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RESUMEN

Objetivo: Determinar la relacion entre la dependencia a videojuegos y la
agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-
Puno 2023.

Material y método: Estudio de investigacion de tipo cuantitativa aplicada,
de nivel descriptivo correlacional, con un disefio no experimental y de
corte transversal. La muestra estuvo conformada por 234 estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban
— Carabaya — Puno, para la recoleccion de datos se empleé el test de
dependencia a videojuegos con 25 items y el cuestionario de agresividad
premeditada e impulsiva con 24 items. Los resultados fueron presentados
descriptivamente y se utilizé6 la prueba Rho de Spearman, para la
comprobacion de las hipotesis.

Resultados: Se demostré que en la variable dependencia a videojuegos
el 21 % de los participantes cuentan con un nivel bajo, el 49% con un nivel
moderado mientras que el 31 % con un nivel alto. Para la variable
agresividad premeditada e impulsiva el 87.5% de la poblacién comentan
una agresividad premeditada y el 12.5% manifiestan una agresividad

impulsiva.

Conclusiones: Existe relacion significativa entre la dependencia a
videojuegos y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de
la Institucibn Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San
Gaban-Carabaya-Puno 2023, habiendo obtenido un valor de 0.000, cuyo

valor menor a 0.05, brinda un resultado estadisticamente significativo.

Palabras claves: Dependencia, videojuegos, agresividad premeditada e

impulsiva, estudiantes.
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ABSTRACT

Objective: To determine the relationship between dependence on video
games and premeditated and impulsive aggression in students of the San
Gaban-Carabaya-Puno 2023 Complete School day Secondary
Educational Institution.

Material and method: Applied quantitative research study, correlational
descriptive level, with a non-experimental and cross-sectional design. The
sample consisted of 234 students from the Complete School day San
Gabéan - Carabaya - Puno Secondary Educational Institution. For data
collection, the video game dependency test was used with 25 items and
the premeditated and impulsive aggressiveness questionnaire with 24
items. The results were presented descriptively and Spearman's Rho test

was used to verify the hypotheses.

Results: It was shown that in the video game dependence variable, 21%
of the participants have a low level, 49% with a moderate level, while 31%
with a high level. For the premeditated and impulsive aggressiveness
variable, 87.5% of the population commented on premeditated

aggressiveness and 12.5% manifested impulsive aggressiveness.

Conclusions: There is a significant relationship between dependence on
video games and premeditated and impulsive aggression in students of
the Complete School day San Gaban-Carabaya-Puno 2023 Secondary
Educational Institution, having obtained a value of 0.000, whose value less

than 0.05, provides a result statistically significant.

Keywords: Dependency, video games, premeditated and impulsive

aggressiveness, students.
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I. INTRODUCCION

En la actualidad, el mundo ha sido golpeado repentinamente a efecto de la
pandemia por COVID-19, trayendo consigo muertes de familiares, sufrimientos,
cambios en la salud fisica y sobre todo en la salud mental. En todo este trayecto se
vivié aislamiento social de parte de la ciudadania y también de los estudiantes, ya
gue para ello se tenia que acatar esta orden por el gobierno y no tener contacto fisico
con otras personas, y como consecuencia a dicho aislamiento fueron disminuyendo
las relaciones sociales y reemplazadas por las conexiones virtuales. De esta forma

surge dicho problema de dependencia y conductas agresivas en estudiantes.

La poblacion estudiantil fue una de las mas golpeadas, ya que las clases
académicas iniciaron por primera vez en modalidad virtual, esto llevo a que cada
estudiante cuente necesariamente con un celular o laptop, y asi estos equipos, en
muchos casos, han sido mal empleados a libre uso, realizando instalaciones de
videojuegos a sus herramientas electronicas de estudio. Dichos estudiantes
empezaron adoptar comportamientos y problemas anémalos en el transcurso de los
dias, donde casos tipicos fueron incrementando como problemas en el suefio, en lo
académico, en los alimentos, se mostraban mas irritados, ansiosos, agresivos y todo

esto a consecuencia del uso excesivo de los videojuegos.

Este estudio de investigacion estuvo conformado por los capitulos siguientes:

En el capitulo I, se aprecia la introduccion de la presente investigacion de

estudio.

En el capitulo I, se plantea la descripcion del problema actual que atraviesan
los estudiantes, seguidamente se establece las preguntas de investigacion tanto
general como especificos, también los objetivos de la investigacion general y
especificos, la justificacion e importancia y por ultimo los alcances y limitacién que se

presenciaron.

13



En el capitulo Ill, se aprecia informacion de los antecedentes internacionales,
nacionales y locales relacionado al estudio de ambas variables, también se aprecia
las bases tedricas como conceptos, caracteristicas, dimensiones, entre otros y para

finalizar dicho capitulo el marco conceptual.

En el capitulo IV, se detalla el tipo, nivel y el disefio metodolégico de la
investigacion, se toca la hipdtesis tanto general y especificas, seguidamente la
identificacion de variables y la operacionalizacién de ambas variables, se habla de la
poblacién y la muestra conformada, de las técnicas e instrumentos que se usan para
la recopilacién de datos, las técnicas de analisis y por ultimo el procesamiento de

datos.

En el capitulo V, se da a conocer la presentacion de resultados obtenidos de

ambas variables y también la interpretacion de los resultados.

En el capitulo VI, se comenta los analisis de los resultados prueba de

normalidad y la comparacion de resultados con antecedentes.

Y para finalizar se indica las conclusiones y recomendaciones.

14



Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. Descripcion del problema

La tecnologia es una herramienta muy versatil y necesaria para ser el
humano, especificamente para los estudiantes, quienes estan en formacion y
desarrollo continuo. En los ultimos afios, ain més con la llegada del COVID-19,
el uso de internet ha incrementado proporcionalmente en escala ascendente el
consumo de los videojuegos, con gran incidencia los videojuegos con contenido
violento, los cuales involucran el uso de armas, disparos, estrategia, presencia
de sangre y cuyo objetivo comun es eliminar al enemigo. El consumo de
videojuegos, mas aun sin un control parental adecuado, conlleva al gasto
energético y de tiempo, consecuente el descuido de actividades como: los
horarios de comida, deficiencias académicas, descuidos en responsabilidades
del hogar inclusive efectos fisioldgicos como la disergonémia y disminucién en

la agudeza visual.

(Valverde M. , 2014) en la Unidad Educativa Bernardo en Loja — Ecuador,
encontrd en estudiantes un incremento del porcentaje de uso de los videojuegos
a temprana edad, siendo los juegos violentos es mas usado; ademas un

porcentaje alto indican agresividad tanto verbal como fisica.

(Grajales J. , Nifio, Paez, & Sanchez, 2019) en estudiantes del quinto
grado del Colegio Liceo - Colombia, determinaron que el 90% juegan el
videojuego Free Fire y lo recrean en su entorno. También (Fuentes & Perez,
2015) en Sincelejo Sucre, sustenta que la practica del videojuego causoé
agresividad, aislamiento social, trastornos de salud, dependencia, adiccion vy,

sexismo.

Por otro lado (Quezada, 2019) en la Institucion Educativa Fe y Alegria de
San Martin de Porres — Lima Perq, refirieron que el 50% de los estudiantes que
no consiguen los resultados deseados vuelven a jugar nuevamente.

Seguidamente (Laura & Zapata, 2021) en su investigacion llevado a cabo en la

15



Institucion Educativa Secundaria “Rafael Loayza Guevara” en Arequipa,
comentan que la mentalidad de los estudiantes se ve alterado y afectado por la
practica de estos videojuegos, ya que su contenido cuenta con diversidad de
acciones, a tal punto de recrearlo en su vida cotidiana, y ha consecuencia

incrementa su agresividad, su mal humor, su conducta y su comportamiento.

(MINSA, 2021) determina que en esta poblacion de adolescentes creci6
el contacto con la tecnologia digital por estudio o entretenimiento, llegando a
afectar otros aspectos de la vida, también afirma que no existe de momento
cifras oficiales que indiquen incremento en el uso de los videojuegos o
exposicidon a pantallas digitales. Por otro lado, la (AAP, 2021) mencionan que la
edad correcta para el inicio de los videojuegos sea de 3 hasta los 12 afos y
sugiere que dependiendo a la edad que tenga el estudiante se le dara tiempo
libre para que pueda jugar, pero solo los fines de semana.

La (APDEV, 2021) miembros de esta asociacion y profesionales de la
psicologia social, clinico y deportivo se pronuncia sobre una nota del MINSA,
dichos profesionales no comparten esta informacién, defienden que la préactica
de los videojuegos es una herramienta de utilidad, siempre y cuando sea usado
de la forma correcta, porque potencializa el desarrollo como habilidades
psicoldgicas, capacidades cognitivas y desarrollo de valores.

En el contexto local, la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar
Completa San Gaban cuenta con 234 estudiantes. En los afios (2020 y 2021)
durante este tiempo las clases se desarrollaron en modalidad virtual, los
estudiantes contaban con un celular personal a demanda segun interaccion
necesaria para lograr cumplir con las obligaciones escolares; sin embargo, no
es preciso si el tiempo empleado era completamente destinado a mismas
labores escolares, es ahi donde a causa de la necesidad de una mayor

interaccion tecnologica, el problema se intensifico.

16



Durante estos dos afos, la mayoria de estudiantes usaban las
herramientas tecnoldgicas de estudio (celular y laptop) para fines de
esparcimiento propio y muy alejados de labores escolares, como la descarga
de videojuegos y redes sociales, consumiendo incorrectamente el internet
limitado y destinado Unicamente para atender las labores escolares. El abuso
de confianza de los estudiantes frente a los padres y docentes, se manifiesta en
los sobretiempos de consumo de las herramientas tecnoldgicas inclusive
priorizando los videojuegos por sobre los deberes y responsabilidades

escolares y familiares.

El desplazamiento de las responsabilidades escolares, por debajo de las
actividades de esparcimiento virtual, origin6 efectos desfavorables en cuanto al
rendimiento académico, inasistencias, bajas calificaciones, presentacion de
trabajos fuera de plazo, tareas inconclusas o inexistentes, inclusive repetir el
afo. Por otro lado, los padres manifiestan que los estudiantes dejaban de lado
su aspecto fisico y horas de suefio. A efecto que dormian poco tiempo, debido
a horas prolongadas de juego virtual, consecuentemente los estudiantes
perdian la iniciativa propia de asearse, atender los quehaceres del hogar,
también aislandose de su entorno fisico amical, ademas se mostraban
molestos, frustrados, impulsivos, irritados, ansiosos mas aun si dejaban de jugar

por un corto tiempo.

Ante los evidentes cambios negativos, los padres de familia de la
localidad mostraban una preocupacion colectiva ante las caracteristicas
comunes de sus hijos; siendo esta una reaccion tardia, toda vez que el
comportamiento de sus hijos ya habia escalado a un extremo tendencioso y
manipulador, evidenciado en que los estudiantes aducian que la provision de
internet (recarga) deberia de continuar activa, de lo contrario no seria posible ni
siquiera asistir a clases; aun peor, se recopil6 la informacién que una minoria

llegd al extremo de intentar autolesionarse.
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2.2.

2.3.

Ya en el 2022, con el reinicio de las clases presenciales, este problema
disminuyo levemente, aun latente, ahora en forma fisica, ya que toda la
restriccion o limitacion que imponian los padres tuvo como efecto que un grupo
de estudiantes evidencien nuevos comportamientos, golpeando, empujando a
comparieros, agresiones verbales, enojo y resentimiento con los padres por

debido a las nuevas medidas de restriccion en el uso del celular.

Las consideraciones expuestas nos llevaron a plantear las siguientes

preguntas:

Pregunta de investigacion general

¢Existe relacion entre la dependencia a videojuegos y la agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 20237

Preguntas de investigacion especificos

PE1 ¢Existe relacién entre la dependencia a videojuegos en su dimension
abstinencia y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 20237

PE2 ¢Existe relacion entre la dependencia a videojuegos en su dimensién
abuso y tolerancia y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 20237

PE3 ¢Existe relacién entre la dependencia a videojuegos en su dimension
problemas asociados a los videojuegos y la agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar

Completa San Gaban-Carabaya-Puno 20237
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2.4.

2.5.

PE4 ¢Existe relacion entre la dependencia a videojuegos en su dimension
dificultad de control y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 20237

Objetivo general
Determinar la relacion entre la dependencia a videojuegos y la agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023

Objetivos especificos

OE1 Determinar la relacién entre la dependencia a videojuegos en su dimension
abstinencia y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la
Instituciéon Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 2023.

OE2 Establecer la relacion entre la dependencia a videojuegos en su dimension
abuso y tolerancia y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 2023.

OE3 Describir la relacién entre la adiccion dependencia a videojuegos en su
dimension problemas asociados a los videojuegos y la agresividad premeditada
e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada

Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

OE4 Analizar la relacion entre la dependencia a videojuegos en su dimension
dificultad de control y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 2023.
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2.6. Justificacion e importancia de la investigacion

Justificacion de la investigacion

Justificacion tedrica: La investigacion se realiz0 para aportar aspectos
fundamentales, como el fortalecimiento de las teorias ya existentes, al estudio
de ambas variables, el grado de dependencia y las consecuencias que trae el
uso de los videojuegos en la agresividad premeditada e impulsiva de los
estudiantes. Por ultimo, es necesario e importante esta investigacion ya que los
problemas ocasionados por la excesiva practica del videojuego ha causado

incremento.

Justificacién practica: Las implicaciones practicas de esta investigacion
aportaron datos valiosos para asi determinar el grado de dependencia a
videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes, una vez
obtenido dichos resultados de la investigacion se paso a informar de ello a los
padres y docentes, para asi sugerir acciones necesarias, como talleres de

sensibilizacién y programas preventivos que ayuden a reducir el problema.

Justificacién metodoldgica: Este estudio de investigacion tuvo un enfoque
cuantitativo, con método cientifico, correlacional, de corte transversal no
experimental, se usaron estadisticos todo con el fin de determinar el grado de
las variables. Para llegar al objetivo se emple6 dos instrumentos psicoldgicos
gue cuentan con validez y confiabilidad, refiero al test de dependencia a
videojuegos (TDV) y el cuestionario de agresividad premeditada e impulsividad
en adolescentes (CAPIA-A).

