresioén, calidad de

vida, los habitos de estudio, etc.

Del mismo modo, se empleara la recoleccion de datos
secundarios, que de acuerdo con Sampieri et al., (2014) implica
la revision exhaustiva de aquellos documentos, archivos, tanto
virtuales como fisicos, para la obtencién de informacion
relevante previamente recolectada por una institucion o un

investigador, como cifras estadisticas, notas académicas, etc.

4.7.2. Instrumentos
Para conocer la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

El instrumento de recogida de informacién sera un
cuestionario. Segun Tamayo y Tamayo (2014, p.124) menciona
qgue el cuestionario "es un material que expone los elementos del
acontecimiento que se consideran primordiales, también facilita
el aislamiento de determinados problemas que nos son de
interés primordial. Asimismo, se limita la situacion existente a un
reducido conjunto de parametros fundamentales para luego

especificar el tema de investigacion "
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En efecto, se empleara como instrumento de recoleccién
de informacion, el cuestionario estructurado de preguntas
cerradas y en escala de Likert. De acuerdo con Sampieri, et
al.,(2014,p.238). “La escala de Likert, consiste en un conjunto
de items presentados en forma de afirmaciones para medir la
reaccion del sujeto en tres, cinco o siete categorias”. Pues, para
cada pregunta del cuestionario el encuestado debera responder

de acuerdo con la escala del 0 al 4:

- Totalmente en desacuerdo 0O
- En desacuerdo 1
- Nide acuerdo ni en desacuerdo 2
- Un poco de acuerdo 3

- Totalmente de acuerdo 4

Variable 1: Adiccién a los videojuegos

Para la primera variable, el instrumento que se empleo fue el test
Dependencia a videojuegos, donde las respuestas se califican
en escala de Likert, fue elaborado y validado por Marco Clara y
Choliz Mariano. en el 2011 y la adaptacion al Peru por Salas

Edwin y Merino César en el 2017.

Ficha Técnica

Nombre del instrumento : Test de Dependencia a los

videojuegos (TDV)
Autor y aino : Marco Clara y Chdliz
Mariano. (2011)

Lugar de procedencia : Madrid, Espafia Edad de aplicacién
: 11 a 18 anos

Propésito : Se evalla la dependencia
videojuegos

Administracion : individual y colectiva (auto aplicada)
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Numero de items : 25 items

Duracion : 15 a 20 min aproximadamente
Dimensiones : Abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas asociados a los Videojuegos y dificultad de control.
Escala de valoracion: 0 = Totalmente en desacuerdo.

1= En desacuerdo.

2 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

3 = De acuerdo.

4 = Totalmente de acuerdo.

Categorias

Puntuaciéon Global: 0-31 dependencia baja,
32-66 dependencia moderada y 67-100 dependencia alta.

Abstinencia: 0-12 dependencia baja, 13-16 dependencia moderada y
27-40 dependencia alta.

Abuso y Tolerancia: 0-5 dependencia baja,
6-12 dependencia alta y 13-20 dependencia alta).

Problemas asociados a los videojuegos: 0-4 dependencia baja, 5-10
dependencia moderada y 11-16 dependencia alta.

Dificultad de control: 0-7 dependencia baja,
8-15 dependencia moderada y 16-24 dependencia alta.

La validez de confiabilidad de los instrumentos de
recoleccion de datos tiene en cuenta los criterios establecidos en
todos los estudios cientificos como académicos, los cuales estan
ligados con normas, métodos de evaluacion, en estudios

rigurosos y objetivos.

Se denomina confiabilidad, al grado en que una
herramienta de medicién, produce de forma sistematica los
mismos resultados cuando se emplea con la misma persona o

elemento. Sampieri et al., (2014).
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El procedimiento de validacion se llevd mediante la
técnica de juicios de expertos, y cada item del instrumento es
analizado por expertos con una gran trayectoria en psicologia y
elaboracion de trabajos de investigacion, realizado por los
siguientes, 02 psicologos con grado de magister en psicologia
clinica y por ultimo 01 Psicologa con grado de magister en salud
mental del nifio y adolescentes. Dichos instrumentos tienen un
valor de 0.94 segun el coeficiente de alfa de Cronbach, esto
demuestra que el contenido del instrumento es genuino en su
totalidad.

Tabla 3 Resultados de la prueba de confiabilidad V1
Alfa de N de
Cronbach elementos
0.94 25

Variable 2: Conductas agresivas

Para la segunda variable, el instrumento que se empleo fue el
cuestionario de Agresividad, donde las respuestas se califican
en escala de Likert, fue elaborado y validado por Arnold H. Buss
y Mark Perry en 1992 y la adaptacién en el Peru por Matalinares
Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Capos y Villavicencio en el
2012.

Ficha Técnica
Nombre del instrumento : Cuestionario de agresividad (AQ)

Autor y afio : Arnold H. Buss y Mark Perry (1992)
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Lugar de procedencia : Madrid, Espafia Edad de aplicacion
5 a 25 afos

Propésito : Se evalua la agresividad

Administracion : individual y colectiva
Numero de items 1 29 items

Duraciéon : 15 a 20 min aproximadamente
Dimensiones : Agresion verbal, fisica, ira y hostilidad.
Escala de valoraciéon : 1 = Completamente falso para mi.
2 = Bastante falso para mi.

3 = Ni verdadero ni falso para mi.

4 = Bastante verdadero para mi.

5 = Completamente verdadero para mi.

Categorias

Escala de agresion: 1-51 muy bajo, 52-67 bajo, 68-82 medio, 83-98
medio alto, 99-145 muy alto.

Agresividad verbal: 1-6 muy bajo, 7-10 bajo,

11-13 medio, 14-17 medio alto, 18-145 muy alto.

Agresividad Fisica: 1-11 muy bajo, 12-16 bajo,

17-23 medio, 24-29 medio alto, 30-145 muy alto.

Ira: 1-12 muy bajo, 13-17 bajo, 18-21 medio, 22-26 medio alto, 27-145
muy alto.

Hostilidad: 1-14 muy bajo, 15-20 bajo, 21-25 medio, 26-31 medio alto,
32-145 muy alto.

El procedimiento de validacion se llevo mediante la técnica de
juicios de expertos, y cada item del instrumento es analizado por
expertos con una gran trayectoria en psicologia y elaboracion de
trabajos de investigacion, realizado por los siguientes, 02
psicologos con grado de Licenciado y por ultimo 01 Psicélogo
con grado de magister. Dichos instrumentos tienen un valor de
0.89 segun el coeficiente de alfa de Cronbach, esto demuestra

que el contenido del instrumento es genuino en su totalidad.
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Tabla 4 Resultados de la prueba de confiabilidad V2

Alfa de N de
Cronbach elementos
0.89 29

4.8. Técnicas de analisis y procesamiento de datos

4.8.1. Técnicas de analisis

Para la aplicacion de la encuesta se determiné una seria de
pautas y recomendaciones antes de la aplicaciéon del

cuestionario.

- Se pedira autorizacion al director de la Institucién Educativa
Secundaria San Martin para la aplicacion del instrumento a los

estudiantes del 4°grado de secundaria.

- Instruir a los estudiantes sobre la encuesta que se les aplicara,
con el unico propdsito de realizar una investigacion, todo esto se
llevara con fines educativos y de manera amable se les pide su
colaboracién, participacion para ejecutar responsablemente la

encuesta.

- Despues de la encuesta aplicada, agradecer por su gentil
colaboracién a los estudiantes.

- Efectuara la base de datos de la investigacion en Excel y SPSS
27

4.8.2. Procesamiento de datos
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Segun Tamayo y Tamayo (2014), Esta fase de proceso
consiste recoger los datos mediante los instrumentos utilizados
para recopilarlos, ya que el analisis estadistico permitiran hacer
inferencias en cuanto a las hipétesis planteadas para llegar a una

conclusion.

