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Resumen

Objetivo: En el estudio se ha buscado determinar la relacién que existe entre
adiccion a los videojuegos y la agresion fisica en estudiantes de la Institucion

Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

Metodologia: La presente investigacion es de tipo basica, cuenta con un disefio
de investigacion descriptivo-correlacional, bajo un enfoque cuantitativo. Se ha
utilizado como técnica la encuesta e instrumento un cuestionario validado y

confiable.

Participantes: Estuvo conformado por 71 estudiantes de primero a quinto grado

de primaria de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi”.

Resultados: Se ha evidenciado que existe relacion entre la adiccion a los
videojuegos y las conductas agresivas, al hallarse un coeficiente (Rho = .417, p

=.001) sefialando con ello una direccion positiva y magnitud moderada.

Conclusion: Por lo que se ha validado la hipotesis de que existe relacion
positiva y de magnitud moderada entre los videojuegos y las conductas
agresivas. Y que al existir relacion a mayor adiccién a los videojuegos mayor
sera el nivel de conductas agresivas en los estudiantes. Asi como, a menor

adiccion menor nivel de conductas agresivas.

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

Objective: In it, it has been sought to determine the relationship that exists
between addiction to video games and physical aggression in study students of
the "Francisco Bolognesi" Secondary Educational Institution of Huancané, Puno,
2022.

Methodology: This research is of a basic type, it has a descriptive-correlational
research design, under a quantitative approach. The survey and instrument have

been used as a validated and reliable questionnaire.

Participants: It was made up of 71 students from first to fifth grade of primary
school of the "Francisco Bolognesi" Secondary Educational Institution.

Results: It has been shown that there is a relationship between addiction to
video games and aggressive behaviors, finding a coefficient (Rho = .417, p

=.001) thereby indicating a positive direction and moderate magnitude.

Conclusion: Therefore, the hypothesis that there is a positive relationship of
moderate magnitude between video games and aggressive behaviors has been
validated. And that when there is a relationship with a greater addiction to video
games, the higher the level of aggressive behavior will be in the students. As well
as, the lower the addiction, the lower the level of aggressive behaviors.

Keywords: Addiction to videogames, aggressive behaviors, students.
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|. INTRODUCCION
El avance de la tecnologia ha traido consigo innumerables cambios en todos los
aspectos de nuestra vida diaria y los medios de entretenimiento no escapan de
esta realidad. Los videojuegos de hoy en dia en comparacion con los de hace
algunos afios son mas realistas y violentos, pero dado este contenido se genera
gran atraccion en la poblacién estudiantil, por lo que dedican largas horas de su
tiempo al entretenimiento virtual generando en el peor de los casos adiccion o
ludopatia.
La ludopatia se conoce como una patologia en el que los individuos presentan
impulsos de adicciébn que no pueden ser controlados por la misma persona.
Empleando mas tiempo del adecuado y descuidando aspectos personales de la
vida familiar, social y educativa (American Psychiatric Association, 1995).
Por lo tanto, esta adiccion desencadena va acompafiada de conductas
agresivas que se ven reflejadas en comportamientos violentos que ocasionan
reacciones adversas que van desde la agresion verbal hasta la fisica.
Destacando, que los contenidos presentes en los videojuegos muchas veces no
son aptos para menores de edad, evidenciando contenido sexual y conductas
gue pueden llegar a ser imitadas por los jovenes
El presente estudio esta dividido en 7 partes presentadas de la siguiente
manera:
l. Introduccidn, se aborda un prélogo en el que se muestra la realidad
gue se quiere investigar en relacion a las variables de investigacion.
Il. Planteamiento del problema, se plasma la realidad problematica,
interrogantes, problemas, objetivo general y especificos, la justificacion
tedrica, practica y metodologica, asi como sus alcances y limitaciones.
[I. Marco Teorico, se presentan los antecedentes de investigacion
internacionales y nacionales, mostrando sus bases tedricas en relacion
a las dos variables y un marco conceptual.
V. Metodologia, se hace mencién al tipo, disefio y nivel de investigacion,
formulando su hipotesis general y especifica, identificacion de
variables, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recoleccién

de informacién a fin de lograr el procesamiento de datos.
1



V. Resultados, se presenta el procesamiento de la base de datos y los
resultados del SPSS en relacién a cada variable, presentando tablas
de frecuencias y figuras.

VI. Andlisis de los resultados, en el capitulo final se muestra la discusion
de los resultados, contrastados con los antecedentes citados y el
marco tedrico de la investigacion.

VII. Discusién de los resultados: Se presenta la estadistica inferencial
descriptiva que permite medir el grado de correlacion entre las
variables de estudio.

En la parte final se presentan las conclusiones a las que se llegaron, asi
como las recomendaciones de la presente investigacion, finalmente las

referencias bibliograficas y los anexos del estudio.



Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. Descripcion del problema

Los videojuegos, constituyen una herramienta tecnoldgica en la actualidad, pero
se han convertido en un arma de doble filo para los que crean dependencia de
estos recursos que permiten recrear escenarios que no pueden llevarse a cabo
en la vida real.

Por lo tanto, los videojuegos para algunos menores, adolescentes y
adultos se han convertido en un medio indispensable de entretenimiento que
llega no solo a los hogares, sino también en establecimientos comerciales,
tiendas, ciber, entre otros.

Entre las mayores problematicas que pueden llegar a desarrollar los
jovenes. Segun Garcia (2019) es la adiccion o abuso de videojuegos, pasando
largas horas frente a los diversos dispositivos electrénicos que desencadenan
en problemas que ponen en riesgo su salud fisica e intelectual. Es por ello, que
Torres (2018) hace mencidén a que los videojuegos se han convertido en una
necesidad indispensable para todos los adolescentes a nivel mundial,
convirtiéndolos en dependientes y restandole importancia a cualquier otra
obligacién, aun cuando antiguamente esta diversion era inaceptable y no
existian los niveles tecnoldgicos actuales.

La Organizacion Mundial de la Salud (2002) sefiala que la adiccion a los
videojuegos se puede ver como un trastorno que va acompafiado del uso
desmedido y que ocasiona un descontrol de la conducta adictiva. De igual forma,
los afectados muestran un incremento progresivo en las horas de juego, sin
importar las consecuencias negativas que puede provocar en su persona.

Los usos de los videojuegos y la aparicion de conductas agresivas. De
acuerdo con Moncada y Chacon (2012) va a depender de quien ejerce el rol de
usuario en el juego, si posee el rol principal se identifica como agresor a través
de disparos, armas, representando a un asesino, héroe o vengador.
Desencadenando una obsesion por ganar a toda costa y lo que genera un
incremento en las horas de juego.

Las conductas agresivas han estado siempre presentes en nuestra sociedad,

por lo general se presentan desde la nifiez y se espera que las mismas vayan
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decreciendo en la adultez, pero no siempre ocurre esto en las personas y se
evidencian claramente en el entorno social, familiar, laboral y educativo (Castillo,
2006).

Los casos en que se evidencian conductas agresivas son diversos y un
ejemplo claro de ello fue lo sucedido en México donde un menor de edad de 10
afios asesino a su compafero de clases por ganarle en un videojuego en la
region de Veracruz México (AFP, 2023). Tal y como resefia Arias (2019) estos
son solo algunos de los casos de adicion y violencia que se han presentado en
diversos contextos del pais:

Asi, son muchos los casos que resefian esta realidad, relacionado con

las conductas agresivas y los videojuegos como el caso de Free Fire,

videojuego conocido por su alto indice de violencia y asesinato, siendo
solo uno de los tantos. Un ejemplo de este caso fue un nifio de 11 afios
en Bolivia que se fugd de su hogar con la suma de 10.000 dolares para
jugar Free Fire, o en Estados Unidos el nifio que robo a su propia
hermana la cantidad de 1.500 ddlares para poder jugar, pero el mas
desgarrador es el del joven salvadorefio que se quité la vida tras perder
un videojuego, otro caso perturbador fue la masacre de Brasil donde dos

ex alumnos se disfrazaron de personajes de videojuegos y asesinaron a

ocho estudiantes dentro de la escuela (p.2)

Cabe destacar, que la adiccion a los videojuegos se encuentra tipificada
dentro del grupo de las adicciones conductuales (conductas agresivas),
presentando también una conducta compulsiva, desinterés por asignaciones
gue no guarden relacién con los juegos, pero logrando crear vinculos con
personas que poseen la misma adiccion. El problema se presenta cuando se
intenta dejar esta adiccion (Soper y Miller, 1983; Choliz y Marco, 2011; Griffiths,
2005).

En Latinoamérica, se evidencia que al incrementarse la adiccién a los
videojuegos también se incrementa significativamente las conductas agresivas
no solo en nifios, sino que también se llega a manifestar en adolescentes,

jovenes universitarios y adultos. Estas conductas agresivas se exteriorizan de



forma verbal y fisica en el contexto donde se hace vida diaria con la familia, la
escuela o el trabajo (Navarro, 2016).

En este orden de ideas, se afirma que, al presentar un indice mayor de
adiccion a los videojuegos en los estudiantes, el mismo estara relacionado de
manera significativa con la presencia de conductas agresivas y se ve reflejado
en aquellos estudiantes que no logran interactuar con sus pares, ademas de
presentar emociones fuertes, sentimientos de ira y llegar a la agresion de
manera fisica y verbal (Buss y Perry, 1992).

Tal y como sefala Diez, Terron y Rojo (2002) ambos coinciden en que el
riesgo es mayor cuando se juega en videojuegos que contienen alto contenido
de agresividad. Aun mas peligroso que verlo por los medios televisivos, ya que
al jugar el participante se mete en el papel y asume el rol desenvolviéndose y
comportandose igual.

Por otra parte, Serna (2020) sostiene que los videojuegos se transforman
en una adiccién para los nifios y adolescentes al dedicar mayor tiempo, evitando
su desarrollo y obstruyendo entretenimientos que revistan vital importancia para
su desarrollo. Afirmando, que una persona adicta a los videojuegos va
adquiriendo conductas amenazantes que van desde la ansiedad hasta la
agresividad.

A nivel nacional, el Perl no escapa de esta realidad y se ha venido
evidenciando un aumento preocupante en la adiccion de los distintos
videojuegos y el mismo se asocia al consumo desmesurado de juegos que estan
presente en la actualidad. En el articulo periodistico de Reyes (2020) se sefiala
gue de acuerdo a las estadisticas tomadas por el Ministerio de Salud (MINSA)
desde el afio 2018 se presentaron 2.233 casos de adiccion a los videojuegos en
el nivel nacional, incrementandose para el afio 2019 en unos 3,099 casos.
Destacando como principal consecuencia en los niflos comportamientos
agresivos e irritables, frente a la ausencia del juego (OMS, 2019).

En la Institucion Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de
Huancané se puede observar que los estudiantes de primero a quinto de
secundaria presentan conductas agresivas con sus compafieros de clases, en

el salon y mayormente en el patio del colegio a las horas de recreo en las que
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juguetean a simular comportamientos y personajes de los videojuegos que les
gustan y juegan en sus hogares o ciber, ocasionando a sus comparieros golpes
y agresiones verbales. Sumado a ello, aquellos estudiantes que se van solo a
sSus casas, aprovechan que se encuentran cerca de cabinas de internet para
poder ingresar a jugar aun uniformados, ya que sus padres o responsables se

encuentran laborando.

2.2. Pregunta de investigaciéon general
PG. ¢Cuél es la relaciobn que existe entre adiccion a los videojuegos y
conductas agresivas en estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 20227

2.3. Preguntas de investigacién especificas
P.E.1: ¢(Cual es la relacién que existe entre adiccion a los videojuegos y la
agresion fisica en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 20227
P.E.2: ¢Cual es la relacién gue existe entre adiccién a los videojuegos y
agresion verbal en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 20227

P.E.3: ¢Cual es la relacion que existe entre adiccidon a los videojuegos y la
ira en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco
Bolognesi” de Huancané, Puno, 20227

P.E.4: ¢Cual es la relacién que existe entre adiccion a los videojuegos y la
hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancané, Puno, 20227

2.4. Objetivo General
OG. Determinar la relacion que existe entre adiccién a los videojuegos y
conductas agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.



2.5. Objetivos Especificos

O.E.1: Determinar la relacion que existe entre adiccion a los videojuegos y
la agresion fisica en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

0O.E.2: Determinar la relacion que existe entre adiccion a los videojuegos y
la agresion verbal en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

O.E.3: Determinar la relacién que existe entre adiccion a los videojuegos y
la ira en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco
Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

O.E.4: Determinar la relacién que existe entre adiccion a los videojuegos y
la hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

2.6. Justificacidén e importancia
2.6.1. Justificacion

La presente investigacion se justifica bajo las siguientes premisas:
Justificacién tedrica: La investigacion, pretende brindar un aporte tedrico en
relacion a la adiccién a los videojuegos y conductas agresivas presente en los
estudiantes, basado en diversas investigaciones que contienen ambas variables
de estudio y nos permite ampliar el marco tedrico para futuras investigaciones.
Resaltando, que es durante la adolescencia van definiendo su personalidad, por
lo que se hace preciso un uso adecuado de los videojuegos a fin de no generar
adicciones.
Justificacion practica: El estudio beneficiara a los estudiantes de primero a
quinto grado de la Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de
Huancané en Puno, puesto que se busca conocer sus niveles de conductas
agresivas y adiccion en los videojuegos. Puesto que se hallan en la etapa de
formacion y se hace necesario brindar soluciones viables frente a la
problematica evidenciada en la investigacion.
Justificacién metodoldgica: En el aspecto metodoldgico se justifica, siguiendo

una estructura de investigacibn metodolégica y cientifica que busca obtener
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resultados confiables a través de la aplicacion de sus técnicas e instrumentos
de recoleccion de informacion que han sido previamente validados por
profesionales en el area y comprobar mediante procedimientos estadisticos la

relacion entre las variables de estudio.