Justificacién psicoldgica: Por que contribuye a la busqueda de posibles
soluciones, ya con los resultados obtenidos se actué de forma correcta y
necesaria con intervenciones psicolégicas (prevenir y reducir problemas como
el control de ira, de impulsividad, agresividad, etc.) todo ello con el fin de evitar

gue estas conductas de dependencia y agresividad en los estudiantes lleguen
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2.7.

a complicar o peor que ello conlleven a otro tipo de adicciones como

(alcoholismo, drogas, ludopatias o entre otros).

Importancia de la investigacion

Es de gran importancia esta investigacion, porque planteo a la dependencia a
videojuegos como una nueva base que altera a la agresividad premeditada e
impulsiva de los estudiantes. Permitié conocer y profundizar el grado que hay
entre ambas variables y el uso que les dan a los videojuegos. De esta forma se
actué inmediatamente por que se encontr6 que la dependencia influye

negativamente en la agresividad de los estudiantes.

También es de prioridad indicar que el uso correcto de estos videojuegos
permite crecimiento de capacidades cognitivas, ensefian a resolver problemas,
el desarrollo de habilidades, sin embargo, tiene también efectos negativos en
las personas quienes lo practican de forma excesiva y sin control,
principalmente en la poblacion mas vulnerable que se encuentra en informacién
como los adolescentes, provocando en ellos consecuencias como la

agresividad, la ira, la impulsividad, etc.

Alcances y limitaciones

Alcances

Alcance social: Los participantes de dicha investigacion son estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 2023.

Alcance geografica o espacial: Esta investigacion se realizé en el Distrito de
San Gaban, Provincia de Carabaya y Departamento Puno, siendo la Unica
Institucion de nivel Secundaria, que tiene como nombre “Institucién Educativa

Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban”.
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Alcance temporal: La presente investigacion se realizo en el afio académico
2023.

Alcance metodologico: La metodologia de esta investigacion fue con un

enfoque no experimental y de tipo descriptivo correlacional.

Limitaciones

Dentro de las limitaciones que se presentaron durante el desarrollo de la
investigacion fueron: algunos estudiantes mostraron negacién al participar en
ambas pruebas, de manera que se tuvo que persuadir en momentos libres o de
receso, informando lo importante que es este estudio ya que se obtendran
resultados para asi tomar decisiones y actuar en beneficio para la Institucién,

para el evaluador, para el estudiante y para los padres de familia.

Otra limitacion que se presento fue al momento de aplicar los instrumentos de
investigacion, ya que se aplicO ambas pruebas en una sola ocasién, para un
minimo de estudiantes les fue dificil entender algunas oraciones que se

manejan en dichas pruebas.

Por ultimo, fue que algunos docentes mostraban incomodidad por que se usaba
sus horas académicas para aplicar ambas pruebas, por mas que habia un
acuerdo y orden de la Sefiora directora.
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[I. MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes

3.1.1. Antecedentes internacionales

(Ortiz & Velastegui, 2023) en su revista titulado “Dependencia a
videojuegos y su relacion con la impulsividad en estudiantes”, tuvo como
objetivo determinar la relacion entre la dependencia a videojuegos y la
impulsividad en estudiantes, el estudio fue de tipo cuantitativo, con un
disefio no experimental y un corte transversal, la poblacion estuvo
conformada por 403 estudiantes en edades de 14 a 18 afios, para la
medicion se uso el Test de Dependencia a Videojuegos (TDV) y la Escala
de Impulsividad de Barratt (BIS-11C). Como resultado se presencioé una
correlacion negativa inversa baja en las dos variables, también el 46.7%
de la poblacion presenta dependencia alta, el 38% presenta dependencia
moderada y el 15.4% presenta dependencia baja a videojuegos. En

cuanto a la impulsividad se evidencia con los comportamientos.

(Coca, 2023) en su trabajo realizado “Dependencia a los
videojuegos y conductas agresivas en adolescentes escolarizados de la
Unidad Educativa Atenas” Ambato - Ecuador, tuvo como fin determinar
la relacion entre la dependencia a videojuegos y las conductas agresivas,
con un enfoque cuantitativo, descriptivo correlacional de corte trasversal
no experimental, estuvo conformada de 116 estudiantes como muestra y
con edades de 14 y 17 afios, para la recoleccion de informacion se uso
dos instrumentos, el Test de Dependencia a videojuegos (TDV) vy el
Cuestionario de Agresividad creado por Buss y Perry (AQ) (2012). Los
resultados comprobaron que si existe una correlacion media en dos
variables y se concluye que a mayor contacto fisico con el videojuego

mayor se incrementara el nivel de agresividad fisica los estudiantes.
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(Millan, 2022) en su investigacion elaborado “La agresividad y la
adiccion a videojuegos en adolescentes de la Unidad Educativa “Villa
Florida” en la ciudad de Santo Domingo de los Tsachilas — Ecuador; su
objetivo fue determinar la relacion entre los niveles de agresividad y los
niveles de adiccién a videojuegos, este estudio es correlacional y de corte
transversal, con 222 alumnos como muestra, para recolectar informacion
de aplico dos instrumentos. el Cuestionario de Agresividad (AQ) vy
Spanish Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF). Con
estos resultados determinaron que existe correlacion significativa entre
ambas variables, en cuanto a los niveles de agresividad indican que el
33,3% presentan niveles medios y el 27,0%, presentan niveles altos. En
cambio, en la adiccién a videojuego indican que, el 95.5% presenta un
nivel medio y el 0.9% presenta un nivel alto. Esto significa que los
adolescentes estan predispuestos a aprender y normalizar conductas

adoptados por los videojuegos.

(Reyes, 2020) en su tesis elaborado “Agresividad y Autoestima en
jovenes gamers del Distrito Metropolitano de Quito - Ecuador”, su objetivo
fue relacionar el nivel de agresividad y el nivel de autoestima, su método
de estudio cuantitativo, correlacional, no experimental, de corte
transversal, trabajo con 120 estudiantes como muestra de ambos sexos,
para la recoleccion de informacion se uso el Cuestionario de Agresividad
(AQ) de Buss y Perry (1992) y la Escala de Autoestima de Rossemberg.
Dichos resultados obtenidos indican una mayor existencia de relacion
estadisticamente significativa entre los niveles de agresividad y los

niveles de autoestima en la muestra de jovenes gamers de Quito.

(Amador, 2018) En su trabajo de investigacion “Agresividad e
Impulsividad en Usuarios De Videojuegos Online” a personas residentes
de la Provincia de Buenos Aires Argentina, su fin fue analizar la relacion

de la agresividad y la impulsividad en usuarios de videojuegos online y
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3.1.2.

no usuarios de videojuegos, el estudio fue cuantitativa, aplicada,
descriptiva-correlacional, con una muestra de 100 personas de las cuales
50 eran usuarios de videojuegos online y 50 no jugaban a ningun juego,
se utilizé el Cuestionario de Agresividad (AQ) y la Escala de Impulsividad
11 (BIS 11). En los resultados obtenidos, descubrid que no existen
diferencias significativas de agresividad e impulsividad entre usuarios de

videojuegos online y no usuarios.

Antecedentes nacionales

(Isidro, 2022) en su tesis elaborado “Dependencia a los
Videojuegos y Agresividad en Adolescentes de una Institucién Educativa
de Lima Norte en contexto de Pandemia COVID-19”, su finalidad fue
determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y
agresividad, el estudio fue de tipo descriptivo correlacional, transversal
no experimental, estuvo conformada de 156 alumnos con en edades que
oscilen de 12 a 17 afios, para la recoleccion de informacién se usé dos
instrumentos, el test de dependencia a los videojuegos (TDV) de Choliz
y Marco (2011) y el Cuestionario de Agresividad Premeditada e impulsiva
para adolescentes (CAPI-A) de Andreu (2010). Se hall6 en los resultados
la existencia de una alta correlacién entre las dos variables y entre sus

dimensiones.

(Saenz & Silva, 2022) en su trabajo realizado “Dependencia a los
Videojuegos y Agresividad en adolescentes de una Institucion Educativa
Pulblica de la Ciudad de Cajamarca — 2021”, su finalidad fue determinar
la relacion entre dependencia a los videojuegos y agresividad, de disefio
no experimental, descriptivo correlacional, cuantitativo y de corte
trasversal, con una muestra de 150 estudiantes con edades oscilando
entre 12 y 17 afios, para la recoleccion de informacion se utiliz6 dos
instrumentos psicolégicos el Test de Dependencia a los Videojuegos de
(TDV) de Chdliz y Marco (2011) y el Cuestionario de agresividad (AQ) de
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Buss y Perry (1992). Se llega como resultado, el 48% de la poblacion
presentan dependencia a los videojuegos con un alto nivel y el 43%
presentan agresividad con un alto nivel, en conclusion, si existe

correlacién directa entre dependencia a los videojuegos y agresividad.

(Carbajal, 2020) en su trabajo elaborado “Dependencia de
videojuegos y agresividad en adolescentes de la Institucion Educativa
Jorge Chéavez, Tacna-Peru, 2019”, su finalidad fue determinar la relacién
entre dependencia de videojuegos y agresividad en estudiantes, el
estudio fue de corte transversal correlacional no experimental, estuvo
conformado de 297 estudiantes que oscilen en edades de 11 a 17 afios,
para la recoleccién de informacién se usé el Test de dependencia de los
videojuegos de Choliz y Marco (TDV) y el Cuestionario de agresion de
Buss y Perry (AQ). En los resultados se presencié que, si existe
correlacion directa de magnitud baja y significativa, también hallaron
correlacién significativa entre las variables dependencia de videojuegos
y la dimension agresividad verbal, correlacion significativa entre
dependencia de videojuegos y la dimension agresividad fisica, y por
ultimo hallaron correlacién significativa entre la variable dependencia de

videojuegos y la dimension ira en los adolescentes.

(Arteaga, 2018) en la elaboracion de su tesis titulado
“‘Dependencia a videojuegos y Agresividad en adolescentes del distrito
de Ate, 2018”, su finalidad fue determinar la relacion directa entre la
dependencia a videojuegos y la agresividad en los adolescentes, el
disefio de la investigacion fue de tipo descriptivo transversal correlacional
no experimental, estuvo conformada por una de 100 estudiantes en
edades de 12 a 19 afos, para la recoleccion de datos se uso el
instrumento Test de dependencia a videojuegos (TDV) de Marcos y
Choliz y el Cuestionario de Agresion (AQ). En los resultados se hallé que

existencia de una correlacion moderada de tipo directa y significativa, en
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donde a mayor sea la dependencia a los videojuegos mayor sera el nivel

de agresividad.

(Perez, 2018) en su tesis elaborado “Juegos en Red y el Perfil de
Agresividad en adolescentes de la Institucion Educativa Privada Mixta
San José Cusco — 2016”, su finalidad fue determinar la relacion entre los
juegos en red y el perfil de agresividad, el disefio de la investigacion fue
de corte transversal descriptivo correlacional con enfoque cuantitativo, no
experimental, estuvo basada en 245 alumnos como muestra en edades
de 12 a 17 afios, para la recoleccion de informaciébn se us6 un
Cuestionario de Agresividad Premeditada e Impulsiva en adolescentes
(CAPI- A), y el Cuestionario sobre el Uso de los Juegos en Red (online).
Como resultados se hallaron que existe relacion directa, positiva
altamente significativa entre el uso de los juegos en red y el perfil de
agresividad, concluyéndose que a mayor sea la demanda de la practica
en los videojuegos con contenido violento mayor sera la agresividad que

manifiestan los adolescentes.

3.1.3. Antecedentes locales

No se hall6 informacion local, ya que es el primer estudio que se

realizara en esta Institucion Educativa relacionado a ambas variables.

3.2. Bases Teoricas

3.2.1. Dependencia a videojuegos

3.2.1.1. Definicién de la dependencia a videojuegos

Segun los autores (Marco & Chdliz, 2011) indican que la

dependencia a los videojuegos es un juego patolégico
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3.2.1.2.

desarrollandose a causa de un mal uso y excesivo juego,

llegando a perjudicar y alterar actividades rutinarias.

(Estrada, y otros, 2022) La dependencia a los
videojuegos implica un patron de comportamiento y conductas
gue manifiestan el ser humano caracterizado por el deficiente e
incontroles de la practica, asi como la prioridad que se le da
sobre otras actividades, a tal punto de descuidar o abandonar
actividades y responsabilidades cotidianos a pesar de ser

consciente de las consecuencias negativas que esto conlleva.

La dependencia es un tema muy delicado por que
involucra depender de algo en este caso de los videojuegos, se
caracteriza por que existe un tiempo que le dedica al juego y en
el tiempo que no practica ocurre el sindrome de abstinencia, es
la necesidad de jugar nuevamente, estar ansioso si no esta
jugando, presentan sudoracion, fatiga, hasta incluso
alucinaciones y vémitos. Por otro lado, el tema de adiccion es
mucho mas profundo, aqui ya no existe ese tiempo de pausar
el juego, necesita estar en contacto con el juego en todo
momento, y pesar de ser consciente de las consecuencias que
trae esta adiccién sigue practicando. Es por ello la idea de
hablar un poco de la adicion, porque de alguna u otra forma
tanto la dependencia y la adiccidn se relacionan.

Tipos de videojuegos

Segun los autores (Farfan & Mufioz, 2016), describen los
siguientes tipos de videojuegos:

- Juegos de accion: Involucran una superacion de niveles,

gue a medida que se va juntando se hace mas dificultoso,
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también incrementa la interaccion entre ambientes todo ello

con la finalidad de ganar puntaje.

Juegos de estrategia: Tiene como fin cumplir un objetivo
trazado a través de un analisis de la situacion, de empleo y

de gestionar elementos.

Juegos de carreras: Consiste en atravesar los obstaculos
gue se encuentran dentro del juego, conduciendo un vehiculo

de forma virtual y escogido por el mismo jugador.

Juegos de aventura: Involucra la seleccién de una historia
o de una disciplina deportiva, que se juega de forma virtual y
en donde el jugador debe de triunfar en obstaculos

cumpliendo ciertas normas.

Juegos de simulacién: Es donde el jugador construye su

historia de diferentes formas y posibilidades.

Juegos de ritmo y baile: En este juego el personaje debe

lograr pasos y movimientos a través de musica, baile y ritmo.