Aunado a esto, el autor menciona y cita a Arias, que
sostiene que los hechos tienen que ser examinados,
contrastados para luego ser mostrados con un método que

permita como resultado confirmar o rechazar la hipoétesis.

Es necesario resaltar, que la codificacion es un método
de proceso de datos que, segun Tamayo y Tamayo (2014), es
el proceso tecnoldgico utilizado para categorizar los hallazgos.
Asimismo, destaca que la codificacidon es el proceso de
categorizar todos los datos de acuerdo a las variables de
estudio pertinentes. La tabulacion es un método bien conocido
que se utiliza en el analisis estadistico de datos como parte del
procedimiento técnico. Calcular el numero de casos que
corresponden a cada categoria es el paso crucial del proceso

de tabulacion.

En tal sentido, este procedimiento una vez validado el
instrumento, se aplicara a una muestra y se recolectara
informacion de cada sujeto de la presente investigacion.

Luego se creara una base de datos con SPSS

VERSION 27 para obtener una tabla de frecuencia o histograma
de cada pregunta mostrando los resultados para una mejor compresion.

Al mismo tiempo, se uso los coeficientes de correlacion

de Rho Spearman para probar las hipotesis de la investigacion

usando estadisticas inferenciales, seguidas de un analisis de
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correlacion de las variables, seguido de calculos estadisticos

descriptivos apropiados considerados en dos niveles.

En lineas generales, una forma visual de examinar el
grado de correlacion de las variables hipotéticas es a través de
diagramas de dispersiéon o nubes de puntos. Con base a los
resultados obtenidos, para lo cual se cre6 una base de datos

para el siguiente procesamiento.

CAPITULO V

5.1. Presentacion de resultados

Los resultados de la encuesta del proyecto de investigacion
se presentan en este capitulo en forma de tablas y gréficos:

Adiccién a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes
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de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

Tabla 5 Frecuencia y porcentaje de género en estudiantes de 4° grado,

Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Género
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Masculino 82 58,2 58,2 58,2
Femenino 59 41,8 41,8 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 1
Porcentaje de género en estudiantes de 4° grado, Institucion

Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022
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Tabla 6 Frecuencia y porcentaje de rango de edad en estudiantes de
4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,

Puno 2022.

Rango de edad
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
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Valido 14 6 4,3 4,3 4,3

15 o7 40,4 40,4 44,7
16 75 53,2 53,2 97,9
17 3 2,1 2,1 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 2

Porcentaje de rango de edad en estudiantes de 4° grado,

Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Rango de edad
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Tabla 7 Frecuencia y porcentaje de la variable adiccion a los
videojuegos en estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa
Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Adiccion a los videojuegos
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido  acumulado
Dependencia baja 95 67,4 67,4 67,4
Valido Dependencia moderada 41 29,1 29,1 96,5
Dependencia alta 5 3,5 3,5 100,0
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Total 141 100,0 100,0

Figura 3

Porcentaje de la variable adiccion a los videojuegos en
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San

Martin Juliaca, Puno 2022.
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Tabla 8 Frecuencia y porcentaje de la dimension abstinencia en
estudiantes de 4° grado, Instituciéon Educativa Secundaria San Martin

Juliaca, Puno 2022.

Abstinencia
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Vvalido ~ acumulado
Dependencia baja 79 56,0 56,0 56.0
Valido Dependencia moderada 57 40,4 40,4 965
Dependencia alta 5 3,5 3,5 100,0

Total 141 100,0 100,0
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Figura 4 Porcentaje de la dimension abstinencia en estudiantes de 4°
grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.
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Tabla 9 Frecuencia y porcentaje de la dimension abuso y tolerancia en
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San

Martin Juliaca, Puno 2022.

Abuso y tolerancia

Porcentaje Porcentaje

. ) valido acumulado
Frecuencia Porcentaje

Valido Dependencia baja 68 48,2 48,2 48,2
Dependencia moderada 61 I 43,3 I 43,3 I 91,5
Dependencia alta 12 I 8,5 I 8,5 I 100,0
Total 141 1000 1000
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Figura 5 Porcentaje de la dimension abuso y tolerancia en
estudiantes de 4° grado, Instituciéon Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.
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Tabla 10

Frecuencia y porcentaje de la dimension problemas asociados a
los videojuegos en estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Problemas asociados a los videojuegos
Porcentaje = Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Dependencia baja 101 71,6 71,6 71,6
Dependencia moderada 36 25,5 25,5 97,2
Dependencia alta 4 2,8 2,8 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 6
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Porcentaje de la dimension problemas asociados a los
videojuegos en estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.
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Tabla 11

Frecuencia y porcentaje de la dimension dificultad de control en
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022.

Dificultad de control
Porcentaje = Porcentaje

) . valido acumulado
Frecuencia Porcentaje
Vélido Dependencia baja 106 75,2 75,2 75,2
Dependencia moderada 32 22,7 22,7 97,9
Dependencia alta 3 2,1 2,1 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 7
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Porcentaje de la dimension dificultad de control en estudiantes

de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin

Juliaca, Puno 2022.
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Tabla 12 Frecuencia y porcentaje de la variable conductas agresivas
en estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022.

Conductas agresivas

Porcentaje
) ) o acumulado
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Valido Bajo 22 15,6 15,6 15,6
Medio 94 66,7 66,7 82,3
Alto 25 17,7 17,7 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 8 Porcentaje de la variable conductas agresivas en estudiantes
de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,

Puno 2022.
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Conductas agresivas
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Tabla 13 Frecuencia y porcentaje de la dimension agresion fisica en
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin

Juliaca, Puno 2022.

Porcentaje
) ) o acumulado
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Valido Bajo 15 10,6 10,6 10,6
Medio 55 39,0 39,0 49,6
Alto 46 32,6 32,6 82,3
Muy alto 25 17,7 17,7 100,0
Total 141 100,0 100,0

Agresion fisica
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Figura 9 Porcentaje de la dimension agresion fisica en estudiantes
de 4° grado, Instituciéon Educativa Secundaria San Martin Juliaca,

Puno 2022.
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Tabla 14 Frecuencia y porcentaje de la dimension agresion verbal en
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.

Agresion verbal

Porcentaje
) . o acumulado
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Valido Muy bajo 8 57 57 57
Bajo 80 56,7 56,7 62,4
Medio 53 37,6 37,6 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 10 Porcentaje de la dimension agresion verbal en estudiantes
de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.
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Agresion verbal

Porcentaje

Muy bajo Bajo Medio

Tabla 15 Frecuencia y porcentaje de la dimension ira en estudiantes
de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,

Puno 2022.
Ira
Porcentaje Porcentaje
. ) valido acumulado
Frecuencia Porcentaje
Valido Bajo 7 50 5,0 5,0
Medio 61 43,3 43,3 48,2
Alto 63 447 447 92,9
Muy alto 10 7,1 7.1 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 11 Porcentaje de la dimension ira en estudiantes de 4° grado,
Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.
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Ira

Porcentaje

Bajo Medio Alto Muy alto

Tabla 16 Frecuencia y porcentaje de la dimension hostilidad en
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.

Hostilidad
Porcentaje Porcentaje
) ) valido acumulado
Frecuencia  Porcentaje
Valido Bajo 2 1,4 1,4 1,4
Medio 30 21,3 21,3 22,7
Alto 56 39,7 39,7 62,4
Muy alto 53 37,6 37,6 100,0
Total 141 100,0 100,0

Figura 12

Porcentaje de la dimension hostilidad en estudiantes de 4°
grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.
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Hostilidad

Porcentaje

Bajo Medio Alto Muy alto

5.2. Interpretacioén de los resultados

A continuacién, presentamos la interpretacién de las tablas

estadisticas, luego de la aplicacion de los instrumentos:

1. En la tabla 5 y figura 1, se observa se observa que 58,2%
(82/141) de estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa
Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022 son de género
masculino, por otra parte, el 41,8% (59/141) son de género

femenino.