2.6.2. Importancia

La investigacion revista importancia, ya que tiene como punto de partida indagar
porque los estudiantes terminan desarrollando adiccién o inicios de adiccion a
los videojuegos a fin de prever estas conductas y a su vez, contribuyendo con
la poblacién de estudiantes de primero a quinto de secundaria, ya que los que
son usuarios constantes de los videojuegos son mas vulnerables a presentar
mayores niveles de dependencia y tener reacciones agresivas ante la falta de
los juegos. Es por ello, que se busca generar aportes a los adolescentes que
hacen vida en la Institucion Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de

Huancané en Puno, contribuyendo en pro del bienestar de los estudiantes.

2.7. Alcances y limitaciones

2.7.1. Alcance

Alcance espacial o geografico: La presente investigacion se desarroll6 en el
departamento de Puno, provincia de San Roman, especificamente en la
Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané.

Alcance temporal: La investigacion se desarroll6 en el afio 2022 durante los
meses de mayo y octubre.

Alcance social: Estudiantes de 1° a 5° de secundaria de la Institucion Educativa

Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané.

2.7.2. Limitaciones

La principal limitante de la investigacion fue el traslado a las instalaciones
de la Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané en
Puno, por la distancia de sus autores al momento de la aplicacion del

instrumento de recoleccién de informacion.



[I. MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes

Internacionales

Velasquez (2022) realizé una investigacion que tuvo como objetivo determinar
la relacion entre el nivel de agresividad y el nivel de adicciéon a los videojuegos
en adolescentes, su poblaciéon fue de 420 estudiantes y la muestra
representativa quedd conformada por 222 estudiantes de segundo y tercer afio
de bachillerato de la Unidad Educativa “Villa Florida”, la metodologia empleada
fue de enfoque cuantitativo, de tipo correlacional y de corte transversal, se aplico
como instrumento el Cuestionario de agresividad de Buss y Perry (2002) y
Spanish Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) (2020) y como
técnica la encuesta. Sus resultados, sefialan que los niveles de agresividad en
adolescentes en el nivel medio fueron de 33,3%, en el nivel alto de 27,0% y en
adiccion a los videojuegos fue de 95,5% nivel bajo y alto un 0,9%. Concluyendo,
gue existe predisposicion en los adolescentes para reproducir conductas
evidenciadas en los videojuegos, considerando sus impactos positivos y
negativos en los adolescentes afectados.

Chacén et al. (2018) presentaron una investigacion cuyo objetivo fue
determinar las relaciones existentes entre las conductas violentas, los tipos de
victimizacion y el uso problematico de los videojuegos y la relacion existente con
el género, su poblacién y muestra fue de 519 estudiantes de once centros de
educacion publica en Granada, responde a una metodologia cualitativa y de
corte transversal. Sus instrumentos fueron el cuestionario de experiencias
relacionadas con videojuegos y el cuestionario Ad Hoc. Sus resultados, sefialan
gue la mayor puntuacion se evidencié en su dimensién agresividad manifiesta y
relacional, victimizacion fisica y verbal, Concluyendo, que los escolares entre 10
a 13 afos padecen de serios problemas ligados al uso desmesurado de los
videojuegos.

Reyes, J. (2020) realizé una investigacioén con el objetivo de relacionar el
nivel de agresividad y el nivel de autoestima en la muestra de jovenes gamers
del Distrito Metropolitano de Quito, su poblacion y muestra fue de 120 jovenes
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jugadores, la metodologia fue de enfoque cuantitativo, no experimental,
correlacional, de corte transversal, las técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion fueron el cuestionario de agresividad (AQ) de Buss y Perry (1992) y
la escala de autoestima de Rosemberg (1995) y una encuesta
sociodemografica. Sus resultados, sefialan que las sub escalas de agresividad
fisica, verbal, hostil e ira se encuentra en un 58,3% con un nivel de significancia
de 0,000 y no superara el valor esperado (0,05) rechazando la hipoétesis nula de
la investigacion. Concluyendo, que existe una relacion estadistica significativa
entre niveles de agresividad y autoestima con una correlacién media negativa.

Amador (2018) su trabajo de investigacion tuvo como objetivo analizar la
relacion entre agresividad e impulsividad en usuarios de videojuegos en lineas
y no usuarios, la poblacién y muestra fue de 100 personas de las cuales 50
jugaban y 50 no, su metodologia fue cuantitativa de corte transversal, la técnica
e instrumento de recoleccién de informacién fue el cuestionario de agresividad
(AQ) y el cuestionario de Buss y Perry (1992). Sus resultados, sefialan que no
hay diferencia alguna de conductas agresivas entre los jugadores y no
jugadores, confirmando la hipétesis de investigacion. Concluyendo, que la
agresividad fisica varia de acuerdo al sexo y se observa una correlacion inversa
entre agresividad y edad.

Ortiz y Oviedo (2022) en su investigacion tuvieron como objetivo general
describir la relacién entre los héabitos de consumo de videojuegos y las
habilidades sociales en adolescentes de los grados sexto, octavo y undécimo
en una Institucion Educativa del Area Metropolitana de Bucaramanga, su
poblacién y muestra fue de 35 estudiantes de octavo, décimo y undécimo grado,
su metodologia fue cuantitativa, de alcance correlacional, de disefio no
experimental y corte transeccional, las técnicas e instrumentos de recoleccion
de informacion fueron la escala de habilidades sociales (EHS) de Gismero
(2002) y el test de dependencia a los videojuegos (TDV) de Marco Puche
(2013). Sus resultados, sefialan que la correlacion del coeficiente de Pearson, r
=0.216, p > 0.05) no evidencio una correlacion positiva entre dependencia a los

videojuegos y habilidades sociales. Concluyendo, que no siempre el uso
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excesivo de los videojuegos va a limitar en los estudiantes el uso apropiado de
sus habilidades sociales.

Nacionales

Argote y Atencio (2022) realizaron una investigacion con el objetivo de
determinar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en los
estudiantes de la Institucion Educativa Santa Isabel, Huancayo, su poblacién fue
de 3815 y la muestra fue de 349 estudiantes de primero y quinto de secundaria,
la metodologia empleada fue descriptiva, correlacional, de corte transversal, no
experimental, las técnicas e instrumentos de recoleccion fueron el formulario de
agresividad de Buss y Perry, la escala HAMM1ST de adiccién a los videojuegos.
Sus resultados, sefialan que existe una correlacion positiva en la variable
agresividad de (p<0,05) y entre adiccion a los videojuegos y agresividad fue
significativa con un (p<0,05). Concluyendo, que los estudiantes de secundaria
presentan una mayor adiccién y dependencia de los videojuegos manifestada
en ira, agresion verbal y fisica.

Quinta y Caceda (2021) tuvieron como objetivo de investigacion
determinar la relacion de que existe entre la adiccion a los videojuegos y las
conductas agresivas en los estudiantes del primer ciclo de la carrera de
psicologia de una universidad privada de Lima Norte 2020, su poblacion fue de
159 estudiantes universitarios y la muestra fue de 113, la metodologia responde
a un estudio cuantitativo, de tipo basico, prospectivo, transversal y
observacional, las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion fueron
el test de dependencia a videojuegos (TDV) ( Marcos y Choliz 2011) y el
cuestionario de agresion (AQ) (Arnold Buss y Mark Perry, 1992). Sus resultados,
sefalan que se evidencia una correlacion baja pero significativa (T=.24; p<.05)
y un 53.1% presenta niveles bajos de adiccién a los videojuegos y 73.5% en
conductas agresivas, Concluyendo, que a mayor adiccién mayor sera el nivel de
conductas agresivas en los estudiantes.

Herrera y Chingay (2021) realizaron una investigacion con el objetivo de
determinar la relacibn que existe entre el uso de videojuegos y el

comportamiento agresivo en estudiantes de quinto y sexto de primaria de la I.E.
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N° 10385 Santa Rafaela Maria —Chota, su poblacion fue de 133 y muestra fue
de 101 estudiantes de quinto y sexto grado, su metodologia fue un estudio
transversal, correlacional, de disefio no experimental, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de informacion fueron el test de dependencia a los
Videojuegos de Choliz y Marco y el cuestionario de Agresion de Buss y Perry.
Sus resultados, sefialan que el 29% juegan tres veces a la semana, 27% un solo
dia, 185 en interdiario y 10% solo dos dias. Concluyendo, que de no realizar un
usos adecuado de los videojuegos, se puede llegar a presentar dependencia y
agresividad.

Vara (2018) en su investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion
entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en estudiantes de secundaria
de dos colegios privados de Villa Maria del Triunfo, 2017, su poblacién y muestra
fue de 306 estudiantes de segundo y quinto afio de secundaria, la metodologia
empleada fue la no experimental-transversal, descriptivo- correlacional, las
técnicas e instrumentos fueron el test de (2011) y el cuestionario de agresion de
Buss y Perry. Sus resultados, sefialan que se hallé una correlacion positiva,
moderada baja y alta (rho = 0.268; p < 0.001) entre las variables adiccion a los
videojuegos y agresividad. Concluyendo, que al incrementar el numero de
puntaje en la adiccion a los videojuegos de manera simultanea se acelera el
nivel de agresividad en los estudiantes de cuarto y quinto en el Distrito de Villa
Maria del Triunfo.

Arteta (2021) la presente investigacion tuvo como objetivo determinar los niveles
de la adiccion a los videojuegos en estudiantes de quinto afio de educacion
secundaria de Instituciones Educativas Publicas Huanuco 2019, su poblacién
fue de 1512 y la muestra fue de 307 estudiantes de instituciones educativas
publicas en Huanuco, la metodologia empleada fue cuantitativa, descriptiva y
correlacional, las técnicas de recoleccion fueron el fichaje y pruebas
psicométricas y como instrumentos. Sus resultados, sefialan que la ficha
bibliografica, hemerografica y mixta y el test de dependencia de videojuegos.
Sus resultados, sefialan que el 22.1% presenta dependencia de los videojuegos

y el 52.5% presenta abuso hacia el uso inapropiado de los videojuegos.
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Concluyendo, que existe un nivel elevado de adiccion en los estudiantes y mas

de la mitad de la muestra no presenta dependencia.

3.2. Bases teoricas

Variable 1. Adiccion a los videojuegos

3.2.1. Definicion de adiccion a los videojuegos

Para adentrarnos a la definicion de adiccion a los videojuegos, se hace preciso
partir de la conceptualizacion de adiccidon y videojuegos para luego entender la
definicién de adiccion a los videojuegos. La OMS (2010), define a las adicciones
como una enfermedad tanto fisica y psicoemocional que desencadena en una
dependencia y necesidad incontrolable hacia una sustancia toxica o0 una
actividad.

Segun Frasca (2001) los videojuegos son todas aquellas formas de
software de pasatiempo que permiten jugar frente a una computadora o
cualquier otro dispositivo electronico, empleando las distintas plataformas
electronicas en las que participan uno o mas de dos jugadores de forma
presencial o interconectada en la red virtual.

Soper y Miller (1983) hacen mencion, por primera vez, a la adiccion a los
videojuegos, en una investigacion que fue realizada en escolares, notando en
sus resultados una pérdida de interés de aquellas actividades cotidianas,
presentando comportamientos compulsivos, aislamiento social de su circulo
social, sintomas fisicos y cognitivos al intentar frenar su comportamiento
desmesurado al usar los videojuegos.

De acuerdo con Canovas (2021) “La adicciéon a los videojuegos
comprende el uso y abuso excesivo de los mismos y de la tecnologia en general,
algo habitual en la actualidad por sus usuarios por lo que se debe prestar la
atencion debida, saber lidiar y aceptar el problema es también saber ser flexibles
y conscientes. Pues, tiene similitud con otras adicciones generando una
dependencia a través de factores que lo desencadenan (p.4).

La adiccion a los videojuegos, es aquella participacion recurrente,
persistente y repetitiva, durante largas horas frente a los videojuegos, de manera

grupal o individual, que conlleva a un malestar clinico. Un aspecto caracteristico,
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es que esta adiccidén y participacion de los videojuegos conlleva interaccion
social virtual y comunmente en equipo (Carbonell, 2014).

Como principal rasgo a destacar en la adiccién a los videojuegos es la
manera repetitiva de jugar largas horas en la computadora, es decir, equipos
tecnoldgicos de cualquier tipo, esta adiccion se asocia a un decaimiento fisico,
mental y de malestar clinicamente importante y que desencadena alteraciones
en la vida cotidiana (Carbonell, 2014).