Juegos educativos: Este juego proporciona al jugador
ganar metas mediante juegos con contenido educativo y asi
potencializar la memoria, el aprendizaje, la percepcion y la

agilidad mental.

Segun los autores ya mencionados, exponen diferentes

tipos de videojuegos, cada tipo de videojuego con contenidos

particulares y caracteristicas de acuerdo a su funcionalidad,

llevando a obtener premios o escalar categorias ya planteadas

en cada videojuego ya sea de carrera, aventuras, simulacion,

deporte, de musica y baile y hasta incluso juegos educativos

como memoria y percepcion. Dichos videojuegos son también
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3.2.1.3.

3.2.1.4.

agrupados por edades. Es de suma importancia comentar que
los miembros de la familia desenvuelven roles como la
supervision de los videojuegos, de cerciorarse de que el
estudiante no exceda tiempos y que no prioricen el juego antes
de sus actividades cotidianas, de esta forma se evitara

problemas o alteraciones.

Caracteristicas del dependiente a videojuegos

El dependiente a los videojuegos muestra ciertas

caracteristicas:

Presentan problemas para detener o parar el juego sabiendo

gue tienen obligaciones.

- Manifiestan dificultades para culminar el juego tras un buen

tiempo dedicado.

- Padecen irritabilidad y ansiedad al momento que no estan

jugando.

- Aparecen algunos sintomas de abstinencia cuando no esta

practicando el juego.

- Descuido y abandono progresivo de actividades rutinarias
CcOmo: no presentarse a sus clases académicas, faltas en su
puesto laboral, evadir o desinterés en sus relaciones
sentimentales, todo ello con la finalidad de priorizar en

tiempos al videojuego y decidir sus rutinas diarias.

Causas de la dependencia a videojuegos

Segun (Lopez D. , 2022) comenta que aln no estan

determinadas las causas de una adiccion a videojuegos.
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a. Factores psicobioldgicos

De acuerdo a diversos estudios realizados en diferentes
lugares del mundo, indican que el varén adolescente tiene
una alta predisposicion a padecer una adiccion a los
videojuegos, y como razon es la falta de desarrollo
cerebral y su reaccion antes situaciones de deseo e

impulsivos.

Las personas que tienen problemas de impulsividad, y que
no se les presta atencion tiene un alto riesgo de padecer
esta adiccion ya que al estar interactuando con el juego se

sienten comodos y les es gratificante.

Una persona con autoestima baja tiende a refugiarse mas
en los videojuegos porque busca y logra identificarse con
el jugador de una historia increible y asi sentirse comodo

en ese ambiente.

Por ultimo, se hall6 factores relacionados a la adiccion,
personas que padezcan conductas antisociales,
malestares emocionales, descontrol de la ira y episodios

ansiosos estan mas propensos.

b. Factores psicosociales

Los adolescentes varones son los que le dedican mas
tiempo en exceso a los videojuegos asi que esta
determinada poblacion esta mas propenso a desarrollar

algunas adicciones.

Persona que haya sufrido o este sufriendo algun problema
como acoso escolar o bullying, llegan a escudarse en el
juego porque lo usan como escenarios fantasiosos para

escapar y huir de la realidad que esta viviendo.
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Estudiantes que presencien en su ambiente hogarefio

momentos tensos o ciertos descuidos emocionales.

Estudiantes que tienen esa necesidad de querer recibir
recompensas de forma inmediata, porque mediante el
juego pueden lograr estas recompensas, cosa que no
pasa académicamente por que se tiene que esper hasta
fin de trimestre para ver los resultados y por ende las

recompensas.

c. Factores de salud mental

La adiccion a videojuegos es un problema que llega a
afectar a cualquier tipo de personalidad, sin embargo, se
hallé6 relacion que personas que tengan trastorno
depresivo mayor, trastorno obsesivo compulsivo y TDAH

estan padeciendo dicha adiccion a los videojuegos.

3.2.1.5. Videojuegos violentos mas comunes

(Garcia, 2005) clasifica a los videojuegos violentos de la

siguiente manera:

Free Fire: Trata de 50 jugadores que se encuentran dentro

de unaisla remota que se va reduciendo de tamafo a medida

gue pasa el tiempo de juego, teniendo como objetivo comun

ser el dltimo jugador en estar de pie, también se hallara

diversidad de armamentos, vehiculos y herramientas que se

puede usar a libre disposicion para defenderse o atacar a sus

contrincantes.

San Andreas: Este juego esta enfocado para personas

mayores a 18 afios ya que involucra temas violentos, su

contenido sexual y su lenguaje vulgar y blasfemo. También

Involucra conducir vehiculos como bicicletas, coches y motos
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a toda velocidad con movimientos y acciones alocadas,

implicandose en peleas.

Dead Island: Este juego contiene accion y combina con el
combate de cuerpo a cuerpo, una lucha en una isla
paradisiaca que tiene como rival hordas de zombies a los que
tienen que cortarles hasta dejarlo sin vida.

Fallout 3: Este juego es de accién con contenido violento,
trata de eliminar al rival de forma lenta y de presenciar

escenas como cortar en partes la cabeza.

Saga Manhunt: El juego involucra poner al protagonista
como prisionero sentenciado a muerte, donde tiene como
obligacion eliminar victimas, asfixiandolos mediante una

bolsa, todo ello con la finalidad de que sea imputado.

Wolfenstein: El juego trata de tirotear a un nazi (nacional-
socialista) en la garganta y presenciar a esta victima como

se desangra hasta morir.

Counter Strike: En este juego trata una lucha de dos
bandos, terroristas contra antiterroristas donde el objetivo es
salvar a los prisioneros, desconfigurar explosivos y bombas,
matar con armas como cuchillos, granadas de humo, fusiles

y pistolas.

Mortal Kombat: El juego trata de actos como arrancar
corazones, cabezas, musculos, tendones, dividir partes del
cuerpo con sierras eléctricas, devorarse al contrincante,
vaciar el estdbmago y colocar éacido en el conducto

respiratorio.
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Doom (1993): Involucra visualizar contenido violento en
donde el jugador usa armas de fuego y motosierras para

apreciar sangre y visceras.

Grand Theft Auto: También conocido como GTA vice city,
este juego permite al jugador realizar actividades o actos
fatidicos mientras representan a criminales, realizando
asesinatos a policias, contratan y matan prostitutas,
atropellan hasta matar con toda libertad a quien gusten, se

presencia la delincuencia, extorsion y crimen organizado.

Postal: Aqui el jugador realiza el rol de un cartero donde
pierde la razon, realizando actividades de asesinar a gatos,
a personas que se adelanten en las filas de banco y de

miccionar sobre cuerpos sin vida.

MadWorld: Aqui el jugador es una criatura que realiza actos
de violencia y a medida que va eliminando personas se le

genera mas puntaje.

Bioshock: Trata de un jugador que tiene como fin asesinar
nifias indefensas para recibir recompensas, donde lo realiza

en un ambiente futurista.

Call of Duty: Aqui el jugador se posiciona en combate en
Afganistan dentro de un aeropuerto, tiene la eleccion de

unirse a grupos terroristas para asesinar a personas civiles.

Operation 7: Este juego involucra el uso de un arsenal de
armas como un rifle francotirador, un cafidbn corto o una
escopeta para eliminar al rival, cuentan con la eleccion de

vestidura desde un mendigo hasta un soldado militar,
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llegando a disparar infinidades de veces en el cuerpo del

rival.

God of War lll: Este juego se caracteriza por que no se
muestra piedad por nadie, por sus ejecuciones que son
impactantes como desmembrar, degollar y presenciar

chorros de sangre de sus victimas.

Dead Space: Trata de un personaje que representa a un
ingeniero donde tiene que utilizar recursos que estén en su
alcance como usar armas Yy cierras eléctricas para
descuartizar miembros del cuerpo, todo ello con la finalidad

de sobrevivir a criaturas monstruosas.

Dota 2: En este juego permite un maximo de 10 jugadores
asumiendo un personaje que puede aprender poderes,
experiencia, ganar dinero eliminando a los rivales y asi subir
niveles hasta 25, deben de defenderse y destruir los
ancestros del rival, que son estructuras protegidas, ubicadas
en esquinas opuestas del mapa de juego. Es un videojuego

muy adictivo que se han reportado denuncias a dicho juego.

StarCraft: Este juego involucra contenido con violencia
militar, donde tres especies empiezan a disputar por el poder

y el control de un lugar alejado de la galaxia Via lactea.

3.2.1.6. Videojuegos no violentos

Deportivos: Los videojuegos deportivos que involucran
actividades como tenis, conduccion de vehiculos, futbol y
baloncesto estan considerados como no violentos, ya que su

funcionalidad son la recreacion a los deportes. Para jugar
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estos videojuegos deportivos el participante debe de contar

con rapidez, precision y habilidad.

- Juegos de mesa: Estos juegos estan dentro del parametro
no violento por que involucran y potencializan habilidades,
preguntas y respuestas. Los juegos de habilidades: mejoran
la velocidad, la coordinacién oculomanual, rapidez de
reflejos, y la organizacion. Por ultimo los juegos de preguntas
y respuestas incrementan la sutileza y la adaptacion del

conocimiento.

- Educativo: Los juegos que involucran contenido educativo
son considerados no violentos y son enfocados a todas las
edades, tiene como finalidad dar a conocer al jugador algun

tipo de conocimiento.

3.2.1.7. Consecuencias de la dependencia a videojuegos

Segun (Patim, 2009) (citado por Artezano, 2020)
realizaron estudios acerca de los videojuegos, estos estudios
nos dan una idea de como las personas padecen efectos
desfavorables por la practica excesiva del videojuego. Estas
investigaciones resumen que el 30% de la poblacién practica
compulsivamente estos videojuegos, y a consecuencia de su
uso desmedido presentan dafos fisicos como adormecimiento
dactilar, presencian ampollas, dolor e inflamacion de los

tendones, dolor en las mufiecas, los codos y el cuello.

Por otro lado, otras consecuencias que puede dejar el
mal uso de los videojuegos en los estudiantes muy aparte de
los dafios fisicos y psicoldégicos son los problemas académicos

(bajas calificaciones, problemas con los compairieros,
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3.2.1.8.

3.2.1.9.

impuntualidades, repetir de afio, etc.). Por dultimo, estas
consecuencias podrian agraviarse hasta diagnosticar algun
trastorno, enfermedad, sindrome o trauma, apareciendo
algunos sintomas en la persona que alteren la conducta y el
comportamiento, ocasionando problemas fisicos o incluso hasta

muertes.

Teoria que fundamenta la dependencia a videojuegos

La (OMS, 2019) reconoce al trastorno por videojuegos
como un problema mental, integrdndolo dentro de la
clasificacion de enfermedades CIE - 11, mencionan que dicha
adiccion conduce a adoptar comportamientos de juego tan
grave que llega a influir o alterar otro interés de la vida cotidiana.

El Modelo de Marlatt (1985) citado en su tesis (Remigio,
2017) define que las conductas adictivas como un patrén
conductual dificil y progresivo, que posee predisposicion
biolégica como psicolégico y sociales. Para el autor, las
caracteristicas mas comunes de este patrén conductual son: la
enorme relacién del jugador, escasa habilidad de controlar, su
compulsion a continuarlo, insistencia en el juego por mas que

sepa de los efectos desfavorables.

Tipos de jugadores de videojuegos

(Lopez D. , 2022) comenta que la practica de algunos
videojuegos no es adictiva porque la mayor cantidad de las
personas lo usan, y solo un grupo menor de jugadores reunen

las caracteristicas para poder diagnosticar una adiccion.

37



3.2.1.10.

Jugador social: Es cuando la persona tiene un control por
encima de todo, usando el juego por distraccibn en

momentos de ocio.

Jugador excesivo: Es el jugador que no tiene el control, el
gue incumple acuerdos o reglas, el que descuida actividades

comunesy el que dedica tiempo excesivo en los videojuegos.

Jugador de alto compromiso: Es aquel que se caracteriza
por una motivacion de conseguir y mejorar su experiencia en
los juegos todo con el fin de hacerse profesional, ya sea

compitiendo o grabando sus partidas.

Jugador profesional: Es aquel jugador que dedica de forma
profesional al juego, por mas que le dé mucho tiempo, lo
realiza de forma voluntaria y asi generarse ingresos

econdmicos.

Jugador problemético: Es aquel jugador que empieza a
manifestar signos y sintomas, involucrados con el
comportamiento adictivo: jugadores que no puedan contener
las ansias de jugar, no puede dejar de parar, descuida y

desatiende obligaciones 0 compromisos.

Jugador adictivo: Aguella persona que cumple los criterios

de Trastorno de juego por internet.

Dimensiones de la dependencia a videojuegos

Para el presente estudio, se dimensiono la variable

dependencia a videojuegos segun el autor (Chdliz & Marco,

2011), de la siguiente forma:

- Abstinencia: El jugador presenta malestares como irritacion,

ansiedad, frustracion al momento que no esta practicando el
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juego, y para calmar estos malestares tiene que iniciar el

juego.

Abuso y tolerancia: Ya llega a un punto que el tiempo que
dedicaba antes al videojuego ya no le es suficiente, asi que

empieza a practicar por mas horas.

Problemas asociados a los videojuegos: Con la
dependencia se viene situaciones perjudiciales, como
aislamiento personal, social y familiar, alteracion en el suefio,

descuido en el aspecto fisico, y descuido en sus estudios.

Dificultad de control: Empiezan a manifestarse incontroles,
como detener o pausar el juego, por mas de que no tenga

alguna actividad programada.

Por otro lado (Griffiths, 2005), distingue en seis

dimensiones:

Focalizacidn: Tanto involucramiento y concentracion llega a

alterar el pensamiento, la emocion y el comportamiento.

Modificacion del estado de animo: Llegan a originarse por
un gusto exagerado, Yy placentero que termina

transformandose como método de afrontamiento.

Tolerancia: Es tan alto la obligacién y el compromiso que

tienen por el juego que realizan el juego por mucho tiempo.

Sintomas de abstinencia: Cuando el jugador deja de

practicar el juego, ya sea por un corto o largo tiempo
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empiezan a manifestarse ciertos sintomas tanto emocionales

y fisicos.

Conflictos: Empiezan a surgir conflictos y problemas de
familia, en la sociedad, en lo laboral, y académico todo ello
por un uso desmedido de los videojuegos.