2. En la tabla 6 y figura 2, se observa que 53,2% (75/141) de
estudiantes de 4° grado, Institucion Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022 tienen 16 afios, por otra parte, el
41,8% (57/141) de estudiantes tienen 15 afos, asi mismo el
4,3% (6/141) de estudiantes tienen 14 afios y por ultimo el 2,1%

(3/141) de estudiantes tienen 17 afos.
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En la tabla 7 y figura 3, se observa en la variable adiccion a los
videojuegos que el 67,4% (95/141) tiene un nivel de
dependencia baja, asi mismo 29,1% (41/141) presenta una
dependencia moderada y wuna minoria 3,5% (5/141)

dependencia alta.

En la tabla 8 y figura 4, se observa en la dimensién abstinencia
de la variable adiccién a los videojuegos, que el 58,0% (79/141)
tiene un nivel de dependencia baja, asi mismo 40,4% (57/141)
presenta una dependencia moderada y una minoria 3,5%
(5/141) dependencia alta.

En la tabla 9 y figura 5, se observa en la dimension abuso y
tolerancia de la variable adiccién a los videojuegos, que el
48,2% (68/141) tiene un nivel de dependencia baja, asi mismo
43,3% (61/141) presenta una dependencia moderada y una

minoria 8,5% (12/141) dependencia alta.

En la tabla 10 y figura 6, se observa en la dimensién problemas
asociados a los videojuegos de la variable adiccion a los
videojuegos, que el 71,6% (101/141) tiene un nivel de
dependencia baja, asi mismo 25,5% (36/141) presenta una
dependencia moderada y wuna minoria 2,8% (4/141)

dependencia alta.

En la tabla 11 y figura 7, se observa en la dimension dificultad
de control de la variable adiccion a los videojuegos, que el
75,2% (106/141) tiene un nivel de dependencia baja, asi mismo
22,7% (32/141) presenta una dependencia moderada y una

minoria 2,1% (3/141) dependencia alta.
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8.

10.

11.

12.

En la tabla 12 y figura 8, se observa en la variable conductas
agresivas que el 66,7% (94/141) tiene un nivel medio, asi
mismo 17,7% (25/141) presenta un nivel alto y una minoria
15,6% (22/141) un nivel bajo.

En la tabla 13 y figura 9, se observa en la dimension agresiéon
fisica de la variable conductas agresivas, que el 38,0% (55/141)
tiene un nivel medio, asi mismo 32,6% (46/141) presenta un
nivel alto, por otra parte 17,7% (25/141) tiene un nivel muy alto

y una minoria 10,6% (15/141) un nivel bajo.

En la tabla 14 y figura 10, se observa en la dimensién agresién
verbal de la variable conductas agresivas, que el 56,7%
(80/141) tiene un nivel bajo, asi mismo 37,6% (53/141) presenta

un nivel medio y una minoria 5,7% (8/141) un nivel muy bajo.

En la tabla 15 y figura 11, se observa en la dimension ira de la
variable conductas agresivas, que el 44,7% (63/141) tiene un
nivel alto, asi mismo 43,3% (61/141) presenta un nivel medio,
por otra parte 7,1% (10/141) tiene un nivel muy alto y una

minoria 5,0% (7/141) un nivel bajo.

En la tabla 16 y figura 12, se observa en la dimension hostilidad
de la variable conductas agresivas, que el 39,7% (56/141) tiene
un nivel alto, asi mismo 37,6% (53/141) presenta un nivel alto,
por otra parte 21,3% (30/141) tiene un nivel medio y una minoria
1,4% (2/141) un nivel bajo.
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VL. ANALISIS DE RESULTADOS
6.1 Analisis descriptivo Prueba
de Normalidad

Criterio de decision
Si p < 0.05 rechazamos la HO y aceptamos la Ha
Donde HO = Hipdtesis nula / Ha = Hipétesis alterna

Tabla 17 Prueba de normalidad Kolmogoérov — Smirnov para
la adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de 4° grado,
Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Pruebas de normalidad

Kolmogérc  -Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico Sig.  Estadistico gl Sig.
] ] ]
Adiccion a los ,077 141 ,041 ,952 141 ,000
videojuegos
| | ] ] ]
D1 Abstinencia ,076 141 ,045 ,957 141 ,000
D2 Abuso y ,102 141 ,001 ,940 141 ,000
tolerancia
D3 Problemas ,149 141 ,000 ,883 141 ,000

ocasionados
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D4: Dificultad ,145 141 ,000 ,910 141 ,000
de control

Conductas ,077 141 ,040 ,992 141 ,576
agresivas

| I

D1 Agresion ,086 141 ,013 973 141 ,008
fisica

D2 Agresion ,(105 141 ,001 ,963 141 ,001
verbal

D3 Ira ,095 141 ,003 ,982 141 ,065
D4 Hostilidad ,054 141 ,200° ,990 141 ,393

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera. a.
Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacién: En la tabla 17, se muestra resultados de
la prueba de normalidad, para la variable Adiccion a los
videojuegos con un p-valor (Sig) = 0,041, del mismo modo para
la variable Conductas agresivas con un p-valor (Sig) = 0,040,
siendo menores a 0.05, es decir que los datos no provienen de
una distribucion normal, entonces no se pueden utilizar las
pruebas paramétricas en este caso se debe emplear las
pruebas no paramétricas, para continuar con el analisis

estadistico.

Contraste de la hipétesis general

HO: No existe relacién significativa entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

Ha: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.
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Tabla 18 Prueba de Rho de Spearman entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas agresivas
Correlaciones

Dependencia a Conductas
los videojuegos  agresivas

Rho de Adiccién a los Coeficiente de correlacion 1,000 353"
Spearman videojuegos g (pijateral) . ,000
N 141 141
Conductas Coeficiente de correlacion ,353" 1,000
agresivas Sig. (bilateral) 000
N 141 141

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Interpretacién: En la tabla 18, se puede apreciar como

resultado un coeficiente de correlacion Rho de Spearman =
0,353" que de acuerdo al baremo de estimacion nos da una
correlacion positiva baja, con un p-valor (Sig) = 0,000 el cual es
menor al nivel de significancia de 0.05. Por lo tanto, se rechaza
la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha), es
decir, que existe una relacion significativa entre la adiccién a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes de 4°
grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

Contraste de la hipétesis especifica 1

HO: No existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimensién abstinencia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Ha: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abstinencia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.
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Tabla 19 Prueba de Rho de Spearman entre la dimension
abstinencia y las conductas agresivas

Correlaciones

Conductas
Abstinencia  agresivas
Rho de Abstinencia Coeficiente de correlacion 1,000 413"
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 141 141
Conductas  Coeficiente de correlacion 413" 1,000
agresivas Sig. (bilateral) ,000
N 141 141

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

Interpretacidon: En la tabla 19, se puede apreciar como
resultado un coeficiente de correlacibn Rho de Spearman =
0,413" que de acuerdo al baremo de estimacién nos da una
correlaciéon positiva moderada, con un p-valor (Sig) = 0,000 el
cual es menor al nivel de significancia de 0.05. Por lo tanto, se
rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis alterna
(Ha), es decir, que existe una relacién significativa entre la
adiccion a los videojuegos en su dimension abstinencia y las
conductas agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion

Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Contraste de la hipoétesis especifica 2

HO: No existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Ha: Existe relacion significativa entre la adiccion a los

videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y las conductas
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agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Tabla 20

Prueba de Rho de Spearman entre la dimension abuso y tolerancia y
las conductas agresivas

Correlaciones
Abusoy Conductas
tolerancia = agresivas

Rho de Abuso y Coeficiente de correlacién 1,000 ,255™
Spearman tolerancia Sig. (bilateral) . 002
N 141 141
Conductas Coeficiente de correlacion ,255™ 1,000
agresivas  Sig. (bilateral) ,002
N 141 141

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

Interpretacién: En la tabla 20, se puede apreciar como
resultado un coeficiente de correlacion Rho de Spearman =
0,255" que de acuerdo al baremo de estimacién nos da una
correlacién positiva baja, con un p-valor (Sig) = 0,002 el cual es
menor al nivel de significancia de 0.05. Por lo tanto, se rechaza
la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis alterna (Ha), es
decir, que existe una relacién significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucién Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022

Contraste de la hipétesis especifica 3
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HO: No existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension problemas asociados a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

Ha: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension problemas asociados a los
videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4°
grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.