Ademas, en algunos casos, la adicion a los videojuegos genera que los
usuarios pierdan inclusive sus héabitos de higiene y salud, como el aseo personal
(bafiarse, mantener ropa limpia, comer a las horas correspondientes, entre
otros) llegando incluso a perturbar las relaciones del ndcleo familiar (Puma y
Vilca, 2014).

La adiccion a los videojuegos, ha sido cuestionada y definida por varios
autores, pero todos coinciden en que es el grado de dependencia que crea la
persona adicta hacia el juego y es considerada actualmente como un tipo de

adiccion.

3.2.2. Tipos de videojuegos
De acuerdo con Kuss y Griffiths (2012) los tipos de videojuegos
principales son:
1. Juegos de navegacion en la red
2. Juegos de accién en primera persona o ego disparadores
3. Juegos de simulacion
4

. Juegos de roles con multiples jugadores online.

Asi también, Labrador et al. (2010) refieren, que los tipos de videojuegos
pueden clasificarse de la siguiente forma:

1. Juegos de red: El jugador o jugadores va a participar en una sala de

juegos a fin de lograr enfrentarse con personajes distintos, el objetivo

es ganar y evitar que te disparen para recibir una premiacion.
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2. Juegos de aventura: En este se ofrece a los jugadores escenarios
diversos en los que puede jugar a enfrentarse y a medida que avanza
en los niveles logra desbloquear nuevos caminos.

3. Juegos de carreras: En este, se compite e interactia con otros
jugadores a fin de lograr superar los circuitos y obstaculos para poder
llegar a la meta final y recibir puntos o canjes de carros.

4. Juegos tacticos: En este tipo de juegos, el jugador va a recibir una
meta que debe cumplir, empleando sus propios medios en el juego y
utilizando sus piezas para ganar.

5. Juegos de futbol: En el los jugadores compiten 11 contra 11, su idea
es conservar el arco en 0 y ganara el equipo que logre meter mas
soles en un tiempo de 90 minutos, tiempo extra o penales.

6. Juegos de baile: El jugador debe tener ritmo y coordinacion mientras
la musica estd sonando a fin de seguir la secuencia de los pasos y
puede jugarse individual o grupal, ganando quien logre tener mejor

ritmo.

3.2.3. Modelo tedrico de la adiccion a los videojuegos
El modelo tedrico que orienta la investigacion es el sostenido por Griffiths
(2005) sefnalando el hecho de que cada adiccion tiene caracteristicas propias,
todas tienen algo en comun y es la conducta compulsiva. Considerando que la
adiccioén a los videojuegos se puede tipificar como un trastorno adictivo de indole
no financiero basado en su modelo de componentes de la adiccién en un marco
biopsicosocial. Sefialando en su teoria de adiccion a los videojuegos seis
componentes claves:
1. Notoriedad: Los videojuegos al convertirse en un proceso vital en la vida
del ser humano, influye de manera significativa en sus pensamientos

denotando preocupacion y distorsion cognitiva.

2. Modificacién del estado de animo: Estado de animo que se hace

notorio incluso antes de jugar los videojuegos y se presentan sensaciones

15



3.2.4.

de relajo o perturbacion, emociones que desencadenan en el abandono

0 a seguir jugando.

Tolerancia: Método por medio del cual se juega cada dia mas y provoca
consecuencias de adiccion. Demostrando que los que juegan a
videojuegos van aumentando de manera constante su tiempo que pasan

en linea participando en las actividades.

Sintomas de abstinencia: Se hacen presentes cuando se manifiestan
emociones negativas que se pueden observar al interrumpir de manera
brusca la practica de los videojuegos. Desarrollando sintomas de

frustracion, enojo e ira.

Conflicto: Se presenta con el jugador del juego, se evidencian los
problemas de comunicacion, entran en juego las disputas con las otras
responsabilidades como la escuela, el trabajo, la vida social, familiar,
aficiones o intereses. Haciéndose presentes conflictos internos con uno
mismo.

Recaida: Propension a que en el tiempo de abstinencia o autocontrol por
el jugador hagan que por la misma adiccion regrese al videojuego,

repitiendo los mismos patrones de adiccion.

Factores asociados a los videojuegos

Garcia, et al. (2012) hacen mencion a los siguientes factores de riesgo

de la adiccion a los videojuegos:

1.

Avances sociales y tecnologicos: El incremento en los trastornos de
dependencia esta atribuido con los avances de indole tecnolégico y
social, pues son diversos los juegos que se pueden encontrar en internet
y que contribuyen a la ludopatia en los adolescentes que buscan

divertirse sin medir las consecuencias.
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2. Indicadores hereditarios: Se considera como elemento hereditario en
un rango de 50% y se ve mas marcado al inicio del habito, dado que se
mantendra en funcion de las conductas sociales y ambientales. Por lo
gue, esta comprobado que la propension de la persona a desarrollar
comportamientos de adiccion se ve influenciada por el componente

hereditario.

3. Rasgos de personalidad: En este periodo, aun se carece de informacion
fiable de la personalidad en las personas que son dependientes. No
pudiéndose categorizar como grupo homogéneo por la carencia de apoyo
tedrico o empirico. Es importante destacar que el constructo en la
busqueda de sensaciones y la personalidad han dado lugar a mayores

investigaciones en el estudio de la personalidad.

4. Familia: Aqui se evidencian los habitos de juegos que presentan los
propios padres, que en gran medida afectan en los habitos de juego de
sus hijos y cuando los padres hacen abuso del juego también, repercute
de manera notoria en los nifios y adolescentes que tienen padres con

problemas de dependencia a los juegos de hoy.

3.2.5. Dimensiones de la adiccion a los videojuegos
Chdliz y Marco (20109 enumeran las siguientes dimensiones de la
adiccion a los videojuegos:
1. Abstinencia: Procesos que perturba de forma mental y emocional a una
persona que jugaba de manera continua y al pausar el juego o al no jugar
durante periodos predeterminados presenta perturbaciones mentales y
emocionales.
2. Abuso y tolerancia: Persona que juega diversos videojuegos en
periodos largos a fin de sentir el mismo nivel de disfrute que anteriormente

sentia y obtenia en periodos de tiempos mas cortos.
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3. Problemas ocasionados: Son aquellos conflictos intrapersonales que
van surgiendo en la persona que juega demasiado a los videojuegos,
afectando la vida personal por la pérdida de control.

4. Dificultad de control: Es aquella conducta obsesiva por jugar que el
propio jugador no puede controlar, que también puede aparecer y ser

continuada en circunstancias poco apropiadas.

Variable 2. Conductas agresivas
3.2.6. Definicién de conductas agresivas

Antes de presentar las diversas definiciones de conductas agresivas, se
hace necesario definir ambos términos a fin de generar una mejor comprension
en la variable de estudio.

De acuerdo con Clifton y Calas (1984) la conducta es una actividad
inherente a los seres humanos que se desarrolla en interaccién con los terceros
(relaciones interpersonales).

Para Cols (2009) la agresividad puede ser definida como un tipo de
conducta o comportamiento que genera o desencadena un dafio a otra persona
u objeto.

Buss y Perry (1992) definen la conducta agresiva como la reaccién
persistente y continua que va a reflejar la singularidad de la persona, que se
manifiesta con la intencion de causar un dafio a la otra persona.

La OMS (2002), sefala que la conducta agresiva es de caracter
premeditado y con abuso, haciendo uso de la violencia contra si mismo, con
otras personas o con la sociedad.

La conducta agresiva, es una manifestacion basica en todos los seres
vivos. Su presencia dentro del reino animal y segun las investigaciones
realizadas le otorgan el caracter de un fendmeno multidimensional (Ordofiez et
al., 2003, p.159).

3.2.7. Agresividad en estudiantes
Ramos y Torres (2008) resalta que las conductas agresivas en los

estudiantes se evidencian en una gran cantidad de instituciones educativas,
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volviéndose un riesgo no solo para la salud mental del estudiante, sino también
para su salud fisica y motriz en caso de producirse de manera frecuente.

Estos autores, antes mencionados sefialan tres componentes claves que
afectan a los estudiantes y desencadenan en conductas agresivas dentro de las
instituciones educativas:

1. Areafisiol6gica: Son alteraciones que van a provocar en los estudiantes
comportamientos impulsivos y enérgicos. La persona tiene la necesidad
de realizar una actividad para poder ganar algo o para responder a
circunstancias conflictivas.

2. Area cognitiva: En ciertas circunstancias, tener acciones regresivas
puede verse como algo normal en el crecimiento, pero en otros casos se
hace necesario prestar mas atencion, ya que algunas actitudes agresivas,
pueden vincularse a problemas de salud mental. Un alumno agresivo
suele contestar con ira y de forma hostil, pues al no obtener lo que quiere
sufre las consecuencias y lo manifiesta a través de una conducta
agresiva.

3. Area motora: El estudiante exige de manera vehemente que se le
satisfaga en todo lo que desee y que le sea negado todo lo que no es de
su agrado, causando tension. En los colegios, una de las infracciones con
mayor frecuencia es llegar tarde a clase, faltar el respeto al docente, no
cumplir con las tareas y responsabilidades escolares, desobedecer las
instrucciones dadas, tirar objetos en el salon de clases. Pues, los
adolescentes agresivos carecer de la capacidad de lograr buscar o
generar comportamientos alternos para lograr sus metas, por lo que
tienen reacciones negativas ante cualquier situacion que les moleste o
irrite.

Por lo que se puede deducir, que la convivencia de los estudiantes dentro
de los centros educativos es cada vez mas violenta y de preocupacion por parte
de las autoridades competentes que deben tomar cartas en el asunto. Pues, en
los ultimos afos el nimero de conductas agresivas viene en ascenso y la

convivencia es la base de la sociedad y mas en una institucion educativa.
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3.2.8. Teoria de la conducta agresiva

De acuerdo con Serrano (2011) las teorias que explican las conductas
agresivas son diversas a fin de lograr explicar la naturaleza agresiva del ser
humano, pero en esta investigacion se toman las siguientes:

1. Teorias activas: Es aquella que se centra en conocer el origen de la
agresion por los impulsos o condiciones internas. La agresion es vista
como innata en el individuo y la adquiere desde el momento del
nacimiento, es decir, la llamada teoria biologica a las que pertenecen
también las psicoanaliticas liderada por Freud y etoldgicas que considera

a la agresién como un factor hereditario.

2. Teorias reactivas: Basan sus postulados en que el origen de la agresion
se encuentra en el medio ambiente que nos rodea y justifica la reaccion
agresiva como una emergencia frente a los sucesos ambientales. Entre
las que se encuentran las teorias de impulso que las conductas agresivas
son consecuencia de la frustracion y la teoria del aprendizaje social, que
afirma que las conductas agresivas se pueden reproducir o aprender por
imitacion u observacion de conductas de modelos agresivos.

En la mayoria de oportunidades en la que el individuo desarrolla
conductas agresivas, especialmente en nifios y adolescentes que exhiben este
tipo de comportamientos es considerado una respuesta a circunstancias
conflictivas. Circunstancias que pueden darse a causa de problemas de
interaccién con otros nifios, adultos, adolescentes que son sancionados en caso
por comportamientos inapropiados, es decir, cualquiera que sea el conflicto,
provoca en los nifios 0 adolescentes emociones negativas que refleja en su

escuela (Serrano, 2011).
3.2.9. Tipos de conductas agresivas

Entre los principales tipos de conductas agresivas. De acuerdo con Bajo

etal. (2012). Tenemos las siguientes que se pueden manifestar en los escolares:
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1. Agresion fisica: Es el ataque o agresion que se perpetda contra una
persona mediante el uso de armas o elementos corporales, como las
conductas motoras Yy fisicas que desencadenan un dafio corporal.

2. Agresion verbal: Es la respuesta de forma oral que resulta nociva para
la otra persona a través del uso de palabras obscenas, insultos,
comentarios mal intencionado o rechazo.

3. Agresion instrumental: Es la conducta que emplea la agresion como
medio a fin de lograr un objetivo, ventaja, que no esta relacionada con el
malestar de la victima. Asi mismo, lo ejerce por placer contra el
adversario. En la agresion instrumental, predomina el ser calculador con
el objetivo de no causar dafio alguno, sino emplear la agresion como un
medio para otro objeto.

4. Agresion reactiva o emocional: Es mas una conducta con naturaleza
emocional que no es producida como resultado de una intensa activacion
interna o a causa de un estado emocional negativo fuerte, provocado por
un agente estresor. Aun cuando algunas personas parten de la idea de
gue causar dafio a otro a otra persona o cosa cumple una funcion de
catarsis, liberadora de tensiones, es decir, esta afirmacion busca justificar
la agresion realizada.

5. Agresion indirecta o relacional: Son todas aquellas conductas que
terminan dafando a otros de forma indirecta y va acompafada de la
manipulacion hasta la exclusién social.

6. Agresion intimidadora: En este tipo de agresion se hace referencia a un
ataque fisico o verbal, de forma repetida y sin ninguna provocacion
previa, especialmente en aquellas victimas que no suelen defenderse.
Tanto en agresores y victimas, se convierte en un signo de escasa

regulacion emocional.