Recaidas: En el tiempo de tratamiento surge el proceso de
abstinencia, en este proceso el paciente presentara recaidas
qgue le orillaran a volver a la sustancia, en este caso a los

videojuegos.

Las dimensiones caracterizan a cada proceso que el

paciente puede transcurrir en determinados tiempos, llega a ser

una tendencia concurrida porque existen episodios extremos

dentro de ellos conflictos, y recaidas.

En cambio (Moncada & Chacon, 2012) realiza la

clasificacion de dimensiones mediante letras:

EC: Pertenece a niflos de 3 a 5 afios e involucra contenidos

tematicos.

E: Pertenece a nifios de 6 a 9 afios, se aprecia dibujos
animados y fantasias, también contiene violencia y uso de

lenguaje regular.

E10+: Pertenece a nifios de 10 a 12 afios, se caracteriza por
la presencia de temas de fantasia y animados, también por
temas violentos, lenguaje inapropiado y la existencia de

temas sugestivos.
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T: Pertenece a la edad de 13 a 16 afios, por su contenido de
temas violentos, de humor crudo, sugestivos, por la
presencia de sangre, la existencia de simular apuestas, y un

lenguaje agresivo moderado.

- M: Pertenece a la edad de 17 afos, porque involucra una
violencia fuerte, retratos de crueldad, temas sexuales y

lenguaje inapropiado.

- AO: Este juego lo practican mayores de 18 afios por que
contiene escenas constantemente de violencia muy intenso,

y temas sexuales como desnudez.

- RP: En esta dimension pertenecen aquellos videojuegos que

no estan clasificados aun.

3.2.2. Agresividad premeditada e impulsividad

3.2.2.1. Definicién de la agresividad

Segun Andreu (2010) dice que, la agresividad es un
constructo que hace referencia a un complejo proceso
psicoldgico que, de forma directa o indirecta, tendria como fin
realizar un dafio ya sea verbal o fisico, y que este dafio causa
poner en peligro a la persona ya sea de forma activa o

pasivamente.

(Ramirez & Arcila, 2013) y (Martinez & Rojas, 2016)
comentan que la agresividad esta nombrada como la
preferencia de lastimar, de destruir, de humillar o de realizar
otras acciones con el fin de dafar la integridad de la otra

persona a uno mismo.
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3.2.2.2.

Para (Laplanche & Postalis, 1967) la agresividad es
definida como tendencia o conjunto de tendencias,
manifestandose mediante actos reales o fantasméticas,

ocasionando cualquier tipo de dafio.

En cambio (Garaigordobil & Maganto, 2016) sefialan que
la agresividad surge mediante un incumplimiento o violacion de

reglas sociales, como destrozar o lastimar a algo o a alguien.

Por ultimo (Bandura A. , 1977) habla que las conductas
agresivas son adoptadas mediante modelos o por mismas
experiencias vividas, y como resultados de estas adoptaciones

se origina efectos y actos ya sean positivos o0 negativos.

Manifestaciones de la agresividad:

Para hablar de agresividad se tiene que manifestar

mediante los siguientes niveles:

- Nivel emocional: Se manifiesta por el incremento de la ira,
las expresiones faciales, los gestos y el cambio de tono de

VvOZ.

- Nivel cognitivo: Manifestaciones como la existencia de
fantasias destructivas, y la creacion de planes como dafiar o

perjudicar con contenido agresivo.

- Nivel conductual: En este nivel existe manifestaciones
corporales tanto verbal y fisico, se le denomina como actos

agresivos.
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3.2.2.3.

3.2.2.4.

Tipos de agresividad

Para (Chaux, 2003) distingue dos tipos de agresividad

que son:

Agresividad instrumental: Esta agresividad instrumental se
caracteriza por la existencia de un resultado que le favorece
al agresor, aunque en el proceso de conseguir dicho
resultado no tenga como objetivo dafiar a alguien.

Agresividad hostil: Esta agresividad es todo lo contrario a
la agresividad instrumental, aqui el objetivo del agresor es

lastimar y dafiar hasta incluso la muerte.

Factores que intervienen en la agresividad

Para Megargee (Buss: 1992) clasifica a estos factores

gue alteran en la agresividad del ser humano:

Factores de Instigacion: Cuando hablamos de instigacion
nos referimos a esa fuerza que existe dentro nuestro y nos
sirve como motivacion para actuar de forma agresiva e
impulsiva. De no existir esa fuerza no se actuaria de forma

agresiva.

Factores de inhibicién: Estos factores son propios de la
personalidad, trabajan como obstaculizador ante el

surgimiento de la agresividad.

La relacion de estos dos factores anteriores
(instigacion e inhibicion) decretara si un acto agresivo tendra

lugar de influencia o no para ejercer naturalmente.
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- Factores situacionales: En estos factores surgen de
razones ambientales ya sea en la familia, en la sociedad, y
en lo cultural, es aqui donde la persona tiene que
desenvolverse, llegando actuar como a él le parezca y asi

decidir si expresa o no la conducta agresiva.

3.2.2.5. Teorias que fundamentan la agresividad

a. Teoria de la agresividad segun (Buss, 1961):
Conceptualiza a la agresividad como acto de respuesta
resumido en entregar un acto estimulatorio a otra persona y

lo clasifica de la siguiente forma:

- Segun la modalidad: Para considerar agresividad fisica

la persona tiene que realizar ataques mediante un arma.

- Segun larelacion interpersonal: la agresividad debe de
ser directa hacia la persona, mediante amenazas,
lastimar, o indirecta como hacer publico algun comentario,

y destruir propiedad ajena.

- Segun el grado de actividad implicada: La agresividad
podria ser activa por que involucra conductas o pasivas

como obstruira que el agresor llegue a su fin.

b. Teoria de la agresividad segun (Vygotsky, 1986):
Conceptualiza a la agresividad como una inclinacion a los
comportamientos agresivos en diferentes situaciones como
lastimar, ser irrespetuoso, provocar de forma intencional.
Indica también que la agresividad es adquirida mediante
entornos donde interactue, si su entorno suele ser hostil y
agresivo, entonces la persona manifestara eventos hostiles y

agresivos.
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c. Teoria del aprendizaje social segun (Bandura & Ribes,
1975): Dichos autores mantienen la idea de que, si la
persona convive en un entorno social con variedad de
conductas, este tiene altas posibilidades de adquirir estos

comportamientos agresivos.
las influencias sociales nos mencionan que:

- Influencias familiares: Los padres y personas mayores
gue habitan en el hogar, son el principal modelo para las

personas menores.

- Influencias subculturales: Se determina a ese conjunto
de personas que cuentan con actitud, costumbre y

creencia que sobresalga en el entorno social.

- Modelamiento simbdlico: Las investigaciones mas
actuales manifiestan que no existe evidencia que den

patrones y digan que causa agresividad.

3.2.2.6. Dimensiones delaagresividad premeditada e impulsividad:

Para (Andreu 2010) dimensiona de la siguiente forma:

- Agresividad premeditada: Indican al uso de la agresividad
premeditada como intermediario para adquirir un fin, esta
considerada como una agresion instrumental por que su
anico objetivo es conseguir el resultado sin importar los

problemas o dafios causados a sus victimas en el proceso.

- Agresividad impulsiva: La agresividad impulsiva se
considera como una agresividad afectiva, hostil y reactiva. Se

activa por la existencia de situaciones en amenaza ya sea de

45



forma intuitiva o provocativa, ya sea real o imaginaria. Y se
caracteriza por la presencia de grados al momento de que se

active la emocion de colera y de temor.

3.3. Marco conceptual

Dependencia: La dependencia inicia al momento de que la persona no puede
continuar su vida diaria de manera solitaria y necesariamente necesita alguna

ayuda de alguien més para poder realizar sus responsabilidades comunmente.

Adiccion: Para la (OMS) nos dice que la adiccion es una enfermedad fisica y
psicoemocional que inicia desde la dependencia a ciertas sustancias,
actividades o relaciones.

Videojuegos: (Chirinos, 2019) estos videojuegos involucran una relacion ya
sea de una o muchas personas mediante consolas o controles, que se muestra
audiovisualmente y se ido transformando como un medio de escape ante

situaciones problematicos del entorno.

Agresividad: Para (Berkowitz, 1996) la agresividad consiste en el acto de
lastimar, de dafar, de faltar el respeto, hacia otras personas, ya sea en

diferentes eventos.

Agresividad impulsiva: (Sanchez, 2017) Indica que es una respuesta no
prevista, en perjuicio del agredido, como efecto de una rivalidad, en esta
conducta impulsiva su activacién es emocional, también es reconocido como
agresion emocional, reactiva u hostil. Esta agresion desata comportamientos

netamente emocionales dafinos.

Agresividad premeditada: Segun (Berkowitz, 1996) define a la agresividad

premeditada como una premeditacion diferente de perjudicar fisicamente a la
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persona agredida. Por ultimo, nombran al uso de la agresion como un mediador

para alcanzar algun fin.

Adolescencia: Para Papalia (2009) la adolescencia es la etapa de transicion
dentro del desarrollo fisico humano, que oscilan en la infancia y la adultez, dicha
etapa contempla entre edades de 11 y 20 afios, implica cambios cognitivos,

fisiolégicos, y psicosociales.

Institucion: La Institucién Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa se
encuentra dentro del Distrito de San Gaban Provincia de Carabaya
Departamento de Puno, siendo la Unica Institucion de nivel Secundario en dicha
localidad.
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V. METODOLOGIA

Para el desarrollo de la presente investigacion se emplearon los siguientes métodos:

4.1.

4.2.

Tipo y nivel de investigacion

La presente investigacion fue de tipo cuantitativa, aplicada, evidenciando
aporte de conocimientos tedricos, con el propésito de desarrollar conceptos

mediante el descubrimiento de principios.

Se empleo el nivel descriptivo correlacional, todo ello con el fin de detallar

ambas variables de estudio y establecer la relacion que existe.

Disefio de investigacion

Este trabajo de investigacién corresponde a un disefio no experimental,
porque se basoé en la observacion de fenbmenos en el ambiente natural de las
variables, para luego analizar. Transversal porque se recolecto datos en un
unico momento. Finalmente, correlacional, porque se describio la interrelacion
entre dos 0 mas conceptos. (Hernandez & Mendoza, 2014) maneja un esquema

de la siguiente forma:

Donde:

M = Estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria JEC San Gabéan
O1 = Dependencia a videojuegos

02 = Agresividad premeditada e impulsiva

R = Relacién que existe entre ambas variables
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4.3. Hipétesis general y especificas

Hipotesis general
Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos y la agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

Hipotesis nula
HN No existe relaciéon significativa entre la dependencia a videojuegos y la
agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa

Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

Hipotesis especificas
HEL. Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos en su
dimension abstinencia y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes
de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gabéan-
Carabaya-Puno 2023.

HE2 Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos en su
dimension abuso y tolerancia y la agresividad premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

HE3 Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos en su
dimensién problemas asociados a los videojuegos y la agresividad premeditada
e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada

Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

HE4 Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos en su
dimensién dificultad de control y la agresividad premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno 2023.
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4.4. l|dentificacion de variables

Variable 1. Dependencia a videojuegos
Dimensiones
D1. Abstinencia
D2. Abuso y tolerancia
D3. Problemas asociados a los videojuegos
D4. Dificultad de control

Variable 2. Agresividad premeditada e impulsiva
Dimensiones
D1. Agresividad premeditada

D2. Agresividad impulsiva
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4.5. Matriz de operacionalizaciéon de variables

, . . : Escala de Niveles de Tipo de
Variables Dimensiones Indicadores Items valores fanao variables
g estadistica
- Irritado (3’ 1'06 D. baja: 0-12
Dependencia a| Abstinencia -éns?sc()j 11, 13, 1% Zgnoderada.
videojuegos - Frustrado 14. 21. | Totalmente |+9-
-Molesto 2’5) ’ en D. alta:27-40
(Marcos &  Choliz, - Insuficiente. desacuerdo [ baja:0-5
2012) Abuso y - Abandono de| (1,5,8, (0), D. moderada:
Consiste en la practica| tolerancia otras actividades. 9, 12) c 6-12
desproporcionada y - Irresponsable. q n q D. alta:13-20
compulsiva, ademas al - Aislamiento esacluer ©
individuo le cuesta personal, social y (1)
excesivamente dejar de familiar. . Tipo
. J Normal (2), ) : 0- o
practicarlo  presentan| Problemas | -Alteracion en el | (16, 17, ormal (2) B bﬂi dgrg da: cuantitativo
las siguientes| asociados a | suefio. 19, 23) De 5_'10 '
dimensiones: ~los -Descuido en el acuerdo (3) | D alta:11-16
Abstinencia, abuso y| videojuegos | aspecto fisico.
tolerancia, problemas -Descuido en sus Totalmente
asociados a los estudios. de acuerdo
videojuegos, dificultad - Prioriza jugar 2, 15 (4) D. baja:0-7
de control. Dificultad de | - Tiempo 18’ 20’ D. moderada:
control exagerado en los 22’ 245 8-15
videojuegos. ' D. alta: 16-24
Agresividad - Agresion  dirigida 21, 19
premeditada e hacia la obtencion 17’1 ' Muy en _ ,
. . . L. , 15, PC >= 75: .
impulsiva Agresividad | de un objetivo. 13 11 desacuerd Perfil Tipo
premeditada |- Defensa para el S o (1), - cuantitativo
: 9,7,5,3 agresividad
(Andreu, 2010) La propio poder vy .
o e y 1) premeditada
agresividad es un dominio.
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conjunto de procesos

emocionales y
cognitivos que motivan
intencionalmente al

individuo a hacer dafo
a otra persona, a su
entorno o si mismo

la agresividad preme

ditada: la cual se
refiere al uso de la
agresion como  un
medio para conseguir
un objetivo, y
la agresividad
impulsiva:
entendiendo la
agresion como
respuesta ante una
amenaza 0

provocacion real.

- Proactiva
- Conseguir
poder

fama,

- Es planificada

Agresividad
impulsiva

- Se deriva de la ira
- Agresion ante una

- provocacion
percibida

- Agresién
activacion

- emocional

con

personalizada

(24, 23,
22, 20,
18, 16,
14,12,
10,8, 6,
4y 2).

En
desacuerd
0 (2),

Indeciso

3,

De
acuerdo (4)

Muy de
acuerdo

(5).