Tabla 21 Prueba de Rho de Spearman entre la dimension
problemas asociados a los videojuegos y las conductas agresivas

Correlaciones

Problemas
asociados a
los Conductas
videojuegos agresivas
Rho de Problemas Coeficiente de correlacion 1,000 ,275"
Spearman asociados a los Sig. (bilateral) _ 001
videojuegos N 141 141
Coeficiente de correlacion ,275™ 1,000
Conductas Sig. (bilateral) ,001
agresivas N 141 141

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

Interpretacion: En la tabla 21, se puede apreciar como
resultado un coeficiente de correlacion Rho de Spearman =
0,275" que de acuerdo al baremo de estimacion nos da una
correlacion positiva baja, con un p-valor (Sig) = 0,001 el cual es
menor al nivel de significancia de 0.05. Por lo tanto, se rechaza la
hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha), es decir,
que existe una relacion significativa entre la adiccion a los

videojuegos en su dimension problemas asociados a los
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videojuegos y las conductas agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.

Contraste de la hipétesis especifica 4

HO: No existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimensién dificultad de control y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa
Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Ha: Existe relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimension dificultad de control y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

Tabla 22

Prueba de Rho de Spearman entre la dimension dificultad de control y
las conductas agresivas

Correlaciones
Dificultad de Conductas

control agresivas
Rho de Dificultad de Coeficiente de correlacion 1,000 ,239™
Spearman  control Sig. (bilateral) . ,004
N 141 141
Coeficiente de correlacion ,239" 1,000
Conductas Sig. (bilateral) ,004
agresivas N 141 141

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

Interpretaciéon: En la tabla 22, se puede apreciar como
resultado un coeficiente de correlacion Rho de Spearman =
0,239 que de acuerdo al baremo de estimacion nos da una
correlacion positiva baja, con un p-valor (Sig) = 0,004 el cual es

menor al nivel de significancia de 0.05. Por lo tanto, se rechaza la
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VIL.

71

hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha), es decir,
que existe una relacion significativa entre la adiccion a los
videojuegos en su dimensién dificultad de control y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

DISCUSION DE RESULTADOS
Comparacion de resultados

A partir de los hallazgos encontrados aceptamos la
hipbtesis alterna general que establece que existe relacidon
significativa entre la adiccién a los videojuegos y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

De acuerdo a los resultados descritos de la muestra de
141 estudiantes, se demuestra que en la variable “X” adiccion a
los videojuegos que el 67,4% tiene un nivel de dependencia baja,
asi mismo 29,1% presenta una dependencia moderada y una
minoria 3,5% dependencia alta, segun el puntaje obtenido luego
de la aplicacién del instrumento. Esto indica que la mayoria de
los estudiantes evaluados sefalan que la adiccion a los
videojuegos es deficiente donde se manifiesta que no existe una
guia y control por parte de sus padres, en la cual ellos tienen
acceso a internet sin supervision de un adulto responsable que
supervise el uso adecuado de los aparatos tecnoldgicos. Por lo
tanto, los padres son el pilar de sus hijos en lo que pueden influir

en su comportamiento ya que ellos imitan algunas conductas
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que pueden conllevar a actividades sanas o insanas, que a largo

plazo pueden influir en su comportamiento. Garcia, et al. (2012)

Sin embargo, en la variable “Y” conductas agresivas que
el 66,7% tiene un nivel medio, asi mismo 17,7% presenta un nivel
alto y una minoria 15,6% un nivel bajo. Esto indica que los
estudiantes demuestran conductas agresivas en un nivel
moderado, segun el puntaje obtenido luego de la aplicacién del
instrumento. Es decir que sus actitudes de comportamiento
agresivo como agredir, golpear, humillar e insultar consiguen
manejarlo de alguna manera. Por lo tanto, podemos decir que
las conductas agresivas pueden afectar en las relaciones
sociales de manera directa con las personas que interactua.
Monjas y Avilés (2003)

De igual manera, en la relacion de la adiccion a los
videojuegos con las conductas agresivas se encontr6 como
resultado una correlacion positiva baja, con un coeficiente de
correlacion Rho de Spearman = 0,353y con un p-valor (Sig) =
0,000, es decir cuando hacen uso de los videojuegos los
estudiantes en cierta manera mayor sera el porcentaje de

agresividad en los estudiantes.

Segun lo que senala Santos (2020) se observa que la
mayor parte de adolescentes son de género masculino (53,9%)
seguido del género femenino con (46,1%), que sefiala que la
edad en la que juegan los adolescentes en los videojuegos es a
la edad de 9 afos, tanto en hombres como mujeres seguido de
los 10 afios, lo que se evidencia que 29,2% bastantes veces,
76,3%, casi siempre, 78,1% casi nuncay el 81.3% algunas veces
hacen uso mas continuo de 1 a 2 horas por dia indicando que

los adolescentes dejan de lado sus actividades por dedicarse a
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estar jugando. Podemos concluir que tanto los hombres y las

mujeres hacen un uso moderado de los videojuegos.

Estos resultados guardan relacion con lo que sefala
Bolivar y Velasquez (2020) en su investigacion en lo cual hacen
referencia, que el género que predomino en el estudio fue el
femenino e indican que la dependencia a los videojuegos se
relaciona de manera significativa con la agresividad con los

estudiantes de la institucion de Ica

Asi mismo como menciona Chiclayo (2021) sefiala que
existe una relacion positiva baja entre la adiccion a los
videojuegos y la agresividad en los estudiantes predominando el

nivel moderado con un 45.8% en relacion a los juegos.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: En relacion al objetivo general podemos concluir que
existe una relacién significativa positiva baja entre la
adiccion a los videojuegos y las conductas agresivas
en estudiantes de 4° grado, Institucién Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

SEGUNDA: En relacion al primer objetivo especifico podemos
concluir que existe una relacion significativa positiva
moderada entre la adiccién a los videojuegos en su
dimensidn abstinencia y las conductas agresivas en
estudiantes del 4° grado de la Institucién Educativa

Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022.

TERCERA: En relacion al segundo objetivo especifico podemos
concluir que existe una relacion significativa
positiva baja entre la adiccidn a los videojuegos en
su dimensién abuso y tolerancia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la
Instituciéon Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.

CUARTA: En relacién al tercer objetivo especifico podemos

concluir que existe una relacion significativa positiva

baja entre la adiccién a los videojuegos en su
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QUINTA:

dimension problemas asociados a los videojuegos y
las conductas agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucion Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.

En relacion al cuarto objetivo especifico podemos
concluir que existe una relacion significativa positiva
baja entre la adiccién a los videojuegos en su
dimension dificultad de control y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado de la
Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca,
Puno 2022.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se recomienda al director de la institucion educativa gestionar
con las autoridades del ministerio de salud el soporte
psicologico para los estudiantes que evidencias problemas
con la abstinencia, abuso, tolerancia y Problemas asociados

a los videojuegos.

SEGUNDA: Se recomienda al coordinador del area de tutoria de la
instituciéon educativa promover y desarrollar programas
integrales donde participen padres e hijos orientado en la
prevencion del uso adecuado de los equipos tecnoldgicos en

los estudiantes.