3.2.10. Dimensiones de las conductas agresivas
Bussy Perry (1992) consideraron cuatro dimensiones para las conductas

agresivas:
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3.3.

1. Agresividad fisica: Hace referencia al uso de su propio cuerpo o de

cualquier otro elemento que le sirva para generar dafio a través de golpes,

empujones, zarandeos a un tercero con las manos.

2. Agresividad verbal: Es el uso de un vocabulario inapropiado que esta

basado en ofensas, amenazas y apodos para hacer referencia a propios

0 extrafos.

3. lIra: Es el estado de animo en el que se presenta irritabilidad derivado de

emociones, producto de sentimientos hostiles anteriores.

4. Hostilidad: Es un pensamiento que muestra una actitud de desprecio y

una mala opinion de los demas.

Marco conceptual
Adiccién: Es una enfermedad tanto fisica y psicoemocional que
desencadena en una dependencia y necesidad incontrolable hacia una
sustancia toxica o una actividad. (OMS, 2022).
Adiccion a los videojuegos: Es el uso desmedido e impulsivo por jugar
evidenciando una ausencia total de control que puede llegar a repercutir en
la vida personal y familiar (OMS, 2022).
Agresion fisica: Es el uso de la violencia de forma consciente, haciendo
uso de la fuerza fisica, contra un conglomerado de personas que ocasiona
casi siempre efectos negativos en su salud (OMS, 2022).
Agresion verbal: Es la respuesta de forma oral que resulta nociva para la
otra persona a través del uso de palabras obscenas, insultos, comentarios
mal intencionado o rechazo (Bajo et al., 2012)
Conductas: Es una actividad inherente a los seres humanos que se
desarrolla en interaccion con los terceros (relaciones interpersonales)
(Clifton y Calas, 1984).
Conductas agresivas: Es el estado emocional manifestado en patrones de
conductas, ante la necesidad imperiosa de querer actuar de forma violenta
hacia otra persona y que varia de acuerdo a la situacion (Buss, 1992).
Videojuegos: Son todas aquellas formas de software de pasatiempo que

permiten jugar frente a una computadora o cualquier otro dispositivo
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electronico, empleando las distintas plataformas electronicas en las que
participan uno o mas de dos jugadores de forma presencial o interconectada

en la red virtual (Frasca,2001).
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IV. METODOLOGIA

4.1. Tipoy Nivel de la investigacién

Tipo de investigacion: basica, parte de un contexto conceptual. Aumentando la
modernidad en el area de la ciencia, pero sin necesidad de contraponerla a
ningun campo de estudio (Sampieri et al., 2014).

Nivel de la investigacion: correlacional, en ella se busca conocer a profundidad
las cualidades de los miembros estudiados, para ello se miden las variables que
son especificadas de manera simultanea o independiente, recopilando y

midiendo datos entre las dos variables de investigacién (Sampieri et al., 2014).

4.2. Disefio de investigacion

La investigacion responde a un disefio no experimental, descriptivo —
correlacional, de enfoque cuantitativo, ya que, el investigador no manipula sus
variables de estudio y se permite observar al fendmeno tal y como es dentro de

su contexto real y natural (Hernandez y Mendoza, 2018). Esquema:

\i
M >< \ r
2
Donde:
M= Muestra (estudiantes de 1ro a 5to afio de secundaria)
V1= Adiccion a los videojuegos

V2= Conductas agresivas

r= Relacion entre las dos variables

4.3. Hipotesis general y especifica

4.3.1. Hipotesis general
HG: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y
conductas agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

24



4.3.2. Hipotesis especificas

HE1. Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la
agresion fisica en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

HE2. Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la
agresion verbal en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

HES. Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la ira
en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco
Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

HE4. Existe relacion significativa entre adiccién a los videojuegos vy la
hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

4 4. |dentificacion de las variables

Variable 1: Adiccion a los videojuegos

Dimensiones:

D1: Abstinencia

D2: Abuso y tolerancia

D3: Problemas ocasionados
D4: Dificultad de control

Variable 2: Conductas agresivas

Dimensiones:

D1: Agresion Fisica
D2: Agresion Verbal
D3: Ira

D4: Hostilidad
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Tabla 1

Operacionalizacion variable dependiente adiccion a los videojuegos

) Dimensione ] ftem Escala de Niveles y Tipo de vari
Variable Indicadores e
s s valores rangos estadistic
Ansiedad 3-4-6 )
7.10 O=Totaiment Dependencia
11 een Baja
Abstinencia  Frustracién 13-  desacuerdo 0-31 .
14 Ordinal
21- 1= :
Dependencia
. 25 Desacuerdo
Irritabilidad Moderada
2= Neutral 32-66
Aumento de
forma 3=Unpoco  Dpependencia
progresiva de de acuerdo
los Alta
videojuegos 4=Totalment 67- 100
e de acuerdo
o Abuso y Usa los
Adiccion a Tolerancia videojuegos
los parasentrse 12
Videojuego bien 81'29
S 0=Nunca
Usa los
videojuegos _
para aliviar los 1=Rara vez
problemas
2=A veces
Presenta
problemas en 3=Con
las relaciones frecuencia
interpersonale
s
Problemas ———————————
ocasionado Perdld? del 16- 4=Muchas
suefio veces
S Y
Patrones de 19-
comidas 23
inadecuadas
~ Usade forma
excesiva los
videojuegos
D|Cfi|c(:julta Tiene p1s
€ dificultad para
control jugar 18-20
22-24
Permanencia
en el juego
Usa de forma
excesiva los
videojuegos
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable independiente conductas agresivas

) Escala d Niveles Tipo de variabl
Variable Dimensiones Indicadores Items scla ade y .
valores rangos estadistica
Amenazas 1-5-9 1=Completamente
Agresion 13.7 falso para mi
o Golpes a g Ordinal
Fisica otFr)os 21-24 2=Bastante falso Muy
para mi bajo
- 1-51
Violencia 2729 5_i erdadero ni
fisica falso para mi -
Bajo
- 52-67
y 4=Bastante
Agresion Insultos verdadero para mi
Verbal - 26 _ Medio
Gritos 10 5—%orc;1pletamentq 68-82
Conductas 14.1g Verdadero parami
Agresivas Alto
Apodos 83-98
Muy
Acoso alto
— 99-145
Sentimiento
de injusticia 37
11
Ira 15-19
22-25
Rabia
Percepcion  4-8
negativa  12-16
20-23
26-28
Emocion
Hostilidad adversa
Disgusto
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4.6. Poblacién y muestra

4.6.1. Poblacion

La poblaciéon es el conjunto de individuos que conforman la totalidad y que
presentan caracteristicas comunes (Baena, 2017).

La poblacién dentro del presente estudio es de tipo accesible tal como lo
sefiala corresponde a una parte finita de toda la poblacion muestreada y de la
cual se tomara una muestra representativa (Baena,2017).

Para el presente estudio la poblacion estuvo conformada por 100
estudiantes de 1° a 5° de secundaria en la I.LE.S “Francisco Bolognesi” de

Huancané, Puno, 2022.

Tabla 3
Poblacion de estudiantes de 1° a 5to afio
Grado Hombres Mujeres Total
1° 10 11 21
2° 12 8 20
3° 9 10 19
4° 7 11 18
5° 11 11 22
TOTAL 49 51 100

4.6.2. Muestra

La muestra es el subgrupo de una poblacién. Se puede decir, que la
muestra es un subconjunto de elementos que forman parte de ese conjunto que
esta definido por caracteristicas en comun que se le conoce como poblacion
(Sampieri et al., 2014).
En la presente investigacion, se empled una muestra censal en la que todas las
unidades de investigacion han sido consideradas como muestra en su totalidad.
De aqui, que la poblacién a ser estudiada es precisada como censal por ser igual

al universo, poblacién y muestra (Sampieri et al., 2014).
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En la presente investigacion sus autores han considerado a toda la
poblacion de estudiantes de 1° a 5° afio en la I.E.S “Francisco Bolognesi” de

Huancané, Puno, 2022.

4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
4.7.1. Técnicas

La técnica empleada en esta investigacion fue la encuesta escrita, a
través de pruebas estandarizadas e inventarios. Son pruebas destinadas a la
medicion de determinados constructos (Sampieri et al., 2014)

Se empleara también la recoleccién de datos secundarios a través de la
revision bibliografica de fuentes primarias y secundarias a fin de obtener

informacion de las variables de investigacion (Bernal, 2010).

4.7.2. Instrumento
El instrumento empleado fue el cuestionario. De acuerdo con Tamayo
(2014):
Es el material que expone los elementos de un acontecimiento que son
considerados primordiales, facilitando el aislamiento de problemas
determinados que no son el interés primordial. Asimismo, se limita la
situacién existente a un conjunto reducido de parametros fundamentales
para posteriormente especificar el tema de investigacion (p.124).
La validez del instrumento estuvo dada por el grado en que la misma mide

sus variables (Baena, 2010).

Instrumento variable adiccidon a los videojuegos
Ficha Técnica

Nombre del instrumento : Test de Dependencia a los videojuegos (TDV)

Autor y afio : Marco Clara y Choliz Mariano. (2011)
Lugar de procedencia : Madrid, Espafa

Edad de aplicacion : 11 a 18 afios

Propdsito : Se evalla la dependencia a videojuegos
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Administracién

NUmero de items

Duracién

Dimensiones

- individual y colectiva (auto aplicada)

: 25 items, la primera parte tiene 14 items y la
segunda 11 items.

: 15 a 20 min aproximadamente

: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados a los

videojuegos Y dificultad de control.

Escala de valoracion

Categorias

La confiabilidad, al grado en que una herramienta de medicién, produce

de forma sistematica los mismos resultados cuando se emplea con la misma

: 0 = Totalmente en desacuerdo.
1 = En desacuerdo.
2 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
3 = De acuerdo.
4 = Totalmente de acuerdo.

Puntuacion Global: 0-31 dependencia baja,

32-66 dependencia moderada y 67-100
dependencia alta.

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

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

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

Dificultad de control: 0-7 dependenciabaja,

8-15 dependencia moderada y 16-24

dependencia alta.

persona o elemento. Sampieri et al., (2014).

Estos instrumentos tienen un valor de 0.94 segun el coeficiente de Alfa

de Cronbach.
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Tabla 4

Estadistica de fiabilidad test de dependencia a los videojuegos

Alfa de Cronbach NUumero de elementos
0,94 25

Instrumento variable conductas agresivas

Ficha Técnica

Nombre del instrumento: Cuestionario de agresividad (AQ)

Autor y afio . Arnold H. Buss y Mark Perry (1992)
Lugar de procedencia  : Madrid, Espaia

Edad de aplicacion : 5 a 25 afos

Propdsito : Se evalla la agresividad
Administracién . individual y colectiva

Numero de items : 29 items

Duracion : 15 a 20 min aproximadamente
Dimensiones . Agresion verbal, fisica, ira y hostilidad.
Escala de valoracion : 1 = Completamente falso para mi.

2 = Bastante falso para mi.

3 = Ni verdadero ni falso para mi.

4 = Bastante verdadero para mi.

5 = Completamente verdadero para mi.

Categorias . Escala de agresion: 1-51 muy bajo, 52-67 bajo
68-82 medio, 83-98 medio alto, 99-145 muy alto.
Agresividad verbal: 1-6 muy bajo, 7-10 bajo,
11-13 medio, 14-17 medio alto, 18-145 muy alto.
Agresividad Fisica: 1-11 muy bajo, 12-16 bajo,
17-23 medio, 24-29 medio alto, 30-145 muy alto.
Ira: 1-12 muy bajo, 13-17 bajo, 18-21 medio, 22-
26 medio alto, 27-145 muy alto.
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Hostilidad: 1-14 muy bajo, 15-20 bajo, 21-25
medio, 26-31 medio alto, 32-145 muy alto.

Tabla 5
Estadistica de fiabilidad cuestionario de agresividad
Alfa de Cronbach Numero de elementos
0,89 29

4.8. Técnicas de andlisis y procesamiento de datos
4.8.1. Técnicas de anélisis

Para el analisis de los resultados de la investigacion se empleara la
estadistica inferencial, que estan orientadas a probar las hipétesis de estudio,
orientadas a comprobar la relacion entre las variables y dimensiones, para ello

se hara uso del coeficiente correlacion de Rho Spearman.

4.8.2. Procesamiento de datos

De acuerdo con Tamayo (2014) el procesamiento de datos consiste en
recopilar los datos por medio de los instrumentos empleados en la investigacion,
ya que el analisis estadistico va a permitir realizar inferencias en relaciéon a las
hipétesis planteadas a fin de llegar a las conclusiones.

Posteriormente, se construird la base de datos en Excel y mediante
férmulas estadisticas se generaran las puntuaciones y resultados de las dos
variables de investigacion y sus dimensiones correspondientes.