PC >= 090:
Perfil
agresividad

predominante
mente
premeditada

PC >= 75
Perfil
agresividad
impulsiva
PC >= 90
Perfil
agresividad

predominante
mente
impulsiva
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4.6.

Poblacion — Muestra
Poblacion

Esta investigacion, estuvo constituida por una poblacién de 234
alumnos tanto mujeres como varones en edades de 12 hasta 17 afios de
la institucion educativa secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban

— Carabaya — Puno.
Para (Herndndez & Mendoza, 2014) la poblacién es el conjunto total
de personas, en donde cuentan con caracteristicas comunes para el

estudio por realizar.

Poblacién de estudio

Secciones Estudiantes
5to “A” 21
5to “B” 23
4to “A” 24
4to “B” 22
3ero “A” 21
3ero” B” 23
2do” A” 21
2do “B” 19
1ero “A” 20
1ero “B” 21
1ero “C” 19
TOTAL 234

Muestra
Para efectos de la presente tesis, toda la poblacién constituida por
234 unidades de investigacion (estudiantes) son consideradas como

muestra censal.

De la misma forma, se utiliz6 el muestreo no probabilistico

intencionado, cuya caracteristica no depende de la eleccidn del sujeto de
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4.7.

la poblacion de manera probabilistica, sino que depende de los criterios

de la investigacion o los investigadores.

En este sentido, la muestra estuvo conformada por 234 alumnos del

primer al quinto grado de ambos sexos que son estudiantes de la

Institucién Educativa Jornada Escolar Completa San Gaban 2023.

Criterios de inclusion:

Estudiantes que hayan dado su consentimiento voluntario de forma
escrita (asentimiento informado) para asi ser participe de la

investigacion.

Estudiantes que cuenten con el consentimiento escrito e informado, por

el padre o tutor.

Estudiantes que estén en edades de 12 a 17 afos de edad.

Criterios de exclusion:

Estudiante que no haya dado su consentimiento voluntario en forma

escrita (asentimiento informado) en ser participe de la investigacion.

Estudiante que no cuente con el consentimiento escrito e informado, por

el padre o tutor.

Estudiantes que tengan menor de 12 afios y mayor de 17 afios.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion.

Instrumento

Un instrumento de medicion es el conjunto de herramientas que empleo el

investigador para recopilar la informacion necesaria y estructurarla

conforme las variables de estudio.
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Mediante la técnica de encuesta, se realizo el cuestionario de agresividad
premeditada e impulsiva, y mediante la técnica psicométrica se realizo el
test de dependencia a videojuegos, con el fin de recolectar datos de los
estudiantes de primer al quinto grado del nivel secundario de la Institucion
Educativa Jornada Escolar Completa San Gaban. Donde anticipadamente
se obtuvo los consentimientos y asentimientos informados por sus padres
o tutores correspondientes, y de los mismos estudiantes. Luego se acudio
a las aulas y se evalud presencialmente a los estudiantes, usando el
cuestionario de agresividad premeditada e impulsiva y el test de

dependencia de videojuegos.

Los instrumentos de medicidén que se usaron en el presente estudio son

los siguientes:

- Para la primera variable se utiliz6 el test de dependencia a videojuegos
(TDV), aplicado en adolescentes que estén en edad de los 11 a 18 afios,

creado por los psicélogos Mario Choliz y Clara Marco.

- Para la segunda variable se empled el cuestionario CAPI-A
(Cuestionario de Agresividad Premeditada e Impulsiva) aplicado en
adolescentes que oscilen en edad de los 12 a 17 afios, del psicologo

José Manuel Andreu.

A continuacion, se detallara las fichas técnicas y las descripciones de los

instrumentos usados.

Test de Dependencia a Videojuegos (TDV):

Para medir la dependencia a videojuegos se midi0 a través de las
dimensiones que son cuatro, con un total de 29 items distribuidos
aleatoriamente en cada una ellas. La escala valorativa es de tipo Likert con
alternativas que comprenden: (0) totalmente en desacuerdo, (1) en
desacuerdo, (2) normal, (3) de acuerdo, y (4) totalmente de acuerdo.
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Ficha técnica del instrumento:

Nombre de la prueba

Test de Dependencia a Videojuegos (TDV).

Autores:

Mariano Chdliz y Clara Marco

Procedencia: Espafa
Afo: 2011
N° de items: 25 items

Adaptacion peruana:

Edwin Salas y César Merino

Tipo de aplicacion:

Individual o colectiva

Ambito de aplicacion:

Adolescentes entre 11 a 19 afios

Tiempo de duracion:

15 a 20 minutos aproximadamente

Escala valorativa:

Politbmica

Dimensiones:

- Abstinencia (3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21, 25)

- Abuso y tolerancia (1, 5, 8, 9, 12)

- Problemas asociados a los videojuegos (16, 17,
19, 23)

- Dificultad de control (2, 15, 18, 20, 22, 24)

Validez:

En la determinacion de la validez del test de dependencia a videojuegos,

se entrego la ficha de valoracion a tres evaluadores (psic6logos).

Finalmente, se llegdé a una categoria excelente por parte de cada uno de

los tres jurados evaluadores. Adicionado a una acotacion de mejora por

uno de ellos, donde sugiri6 agregar un término para mejorar la

comprension y legibilidad del enunciado.

Confiabilidad:

Para determinar el grado de confiabilidad, se realiz6 la prueba piloto a 25

estudiantes, elegidos

de la poblacién, al igual que para el primer

instrumento. Una vez realizada la administracion de la prueba, se

determind la consistencia interna a través del Alfa de Cronbach, y se

obtuvo un valor de 0,964 (ver anexo |) de confiabilidad, que, segun Ruiz

(2013), es considerado de un nivel muy alto.
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Baremacion de la variable dependencia a videojuegos y sus dimensiones.

Dependencia
baja
Dependencia
moderada
Dependencia
alta

67-100
27-40

Dependencia a los videojuegos 0-31
Abstinencia 0-12
Abuso y tolerancia 0-5 13-20
Problemas asociados por los videojuegos 0-4 11-16
Dificultad en el control 0-7 8-15 | 16-24

N | &
o |

N
REILS

ok
o
OIN

Cuestionario de agresividad premeditada e impulsiva (CAPI A):

El test empleado en la presente investigacion es el cuestionario de
agresividad CAPI — A, creado en Espafia por José Andreu (2010). La
escala valorativa es de tipo Likert con alternativas que corresponden en la
siguiente escala: muy en desacuerdo (1), en desacuerdo (2), indeciso (3),

de acuerdo (4) y muy de acuerdo (5).

Ficha técnica del instrumento:

Nombre de la prueba: Cuestionario de agresividad premeditada e
impulsiva (CAPI A)

Autor: José Manuel Andreu
Procedencia: Espafa

Ano: 2010

Numero de items: 24

Adaptacién peruana  Neira (2017)

Tipo de aplicacion: Colectiva o individual

Ambito de aplicacién: Estudiantes adolescentes de 12 a 17 afios
Tiempo de duracién: 15 a 20 minutos aproximado
Escala valorativa: Politdmica
Dimensiones - Agresividad premeditada: (21, 19, 17, 15, 13,
11,9,7,5,3y1)
- Agresividad impulsiva: (24, 23, 22, 20, 18, 16,
14,12,10,8,6,4y 2).
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Validez:

Para la validez del cuestionario, se trabajé en una muestra de 825
adolescentes, se realizd el analisis factorial confirmatorio mediante el
método de estimacion General Least Squares, el coeficiente de
Mardia=133,15 y el CR=40,9, obteniéndose que los items no guardaban
una distribucion normal multivariante y la 28 covarianza de ambas escalas
fueron de 0,43, mientras que la correlacion fue 0,73 mediante el coeficiente
Pearson. Por otro lado, la validez discriminante que fue evaluada
comprobando la correlacion entre las escalas fueron inferior a su

coeficiente alfa.

Confiabilidad:

Para hallar la confiabilidad de dicho cuestionario CAPI-A, en la
investigacion realizada del estudio piloto se analizd la confiabilidad por
medio del coeficiente alfa de Cronbach que fue 606 en la escala de
agresividad premeditada y 794 en la escala de agresividad impulsiva, que

significa que es bueno debido a que es < 5.

Baremacion de la variable agresividad premeditada e impulsiva y de sus
dimensiones.

Baremos A. Premeditada | A. Impulsiva Escalade
Percentiles (PC) Total puntuaciones (PD) Sinceridad

_ [ 47-55 5265

2 20 42-46 48-51 PD PC

g 85 40-41 46-47 6 35

% 80 39 42-45 5 30

5 75 37-38 41 4 15

3 70 36 40 3 5

é 65 34-35 39 2 1

> 60 33 38 1 1

o 55 32 36-37

e 50 30-31 35

3 45 29 34

% 40 27-28 32-33

o 35 26 31

oy 30 25 30
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25 23-24 28-29
20 22 25-27
15 21 24
10 18-20 20-23
5 11-17 13-19
PC >= 75: Perfil A. PC >= 75: Perfil A.
. . . Pc<=5:
premeditada impulsiva Valores poco
interpretacion PC >= 90: Perfil A. PC >= 90: Perfil A. . P
; - sinceros e
predominantemente predominantemente .
- - - infrecuentes
premeditada impulsiva

4.8. Técnicas de analisis y procesamiento de datos

Los datos iniciales fueron obtenidos a partir de las evaluaciones aplicadas
a los estudiantes, quienes resolvieron el test de dependencia a
videojuegos ademas el cuestionario de agresividad premeditada e
impulsiva; a continuacién, se realizaron las calificaciones, para asi
completar las puntuaciones en una base de datos de Microsoft Excel, las
cuales fueron trasladadas al software estadistico Statistical Package for
the Social Sciences (SPSS).

Con los resultados estadisticos procesados se realiz6 el andlisis de
significancia bilateral mediante Rho de Spearman y coeficientes de
correlacién, a fin de obtener interpretaciones y discusiones para finalmente

culminar con las conclusiones y recomendaciones de dicha investigacion.
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V. RESULTADOS

5.1. Presentacion de Resultados

5.1.1. Variable Dependencia a videojuegos

Tabla 1: Dependencia a videojuegos en los estudiantes de la

Institucién Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno

2023.
Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 48 20.51%
Moderado 114 48.72%
Alto 72 30.77%
Total 234 100%

Fuente: Data de resultados

Figura 1: Dependencia a videojuegos en los estudiantes de la
Institucién Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno
2023.
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Tabla 2: Dimension abstinencia en los estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno 2023.

Abstinencia
Frecuencia |Porcentaje Porc,e_ntaje
valido
Nivel bajo 2 9 9
Valido Nivel moderado 144 61,5 61,5
Nivel alto 88 37,6 37,6
Total 234 100,0 100,0

Fuente: Data de resultados

Figura 2: Abstinencia en los estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno 2023.
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Tabla 3: Dimension abuso y tolerancia en los estudiantes de la

Institucion Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno

2023.
Abuso y tolerancia
Frecuencia| Porcentaje Porc,:e_ntaje
valido
Nivel bajo 1 4 4
Valido Nivel moderado 140 59,8 59,8
Nivel alto 93 39,7 39,7
Total 234 100,0 100,0

Fuente: Data de resultados

Figura 3: Abuso y tolerancia en los estudiantes de la Institucion

Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno 2023.
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Tabla 4: Dimension problemas asociados a los videojuegos en los
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria JEC San Gaban
Carabaya Puno 2023.

Problemas asociados a los videojuegos
Frecuencia|Porcentaje Por(:‘e_ntaje
valido
Nivel bajo 1 4 4
Valido Nivel moderado 192 82,1 82,1
Nivel alto 41 17,5 17,5
Total 234 100,0 100,0

Fuente: Data de resultados

Figura 4: Problemas asociados a los videojuegos en los
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria JEC San Gaban
Carabaya Puno 2023.
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Tabla 5: Dimension dificultad de control en los estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno
2023.

Dificultad de control
Frecuencia |Porcentaje Porge_ntaje
valido
Nivel bajo 4 1,7 1,7
Valido Nivel moderado 134 57,3 57,3
Nivel alto 96 41,0 41,0
Total 234 100,0 100,0

Fuente: Data de resultados

Figura 5: Dificultad de control en los estudiantes de la Institucion

Educativa Secundaria JEC San Gaban Carabaya Puno 2023.
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5.1.2. Agresividad premeditada e impulsiva

Tabla 6: Dimensiones agresividad premeditada y agresividad
impulsiva en los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
JEC San Gaban Carabaya Puno 2023.

Agresividad premeditada e impulsiva

Frecuencia| Porcentaje Porc’;e.ntaje
valido
Agresividad premeditada 189 80,8 87,5
Valido| Agresividad impulsiva 27 11,5 12,5
Total 216 92,3 100,0
Menor a 75 18 7,7
Total 234 100,0

Fuente: Data de resultados

Figura 6: Agresividad premeditada y agresividad impulsiva en los
estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria JEC San Gaban
Carabaya Puno 2023.
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5.1.3. Comparativo por dimensiones

Tabla 7: Comparativo por dimensiones de la variable dependencia

a videojuegos.

7))
© S w
3 - | 858 | g3
c o T =
S o ¢ E n 0 = =
Nivel £ g o 252> | 3¢
@ 29 o8 o | £ 4
o ) - 0T [a)
@
Nivel bajo 0.9% 0.4% 0.4% 1.7%
Nivel moderado 61.5% 59.8% 82.1% 57.3%
Nivel alto 37.6% 39.7% 17.5% 41.0%

Figura 7: Comparativo por dimensiones de la variable dependencia

a videojuegos.
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5.2. Interpretacion de los resultados

En latabla 1y figura 1: Se aprecia en cuanto la variable dependencia a
videojuegos; el 21 % de los participantes presentan un nivel bajo de
dependencia a videojuegos, el 49% mostraron un nivel moderado de
dependencia a videojuegos y el 31 % presentaron un nivel alto de

dependencia a videojuegos.

En la tabla 2 y figura 2. Se encuentra en cuanto a la dimension
abstinencia; el 0,85% de los participantes mostraron un nivel bajo de
abstinencia, el 61,54% de los estudiantes presentaron un nivel moderado

de abstinencia y el 37,61% presentaron un nivel alto de abstinencia.