TERCERA: Se recomienda al departamento de psicologia de la institucion
disefiar un protocolo de integral promoviendo el adecuado

manejo de la comunicacion asertiva en los estudiantes.

CUARTA: Se recomienda, fomentar la educacién y el desarrollo de
habilidades alternativas a través de
actividades extracurriculares, deportes u otras areas
de interés que ayuden a los adolescentes a diversificar sus

experiencias y encontrar un equilibrio en su tiempo de ocio.

QUINTA: Se recomienda a las futuras investigaciones seguir

estudiando estas variables y sus consecuencias negativas
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en los estudiantes del departamento de Puno, distrito

Juliaca.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y METODOLOGIA
DIMENSIONES
Problema general Objetivo general Hipotesis general Variable1: Adiccion | Tipo de
i . . . ., . . » o a los videojuegos investigacion:
¢, Cual es la relacion que existe entre | Determinar la relacion que existe entre | Existe relacién significativa entre la Basica
la adiccién a los videojuegos y las | la adiccién a los videojuegos y las | adiccion a los videojuegos vy las . . Enf ;
. . . . . ; Dimenciones: ntoque:
conductas agresivas en estudiantes | conductas agresivas en estudiantes | conductas agresivas en estudiantes | ———— ————. L
° L . L . . ... | D1: Abstinencia Cuantitativo
del 4° grado de la Institucion | del 4° grado de la Institucion Educativa | del 4° grado de Ila Institucion D2:Ab Nivel de
Educativa Secundaria San Martin | Secundaria San Martin Juliaca, Puno | Educativa Secundaria San Martin ) u§oy . C
tolerancia investigacion:

Juliaca, Puno 20227

Problemas especificos

¢, Cual es la relacion que existe entre
la adiccién a los videojuegos en su
dimension abstinencia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucién Educativa Secundaria
San Martin Juliaca, Puno 20227?

2022.

Objetivos especificos

Determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos en su
dimension abstinencia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucion Educativa Secundaria
San Martin Juliaca, Puno 2022.

Juliaca, Puno 2022.

Hipotesis especificos

Existe relacién significativa entre la
adiccién a los videojuegos en su
dimension abstinencia y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucion Educativa Secundaria
San Martin Juliaca, Puno 2022.

D3: Problemas
asociados a los
videojuegos
D4: dificultad
de control

Correlacional.
Diseno: No
experimental de
corte Trasversal.
Poblacion:Estuvo
conformada por 330
estudiantes de
4°grado de
secundaria del
colegio San Martin.
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¢, Cual es la relacion que existe entre
la adiccién a los videojuegos en su
dimension abuso y tolerancia y las
conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucién
Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 20227

¢, Cual es la relacion que existe entre
la adiccion a los videojuegos en su
dimension problemas asociados por
los videojuegos y las conductas
agresivas en estudiantes del 4° grado
de la Institucion Educativa Secundaria
San Martin Juliaca, Puno 20227

¢, Cual es la relacion que existe entre
la adiccién a los videojuegos en su
dimension dificultad de control y las
conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucidon
Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022?

Determinar la relacion entre la
adiccion a los videojuegos en su
dimension abuso y tolerancia y las
conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucion Educativa
Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.

Determinar la relacion entre la
adicciéon a los videojuegos en su
dimensién problemas asociados a los
videojuegos y las conductas agresivas
en estudiantes del 4° grado de la
Institucién Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022.

Determinar la relacién entre la
adiccion a los videojuegos en su
dimension dificultad de control y las
conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucion Educativa
Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.

Existe relacion significativa entre la
adiccion a los videojuegos en su
dimension abuso y tolerancia y las
conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucion Educativa
Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.

Existe relacién significativa entre la
adiccién a los videojuegos en su
dimension problemas asociados a los
videojuegos y las conductas agresivas
en estudiantes del 4° grado de la
Institucién Educativa Secundaria San
Martin Juliaca, Puno 2022.

Existe relacién significativa entre la
adiccién a los videojuegos en su
dimension dificultad de control y las
conductas agresivas en estudiantes
del 4° grado de la Institucion
Educativa Secundaria San Martin
Juliaca, Puno 2022.

Variable2:Conductas
agresivas

Dimenciones:
D1: Agresividad
fisica
D2:Agresividad
verbal

D3: Ira

D4: Hostilidad

Muestra: 141
estudiantes de
ambos generos,
que comprendian
las edades de 14 a
17 afos. Técnicae
instrumentos:
Técnica: Encuesta
Instrumentos: -
Test de
dependencia a los
videojuegos (TDV) -
Cuestionario de
agresividad (AQ)
Buss y Perry
Metodos de
analisis de datos:

Para el analisis de

datos se utilizo
Miicrosoft Excel vy
SPS 27.
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos

TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS

Nombre y apellidos: Sexo:

Edad: Fecha:

1. Presentacion: El presente instrumento busca diagnosticar el grado
de dependencia a los videojuegos, no existen respuestas buenas ni

malas.

2. Instrucciones: Indica en qué medida estas de acuerdo o en
desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso que haces de los
videojuegos (tanto de videoconsola, celulares y también como de

PC). Toma como referencia la siguiente escala:

Pase a la siguiente hoja
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Ojo: Marca con un circulo la alternativa que consideres que se adapte a

tu criterio de pensdp)

Totalmente en

1 2 3 4 Desacuerdo desacuerdoEn
Neutral acuerdopoco de Un Totalmente de
acuerdo

N° Preguntas TD| ED| N| DA| TA

1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora| 0| 1| 2| 3 4
gue cuando comence.

2 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido o 112 3 4
prestada una a familiares o amigos.

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona o 112 3 4
la videoconsola o el videojuego.

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegostengo | 0| 1| 2| 3 4
la necesidad de jugar con ellos
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis

5 | videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras 011 2| 3 4
cosas (ver revistas, hablar con companeros, dibujar
los personajes, etc.)

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y o 112 3 4
no sé qué hacer.

7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el o 112 3 4
videojuego por culpa de la videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad o 112 3 4
de tiempo que antes, cuando comencé.

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

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar,ganar| 0| 1| 2| 3 4
prestigio, etc. en los videojuegos

1 Si no me funciona un videojuego, busco otro 0| 112 3 4
rapidamente para poder jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. o 112 3 4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,

13 | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis 01 2| 3 | 4

padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.
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14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis o 112 3 4
videojuegos.

117
Indica marcando con un circulo con qué frecuencia te ocurren los
hechos que aparecen a continuacion, tomando como criterio la
siguiente escala:

Nunca = 0 Raras vez =1 A veces = 2 Con frecuencia = 3 Muchas veces = 4

N° Preguntas N| RV | AV |CF MV
15 | Lo primero que hago los fines de semana cuando o 1 2| 3| 4
me levanto es ponerme a jugar con algun
videojuego.
16 He llegado a estar jugando mas de tres horas o 1 2| 3| 4
seguidas.
17 | He discutido con mis padres, familiares o amigos
porque dedico mucho tiempo a jugar con la 01 2 |3 |4
videoconsola o el PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego. o 1 2| 3| 4
19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos por | 0| 1 2| 3| 4

quedarme jugando con videojuegos.

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un o 1 2| 3| 4

20 . .
videojuego, aunque so6lo sea un momento.

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo o 1 2| 3| 4

22 | Lo primero que hago cuando llego a casa después
de clase o el trabajo es ponerme con mis 0o 112 |3 |4
videojuegos.

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
23 | tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir |0 |1 | 2 3| 4
que he estado jugando media hora, cuando en
realidad he estado mas tiempo).

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en
24 | clase, con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en 01 213 |4
mis videojuegos (cdmo avanzar, superar alguna fase
o alguna prueba, etc.).