Luego, esta base de datos se traslad6 al SPSS version 27, adicionando
las categorias para cada variable en la funcion de etiquetas. Para lograr obtener
las tablas de frecuencia la estadistica inferencial para presentar la numeracion
de tablas y figuras y como ultimo, la discusion de los resultados contrastando

con las bases teodricas.
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V. RESULTADOS
5.1. Presentacion de resultados

Tabla 6

Resultados de la variable adiccion a los videojuegos

Adiccion a los videojuegos
Niveles

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Dependencia baja 50 50.0 50.0
Dependencia moderada 46 46.0 96.0
Dependencia alta 4 4.0 100.0
Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 1

Gréfica porcentual de la variable adiccion a los videojuegos

Porcentaje
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Adiccion alos videojuegos

0.0%

Fuente: Spss v27.
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Tabla 7

Resultados de la dimension abstinencia de adiccion a los videojuegos

Dimensiéon Abstinencia

Niveles

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Dependencia baja 44 44.0 44.0
Dependencia moderada 16 16.0 60.0
Dependencia alta 40 40.0 100.0
Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 2

Gréfica porcentual de la dimensién abstinencia de adiccion a los videojuegos

50.0%
45.0%
40.0%
35.0%
30.0%
25.0%
20.0%
15.0%
10.0%

5.0%

0.0%

44.0%

Dependencia baja

Fuente: Spss v27.

Porcentaje

16.0%

Dependencia moderada
Dimension Abstinencia

34

40.0%

Dependencia alta



Tabla 8

Resultados de la dimensién abuso y tolerancia de adiccién a los videojuegos

Dimension Abuso y Tolerancia

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Dependencia baja 33 33.0 33.0
Dependencia moderada 54 54.0 87.0
Dependencia alta 13 13.0 100.0

Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 3

Gréfica porcentual de la dimension abuso y tolerancia de adicciébn a los
videojuegos
Porcentaje
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Fuente: Spss v27.
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Tabla 9
Resultados de la dimension problemas ocasionados de adiccion a los

videojuegos
Dimension Problemas Ocasionados
Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Dependencia baja 60 60.0 60.0
Dependencia moderada 36 36.0 96.0
Dependencia alta 4 4.0 100.0
Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 4

Gréfica porcentual de la dimension problemas ocasionados de adiccion a los

videojuegos

Porcentaje
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Fuente: Spss v27.
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Tabla 10

Resultados de la dimension dificultad de control de adiccion a los videojuegos

Dimension Dificultad de Control

Niveles Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Dependencia baja 66 66.0 66.0
Dependencia moderada 31 31.0 97.0
Dependencia alta 3 3.0 100.0

Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 5

Grafica porcentual de la dimension dificultad de control de adiccion a los
videojuegos
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Tabla 11

Resultados de la variable conductas agresivas

Conductas Agresivas

Niveles
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy bajo 4 4.0 4.0
Bajo 19 19.0 23.0
Medio 42 42.0 65.0
Alto 31 31.0 96.0
Muy alto 4 4.0 100.0
Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 6

Gréfica porcentual de la variable conductas agresivas
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Tabla 12

Resultados de la dimension agresion fisica de conductas agresivas

Agresion Fisica

Niveles
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy bajo 0 0.0 0.0
Bajo 7 7.0 7.0
Medio 54 54.0 61.0
Alto 34 34.0 95.0
Muy alto 5 5.0 100.0
Total 100 100

Fuente: Spss v27.

Figura 7

Grafica porcentual de la dimension agresion fisica de conductas agresivas
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Tabla 13

Resultados de la dimension agresion verbal de conductas agresivas

Agresion verbal

Niveles
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy bajo 3 3.0 3.0
Bajo 31 31.0 34.0
Medio 39 39.0 73.0
Alto 27 27.0 100.0
Total 100 100

Fuente: Spss v27.

Figura 8

Gréfica porcentual de la dimensién agresién verbal de conductas agresivas
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Tabla 14

Resultados de la dimension ira de conductas agresivas

Ira

Niveles
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy bajo 16 16.0 16.0
Bajo 43 43.0 59.0
Medio 32 32.0 91.0
Alto 9 9.0 100.0
Total 100 100.0

Fuente: Spss v27.

Figura 9

Grafica porcentual de la dimensién ira de conductas agresivas
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Tabla 15

Resultados de la dimensién hostilidad de conductas agresivas

Niveles Hostilidad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy bajo 6 6.0 6.0
Bajo 23 3.0 200
Medio 31 54.0 60.0
Alto 31 34.0 91.0
Muy alto 9 5.0 100.0
Total 100 100

Fuente: Spss v27.

Figura 10

Gréfica porcentual de la dimension hostilidad de conductas agresivas
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Tabla 16

Tabla cruzada variable adiccion a los videojuegos y conductas agresivas

Conductas Agresivas

Muy bajo Bajo Medio Alto Muyalto  Total

Dependencia Recuento 3 16 21 10 0 50
baja % del total  3,0% 16,0% 21,0% 10,0% 0,0%  50,0%
Adiccion a los Dependencia Recuento 1 3 20 19 3 46
Videoluegos  moderada g4 gel total 1,0% 3,0% 20,0% 19.0% 3,0%  46,0%
Dependencia Recuento 0 0 1 2 1 4
alta % del total  0,0% 00%  10% 20% 1,0% 4,0%
Total Recuento 4 19 42 31 4 100

% del total 4,0% 19,00 42,0% 31,0% 4,0% 100,0%

Fuente: Spss v27.

Figura 11

Gréfica porcentual de variable adiccion a los videojuegos y conductas agresivas
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Tabla 17

Tabla cruzada variable adiccion a los videojuegos y la agresion fisica

Agresion Fisica

Bajo Medio Alto Muy alto Total
Dependencia Recuento 5 31 14 0 50
baja % del total 5,0% 31,0%  14,0%  0,0% 50,0%
Adiccion alos  pependencia  Recuento 1 21 20 4 46
videojuegos - moderada % del total 1,0% 21,0%  200%  40%  46,0%
Dependencia Recuento 1 2 0 1 4
alta % del total 1,0% 2,0% 0,0% 1,0% 4,0%
Total Recuento 7 54 34 5 100
% del total 7,0% 54,0% 34,0% 5,0% 100,0%

Fuente: Spss v27.

Figura 12

Grafica porcentual de variable adiccidn a los videojuegos y la agresion fisica
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Tabla 18

Tabla cruzada variable adiccion a los videojuegos y la agresion verbal

Agresion verbal

Muy bajo  Bajo Medio Alto Total
Dependencia  Recuento 3 20 20 7 50
baja % deltotal  3,0%  20,0% 20,0% 7,0% 50,0%
Adiccion a los Dependencia  Recuento 0 10 19 17 46
videojuegos moderada %deltotal  0,0%  10,0% 19,0% 17,0% 46,0%
Dependencia  Recuento 0 1 0 3 4
alta % del total  0,0% 1,0% 00%  30%  4,0%
Total Recuento 3 31 39 27 100
% del total 3,0% 31,0 39,0% 27,0% 100,0%

Fuente: Spss v27.

Figura 13

Gréfica porcentual de variable adiccion a los videojuegos y la agresion verbal
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Tabla 19

Tabla cruzada variable adiccion a los videojuegos y la ira

Ira

Muy bajo Bajo Medio Alto Total
Adiccion a los Dependencia Recuento 11 24 11 4 50
videojuegos  baja % del total 11,0% 24,0% 11,0%  4,0%  50,0%
Dependencia Recuento 5 18 20 3 46
moderada % del total 5,0% 18,0% 20,0% 3,0% 46,0%
Dependencia Recuento 0 1 1 2 4
alta % del total 0,0% 1,0% 1,0% 2,0% 4,0%
Total Recuento 16 43 32 9 100
% del total 16,0% 43,0% 32,0% 9,0% 100,0%

Fuente: Spss v27.

Figura 14

Grafica porcentual de variable adiccion a los videojuegos y la ira
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Tabla 20

Tabla cruzada variable adiccion a los videojuegos y la hostilidad

Hostilidad
Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto ~ Total
Dependencia Recuento 5 15 18 10 2 50
baja % del total  5,0% 15,0%  18,0%  10,0%  2,0%  50,0%
Adiccion alos pependencia Recuento 1 7 13 18 7 46
videojuegos  moderada % del total  1,0% 7,0% 13,0% 18,0%  7,0%  46,0%
Dependencia Recuento 0 1 0 3 0 4
alta % del total 0,0% 1,0% 0,0% 3,0% 0,0% 4,0%
Total Recuento 6 23 31 31 9 100
% del total 6,0% 23,0% 31,0% 31,0% 9,0% 100,0%

Fuente: Spss v27.

Figura 15

Grafica porcentual de variable adiccidn a los videojuegos y la hostilidad
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5.2. Interpretacion de resultados

A partir de los resultados hallados, se hace preciso establecer la interpretacion
de las tablas y figuras consignadas:

En la tabla 6 y figura 1, se advierte en relacion a la adiccidon a los videojuegos,
el nivel expresado por los estudiantes encuestados fue de dependencia baja en
un 50.0%, seguido de una dependencia moderada que fue de 46.0%. Mientras
gue, aquellos que revelaron una dependencia alta estuvo representada por un
4.0%. En lineas generales, es evidente que las respuestas dadas por los
estudiantes estuvieron centradas entre un nivel de dependencia baja y
moderada que representa el 96.0%.

En relacion a las dimensiones de la adiccion a los videojuegos, la tabla 7 y figura
2 describen la abstinencia a la que se someten los estudiantes, encontrandose
gue un 44.0% evidenciaron una dependencia baja. Mientras que, otro 16.0%
estimaron su dependencia como moderada. En cambio, se encontré a un 40.0%
gue habian manifestado una dependencia alta. Por ultimo, se encontré que un
60.0% de los estudiantes encuestados sefalaron abstenerse porque en ellos su
dependencia era baja y moderada.

En la dimensién abuso y tolerancia de la adiccion a los videojuegos, cabe
destacar que en la tabla 8 y figura 3 se hallé a un 54.0% de los estudiantes,
mostrar una dependencia moderada, mientras que, otro 33.0% reflej6 una
dependencia baja. Sin embargo, se encontr6 a un 13.0% indicar una
dependencia alta. De manera que, un 87.0% de los estudiantes encuestados
sefialaron que su nivel de dependencia estaba entre baja y moderada en
relacion a la dimensién abuso y tolerancia.

Asimismo, en lo que se refiere a la dimensién problemas ocasionados por la
adiccion a los videojuegos, en la tabla 9 y figura 4, se encontré a un 60.0% de
los estudiantes situados en dependencia baja, mientras que, otro grupo se situd
en moderada con un 36.0%. En cambio, solo un 4.0% sefalaron problemas
ocasionados por su dependencia alta. En resumen, un 96.0% de los estudiantes
encuestados revelaron que su dependencia era tanto baja como moderada con

respecto a los problemas ocasionados.
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Por dltimo, con relacion a la dimension dificultad de control, la evidencia hallada
reveld, como se muestra en la tabla 10 y figura 5, el hallazgo de un 66.0% de
estudiantes que mostraron una dependencia baja, mientras que, otro 31.0%
estimaron una dependencia moderada. En cambio, un 3.0% sefialaron una
dependencia alta con respecto a la dificultad de control. En lineas generales,
destacar que un 97.0% de los estudiantes brindaron informacién sefialando que
las dificultades de control estaban situadas en una dependencia baja y
moderada, respectivamente.

En lo que concierne a las conductas agresivas y sus respectivas dimensiones,
se hallaron los siguientes resultados:

El nivel predominante para conductas agresivas fue el medio con un 42.0% vy, a
continuacion, el alto con un 31.0%, mientras que, otro 19.0% se ubicado en el
nivel bajo. En cambio, solo un 4.0% consideraron en un nivel alto las conductas
agresivas entre los estudiantes. Por ultimo, se hall6 a un 65.0% de los
estudiantes cuyas respuestas estuvieron entre el nivel muy bajo y medio con
respecto a conductas agresivas.

En lo que concierne a las dimensiones de conductas agresivas, se encontro a
un 54.0% de los estudiantes situarse en el nivel medio y manifestar sintomas de
agresion fisica. Mientras que, otro 34.0% de estudiantes convinieron un nivel
alto y solo un 5.0% se ubicaron en el nivel alto. En cambio, solo un 7.0% de los
estudiantes advirtieron un nivel bajo. En resumen, un 61.0% de los estudiantes
sefialaron respuestas que oscilaron entre bajo y medio para agresion fisica.
Asimismo, en lo que corresponde a la agresion verbal, se encontré a un 39.0%
de los estudiantes ubicarse en el nivel medio, mientras que, otro 31.0% se
situaba en el nivel bajo. De forma similar, otro 27.0% de los estudiantes se
inclinaron por el nivel alto. En cambio, solo un 3.0% se reportaron en el nivel
muy bajo. En lineas generales, un 73.0% de los estudiantes encuestados dieron
respuestas que estaban entre el nivel muy bajo y el medio, respectivamente.
De manera similar, en lo que se refiere a la ira, un 43.0% de los estudiantes
reportaron un nivel bajo, y otro 32.0% en el nivel medio. En cambio, un 16.0%
se inclinaron por el nivel muy bajo. En cambio, solo un 9.0% restante de

estudiantes se ubicaron en el nivel alto. En lineas generales, se percibe que un
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91.0% de los estudiantes expresaron sus opiniones referentes a la ira entre un
nivel muy bajo y el medio, respectivamente.