En la tabla 3 y figura 3: Se encuentra en cuanto a la dimension abuso y
tolerancia; el 0,43% de los participantes presentan un nivel bajo de abuso
y tolerancia, el 59,83% manifiestan un nivel moderado de abuso y
toleranciay el 39,74% de los participantes mostraron un nivel alto de abuso

y tolerancia.

En latabla 4y figura 4: En cuanto a la dimensién problemas asociados a
los videojuegos, encontramos que el 0,43% presentan un nivel bajo de
problemas asociados a los videojuegos, el 82,05% manifiestan un nivel
moderado de problemas asociados a los videojuegos y el 17,52% indican

un nivel alto de problemas asociados a los videojuegos.

En latabla 5y figura 5: Se encuentra en cuanto a la dimension dificultad
de control, que el 1,71% presentan un nivel bajo de dificultad de control, el
52,26% presentan un nivel moderado de dificultad de control y el 41,03%

manifiestan un nivel alto de dificultad de control.
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En latabla 6 y figura 6: Se aprecio en cuanto a la segunda variable y las
dimensiones agresividad premeditada y agresividad impulsiva,
encontramos que el 87,50% presentan agresividad premeditada y el

12,50% manifiestan agresividad impulsiva.

En la tabla 7 y figura 7: En cuanto a la variable: dependencia a
videojuegos, se muestra un mayor predominio en el nivel moderado,
siendo la dimensién: problemas asociados a los videojuegos, la cual tiene
mayor porcentaje (82.1%), seguido de la abstinencia (61.5%), abuso y
tolerancia (59.8%) y finalmente dificultad de control (57.3%).

Por otra parte, se puede apreciar que el nivel alto en cuanto a la
dependencia a videojuegos en sus diferentes dimensiones es el segundo
nivel predominante, siendo dificultad y control en este nivel el que tiene un
mayor porcentaje (41%), seguido de abuso y tolerancia (39.7%),
abstinencia (37.6%) y finalmente con el menor porcentaje en este nivel

problemas asociados a los videojuegos (17.5%).

Para finalizar, se observa que el nivel bajo es el menos predominante
siendo dificultad de control el sobresaliente solo con un 1.7%, seguido de
abstinencia con 0.9% y con solo un 0.4% problemas asociados a los

videojuegos y abuso y tolerancia.
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VI. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

6.1. Analisis de los resultados prueba de normalidad

6.1.1. Resultados generales

Tabla 8: Correlacion entre la primera variable Dependencia a

videojuegos y la segunda variable Agresividad premeditada e

impulsiva.
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Coeficiente de 1,000 513
Dependencia a correlacion
videojuegos Sig. (bilateral) ) ,000
Rho de N 234 216
Spearman Agresividad Coeficiente de 513" 1,000
re%neditada e correlacion
P - lsiva Sig. (bilateral) | ,000 .
P N 216 | 234

La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla anterior se observa que el coeficiente de correlacion
Spearman indica que una relacidon positiva y significativa entre
dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva,
es decir, a mayor nivel de dependencia a videojuegos, mayor nivel

de agresividad premeditada e impulsiva.

Interpretacion:

Se evidencian en los resultados tras la aplicacion del coeficiente de
correlacion Rho de Spearman, con el objetivo de calcular el nivel de

relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad
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premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno
2023. En tal sentido, observamos una significancia bilateral con un
valor de 0.000, cuyo valor menor a 0.05, brinda un resultado
estadisticamente significativo. Asimismo, lo anterior permite
adoptar la hipétesis alterna y rechazar de la hipotesis nula, tal como

se muestra a continuacion:

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos
y la agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la
Institucién Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San
Gaban-Carabaya-Puno 2023.

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a
videojuegos y la agresividad premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar

Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

Asimismo, se aprecia un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0.513, que evidencia una correlacién positiva entre
las variables estudiadas. En este sentido si aumenta la dependencia
a videojuegos, la agresividad premeditada e impulsiva tendera a

incrementar.
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6.1.2. Resultados especificos

Tabla 9: Correlacibn entre la dimension Abstinencia,
correspondiente a la variable Dependencia a videojuegos Yy la

variable Agresividad premeditada e impulsiva.

® ©
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7 QECE
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< <sgo
Coeficiente de 1,000 1117
Abstinencia correlacion
Sig. (bilateral) ) ,000
Rho de N 234 216
Spearman Agresividad Coeficiente de 11 1,000
rgmeldvilta da correlacion
F; T lsiva | Sig- (bilateral) ,000 .
puisiva. N 216 234

La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla anterior se observa que el coeficiente de correlacién
Spearman indica que existe una relacion positiva débil entre
abstinencia y agresividad premeditada e impulsiva, es decir, a
mayor nivel de  abstinencia, mayor nivel de agresividad

premeditada e impulsiva.

Interpretacion:

Se evidencian en los resultados tras la aplicacion del coeficiente de
correlacion Rho de Spearman, con el objetivo de calcular el nivel de
relacion entre abstinencia y la agresividad premeditada e impulsiva
en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada
Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023. En tal sentido,
observamos una significancia bilateral con un valor de 0.000, cuyo

valor menor a 0.05, brinda un resultado estadisticamente
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significativo. Asimismo, lo anterior permite adoptar la hipoétesis
alterna y rechazar de la hipotesis nula, tal como se muestra a

continuacion:

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos
en su dimension abstinencia y la agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

HO: No existe una relacién significativa entre la dependencia a
videojuegos en su dimension abstinencia y la agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

Asimismo, se aprecia un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0.111, que evidencia una correlacion positiva débil
entre las variables estudiadas. En este sentido se puede deducir
gue, a mayor nivel de abstinencia aumenta el nivel de agresividad

premeditada e impulsiva.
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Tabla 10: Correlacion entre la dimension Abuso y tolerancia,
correspondiente a la variable Dependencia a videojuegos Yy la

variable Agresividad premeditada e impulsiva.
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Aaresividad Coeficiente de 1,000 ,536"
rgriditaeclja correlacion
F; o lsiva. _Sig: (bilateral) . ,000
Rho de puisiva. N 234 216
Spearman Coeficiente de ,536" 1,000
Abuso y correlacion
tolerancia Sig. (bilateral) ,000 )
N 216 234

La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla anterior se observa que el coeficiente de correlacion
Spearman indica que existe una relacion positiva y significativa
entre abuso y agresividad premeditada e impulsiva, es decir, a
mayor nivel de abuso y tolerancia, mayor nivel de agresividad

premeditada e impulsiva.

Interpretacion:

Se evidencian en los resultados tras la aplicacion del coeficiente de
correlacién Rho de Spearman, con el objetivo de calcular el nivel de
relacion entre abuso y tolerancia y agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023. En tal
sentido, observamos una significancia bilateral con un valor de
0.000, cuyo valor menor a 0.05, brinda un resultado
estadisticamente significativo. Asimismo, lo anterior permite
adoptar la hipoétesis alterna y rechazar de la hipotesis nula, tal como

se muestra a continuacion:
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H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos
en su dimension abuso y tolerancia y la agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a
videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y la agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Instituciéon Educativa
Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

Asimismo, se aprecia un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0.536, que evidencia una correlacién positiva
moderada entre las variables estudiadas. En este sentido se puede
deducir que, a mayor nivel de abuso, mayor nivel de agresividad

premeditada e impulsiva.

Tabla 11: Correlacion entre la dimension Problemas asociados a
los videojuegos, correspondiente a la variable Dependencia a

videojuegos y la variable Agresividad premeditada e impulsiva.
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Aaresividad Coeficiente de | 1,000 506"
re?neditada o correlacion
P o s _Sig: (bilateral) . ,000
Rho de P ' N 234 216
Spearman | Problemas | Coeficiente de | ,506 1,000
asociados a correlacion
los Sig. (bilateral) ,000 )
videojuegos N 216 234

La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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En la tabla anterior se observa que el coeficiente de correlacion
Spearman indica que existe una relacion positiva y significativa
entre problemas asociados a los videojuegos y agresividad
premeditada e impulsiva, es decir, a mayor nivel de problemas
asociados a los videojuegos, mayor nivel de agresividad

premeditada e impulsiva.

Interpretacion:

En la tabla anterior se evidencian los resultados tras la aplicacion
del coeficiente de correlacidon Rho de Spearman, con el objetivo de
calcular el nivel de relacidbn entre problemas asociados a los
videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes
de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno 2023. En tal sentido, observamos una
significancia bilateral con un valor de 0.000, cuyo valor menor a
0.05, brinda un resultado estadisticamente significativo. Asimismo,
lo anterior permite adoptar la hipétesis alterna y rechazar de la

hipétesis nula, tal como se muestra a continuacion:

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos
en su dimension problemas asociados a los videojuegos y la
agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 2023.

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a
videojuegos en su dimension problemas asociados a los
videojuegos y la agresividad premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar

Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.
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Asimismo, se aprecia un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0.506, que evidencia una correlacidn positiva
moderada entre las variables estudiadas. En este sentido se puede
deducir que, a mayor nivel de problemas asociados a los video

juegos, mayor nivel de agresividad premeditada e impulsiva.

Tabla 12: Correlacién entre la dimensién Dificultad de control,
correspondiente a la variable Dependencia a videojuegos Yy la

variable Agresividad premeditada e impulsiva.

So g | 3
sg% 2 B
=52 | ££
® D3 35
S5E | £°
a (m)]
Agresividad ngg‘;l‘;ﬁige 1,000 563"
pr?nTelﬁgﬁgae Sig. (bilateral) . 1000
Rho de P ' N 234 216
Spearman Coeficiente de .
Dificultad de | correlacion 563 1,000
control Sig. (bilateral) ,000 .
N 216 234

La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla anterior se observa que el coeficiente de correlacion
Spearman indica que existe una relacion positiva y significativa
entre dificultad de control y agresividad premeditada e impulsiva, es
decir, a mayor nivel de dificultad de control, mayor nivel de

agresividad premeditada e impulsiva.

Interpretacion:

En la tabla anterior se evidencian los resultados tras la aplicacion

del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, con el objetivo de
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calcular el nivel de relacion entre dificultad de control y agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno
2023. En tal sentido, observamos una significancia bilateral con un
valor de 0.000, cuyo valor menor a 0.05, brinda un resultado
estadisticamente significativo. Asimismo, lo anterior permite
adoptar la hipotesis alterna y rechazar de la hip6tesis nula, tal como

se muestra a continuacion:

HO: No existe relacion significativa entre la dependencia a
videojuegos en su dimensién dificultad de control y la agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

H1: Existe relacion significativa entre la dependencia a videojuegos
en su dimensién dificultad de control y la agresividad premeditada
e impulsiva en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Jornada Escolar Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023.

Asi mismo, se aprecia un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0.563, que evidencia una correlacion positiva
moderada entre las variables estudiadas. En este sentido se puede
deducir que, a mayor nivel de dificultad de control, mayor nivel de

agresividad premeditada e impulsiva.
Nivel de significacion

Se uso el nivel & = 0,05
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6.2. Comparacion de resultados con antecedentes

Esta investigacion, se ha realizado con el fin de poder determinar la
relacion entre las variables dependencia a videojuegos y agresividad
premeditada e impulsiva en estudiantes de la institucion Educativa
Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban Carabaya Puno 2023.
De la misma forma se busca establecer la relacion de la variable
agresividad premeditada e impulsiva, entre cada una de las dimensiones
de dependencia a videojuegos (abstinencia, abuso y tolerancia, problemas

asociados a los videojuegos y dificultad de control).

El test para medir la dependencia a videojuegos (TDV) fue creado por
Choliz y Marco 2010, luego de ello en el 2017 fue adaptado dando uso a
criterios del DSM 1V por la Asociacion Americana de Psiquiatria (AAP).
Siendo validado por juicio de expertos y validado a través del Alfa de
Cronbachcon un valor de 0,964 lo cual lo hace indicado. Continuando, para
evaluar la agresividad premeditada e impulsiva se dio uso al cuestionario
de agresividad premeditada e impulsiva (CAPI-A), creado por José Manuel
Andreu 2010, validado por juicio de expertos a través de coeficiente alfa
de Cronbach que fue 606 en la escala de agresividad premeditada y 794
en la escala de agresividad impulsiva, que significa que es bueno debido

aque es < 5.

Los resultados obtenidos de la presente investigacion indica que existe
una relacion positiva y significativa entre dependencia a videojuegos y
agresividad premeditada e impulsiva; es decir, a mayor nivel de
dependencia a videojuegos, mayor nivel de agresividad premeditada e
impulsiva presentaran los estudiantes. En la variable dependencia a
videojuegos se concluye que el 31% de la poblacion evaluada presentan
una dependencia alta, el 49% presentan dependencia moderada, y el 21%

manifiestan una dependencia baja. En la variable de agresividad

78



encontramos que el 87,50% presentan agresividad premeditada y el

12,50% manifiestan agresividad impulsiva.

Respecto a autores con afinidad o similitud de resultados; son citados:
(Millan 2022), en su investigacion realizada llega a que existe correlacion
significativa entre los niveles de agresividad y los niveles de adiccion a
videojuegos (p<0.01). De la poblacion el 33.3% de la poblacidén presentan
agresividad de nivel medio, el 27% manifiestan una agresividad de nivel
alto. En cuanto a la adiccién a videojuegos el 95.5% de la poblacion
presentan dependencia de nivel bajo y el 0.9% manifiestan dependencia

de nivel alto.

Para (Ortiz y Velastegui 2023) encontré que en su poblacion el 46.7%
presentan dependencia alta, y el 38% manifiestan dependencia moderada;
en cuanto a la impulsividad el 28.6% de su poblacion manifiestan una

impulsividad de tipo motora.

Asi mismo en Pera (Isidro 2022), de la misma forma contrasta con su
estudio, determind la existencia de una correlacion alta entre ambas
variables (r =.632) y en cada una de las variables con las dimensiones de
la otra, donde el 5.1% de su poblacién presentan una dependencia alta y
el 21.2% manifiestan una dependencia media, por otro lado, el 3.8% de su
poblacién estudiada manifiestan una agresividad premeditada alta y el

10.9% indica agresividad impulsiva alta.