Cuando tengo algun problema me pongo ajugarcon| O 1| 2| 3| 4

25 AR .
algun videojuego para distraerme.

COMPRUEBE QUE SE HAYA DADO UNA CONTESTACION A CADA
ITEM
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CUESTIONARIO DE AGRESION

Instrucciones: A continuacién, se te presenta un listado de preguntas
sobre el modo como actuas frente a determinadas situaciones.

Se presentan 5 alternativas después de cada pregunta donde marcaras
con un circulo en la alternativa que te parezca correcta, no emplees
mucho tiempo en una pregunta y contesta con veracidad.

1: Completamente falso para mi
2: Bastante falso para mi

3: Ni verdadero ni falso para mi
4: Bastante verdadero para mi

5: Completamente verdadero para mi

T T \~/ Pase a la siguiente
T T T e 17 hoja
1 2 3 4 5
Completamente |Bastante falso Ni Bastante Completamente
falso para mi para mi verdadero verdader | verdadero para mi
ni falso parami | o para mi

Instruccién: Rodea con un circulo la alternativa elegida (1, 2, 3,4 0 5)

1 |De vezen cuando no puedo controlar el impulso de golpear a 1 2 3 4 5
otra persona.

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

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

4 | Aveces soy bastante envidioso(a). 1 2 3 4 5
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5 i Si me molestan mucho, puedo golpear a otra persona. 1 2 3 4 5
6 |A menudo no estoy de acuerdo con mis compafieros. 1 2 3 4 5
7 |Cuando las cosas no me salen bien, muestro el enojo que tengo. 1 2 3 4 5
8 |En ocasiones, siento que la vida me ha tratado injustamente. 1 2 3 4 5
9 |Sialguien me golpea, le respondo golpedndole también. 2 3 4 5
10 |Cuando mis compafieros me molestan, discuto con ellos. 1 2 3 4 5
11 |Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a punto de 1 2 3 4 5
estallar.
12 | Parece que siempre son otros los que tienen mas suerte que yo. 1 2 3 4 5
13 | Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal. 1 2 3 4 5
14 | Cuando los demas no estan de acuerdo conmigo, no puedo evitar 1 2 3 4 5
discutir con ellos.
15 |Soy una persona tranquila. 1 2 3 4 5

116 | Me pregunto por qué algunas veces me siento tan disgustado por 1 2 3 4 5

algunas cosas.

117 |Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo 1 2 3 4 5

hago.

118 | Mis amigos dicen que discuto mucho. 1 2 3 4 5
19 |Algunos de mis amigos piensan que soy una persona irritable. 1 2 3 4 5
20 |[Sé que mis “amigos” hablan mal de mi a mis espaldas. 1 2 3 4 5
21 |Hay personas que me provocan a tal punto que llegamos a 1 2 3 4 5

golpearnos.
22 | Algunas veces me enojo sin razon. 1 2 3 4 5
23 | Desconfio de desconocidos demasiado amigables. 1 2 3 4 5
24 | No encuentro ninguna buena razén para pegar a una persona. 1 2 3 4 5
25 |Tengo dificultades para controlar mi genio. 1 2 3 4 5
26 |Algunas veces siento que las personas se estan riendo de mi a mis 1 2 3 4 5
espaldas.
27 |He amenazado a gente que conozco. 1 2 3 4 5
28 |Cuando los demds se muestran especialmente amigables, me unto 1 2 3 4 5
qué querran.
29 |He llegado a estar tan enojado que rompia cosas. 1 2 3 4 5
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Anexo 3: Ficha de validacion de instrumetos de medicion

vawxs  UNIVERSIDAD
K- 4 DEICA

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de 4°
grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022

Nombre del Experto:

1l. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO

Aspectos para Descripcion: Evaluacion
e pet Preguntas por
evaluar Cumple/ No X
cumple Sl
1. Claridad Las preguntas estan elaboradas usando un
lenguaje apropiado Lterple
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en
aspectos observables ,&( e
3 Cliveiieia Las preguntas estan adecuadas al tema a
5 ser investigado Ceormple
¥ Existe una organizacion légica y sintactica
4. Organizacion X 2
gantzact en el cuestionario /&0”?/(
5. Suficiencia El cuestionario comprende todos los E
i indicadores en cantidad y calidad Ceemple
4 g El cuestionario es adecuado para medir los
6. Intencionalidad | =~ . o
indicadores de la investigacién 1&0,1)/,
N z Las preguntas estan basadas en aspectos
7. Consistencia 25 = 2
tedricos del tema investigado /Cf(nn;%-
& Coharanzia _Exns_te relacion entre las preguntas e
indicadores _Cormpll
La estructura del cuestionario responde a
9. Estructura R B
las preguntas de la investigacion Lvernpte
B : El cuestionario es Gtil y oportuno para la
10. Pertinencia . SIS
inend investigacién Ctermple

Ill. OBSERVACIONES GENERALES

. G fleald.

Apellidos y Nombres del validador: Mt f’ad Tuen Gmhbq lim M..'..
Grado académico:

N'ON:  Z¢414237
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|. DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de
4" grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022

Nombre del Exper Vt’t.,'mx VEvTOoCuinl Sos

Il. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO

‘evaluar
1. Claridad Las preguntas estan elaboradas usando un l
lenguaje apropiado (~ o i
2.( idad Las preg estén expresadas en (
aspectos observables umple
y Las preguntas estdn adecuadas al tema a
e 2| serinvestigado ( un ) &
0 Existe una organizacion logica y sintictica .
8 e en el cuestionario ( v p (l
El cuestionario comprende todos los .
A indicadores en cantidad y calidad ( u WJI
£l cuestionario es adecuado pars medir los
ilntendorsadad Indicadores de la investigacion ( vl'fjf
Las preguntas estdn basadas en aspectos
B oA tedricos del tema gad ( v "[‘/(
Existe relacion entre las preguntas e /
8. Coherencia h‘:: pee (,_... ,.(4
£ La estructura del cuestionario responde a /
9.Estructura | ¢ oreguntas de la investigacidn (unple
£l cuestionano es util y oportuno para la /
10 Pertinencia vestigackda ( vaple
1ll. OBSERVACIONES GENERALES
<,
po- o < Gxu -/{’
7
/ln . A : Pron e
Apeliidas y N el Tad :
Grado académico: (75, A}/ il @
N°DNI % > efs? il eifle
1699137, v " eatconoas
Chk 26
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|, DATOS GENERALES

Titulo de Ia Investigacion: Adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de
4* grado, Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno 2022

2 /
Nombre del Experto: _[2:hus Koy (it pu (brcos
1I. ASPECTOS QUE VALIDAR EN EL INTRUMENTO
Aspectos para Descripcion: Evaluacién 3 e
evaluar Cumple/ No ¢ “’-I
_cumple
1. Claridad 15 preguntas estan elaboradas usando un Z /
( £
lenguaje apropiado OF: Lowmpely
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en .
aspectos observables S lom RS
Las preguntas estdn adecuadas al tema 2 Lot
3 Conveniencid serinvestigado s« lwwy /
R Existe Una Organizacion logica y sintictica 2 Ve
4, Organizacion | ., ) cyestionario y Lowpl
g £l cuestionario comprende todos los e/
5+ Suficiencle indicadores en cantidad y caldad LS ewp (
Sdad £l cuestionario es adecuado para medi los :
ok indicadores de Ia investigacion (b
Las preguntas estin basadas en aspectos -
7 Consistencid | o5 ricos del tema investigado v Compds
Existe relacion entre las preguntas € 7
8. Coherencia indicadores ) (g
La estructura del cuestionano responde 2 3
9. Estructurd |as preguntas de [z investigacion ) ( waepiid
Fl cuestionario & dtil y oportuno para la p
10. Pertinencia Jovestigacion Vo lanpl

Jii. OBSERVACIONES GENERALES

5 Ub»

rT0

s ge

Grado académico

N'DNL 70152

Ihdos y Nombres’dtl validado

"

Mooy lo

Anexo 4: Documentos administrativos
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CARTA DE PRESENTACION

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

Hace Constar:

Que, ERIKA JAYSI AQUINO MAMANI identificada con DNI 75258437 y OSCAR
JHONATAN SALAS PIZARRO identificado con DNI 44891695 del Programa
Académico de Psicologia, quien viene desarollando la Tesis Profesional:
“ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS AGRESIVAS EN ESTUDIANTES DE 4°
GRADO, I.E. SECUNDARIA SAN MARTIN JULIACA, PUNO 2022*

Se expide el presente documento, a fin de que el responsable de la Institucion,
tenga a bien autorizar a los interesados en mencion, aplicar su instrumento de
investigacion, comprometiéndose a actuar con respeto y fransparencia dentro de
ella, asf como a enfregar una copia de la investigaciéon cuando esté finalmente
sustentada y aprobada, para los fines que se estimen necesarios.