Por ultimo, en referencia a la dimension hostilidad, el principal hallazgo se
concentro en el nivel medio con un 54.0%, mientras que, otro 34.0% se ubicaron
en el nivel alto, mientras que, otro 5.0% se situaron en el nivel muy alto. De igual
modo, cabe destacar que otro 23.0% lograron posicionarse en el nivel bajo. En
cambio, solo el 6.0% terminaron ubicandose en el nivel muy bajo. En lineas
generales, un 60.0% de los estudiantes expresaron sus respuestas entre el nivel
muy bajo y el medio, respectivamente.

Por otro lado, en lo que respecta a las tablas cruzadas, estuvo marcado por
algunos hallazgos, como la asociacion entre la adiccion a los juegos y las
conductas agresivas, a través de diversos grados de libertad, como la
dependencia baja y el nivel medio con un 21.0%, o, con el nivel bajo cuyo valor
es 16.0%. Del mismo modo, se encontré el nexo entre la dependencia moderada
y el nivel medio que representa un 20.0%, seguido del nivel alto cuyo valor es
19.0%.

De igual modo, en lo que respecta a la adiccidn a los juegos y la agresion fisica,
cabe destacar las asociaciones que se dieron entre la dependencia baja y el
nivel medio que es de 31.0%, o, con la del nivel alto que es del 14.0%. Asimismo,
en lo que concierne a la dependencia moderada se constaté un nexo con el nivel
medio que fue de 21.0%, o, con el alto cuyo valor fue del 20.0%.

Asimismo, con respecto a la adiccién a los juegos y la agresion verbal, se
encontré una asociacion en la dependencia baja con el nivel bajo que fue de
20.0%, igual cifra se correspondio en el nivel medio. En esa misma linea, la
dependencia moderada estuvo asociada con el nivel medio con un 19.0%, y, de
igual forma, con el nivel alto cuyo valor fue del 17.0%.

De igual forma, el nexo entre la adiccion a los videojuegos y la ira, se detectd
una asociacion entre la dependencia baja y el nivel bajo con un 24.0%, o, con el
nivel medio y muy bajo con un 11.0% como valor comun. En tanto que, se
observo una asociacion entre la dependencia moderada y el nivel bajo con un

18.0%, o, con el nivel medio con otro 20.0%.
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Por ultimo, en relacion a la adiccion a los videojuegos y la hostilidad se detecto
una asociacion entre la dependencia baja y el nivel medio con un 18.0%, o, con
el nivel bajo cuyo valor es 15.0%, aunque también con el nivel alto donde la
proporcion fue de 10.0%. De igual modo, la dependencia moderada con el nivel
medio que fue de 13.0%, o, con el nivel alto, cuyo valor fue del 18.0%.

Por tanto, a partir de los hallazgos, es evidente que existe un nexo entre la
dependencia baja y moderada de la adiccion a los videojuegos con el nivel bajo

y medio de las conductas agresivas.
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VI. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
6.1. Analisis Inferencial
Prueba de normalidad
El supuesto de esta prueba es la siguiente:
1. Formulacién de las hipotesis
Ho: Los datos provienen de una distribucion normal
Ha: Los datos no tienen una distribucion normal
2. Eleccion de nivel de significacion (a)
Confianza: 95%
Nivel critico: a = 0.05 (5%)
3. Prueba estadistica
Al considerarse una muestra (n = 100) en el analisis de resultados, fue preciso
aplicar la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov.
4. Criterio de decision
Se establecid lo siguiente:
Si p-valor < 0.05, se rechaza Ho y se acepta la Ha

Si p-valor > 0.05, se acepta Ho y se rechaza la Ha

Tabla 21

Prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov

Kolmogorov-Smirnov@

Estadistico gl Sig.
Variable 1: Adiccién a los videojuegos 0.326 100 0.000
Abstinencia 0.292 100 0.000
Abuso y Tolerancia 0.291 100 0.000
Problemas Ocasionados 0.378 100 0.000
Dificultad de Control 0.412 100 0.000
Variable 2: Conductas Agresivas 0.217 100 0.000
Agresion Fisica 0.314 100 0.000
Agresion Verbal 0.208 100 0.000
Ira 0.244 100 0.000
Hostilidad 0.191 100 0.000

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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5. Decision y conclusion

La variable 1: Adiccion a los videojuegos tuvo un (K-S = 0.326, p =.001 <.05).
En esa misma linea, cabe destacar los K-S para cada una de sus
dimensiones, cuyos estadisticos K-S estan asociados a 0.001 < .05.

Del mismo modo, se obtuvo para la variable 2: Conductas agresivas un (K-S
=0.217, p =.001 < .05). De igual forma, sucedi6 con cada de sus dimensiones,
obteniéndose estadisticos K-S vinculados con un p-valor = .001 < .05. Por
tanto, se acepta la hipotesis alterna, esto es, los datos no provienen de una
distribucién normal. Sobre la base de estos resultados, fue preciso tomar en
consideracion para el tipo de disefio no experimental, la prueba Rho de

Spearman en el contraste de hipétesis.

Prueba de hipotesis
Hipotesis general

Ho: No existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y conductas
agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancanée, Puno, 2022.

Ha: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y conductas
agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancanée, Puno, 2022.
1. Formulacién de la hipétesis estadistica
Ho:p=0

Ha:p#0

2. Eleccion del nivel de significaciéon (a)

En este apartado se considerd (a = 0.05) como nivel critico

3. Seleccion de la prueba estadistica
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Se considero la prueba Rho de Spearman, de acuerdo con la naturaleza de
los datos, vale decir, no paramétrica, se efectuaron los procedimientos para

determinar la correlacion planteada.

4. Lectura del p-valor

Tabla 22

Correlaciéon Rho de Spearman de la variable adiccion a los videojuegos y

conductas agresivas

Adiccion a los Conductas
videojuegos Agresivas
Adiccién alos  Coeficiente de correlacion 1,000 ALT™
videojuegos Sig. (bilateral) . ,000
N 100 100
Rho de Spearman  conductas Coeficiente de correlacion 417 1,000
Agresivas Sig. (bilateral) ,000
N 100 100

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

5. Decision estadistica

La decisién estadistica se toma en base al p-valor < .05, lo que lleva a aceptar
la hipotesis alterna y rechazar la hipotesis nula.

Como se aprecia en la tabla 22, se obtuvo un (Rho =.417, p =.001< .05) esto
guiere decir que se obtuvo una correlacion moderada. Por tanto, se rechaza
la hipotesis nula y se acepta la hipodtesis alterna, a saber: Existe relacion
significativa entre adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en
estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de

Huancané, Puno, 2022.

54



Hipdtesis especifica 1

Ho: No existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la agresion
fisica en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

He1: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la agresion
fisica en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

1. Formulacion de la hipotesis estadistica
Ho: p=0
Hei: p#0

no

Eleccion del nivel de significaciéon (a)

En este apartado se consider6 (a = 0.05) como nivel critico

3. Seleccion de la prueba estadistica
Se consider6 la prueba Rho de Spearman, de acuerdo con la naturaleza de
los datos, vale decir, no paramétrica, se efectuaron los procedimientos para

determinar la correlacion planteada.

4. Lectura del p-valor
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Tabla 23

Correlaciéon Rho de Spearman de la variable adiccién a los videojuegos y

agresion fisica

Adiccién a los

videojuegos Agresion Fisica
Adiccion a los Coeficiente de correlacion 1,000 234"
videojuegos Sig. (bilateral) . ,019
N 100 100
Rho de Spearman Agresion Fisica Coeficiente de correlacion 234" 1,000
Sig. (bilateral) ,019
N 100 100

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

5. Decision estadistica

La decision estadistica se toma en base al p-valor < .05, lo que lleva a aceptar
la hipétesis alterna y rechazar la hipétesis nula.

Como se aprecia en la tabla 23, se obtuvo un (Rho =.234, p =.019 <.05) esto
guiere decir que se obtuvo una correlacion baja. Por tanto, se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, a saber: Existe relacion
significativa entre adiccién a los videojuegos y agresion fisica en estudiantes
de la Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané,
Puno, 2022.
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Hipdtesis especifica 2

Ho: No existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la agresion
verbal en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

He1: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la agresion
verbal en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco

Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022.

1. Formulacion de la hipotesis estadistica
Ho: p=0
Hei: p#0

no

Eleccion del nivel de significacién (a)

En este apartado se consideré (a = 0.05) como nivel critico

3. Seleccion de la prueba estadistica
Se consider6 la prueba Rho de Spearman, de acuerdo con la naturaleza de
los datos, vale decir, no paramétrica, se efectuaron los procedimientos para

determinar la correlacion planteada.

4. Lectura del p-valor
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Tabla 24

Correlaciéon Rho de Spearman de la variable adiccién a los videojuegos y

agresion verbal

Adiccién a los

videojuegos Agresioén Verbal
Adiccion alos Coeficiente de correlacion 1,000 ,339™
videojuegos Sig. (bilateral) . ,001
N 100 100
Rho de Spearman Agresion Coeficiente de correlacién ,339" 1,000
Verbal Sig. (bilateral) ,001
N 100 100

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

5. Decision estadistica

La decision estadistica se toma en base al p-valor < .05, lo que lleva a aceptar
la hipétesis alterna y rechazar la hipétesis nula.

Como se aprecia en la tabla 24, se obtuvo un (Rho =.339, p =.001 <.05) esto
guiere decir que se obtuvo una correlacion baja. Por tanto, se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, a saber: Existe relacion
significativa entre adiccién a los videojuegos y agresion verbal en estudiantes
de la Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané,
Puno, 2022.
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Hipdtesis especifica 3

Ho: No existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la ira en
estudiantes de la Instituciéon Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de

Huancané, Puno, 2022.

He1: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la ira en
estudiantes de la Instituciéon Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de

Huancané, Puno, 2022.

1. Formulacion de la hipotesis estadistica
Ho: p=0
Hei: p#0

2. Eleccién del nivel de significacion (a)

En este apartado se consideré (a = 0.05) como nivel critico

3. Seleccion de la prueba estadistica
Se consider6 la prueba Rho de Spearman, de acuerdo con la naturaleza de
los datos, vale decir, no paramétrica, se efectuaron los procedimientos para

determinar la correlacion planteada.

4. Lectura del p-valor
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Tabla 25

Correlaciéon Rho de Spearman de la variable adiccién a los videojuegos y la ira

Adiccién a los

videojuegos Ira
Adiccion alos  Coeficiente de correlacion 1,000 ,249"
videojuegos  Sig. (bilateral) 012
N 100 100
Rho de Spearman |5 Coeficiente de correlacion ,249" 1,000
Sig. (bilateral) ,012
N 100 100

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

5. Decision estadistica

La decision estadistica se toma en base al p-valor < .05, lo que lleva a aceptar

la hipotesis alterna y rechazar la hipotesis nula.

Como se aprecia en la tabla 25, se obtuvo un (Rho =.249, p =.012 <.05) esto

quiere decir que se obtuvo una correlacién baja. Por tanto, se rechaza la

hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, a saber:

Existe relacion

significativa entre adiccion a los videojuegos y la ira en estudiantes de la

Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno,

2022.
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Hipodtesis especifica 4

Ho: No existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la hostilidad
en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi”

de Huancané, Puno, 2022.

He1: Existe relacion significativa entre adiccion a los videojuegos y la hostilidad
en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi”

de Huancané, Puno, 2022.

[

. Formulacion de la hipétesis estadistica
Ho: p=0
Hei: p#0

2. Eleccién del nivel de significacion (a)

En este apartado se consideré (a = 0.05) como nivel critico

3. Seleccion de la prueba estadistica
Se consider6 la prueba Rho de Spearman, de acuerdo con la naturaleza de
los datos, vale decir, no paramétrica, se efectuaron los procedimientos para

determinar la correlacion planteada.

4. Lectura del p-valor
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Tabla 26

Correlaciéon Rho de Spearman de la variable adiccién a los videojuegos y la ira

Adiccién a los

videojuegos Hostilidad
Adiccion alos Coeficiente de correlacion 1,000 ,338"
videojuegos Sig. (bilateral) . ,001
N 100 100
Rho de Spearman  gsiilidad Coeficiente de correlacion ,338" 1,000
Sig. (bilateral) ,001
N 100 100

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

5. Decision estadistica

La decision estadistica se toma en base al p-valor < .05, lo que lleva a aceptar
la hipotesis alterna y rechazar la hipotesis nula.