De la misma forma (Pérez 2018) en su poblacion estudiada indica que
existe relacion directa, positiva altamente significativa entre el uso de los
juegos en red y el perfil de agresividad con un p valor = 0,001 de
coeficiente significativo, donde el 24.9% presentan una dependencia con
un nivel alto. Por otro lado, el 46.5% presentan una agresividad

premeditada y el 36.7% presentan una agresividad impulsiva.
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Igual para (Saenz y Silva 2022) contrastan con dichos resultados por la
existencia de una correlacion directa entre dependencia a los videojuegos
y agresividad (rho = ,871). En donde el 48% de su poblacion indican una
alta dependencia a los videojuegos y el 43% manifiestan una alta

agresividad.

Para (Reyes 2020) indica que, existe una relacion estadisticamente
significativa entre los niveles de agresividad y los niveles de autoestima en
la muestra de jovenes gamers de Quito. Ya que en su poblacién el 11.2%
muestran una agresividad de nivel muy alto y el 37.1% indica una

agresividad de nivel alto.

Por otro lado, en los resultados de (Coca 2023) existe cierta similitud con
los resultados obtenidos ya que obtuvo una correlacion media entre las
variables con un valor de (rho=,110). En la variable dependencia a
videojuegos el 1.7% de su poblacion se encuentran en un nivel bajo de
dependencia a videojuegos y el 10.3% se ubican en un nivel de media
dependencia a videojuegos. Ahora en la variable de agresividad el 11.2%
de su poblacién presentan una agresividad muy alta y el 37.1%
manifiestan una agresividad alta. Por dltimo, se obtiene Unicamente una
correlacién positiva la dimension de agresividad fisica con las dimensiones
de dependencia a videojuegos. Se concluye que a mayor exposicion a
videojuegos existe un mayor nivel de agresividad de tipo fisica por parte

del adolescente.

Seguidamente (Arteaga 2018) obtuvo como resultado la existencia de una
correlaciéon moderada (,508) de tipo directa y significativa, por lo que a
mayor nivel de dependencia a videojuegos mayor sera el nivel de
agresividad. En su poblacion estudiada el 46% presentan una alta
dependencia a videojuegos y el 42% un nivel medio de dependencia a
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videojuegos. Por otro lado, el 14% de la poblacion manifiestan una
agresividad de nivel alto, el 31% manifiestan un nivel lato de agresividad y

el 24% indican un nivel medio.

En cambio (Carbajal 2020) difiere con dichos resultados ya que evidencian
la existencia de una correlacion directa de magnitud baja y significativa
donde el 3.4% manifiestan un nivel de dependencia alta y el 25.9 %
presentan un nivel de dependencia moderado. Por otro lado, el 52.5%
manifiestan una agresividad de nivel moderado y el 52.5% manifiestan una
agresividad de nivel moderado y el 1.7% indican una agresividad de nivel

alto.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Primera:

Segunda:

Tercera:

Se concluye que existe una relacion positiva y significativa entre
dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva,
es decir que, a mayor nivel sea la dependencia a videojuegos,
mayor nivel de agresividad premeditada e impulsiva presentaran los
estudiantes. En tal sentido, se observé un valor de 0.000, cuyo valor
menor a 0.05, brinda un resultado estadisticamente significativo.
Asimismo, se aprecia un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0.513, que evidencia una correlacién positiva entre las

variables estudiadas.

Se concluye que, existe una relacién significativa entre la
dependencia a videojuegos en su dimension abstinencia y la
agresividad premeditada e impulsiva, debido a que algunos
estudiantes presentaron sintomas de malestar emocional al
encontrarse impedidos de jugar, requiriendo hacer uso de ellos
para disminuir los efectos psicolégicos negativos, ademas el uso
frecuente de videojuegos sin una supervision podria desarrollar en
ellos conductas agresivas al existir una dependencia, lo que
derivaria a emociones negativas, En tal sentido, observamos una
significancia bilateral con un valor de 0.000, cuyo valor menor a

0.05, brinda un resultado estadisticamente significativo.

Se concluyé que, existe una relacion significativa entre la
dependencia a videojuegos en su dimension abuso y tolerancia y la
agresividad premeditada e impulsiva, debido a que algunos
estudiantes demostraron que no es suficiente el tiempo dedicado a

los videojuegos aumentando su dependencia y practicandolo por un
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Cuarta:

Quinta:

tiempo mas prolongado anteponiendo el juego antes que sus
responsabilidades y deberes tanto escolares como familiares, lo
que dificultaria el tener un control del tiempo empleado en los
<videojuegos, con el fin de percibir un mayor placer de forma mas
rapida, generando en ellos un grado de agresividad si no logran
satisfacer o cumplir con su objetivo. En tal sentido, observamos una
significancia bilateral con un valor de 0.000, cuyo valor menor a

0.05, brinda un resultado estadisticamente significativo.

Se concluyé que, existe relacion significativa entre la dependencia
a videojuegos en su dimension problemas asociados a los
videojuegos y la agresividad premeditada e impulsiva, debido a que
se hallé que existen una serie de problemas que se encontraran
asociados al uso excesivo de los videojuegos, desarrollando
situaciones desfavorables para los estudiantes tales como el
aislamiento, alteracion en el suefio, descuido de su aspecto fisico y
sus estudios, por su uso descontrolado generando en ellos un estilo
de vida poco saludable, que afectan a su entorno. En tal sentido,
observamos una significancia bilateral con un valor de 0.000, cuyo
valor menor a 0.05, brinda un resultado estadisticamente

significativo.

Se concluy6 que existe relacién significativa entre la dependencia a
videojuegos en su dimensién dificultad de control y la agresividad
premeditada e impulsiva, debido a que los estudiantes manifestaron
poco control por detener o hacer una pausa en el juego aun incluso
cuando no tenian alguna actividad establecida, dejando de lado sus
demas actividades, sintiendo intranquilidad, ansiedad o angustia al
no iniciar una nueva partida, lo que podria generar conductas de

agresividad si alguien interrumpe o impide el continuar con el
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videojuego, afectando sus relaciones sociales o familiares. En tal
sentido, observamos una significancia bilateral con un valor de 0.000,
cuyo valor menor a 0.05, brinda un resultado estadisticamente
significativo. En tal sentido, observamos una significancia bilateral
con un valor de 0.000, cuyo valor menor a 0.05, brinda un resultado

estadisticamente significativo.
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Recomendaciones

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Se recomienda a los padres de familia un control adecuado para
evitar una dependencia a videojuegos, como dar un limite de tiempo
para que pueda practicar dicho juego, que la practica sea en tiempos
de 6seo y que lo realice después de culminar sus responsabilidades.
Por otro para evitar el desenvolvimiento de conductas agresivas se
recomienda la convivencia con respeto en el hogar ya que las
personas también aprenden por imitaciébn o modelo, por ultimo, el
inicio de programas o talleres psicologicos donde el estudiante pueda

trabajar, pasivar y dominar la agresividad.

Se recomienda al departamento psicoldgico iniciar un plan de
tratamiento con los estudiantes que manifiestan dichos problemas,
como el abandono progresivo de la dependencia en conjunto de otros
profesionales de la salud, asi también las terapias de deshabituacion

para trabajar la abstinencia y la agresividad.

Se sugiere que exista acuerdos o reglas para la practica de dichos
videojuegos, como la practica el uso de los juegos en espacios
comunes y supervisado por un adulto quien este enterado del tiempo
y el tipo de juego que juega para asi evitar en un futuro que

desencadene agresividad porque no consiguié su objetivo.

Se recomienda la creacion de una gestion coordinada entre las
autoridades de la localidad como el alcalde, puestos de salud e
Instituciones Educativas, a fin de crear y promover actividades
lidicas que sean aprovechables para la salud mental de los
estudiantes de las Instituciones Educativas y asi evitar aislamientos

por parte de los estudiantes. También se sugiere profundizar en las
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consecuencias que trae la dependencia y agresividad como la
alteracion del suefio, descuidos rutinarios que le corresponden, a
través de charlas y capacitaciones, donde sean participes
estudiantes, padres de familia y maestros.

Quinta: Se sugiere al departamento psicoldgico de dicha Institucion realizar
algunas técnicas que podrian usar dentro de un tratamiento
psicoloégico como, practicar el pensamiento antes de actuar, la
concientizaciéon de las consecuencias que esto trae, cambiar de
ambiente, realizar ejercicios de respiracibn en momentos
desfavorables, y sobre todo reconocer los sentimientos vy

pensamientos impulsivos todo ello con el fin de mejorar el control.

Sexta: Por ultimo, es pertinente que el departamento psicoldgico y autoridades
de dicha Institucion, supervisen y motiven a los estudiantes cuyos
resultados fueron consistentes en cuanto a la dependencia a
videojuegos y agresividad; podrian iniciar un plan de tratamiento, a
fin de lograr los resultados adecuados y el cual sirva de ayuda para

un sano futuro personal.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva en estudiantes de la Institucién
Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa San Gaban — Carabaya - Puno 2023

AUTORA:
Problema Objetivo Hipotesis Variables y Metodologia
dimensiones

Problema general: Objetivo general: Hipotesis general: Variable 1. | Tipo:

¢ Existe relacion entre la | Determinar la relacién entre | Existe relacién significativa | Dependencia a | cuantitativo
dependencia a videojuegos | la dependencia a|entre la dependencia a | videojuegos

y la agresividad | videojuegos y la agresividad | videojuegos y la agresividad Nivel:
premeditada e impulsiva en | premeditada e impulsiva en | premeditada e impulsiva en | Dimensiones | Descriptivo-

estudiantes de la Institucion

estudiantes de la Institucion

estudiantes de la Institucion

D1.

correlacional

Educativa Secundaria | Educativa Secundaria | Educativa Secundaria | abstinencia

Jornada Escolar Completa | Jornada Escolar Completa | Jornada Escolar Completa | D2. Abuso vy | Disefio: No

San Gaban-Carabaya-Puno | San Gaban-Carabaya-Puno | San Gaban-Carabaya-Puno | tolerancia experimental,

20237 2023. 2023. D3. problemas | transversal
asociados  a | correlacional

Problemas especificos: Objetivos especificos: Hipotesis especificas: los

PE1 ¢Existe relacion entre | OE1 Determinar la relacién | HEL. Existe relacion | videojuegos

la dependencia a | entre la dependencia a | significativa entre la | D4. dificultad | Poblacién

videojuegos en su | videojuegos en su | dependencia a videojuegos | de control La poblacion es

dimensién abstinencia y la | dimensién abstinencia y la | en su dimensién abstinencia 'y de 234

agresividad premeditada e | agresividad premeditada e | la agresividad premeditada e estudiantes de

impulsiva en estudiantes de | impulsiva en estudiantes de | impulsiva en estudiantes de la | Variable 2. | la Institucién

la Institucibn Educativa | la  Institucion  Educativa | Institucion Educativa | Agresividad Educativa

Secundaria Jornada Escolar | Secundaria Jornada Escolar | Secundaria Jornada Escolar | premeditada e | Secundaria

Completa San Gaban- | Completa San Gaban- | Completa San Gaban- | impulsiva J.E.C. San

Carabaya-Puno 20237 Carabaya-Puno 2023. Carabaya-Puno 2023. Gaban-2023
Dimensiones

PE2 ¢Existe relacion entre | OE2 Establecer la relacion | HE2. Existe relacion | D1.

la dependencia a | entre la dependencia a | significativa entre la | agresividad Muestra

videojuegos en su | videojuegos en su | dependencia a videojuegos | premeditada
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dimensién abuso y
tolerancia y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023?

PE3 ¢Existe relacion entre
dependencia a videojuegos
en su dimensién problemas
asociados a los videojuegos
y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
20237

PE4 (Existe relacion entre
dependencia a videojuegos
en su dimension dificultad
de control y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023?

dimensién abuso y
tolerancia y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

OE3 Describir la relacion
entre dependencia a
videojuegos en su
dimensién problemas
asociados a los videojuegos
y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

OE4 Analizar la relacién

entre dependencia a
videojuegos en su
dimensién dificultad de
control y la agresividad

premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

en su dimension abuso y
tolerancia y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

H3. Existe relacion
significativa entre la
dependencia a videojuegos
en su dimension problemas
asociados a los videojuegos y
la agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la
Institucién Educativa
Secundaria Jornada Escolar
Completa San Gaban-
Carabaya-Puno 2023.

H4. Existe relacion
significativa entre la
dependencia a videojuegos
en su dimension dificultad de
control y la agresividad
premeditada e impulsiva en
estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria
Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno
2023.

D2.
Agresividad
impulsiva

La muestra es

de 234
estudiantes de
la Institucion
Educativa
Secundaria
J.E.C. San
Gaban-2023
Variable 1:

Se aplico el test
de dependencia
de videojuegos
(TDV) (chdliz y
marco 2011)

Variable 2: Se

aplico el
cuestionario de
agresividad
premeditada e
impulsiva CAPI-
A
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccién de datos

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (TDV)

Apellidos y Nombres:

Sexo: F( YM( ) Grado: Seccion; Edad:
Fecha De Nacimiento: Lugar de Nacimiento

Hora de evaluacion: : Fecha de evaluacion: / /
Horas al dia que se dedica al videojuego: Que juego practico

Datos especificos del instrumento Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo
con las siguientes frases sobre el uso que haces de los videojuegos, tomando como referencia
la siguiente escala:

Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
0 1 2 3 4

1 | Juego mucho més tiempo con los videojuegos ahora que cuando | 0| 1| 2| 3|4
comencé

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

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

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

5 | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso
cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
comparieros, dibujar los personajes, etc.).

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

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

8 | Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé

9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato

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

11| Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder
jugar.

12| Creo que juego demasiado a los videojuegos.

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

14| Cuando me encuentro mal refugio en mis videojuegos.
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A continuacion, en la siguiente relacion de enunciados tomar en cuenta esta otra escala de
respuestas.

Nunca Rara Vez A veces Con Frecuencia Muchas Veces
0 1 2 3 4

15| Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es
ponerme a jugar con algun videojuego

16| He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

17| He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC

18| Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego

19| Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando
con videojuegos

20| En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque
solo sea un momento

21| Cuando estoy jugando pierdo la nocion de tiempo

22| Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo
€S ponerme con mis videojuegos

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

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

25| Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun videojuego
para distraerme
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CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD PREMEDITADA E IMPULSIVA EN ADOLESCENTES

(CAPI-A)
NOMDBIres ¥ ApPellidOs: ......vi i e
Edad.......... Sexo: (M) —(F) Grado.............. Seccion............... Fecha: .........c.........