Chincha Alta, 26 de seftiembre del 2022

4

JUANA MARIA MARCOS ROMERO
DECANA

Av. Abelardo Alva Martua 489 -499 | C_hincha Alta - Chincha - Ica
@056 269176
©www.autonomadeica.edu.pe
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*Afio del Fortalecimiento de |a Soberania Nacional'

Chincha Alta, 26 de setiembre del 2022

OFICIO N°212-2022-UAI-FCS
INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA SAN MARTIN
EDWIN ELISEQ VARGAS VARGAS

DIRECTOR ]
JR. JOSE BERNARDO ALCEDOS SIN JULIACA - PERU

PRESENTE.-
De mi especial consideracién:
Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente.

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

En tal sentido, nuestros estudiantes de los Gltimos 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, Psicologfa y Obstetricia. Los estudiantes han fenido @
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 Insitucién elegida,
para que los estudiantes puedan pader proceder a realizar el estudio, recabar informacién y aplicar su instrumento de
invesligacion, misma que a través del presente documento solicitamos.

Adjuntamos la Carta de Presentacion de las estudiantes con €l tema de investigacién propueslo y quedamos a la espera

de su aprobacion que seré de gran utilidad para su institucién.

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

especial consideracion.

1

A JUANA MARIA MARCOS ROMERO
DECANA

Av. Abelardo Alva Madua 489 - 499 | Chincha Alta - Chincha -
©056 269176 o
@www.autonomadeica.edu.ps

Anexo 5: Consentimiento informado
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CONSENTIENTO INFORMADO

Estimados padres de familia, previos saludos cordiales, con el debido respeto nos
presentamos ante ustedes nuestros nombres son: Erika Jaysi Aquino Mamani y Oscar
Jhonatan Salas Pizarro somos egresados de la carrera de Psicologia, estamos
realizando nuestra tesis en la Universidad Auténoma de Ica y nos encontramos
realizando una investigacion sobre “ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y
CONDUCTAS AGRESIVAS EN ESTUDIANTES DE 4° GRADO, INSTITUCION
EDUCATIVA SECUNDARIA SAN MARTIN JULIACA, PUNO 2022", para lo cual
queremos contar con su autorizaciéon para la participacion que su menor hijo en el
presente estudio, el proceso consiste en aplicacion de 2 pruebas psicologicas Adiccion
a los videojuegos y Cuestionario de agresion(AQ) lo cual tiene como objetivo, determinar
la relacion que existe entre la adiccion a los videojuegos y las conductas agresivas en
estudiantes del 4° grado de la Institucion Educativa Secundaria San Martin Juliaca, Puno
2022.

Al firmar a continuacion, usted indica que ha leido y comprendido la informacion
proporcionada y otorga su consentimiento para que su hijo/a participe en el estudio
mencionado anteriormente, todos los datos que se recojan seran estrictamente
anonimos y de caracter privado ademas los datos entregados seran absolutamente
confidenciales y solo se usaran para los fines de la investigacion.

Agradecemos sinceramente su colaboracion y apoyo en esta investigacion, en caso se

presente alguna pregunta adicional o desean recibir mas informacién, no duden en
ponerse en contacto con nosotros.

Nombre del padre/madre/tutor legal:

Firma:

Fecha:

6: Base de datos Excel

Variable 1: Adiccion a los videojuegos
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D4: Dificultad de control

°

19 |items 20 | items 21 items 22| items 23 | items 24 items 25

°

Toleranci

02:

1aff

10 [items 11[items 12[items 13 [items 14 [items 15

i

Muestra

Edad | Sexo |items 1 [item:

14

16

16

[

E10
E11
E12
E13
E14
E1S
El6
E17
E18

E20
21

£23
£24
£25
£26

£30
31
£32
£33
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37

£33
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E43
44
E45

E43
E45
£50
E51

£53

E54
£S5
ESE
E57
E53
E5S.

E63

E65
3
£67
£63
E69

€70

€31

€83
€84
€85
£86
€87

90
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€93

€95
E96
€97

£95.
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Conductas agresivas

Variable 2
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ﬁ *Datos de variable 1y 2.sav [ConjuntoDatos2] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar  Ver

Nombre
1 Edad
2 Geénero
3 p1
4 p2
5 p3
6 o4
7 p5
8 pé
9 p7
0 p8
1
2l
13 i
u 12
15 13
16 pl4
17 pt5
18 pl6
19 p7
20 p18
21 pl9
2
2
% 2
27 p25
28 p26
29 p27
30 p28
kil p29
32 p30
3 p31
34 p32
i p33
36 p34
37 p35
38 p36
39 |pa7
40 p3
a3
2 o
3 M
“u 2
5 3
%
a7 5
8 6
49 7
50 |8
51 pa9
5 ps0
53 pst
54 |ps2
5  ps3
5 ps4

Datos  Transformar ~ Analizar  Gréficos  Utilidades ~Ampliaciones  Ventana  Ayuda

Tipo
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico
Numérico

Vista de datos  Vista de variables

% o @ o o o o o o ™ ™ o © o o o o o o o @ o o ™ o o o o o o & o o o o 0 0 o o o ™ o o o o M o o o o o o m o

Anchura  Decimales
0

cococococoocoococoooooooo0o0o000o0o0o00000o0o00 60000000000 000000000o0o0o0

He Qe EBLIF ABE 106 Q

Etiqueta
Edad de estudiantes
Género
Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuand.
Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videocon
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesid..
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos i..
Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué h...
Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culp...
Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo ..
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los vid...
Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, ..
Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para ...
Creo que juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque t...
Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto e...
He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedic..
Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme j...
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, a...

Cuando estoy jugando pierdo la nocidn del tiempo.

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o e...

Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algin vide.
De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a ot
Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto abiertam
Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.

A veces soy bastante envidioso(a)

Si me molestan mucho, puedo golpear a otra persona.

A menudo no estoy de acuerdo con mis compafieros

Cuando las cosas no me salen bien, muestro el enojo que tengo
En ocasiones, siento que la vida me ha tratado injustamente.

Si alguien me golpea, le respondo golpeandole también

Cuando mis compaieros me molestan, discuto con ellos
Algunas veces me siento tan enojado como si estuviera a punt...

Parece que siempre son otros los que tienen mas suerte que yo.

Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal
Cuando los demds no estan de acuerdo conmigo, no puedo evit
Soy una persona tranquila.

Me pregunto por qué algunas veces me siento tan disgustado p..

Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, ..
Mis amigos dicen que discuto mucho

Algunos de mis amigos piensan que soy una persona irritable.
Sé que mis “amigos” hablan mal de mi a mis espaldas

Hay personas que me provocan a tal punto que llegamos a golp.
Algunas veces me enojo sin razon.

Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

No encuentro ninguna buena razdn para pegar a una persona.
Tengo dificultades para controlar mi genio.

Algunas veces siento que las personas se estan riendo de mi a.
He amenazado a gente que conozco.

Cuando los demas se muestran especialmente amigables, me ..
He llegado a estar tan enojado que rompia cosas

Valores
Ninguno
{1. Masculina}.