Como se aprecia en la tabla 26, se obtuvo un (Rho =.338, p =.001 <.05) esto
quiere decir que se obtuvo una correlacion baja. Por tanto, se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, a saber: Existe relacion
significativa entre adiccion a los videojuegos y la hostilidad en estudiantes de
la Institucién Educativa Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancanée,
Puno, 2022.
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VIl.  ANALISIS DE LOS RESULTADOS

7.1. Comparacién de resultados

Con respecto a la hipétesis general, se confirmé en el estudio la existencia de
relacion entre la adiccidn a los videojuegos y las conductas agresivas, al hallarse
un coeficiente (Rho = .417, p =.001) sefialando con ello una direccién positiva y
magnitud moderada. Ademas, se constatdé la predominancia del nivel de
dependencia baja con un 50.0% en adiccion a los videojuegos, mientras que, en
conductas agresivas se observo un predominio del nivel del nivel medio con un
42.0% Este hallazgo, coincide con Quinta y Caceda (2021) quienes
determinaron la relacién entre la adiccién a los videojuegos y las conductas
agresivas en los estudiantes del primer ciclo de la carrera de psicologia de una
universidad privada de Lima Norte 2020, siguiendo una metodologia
cuantitativa, de tipo basica, prospectiva, transversal y observacional. De modo
que, sus resultados, sefialan que se evidencia una correlacion baja pero
significativa (r=.24; p<.05) y un 53.1% presenta niveles bajos de adiccion a los
videojuegos y 73.5% en conductas agresivas, Concluyendo, que a mayor
adiccion mayor sera el nivel de conductas agresivas en los estudiantes.

En esta misma linea, cabe destacar el estudio de Herrera y Chingay (2021)
realizaron una investigacion con el objetivo de determinar la relacién que existe
entre el uso de videojuegos y el comportamiento agresivo en estudiantes de
quinto y sexto de primaria de una I.E. con una muestra de 101 estudiantes de
quinto y sexto grado, su metodologia fue un estudio transversal, correlacional,
de disefio no experimental. Sus resultados, sefialan que el 29% juegan tres
veces a la semana, 27% un solo dia, 185 en interdiario y 10% solo dos dias.
Concluyendo que, de no realizar un uso adecuado de los videojuegos, se puede
llegar a presentar dependencia y agresividad. Lo que permite colegir que a una
mayor dependencia mayor seran los niveles de conducta agresiva.

Por otra parte, cabe destacarse el estudio de Velasquez (2022) quien determind
la relacion entre el nivel de agresividad y el nivel de adiccion a los videojuegos
en adolescentes, su poblacion fue de 420 estudiantes y la muestra
representativa quedd conformada por 222 estudiantes de segundo Yy tercer afio

de bachillerato de la Unidad Educativa “Villa Florida”, la metodologia empleada
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fue de enfoque cuantitativo, de tipo correlacional y de corte transversal. De
manera que sus resultados, sefalan que los niveles de agresividad en
adolescentes en el nivel medio fueron de 33,3%, en el nivel alto de 27,0% y en
adiccion a los videojuegos fue de 95,5% nivel bajo y alto un 0,9%. Concluyendo,
que existe predisposicion en los adolescentes para reproducir conductas
evidenciadas en los videojuegos, considerando sus impactos positivos y
negativos en los adolescentes afectados.

Por ultimo, un estudio discrepante al que se presente en este apartado
corresponde a Ortiz y Oviedo (2022) quien describio la relacion entre los habitos
de consumo de videojuegos y las habilidades sociales en adolescentes de los
grados sexto, octavo y undécimo en una Institucion Educativa del Area
Metropolitana de Bucaramanga, su poblacién y muestra fue de 35 estudiantes
de octavo, décimo y undécimo grado, su metodologia fue cuantitativa, de
alcance correlacional, de disefio no experimental y corte transeccional. Y, en sus
resultados, encontré que una correlacion del coeficiente de Pearson, r = 0.216,
p > 0.05) en el que no se evidencio una correlacion positiva entre dependencia
a los videojuegos y habilidades sociales. Concluyendo, que no siempre el uso
excesivo de los videojuegos va a limitar en los estudiantes el uso apropiado de
sus habilidades sociales.

Con respecto a la hipotesis especifica 1, se comprob6 que existe relacion entre
la adiccion a los videojuegos y la agresion fisica, al hallarse un coeficiente
correlacional (Rho = .234, p =.019) sefialando con ello una direccion positiva y
magnitud baja. Del mismo modo, se encontré que el nivel de agresividad fisica
fue del 54.0%. Este hallazgo coincide con el estudio de Vara (2018) quien
determiné la relacion entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en
estudiantes de secundaria de dos colegios privados de Villa Maria del Triunfo,
2017, su poblaciéon y muestra fue de 306 estudiantes de segundo y quinto afio
de secundaria, la metodologia empleada fue la no experimental-transversal,
descriptivo- correlacional. Sus resultados, sefialan que se hallé una correlacion
positiva, moderada baja y alta (rho = 0.268; p < 0.001) entre las variables
adiccion a los videojuegos y agresividad. Concluyendo, que al incrementar el

namero de puntaje en la adiccion a los videojuegos de manera simultanea se
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acelera el nivel de agresividad en los estudiantes de cuarto y quinto en el Distrito
de Villa Maria del Triunfo.

En esta misma linea, cabe destacar el estudio de Chacon et al. (2018) quien
determind las relaciones existentes entre las conductas violentas, los tipos de
victimizacion y el uso problematico de los videojuegos y la relacion existente con
el género. Si bien es cierto el estudio respondié a una metodologia cualitativa y
de corte transversal. Sus resultados, sefialan que la mayor puntuacion se
evidencié en su dimension agresividad manifiesta y relacional, victimizacion
fisica y verbal, Concluyendo, que los escolares entre 10 a 13 afios padecen de
serios problemas ligados al uso desmesurado de los videojuegos.

Por otro lado, cabe destacar como un estudio discrepante lo hallado por Amador
(2018) quien analizé la relacion entre agresividad e impulsividad en usuarios de
videojuegos en lineas y no usuarios, la poblacién y muestra fue de 100 personas
de las cuales 50 jugaban y 50 no, su metodologia fue cuantitativa de corte
transversal. Sus resultados, sefialan que no hay diferencia alguna de conductas
agresivas entre los jugadores y no jugadores, concluyendo que la agresividad
fisica varia de acuerdo al sexo y se observa una correlacién inversa entre
agresividad y edad.

Con respecto a la hipétesis especifica 2, se determind que existe una relacion
entre la adiccién a los videojuegos y la agresion verbal, al hallarse un coeficiente
correlacional (Rho =.339, p =.001) y un nivel de agresion verbal de 39.0%. De
modo que, este hallazgo coincide con el de Argote y Atencio (2022) quienes
determinaron la relacion entre la adiccion a los videojuegos y agresividad en los
estudiantes de la Institucion Educativa Santa Isabel, Huancayo, con una muestra
fue de 349 estudiantes de primero y quinto de secundaria, la metodologia
empleada fue descriptiva, correlacional, de corte transversal, no experimental.
De modo que sus resultados, sefialan que existe una correlacion positiva en la
variable agresividad de (p<0,05) y entre adiccién a los videojuegos y agresividad
fue significativa con un (p<0,05). Concluyendo, que los estudiantes de
secundaria presentan una mayor adiccion y dependencia de los videojuegos

manifestada en ira, agresion verbal y fisica.
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Con respecto a la hipétesis especifica 3, se determind que existe relacion entre
la adiccion a los videojuegos y la ira al hallarse un coeficiente correlacional (Rho
=.249, p =.012) y un nivel medio con un 32.0%.

En esta direccion cabe destacar el estudio de Reyes, J. (2020) quien relaciono
el nivel de agresividad y el nivel de autoestima en la muestra de jévenes gamers
del Distrito Metropolitano de Quito, al trabajar con una muestra de 120 jovenes
jugadores, la metodologia fue de enfoque cuantitativo, no experimental,
correlacional, de corte transversal, sefialando que las subescalas de agresividad
fisica, verbal, hostil e ira se encuentra en un 58,3% con un nivel de significancia
de 0,000 y no superara el valor esperado (0,05). Concluyendo, que existe una
relacion estadistica significativa entre niveles de agresividad y autoestima con
una correlacion media negativa. De manera que, sus resultados discrepan con
lo encontrado en el presente estudio.

Con respecto a la hipotesis especifica 4, se determiné la relacion entre la
adiccion a los videojuegos y la hostilidad, ademas, se detecté un nivel medio y
alto de hostilidad del 31.0% y un coeficiente correlacional (Rho =.338, p =.001).
Este hallazgo coincide en linea generales con el aporte de Arteta (2021) quien
determind los niveles de la adiccién a los videojuegos en estudiantes de quinto
afio de educacion secundaria de Instituciones Educativas Publicas Huanuco
2019, trabajando con una muestra de 307 estudiantes de instituciones
educativas publicas en Huanuco, la metodologia empleada fue cuantitativa,
descriptiva y correlacional. Sus resultados, sefialan que la ficha bibliogréfica,
hemerografica y mixta y el test de dependencia de videojuegos. Sus resultados,
sefialan que el 22.1% presenta dependencia de los videojuegos y el 52.5%
presenta abuso hacia el uso inapropiado de los videojuegos. Concluyendo, que
existe un nivel elevado de adiccion en los estudiantes y mas de la mitad de la

muestra no presenta dependencia.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Las conclusiones que se han extraido a partir de los objetivos planteados fueron:
Primera:

De acuerdo con el objetivo general, se determiné la relacion entre adiccion a los
videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022, al obtenerse un
coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0.417, el cual indica una
direccion positiva y una magnitud moderada, al hallarse un p-valor altamente
significativo .001, menor al valor convencional de 0.05. Llegando a la conclusion,
gue existe relacion positiva y de magnitud moderada. Y al existir relacion a
mayor adiccion a los videojuegos mayor sera el nivel de conductas agresivas en
los estudiantes. Asi como, a menor adiccion menor nivel de conductas

agresivas.

Segunda:

De acuerdo con el objetivo especifico 1, se determiné la relacién entre adiccion
a los videojuegos y la agresion fisica en estudiantes de la Institucién Educativa
Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022, al obtenerse un
coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0.234, el cual indica una
direccion positiva y una magnitud baja, al hallarse un p-valor de significancia
.019, menor al valor convencional de 0.05.

Tercera:

De acuerdo con el objetivo especifico 2, se determind la relacién entre adiccion
a los videojuegos y la agresion verbal en estudiantes de la Instituciéon Educativa
Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022, al obtenerse un
coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0.339, el cual indica una
direccion positiva y una magnitud baja, al hallarse un p-valor de significancia

.001, menor al valor convencional de 0.05.
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Cuarta:

De acuerdo con el objetivo especifico 3, se determind la relacién entre adiccion
a los videojuegos y la ira en estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria
“Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022, al obtenerse un coeficiente de
correlacion Rho de Spearman de 0.249, el cual indica una direccion positiva y
una magnitud baja, al hallarse un p-valor de significancia .012, menor al valor

convencional de 0.05.

Quinta:

De acuerdo con el objetivo especifico 4, se determind la relacién entre adiccion
a los videojuegos y la hostilidad en estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria “Francisco Bolognesi” de Huancané, Puno, 2022, al obtenerse un
coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0.338, el cual indica una
direccion positiva y una magnitud baja, al hallarse un p-valor de significancia

.001, menor al valor convencional de 0.05.
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RECOMENDACIONES

Primera:

De acuerdo con los hallazgos del estudio, la mayoria de estudiantes advierten
en relacion a la adiccién a los videojuegos y conductas agresivas un nivel
moderado en ambas variables, razén por el cual subyace una brecha que es
preciso atender. Por ello que, se recomienda a los estudiantes de la institucion
educativa, impulsar una labor preventiva, mediante apoyo socioemocional del
psicologo, con la finalidad de fortalecer la abstinencia, incentivar una mayor
tolerancia, aminorar los problemas ocasionados y reducir las dificultades de
control de videojuegos, para lograr reducir las conductas agresivas entre los

estudiantes.

Segunda:

Promover un mecanismo de inteligencia emocional entre los estudiantes con el
propoésito de fortalecer la asertividad y la atencidén plena de los estudiantes a
través de significativas, para mejorar su autoestima, autoconcepto y

autoconfianza.

Tercera:
Establecer una comunicacion fluida entre los estudiantes con el propésito de
desarrollar buenas practicas comunicativas y reducir la agresién verbal a través

del respeto y la empatia.

Cuarta:
Evaluar a los estudiantes mediante test psicologicos para diagnosticar la
propension a la ira y establecer un programa de intervencion orientado al manejo

de las emociones a través de las habilidades sociales.

Quinta:
Fortalecer a los estudiantes, mediante capacitacion psicopedagogica, para

brindar soporte emocional a los estudiantes que generan hostilidad en el aula
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de clase mediante actividades de role-playing para fortalecer relaciones

interpersonales.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Consistencia

Problema Objetivo Hipotesis Variables Metodologia
Problema Objetivo Hipotesis Variable 1: Enfoque:
General: General: General: Adiccion alos  Cuantitativo
PG: ¢Cudles OG.Determinar HG: Existe videojuegos Tipo: Basica
la relacion la relacion que  relacion Disefio:

que existe existe entre significativa entre Variable 1: Correlacional

entre adiccion
alos
videojuegos y
conductas
agresivas en
estudiantes
de la
Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 20227

Problemas
especificos:
P.E.1:

es la relacién

¢ Cudl
que existe
entre adiccién
a los
videojuegos y
la  agresion
fisica en
estudiantes

de la

Institucién

adiccion a los
videojuegos y
conductas
agresivas en
estudiantes de
la Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 2022.