Institucién Educativa Secundaria J.E.C. San Gaban:

Instrucciones: A continuacién, encontraras una serie de frases que tiene que ver con
diferentes formas de pensar, sentir y actuar. Lee atentamente cada una de ellas y elige la
respuesta que mejor refleje tu grado o desacuerdo con lo que dice la frase. No hay respuestas
correctas ni incorrectas por lo que es importante que contesten de forma sincera.

1 2 3 4 5
Muy en desacuerdo | En desacuerdo | Indeciso De acuerdo Muy de acuerdo

MARCA CON (X) LA ALTERNATIVA ELEGIDA (1,2,3,4 6 5)

112]|3]4]|5

1 | Creo que mi agresividad suele estar justificada.

2 | Cuando me pongo furioso, reacciono sin pensar.

3 Creo que la agresividad no es necesaria para conseguir lo que
se quiera.

4 Después de enfurecerme, suelo recordar muy bien lo que ha
pasado.

5 | Soy capaz de controlar mi deseo de agresividad.

6 | Durante una pelea, siento que pierdo el control de mi mismo.

7 He deseado que algunas de las peleas que he tenido realmente
ocurrieran.

8 Me he sentido tan presionado que he llegado a reaccionar de

forma agresiva.

9 | Pienso que la persona con la que discuti realmente se lo merecia.

10 | Siento que se me ha llegado a ir la mano en alguna pelea.

11 Ser_ agres!vq me ha} permitido tener poder sobre los demas y

mejorar mi nivel social.

Me suelo poner muy nervioso y alterado antes de reaccionar

furiosamente.

13 | Conocia a muchas de las personas que patrticiparon en la pelea.

14 Nunca he bebido o tomado drogas antes de pelearme con otra
persona.

15 | Alguna de las peleas que he tenido han sido por venganza.

16 | Pienso que ultimamente he sido mas agresivos de lo normal.

17 | Antes de pelearme con alguien, sé que voy a estar muy enojado.

18 | Cuando discuto con alguien, me siento muy irritado.

A menudo mis enfados suelen dirigirse a una persona en

12

19
concreto.

20 Creo que mi forma (_je reaccionar ante una provocacion es
excesiva y desproporcionada.

21 Me alegro de que ocurrieran algunas de las discusiones que he

tenido.

22 | Creo que discuto con los demas porque soy muy impulsivo.

23 | Suelo discutir con los demas porque soy muy impulsivo.

24 Cuando me peleo con alguien, cualquier situacion me hace
explotar rapidamente.
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A continuacién, le plateamos una serie de frases refrentes a distintos aspectos de su vida.
Lee atentamente cada una de ellas y MARCA CON UNA X la casilla que mejor se ajuste a lo
gue tu piensas.

Verdadero | Falso

Hago todo lo que me dicen y mandan.

Alguna vez he dicho alguna palabrota o he insultado a otro.
No siempre me comporto en clases.

He sentido alguna vez deseos de hacer peleas y no ir a
clase.

Alguna vez he hecho trampa en el juego.

He probado el alcohol o el tabaco.

AN

oo

POR FAVOR, COMPRUEBE QUE HAYA CONTESTADO A TODAS LAS
CUESTIONES CON UNA SOLA RESPUESTA

98



Anexo 3: Ficha de validacion por juicio de expertos

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES
Titulo de la Investigacion: Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva
en estudiantes de la Instituciéon Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa — San Gaban
— Carabaya — Puno 2023

Nombre de los Expertos:
- Lobato Huaman Atilio Francisco: Magister en Psicologia Educativa

ASPECTOS A VALIDAR EN EL CUESTIONARIO

para la investigacion

Aspectos a Descripcion: Evaluacion Preguntas a
Evaluar Cumple/ No cumple corregir
1. Claridad Las preguntas gstan glaboradas CUMPLE
usando un lenguaje apropiado
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en CUMPLE
aspectos observables
3. Conveniencia Las pregur?tas e.stan adecuadas al CUMPLE
tema a ser investigado
4 Organizadign | EN=€unaomganizacién CUMPLE
légica y sintactica en el cuestionario
5 Suficiencia FEI c.:uestlonarlo comprende to'dos los CUMPLE
indicadores en cantidad y calidad
6 El cuestionario es adecuado para
. medir los indicadores de Ila CUMPLE
Intencionalidad | . s R
investigacion
Las preguntas estan basadas en
7. Consistencia | aspectos tedricos del tema CUMPLE
investigado
; Existe relacién entre las preguntas e
8. Coherencia - CUMPLE
indicadores
La estructura del cuestionario
9. Estructura responde a las preguntas de la CUMPLE
investigaciéon
10. Pertifiericia El cuestionario es util y oportuno CUMPLE

OBSERVACIONES GENERALES:

+
=<

Miro. Atilio Francisco Lobato Huamén
DNI 21064917 - CPAP 805
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES
Titulo de la Investigacion: Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e
impulsiva en estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa
— San Gaban — Carabaya — Puno 2023

Nombre de los Expertos:
- Paredes Pérez, Marco Antonio José: Doctor en Administracion

ASPECTOS A VALIDAR EN EL CUESTIONARIO

para la investigacion

Aspectos a Descripcion: Evaluacion J Preguntas a
Evaluar Cumple/ No cumpl corregir
1. Claridad Las preguntas es_tan elab.oradas CUMPLE
usando un lenguaje apropiado
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas CUMPLE
en aspectos observables
3 Conveiienga, [ 2% Preguniasiestan adecuadas CUMPLE
al tema a ser investigado
Existe una organizacién
4. Organizaciéon | légica y sintactica en el CUMPLE
cuestionario
El cuestionario comprende todos
5. Suficiencia los indicadores en cantidad y CUMPLE
calidad
6 El cuestionario es adecuado para
S medir los indicadores de la CUMPLE
Intencionalidad | . .
investigacion
Las preguntas estan basadas en
7. Consistencia | aspectos tedricos del tema CUMPLE
investigado
8 Cotisiencia | o felackn enfre e CUMPLE
preguntas e indicadores
La estructura del cuestionario
9. Estructura responde a las preguntas de la CUMPLE
investigacion
; . El cuestionario es util y oportuno
10. Pertinencia CUMPLE

OBSERVACIONES GENERALES:

Dr. Marco Antonio José Paredes Pérez
DOCTOR EN ADMINISTRACION
MEG NACONAL OF COLEGMTURA N 108
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES
Titulo de la Investigacion: Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e

impulsiva en estudiantes de la Instituciéon Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa
— San Gaban — Carabaya — Puno 2023

Nombre de los Expertos:
- Pérez Zorrilla Carlos Sub Director Administrativo

ASPECTOS A VALIDAR EN EL CUESTIONARIO

la investigacion

Aspectos a Descripcion: Evaluacion Preguntas 4
Evaluar Cumple/ No cumpl¢ corregir
1. Claridad Las preguntas Iestan glaboradas CUMPLE
usando un lenguaje apropiado
2. Objetividad Las preguntas estan expresadas en CUMPLE
aspectos observables
3. Conveniencia Las pregurjtas gstan adecuadas al CUMPLE
tema a ser investigado
4. Organizacién E'x1§ e un? o'r ga'mlzamon < : CUMPLE
légica y sintactica en el cuestionario
8 o Rarels !EI ?ueshonarlo comprende tgdos los CUMPLE
indicadores en cantidad y calidad
6 El cuestionario es adecuado para
o medir los indicadores de la CUMPLE
Intencionalidad | . N
investigacion
Las preguntas estan basadas en
7. Consistencia | aspectos  tedricos  del tema CUMPLE
investigado
, Existe relacién entre las preguntas e
8. Coherencia | . . CUMPLE
indicadores
La estructura del cuestionario
9. Estructura responde a las preguntas de la CUMPLE
investigaciéon
10, Peitifencia El cuestionario es util y oportuno para CUMPLE

OBSERVACIONES GENERALES:
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Anexo 5: Consentimiento y asentimiento informado

AUTONOMA OF ICA

UNIVERSIDATD

AUTONOMA

DE ICA

“DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD PREMEDITADA E
IMPULSIVA EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA
JORNADA ESCOLAR COMPLETA SAN GABAN-CARABAYA-PUNO 2023”

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Institucién : Universidad Autonoma de Ica.
Responsable : Yenifer Esmeralda Mayta molina

Objetivo de la investigacion: Por la presente lo estamos invitando a su menor hijo(a)
a participar de la investigacion que tiene como finalidad determinar la relaciéon que
existe entre Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva
en Estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar
Completa San Gaban-Carabaya-Puno 2023. Al participar del estudio, su menor hijo
(a) debera resolver un cuestionario de 25 items y otro de 30, los cuales seran
respondidos de forma anonima.

Procedimiento: Si autoriza que su menor hijo(a) participe de este estudio, su hijo(a)
debera responder un cuestionario denominado “dependencia a videojuegos” y
“agresividad premeditada e impulsiva”, los cuales deberan ser resueltos en un tiempo
de 25 minutos, dichos cuestionarios seran realizado a través de una sesion educativa
presencial

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

Consentimiento: Yo, en pleno uso de mis facultades mentales y comprensivas, he
leido la informacion suministrada por la Investigadora, y autorizo voluntariamente, que
mi menor hijo(a) participe en el estudio indicado, habiéndoseme informado sobre el
proposito de la investigacion, asi mismo, autorizo la toma de fotos (evidencia
fotografica), durante la resolucién del instrumento de recoleccién de datos.

San Gaban, ...... (o [N , de 2023

Apellidos y nombres del Padre o Madre: .........ccoviiiiiiiiiiiii i

DNI del Padreo Madre: .........ccovvvvviiiiiiieniinnnnn.

Nombre de SU hiJo (2) MENOT. ..o e et ane s
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AUTONOMA OF ICA

NIVERSIDAD

TONOM

DE ICA

ASENTIMIENTO INFORMADO

Estimado/a estUdiante: .....c..eeiiniii it eieeeeeeeen e eeenseeanneeanneaanaas

En la actualidad me encuentro realizando una investigacion sobre el tema:
‘Dependencia a videojuegos y agresividad premeditada e impulsiva en
Estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Jornada Escolar Completa
San Gaban-Carabaya-Puno 2023”, por eso quisiera contar con tu valiosa
colaboracion. El proceso consiste en la aplicacion de un cuestionario y un test
psicolégico que deberan ser completados con una duraciéon de aproximadamente 25
minutos. Los datos recogidos seran tratados confidencialmente y utilizados

unicamente para fines de este estudio.

De aceptar participar en la investigacion, debes firmar este documento como evidencia
de haber sido informado sobre los procedimientos de la investigacion. En caso tengas
alguna duda con respecto a las preguntas que aparecen en los cuestionarios, solo
debes levantar la mano para solicitar la aclaracion y se te explicara cada una de ellas
personalmente.

Gracias por tu gentil colaboracion.

Acepto participar voluntariamente en la investigaciéon: Si( ) No ( )

e = Fecha: ....... Lisvunvna Lisvenons

FIRMA DEL PARTICIPANTE

111



Anexo 6: Documentos administrativos

Carta de presentacion

UNIVERSIDAD

e AUTONOMA
DE ICA

CARTA DE PRESENTACION

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

Hace Constar:

Que, MAYTA MOLINA YENIFER ESMERALDA; identificada con DNI 70493213 del
Programa Académico de Psicologia, quien viene desarrollando la Tesis Profesional:
“DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD PREMEDITADA E IMPULSIVA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA JORNADA ESCOLAR
COMPLETA SAN GABAN-CARABAYA-PUNO 2023.”

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

MG. SUSANA MARLENI ATUNCAR DEZA
ECANA (E)
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ICA

Av. Abelardo Alva Maurtua 489 - 499 | Chincha Alta - Chincha - Ica
@056 269176
© www. autonomadesca edu pe
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I"INSTERIO DE EDUCACION

UNIVERSIDA D“snmcmenucwasecum

¢ AUTONOMA =

DE ICA

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

Chincha Alta, 08 de mayo del 2023

OFICIO N°0317-2023-UAI-FCS

INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA JORNADA ESCOLAR COMPLETA SAN GABAN

PROF. HUANCA CHATA PETRONILA

DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA JORNADA ESCOLAR COMPLETA SAN
GABAN URB. ALIANZA S/N DISTRITO DE SAN GABAN — PROVINCIA DE CARABAYA — DEPARTAMENTO
DE PUNO

PRESENTE. -
Es grato dirigirme a usted para saludario 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 |a excelencia
en formacion académica, y trabajando transversalmente con nuestros pilares como son |a investigacion,
proyeccion y extension universitania y bienestar universitario.

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

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

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

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

51 MG. SUSANA' LENI ATUNCAR DEZA
CANA (E)
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ICA

Ay Abelardo Alva Madrtua 480 - 400 | Chincha Alta - Chincha - lca
@055 269178
©www.auionomadeica edu pe
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.
San Gaban, 17 de Mayo del 2023
Seniorita: '

Yenifer Esmeralda Mayta Molina

éachiller en Psicologia

; CIUDAD. -
ASUNTO: AUTORIZACION PARA APLICAI

4

Tengo el agrado de d
cordial saludo a nombre de la Insti
GABAN; al mismo tiempo, eleva
AUTORIZACION para las evalua
VIDEOJUEGOS (TDV) Y EL

zRiEMEDI};A%A E IM:ULSIVA (CAP
uinto grado de secundaria. E E C

Por lo tanto, O'I'ORGO LA AUT!
lEsnieraidz-: Mayta Malma, ‘par'
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Anexo 7: informe de Turnitin al 28% de similitud

DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD PREMEDITADA
E IMPULSIVA EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
SECUNDARIA JORNADA ESCOLAR COMPLETA SAN GABAN-
CARABAYA-PUNO 2023

INFORME DE ORIGINALIDAD

8. Do T 7

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE
FUENTES PRIMARIAS
hdl.handle.net 3
Fuente de Internet %

repositorio.ucv.edu.pe /
Fuente de Internet %
Submitted to Universidad Cesar Vallejo /
Trabajo del estudiante %
Submitted to Universidad Andina del Cusco '
Trabajo del estudiante %
repositorio.autonomadeica.edu.pe 1
Fuente de Internet %
n Submitted to Universidad Auténoma de Ica '
Trabajo del estudiante %
Excluir citas Apagado Excluir coincidencias <1%

Excluir bibliografia Activo
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Anexo 8: fotografias tomadas como evidencias
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