{0. Totalmente..

{0, Totalmente.
{0. Totalmente.

{0. Totalmente..
{0. Totalmente..

{0, Totalmente.

{0. Totalmente...
{0. Totalmente...
{0. Totalmente...
{0, Totalmente...
{0, Totalmente. ..
{0. Totalmente....
{0. Totalmente....
{0, Totalmente...

{0, Nunca}...
{0. Nunca}...
{0. Nunca}...
{0. Nunca}...
{0, Nunca}...
{0. Nunca}...
{0. Nunca}...
{0. Nunca}...

{0. Nunca}.

{1, Completam...
{1, Completam...

{1, Completam.

{1, Completam...
{1, Completam. .
{1, Completam. ..

{1, Completam.

{1, Completam...
{1, Completam...
{1. Completam...

{1, Completam

{1, Completam...
{1, Completam...
{1, Completam. ..

{1. Completam.

{1, Completam...
{1. Completam...
{1. Completam...

{1. Completam.

{1. Completam...
. /{1, Completam....
{1, Completam...

{1, Completam.

{1. Completam...
{1, Completam...
{1, Completam. ..

{1, Completam.

{1. Completam...
{1, Completam...

Perdidos
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno

Columnas

8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8

Alineacion

= Centro

= Centro
= Centro

= Centro

= Centro
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ﬁ Datos de variable 1y 2.sav [ConjuntoDatos2] - [BM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar Ver Datos Transformar

Analizar

Gréficos

Utilidades

He D exFLIFAEE

Ampliaciones

Ventana  Ayuda

1@ Q

23 iVlslble. 56 de 56 variables

SEdad @Género Gl &p2 &3 Spt &5 &pb ol & p8 &p &pt0 Hptt Bz K3 &
1 16 Masculino  Totalmente... Totalmente. Neutral  Unpocod... Unpocod... Totalmente... Un pocod... Totalmente... Un poco d... Totalmente... Totalmente... Un poco d... Un poco d... Totalt ™
2 15 Masculino  Totalmente... En desacu... En desacu... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente.. ~ Neutral ~ Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente N
3 16 Masculino Neutral | Un poco d.. Neutral Neutral | Un poco d... Endesacu... Endesacu... Un poco d. Neutral Neutral ~ Endesacu... Unpocod... Unpocod... Totall
4 16 Masculino Neutral  En desacu... Totalmente... Totalmente... En desacu... En desacu... Totalmente... Totalmente...  Neutral Neutral Neutral Neutral Neutral  Unp
5 16 Masculino Endesacu... Unpocod.. Endesacu.. Neutral Endesacu... Totalmente... Unpocod.. Endesacu.. Neutral Neutral Neutral  Unpocod... Endesacu.. Unp
6 15 Masculino | En desacu... En desacu... Un pocod... Totalmente... Un poco d... Totalmente... En desacu... Unpocod... Un pocod.. Neutral ~ Endesacu... Endesacu... Endesacu.. Ne
7 15 Femenino  Un poco d... Un pocod... Totalmente... Un pocod... Un poco d... Totalmente... Unpocod... Un pocod... Totalmente... Totalmente... Unpocod.. Unpocod... Unp
8 15 Femenino Neutral  Un poco d... Totalmente... En desacu... Unpocod... Unpocod.. Endesacu... Totalmente... En desacu... En desacu.. .. Unpocod..  Neutral Ne
9 16 Masculino ' Unpocod... ~ Neutral Totalmente.. Unpocod.. Neutral  Unpocod.. Unpocod.. Neutral ~ Totalmente...  Neutral Neutral Neutral  Unpocod... Ne
10 16 Masculino Endesacu... Neutral Endesacu.. Endesacu.. Neutral Endesacu.. Endesacu.. Neutral Endesacu.. Endesacu.. Neutral Endesacu.. Neutral Ende
1 15 Masculino | Unpocod... Unpocod... Endesacu.. Unpocod.. Unpocod.. Endesacu... Unpocod Neutral  Unpocod..  Neutral Neutral  Unp
12 16 Masculino  Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalment . Totalmente.... Totalmente... Totalmente... _ Totalmente._ Totalt
13 16 Femenino  Totalmente... En desacu... Neutral  Unpocod.. Neutral Endesacu... Totalmente... Totalmente...  Neutral Neutral  En desacu... Endesacu... Endesacu... Ende
14 16 Masculino | En desacu... Endesacu... Unpocod... Totalmente... En desacu... Totalmente...  Neutral  Endesacu... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente...  Neutral ~ Totalt
15 16 Masculino  En desacu... Totalmente..  Neutral Neutral Neutral ~ Totalmente... Endesacu...  Neutral  Endesacu... Unpocod.. Neutral ~ Endesacu... Endesacu...  Ne
16 16 Masculino | Un poco d... Totalmente... Unpocod...  Neutral Neutral ~ Totalmente... Totalmente... Un poco d... Endesacu... Unpocod.. Neutral ~ Endesacu... Totalmente...  Ne
17 15 Masculino | En desacu... Unpocod... Endesacu..  Neutral Neutral Neutral ~ Totalmente... Unpocod..  Neutral Endesacu.. Neutral Neutral  Unpocod... Unp
18 16 Masculino Endesacu.. Unpocod.. Neutral Endesacu... Totalmente.. Neutral Endesacu... Unpocod.. Unpocod.. Unpocod.. Unpocod.. Neutral Neutral  Unp
19 16 Femenino ' Un poco d.. Neutral  Unpocod..  Neutral  Unpocod... Totalmente... Unpocod... Totalmente... Endesacu... Endesacu.. Neutral Totalmente... Totalmente... Totalt
20 16 Masculino  En desacu.. Neutral Neutral  Endesacu... Endesacu... Unpocod... Totalmente... Totalmente...  Neutral  Endesacu... Endesacu... Endesacu... Unpocod.. Ende
2 16 Masculino | Un poco d... Neutral Neutral Neutral  Totalmente... Un poco d. Neutral | Un pocod... Totalmente... Un pocod... Totalmente... Unpocod..  Neutral Unp
22 17 Masculino Neutral  Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totalmente... En desacu...  Neutral  Totalmente... Totalmente... Totalmente... Totali

23 | 16 Masculino En desa Unpocod... Endesacu... Neutral |Endesacu... Endesacu... En desacu... Endesacu... En desacu... En desacu...|En desacu... En desacu... Endesacu...| Nev|
< ] >
Vista de datos Vista de variables
IBM SPSS Statistics Processor esta listo ¢ Unicode:ACTIVADO

Anexo 7: Evidencias fotograficas
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Figura 13 Puerta principal de la institucion Educativa Secundaria San
Martin
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Figura 15 Presentacion de las pruebas aplicadas
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Figura 16 Aplicacion del test de dependencia a los videojuegos

Figura 17 Aplicacion del cuestionario de agresividad
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Figura 19 Estudiantes del 4to grado respondiendo a las pruebas aplicadas
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Figura 20 Recogiendo las pruebas a los estudiantes del 4to grado

' 4

Figura 21

Finalizando de aplicar las pruebas a los estudiantes del 4to grado
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Anexo 8: Informe de turnitin
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ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y CONDUCTAS AGRESIVAS EN
ESTUDIANTES DE 4° GRADO, INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA SAN MARTIN JULIACA, PUNO 2022

INFORME DE ORIGINALIDAD

19, 19x 3« Tin

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.autonomadeica.edu.pe 1 1 %

Fuente de Internet

hdl.handle.net 3%

Fuente de Internet

o

www.repositorio.autonomadeica.edu.pe 3%

Fuente de Internet

=

repositorio.ucv.edu.pe 2
Fuente de Internet %

=

repositorio.upci.edu.pe 1 %

Fuente de Internet

[

Excluir citas Apagado Excluir coincidencias <1%

Excluir bibliografia Activo
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