Objetivos
especificos:
O.E.1:
Determinar la
relaciéon que
existe entre
adiccion a los
videojuegos y
la agresion
fisica en
estudiantes de
la Institucion
Educativa
Secundaria

“Francisco

adiccion a los
videojuegos y
conductas

agresivas en

estudiantes de la
Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané, Puno,
2022.

Hipdtesis
especificas:
HE1. Existe
relaciéon
significativa entre
adiccion a los
videojuegos y la
agresion fisica en
estudiantes de la
Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco

Bolognesi” de

Adiccion a los

videojuegos

Dimensiones:

D1:

Abstinencia

D2: Abuso y

tolerancia

D3: Problemas

ocasionados

D4: Dificultad
de control

Poblacion:
100
estudiantes
Muestra:
100
estudiantes
Técnicas:
Encuesta
Instrumento
s:
Cuestionario
Técnicas de
andlisis y
procesamie
nto de
datos: Se
empleo el
software
para Analisis

de Datos
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Problema Objetivo Hipotesis Variables Metodologia
Educativa Bolognesi” de Huancané, Puno, Variable 2:
Secundaria Huancané, 2022. Conductas
“Francisco Puno, 2022. agresivas
Bolognesi” de HE2. Existe Di . ]
Huancané, O.E.2: relacion Imensiones:
PUNo, 20227 Determinar la significativa entre D1: Agresion

relacion que adiccion a los Fisica
P.E.2: ¢Cudl existe entre videojuegos y la D2: Agresion
es la relaciébn adiccion a los agresionverbalen Verpal
que existe videojuegos Yy estudiantes de la
entre adiccion la agresion  Institucion D3: Ira
a los verbal en Educativa -

D4: Hostilidad

videojuegos y estudiantes de Secundaria
agresion la Institucion “Francisco
verbal en Educativa Bolognesi” de
estudiantes Secundaria Huancané, Puno,
de la “Francisco 2022.
Institucion Bolognesi” de
Educativa Huancané, HES. Existe
Secundaria Puno, 2022. relacion
“Francisco significativa entre

0O.E.3: adiccion a los

Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 20227

P.E.3:

es la relaciéon

¢ Cuél
que existe
entre adiccion
a los
videojuegos y
la ira en
estudiantes

de la
Institucion

Educativa

Determinar la

relacion que
existe entre
adiccion a los

videojuegos 'y
la ira en
estudiantes de
la  Institucién
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 2022.

videojuegos y la
ira en estudiantes

de la Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de

Huancané, Puno,
2022.

HE4. Existe
relacion
significativa entre

adiccion a los
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Problema

Objetivo

Hipotesis

Variables

Metodologias

Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 20227

P.E.4: ;Cual es
la relacion que
existe entre
adiccion a los
videojuegos y la
hostilidad en
estudiantes de
la Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 2022?

O.E.4:
Determinar la
relacién que
existe entre
adiccion a los
videojuegos vy la
hostilidad en
estudiantes de
la Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 2022.

videojuegos y la
hostilidad en
estudiantes de
la Institucion
Educativa
Secundaria
“Francisco
Bolognesi” de
Huancané,
Puno, 2022.
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Anexo 2. Instrumento de recoleccion de datos

TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS

Nombre y apellidos: Sexo:
Edad: Fecha:
Institucion Educativa: Evaluador:

1. Presentacion: El presente instrumento busca diagnosticar el grado de

dependencia a los videojuegos, no existen respuestas buenas ni malas.

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

referencia la siguiente escala:

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

criterio de pensar O

Total(r)nente ! 2 3 )

en desaEnerdo Neutral pocL:Jc?de -(!I-gtgclzrt?eerndtg
u

Desacuerdo acuerdo

N° Preguntas TD| ED DA| TA

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

5 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido|, 0 | 1 3 |4
prestada una a familiares o amigos.

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funcionalal 0 | 1 3 |4
videoconsola o el videojuego.

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

5 | videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras| g | 1 3 |4
cosas (ver revistas, hablar con compaferos, dibujar,
los personajes, etc.)

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y 0 |1 3 |4
no sé qué hacer.

v Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego| 0 | 1 3 | 4
por culpa de la videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad| 0 | 1 3 |4
de tiempo que antes, cuando comencé.

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, 0 |1 3 |4
porque los videojuegos me ocupan bastante rato.

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

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

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 |1 3 |4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,

13 | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis| o | 1 3 4
padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis| 0 | 1 3 4

videojuegos.
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Indica marcando con un circulo con qué frecuencia te ocurren los
hechos que aparecen a continuacion, tomando como criterio la

siguiente escala:

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

N° Preguntas N|RV| AV |CF MV

15 Lo primero que hago los fines de semana cuandome 0| 1| 2 |3 | 4
levanto es ponerme a jugar con algun videojuego.

He llegado a estar jugando mas de tres horas|0| 1| 2 |3 | 4
seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o amigos
porque dedico mucho tiempo a jugar con lag| 1| 2 |3 |4
videoconsola o el PC.
18 | Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego. 01,2 3|4
19 Me he acostado mas tarde o he dormido menos poril0| 1| 2 | 3 | 4
guedarme jugando con videojuegos.

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongoun0( 1| 2 | 3|4
videojuego, aunque soOlo sea un momento.
21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo (0| 1| 2 |3 | 4
Lo primero que hago cuando llego a casa después de
clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos. (0| 1| 2 | 3| 4
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
23 | tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo, decir|O| 1 | 2 | 3 | 4
gue he estado jugando media hora, cuando en
realidad he estado mas tiempo).

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase,
24 | con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en misjg| 1| 2 | 3| 4
videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o
alguna prueba, etc.).

Cuando tengo algun problema me pongo ajugarcon0| 1 | 2 |3 | 4
algun videojuego para distraerme.

16

17

20

22

25

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

:( Nombre y apellidos: Sexo:

I

- Edad: Fecha:

I

- Institucion Educativa: Seccion:

Instrucciones: A continuacion, se te presenta un listado de preguntas

sobre el modo como actuas frente a determinadas situaciones.

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

tiempo en una pregunta y contesta con veracidad.

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

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

5: Completamente verdadero para mi

Pase a la siguiente
hoja

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

1 2 3 4 5

Bastante falso Ni verdadero Bastante
para mi ni falso para verdadero
mi para mi

Completamente
falso para mi

Comp letamente
verdadero para
mi
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1 |De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear 112 |3 |4 |5
a otra persona.

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

con ellos.

3 |Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida. 112 |3 |4 |5

4 | Aveces soy bastante envidioso(a). 112 13 |4 |5

5 | Si me molestan mucho, puedo golpear a otra persona. 112 13 |4 |5

6 |A menudo no estoy de acuerdo con mis compafieros. 112 13 |4 |5

7 |Cuando las cosas no me salen bien, muestro el enojo que tengo. 112 13 |4 |5
8 |En ocasiones, siento que la vida me ha tratado injustamente. 112 |3 |4 |5
9 |Sialguien me golpea, le respondo golpeandole también. 2 |3 |4 |5
10 |Cuando mis compafieros me molestan, discuto con ellos. 112 13 |4 |5
11 |Algunas veces me siento tan enojado como si estuvieraa puntode 1 |2 [3 |4 |5

estallar.
12 |Parece que siempre son otros los que tienen mas suerte que yo. 112 |3 5
13 | Me suelo involucrar en las peleas algo mas de lo normal. 1 3
14 |Cuando los demas no estan de acuerdo conmigo, no puedo evitar 1 3
discutir con ellos.
15 |Soy una persona tranquila. 112 |3 5
16 |Me pregunto por qué algunas veces me siento tan disgustado por 112 |3
algunas cosas.

17 |Sitengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo 112 |3 |4 |5

hago.

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho. 112 |3 |4 |5
19 |Algunos de mis amigos piensan que soy una persona irritable. 112 |3 |4 |5
20 |Sé que mis “amigos” hablan mal de mi a mis espaldas. 112 13 |4 |5
21 |Hay personas que me provocan a tal punto que llegamos a1 |2 [3 |4 |5

golpearnos.
22 |Algunas veces me enojo sin razoén. 112 13 |4 |5
23 |Desconfio de desconocidos demasiado amigables. 112 |3 |4 |5
24 |No encuentro ninguna buena razdn para pegar a una persona. 112 |3 |4 |5
25 | Tengo dificultades para controlar mi genio. 112 13 |4 |5
26 |Algunas veces siento que las personas se estan riendo de mi a mis 112 |3 |4 |5
espaldas.
27 |He amenazado a gente que conozco. 112 |3 5
28 |Cuando los demas se muestran especialmente amigables, me 1 3
pregunto qué querran.
29 |He llegado a estar tan enojado que rompia cosas. 112 13 |4 |5
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Anexo 3. Ficha de validacion de instrumentos de medicion

Ficha técnica: Instrumento variable adiccién a los videojuegos

Nombre del instrumento : Test de Dependencia a los videojuegos (TDV)

Autor y afio

Lugar de procedencia
Edad de aplicacion
Propoésito
Administracion

Nimero de items

Duracién

Dimensiones

: Marco Clara y Chéliz Mariano. (2011)

: Madrid, Espafa

11 a 18 afios

: Se evalla la dependencia a videojuegos
- individual y colectiva (auto aplicada)

: 25 items, la primera parte tiene 14 items y la
segunda 11 items.

: 15 a 20 min aproximadamente

: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados

a los videojuegos Y dificultad de control.

Escala de valoracién

Categorias

: 0 = Totalmente en desacuerdo.
1 = En desacuerdo.
2 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
3 = De acuerdo.
4 = Totalmente de acuerdo.
: Puntuacién Global: 0-31 dependencia baja,

32-66 dependencia moderada y 67-100
dependencia alta.

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

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

Problemas asociados alos videojuegos: 0-

4 dependencia baja, 5-10 dependencia
moderada y 11-16 dependencia alta.

Dificultad de control: 0-7 dependenciabaja, 8-
15 dependencia moderada y 16-24dependencia
alta.
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Fichatécnica: Instrumento variable conductas agresivas

Nombre del instrumento: Cuestionario de agresividad (AQ)

Autor y afio

Lugar de procedencia
Edad de aplicacion
Propdsito
Administracion
Numero de items
Duracién
Dimensiones

Escala de valoracion

Categorias

: Arnold H. Buss y Mark Perry (1992)
: Madrid, Espafa

:5a 25 afios

: Se evalua la agresividad

. individual y colectiva

: 29 items

: 15 a 20 min aproximadamente

: Agresion verbal, fisica, ira y hostilidad.

: 1 = Completamente falso para mi.

2 = Bastante falso para mi.
3 = Ni verdadero ni falso para mi.
4 = Bastante verdadero para mi.

5 = Completamente verdadero para mi.

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

Agresividad verbal: 1-6 muy bajo, 7-10 bajo,
11-13 medio, 14-17 medio alto, 18-145 muy
alto.

Agresividad Fisica: 1-11 muy bajo, 12-16
bajo, 17-23 medio, 24-29 medio alto, 30-145
muy alto.

Ira: 1-12 muy bajo, 13-17 bajo, 18-21 medio,
22-26 medio alto, 27-145 muy alto.
Hostilidad: 1-14 muy bajo, 15-20 bajo, 21-25
medio, 26-31 medio alto, 32-145 muy alto.
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Anexo 4. Base de datos

los videojuegos
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Anexo 5. Informe de Turnitin al 28% de similitud

17 17« 14

INDICE DE SIMILITUD

FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES

%

TRABAJOS DEL
ESTUDIAMTE

FUEMTES PRIMARIAS

repositorio.autonomadeica.edu.pe

Fuente de Internet

hdl.handle.net

Fuente de Internet

autonomadeica.edu.pe /1
= Fuente de Internet %
repositorio.ucv.edu.pe 1 %
Fuente de Internet
repositorio.unheval.edu.pe 1
Fuente de Internet %
repositorio.autonoma.edu.pe 1
Fuente de Internet %
repositorio.uta.edu.ec Y
! Fuente de Internet %
repositorio.uap.edu.pe 1 %
Fuente de Internet
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repositorio.upagu.edu.pe

Fuente de Internet

=

www.dspace.uce.edu.ec

Fuente de Internet

=3
=

repository.unab.edu.co

Fuente de Internet

—
—

repositorio.unjfsc.edu.pe

-
12

Fuente de Internet
Excluir citas Apagado Excluir coincidencias = 1%

Excluir bibliografia Activo
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Anexo 6. Evidencias fotograficas

Figura 16

Fachada de la |.E.

Francisca Bolognesi

Figura 17

Dando las instrucciones en 1° afio para completar los instrumentos |.E.

Francisca Bolognesi
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Figura 18

Aplicacion de los instrumentos a los estudiantes de 2° afio de la I.E.

Francisca Bolognesi
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Figura 19

Aplicaciéon de los instrumentos a los estudiantes de 3° afio de la I.E.

Francisca Bolognesi
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Figura 20

Aplicacion de los instrumentos a los estudiantes de 4° afio de la I.E.

Francisca Bolognesi

Figura 21

Aplicaciéon de los instrumentos a los estudiantes de 5° afio de la I.E.

Francisca Bolognesi




