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RESUMEN

Con el objetivo de conocer la relacion que existe entre la adiccion a los
videojuegos y agresividad en escolares del nivel secundario de un centro educativo
publico de Huancavelica-Pert, 2023. EIl estudio se basdé en el método hipotético
deductivo, sigui6 parametros del enfoque cuantitativo, con nivel correlacional y disefio
no experimental transversal. Participaron 297 adolescentes entre 12 a 17 afos, los
cuales fueron evaluados con la Escala HAMM-1ST de Videojuegos y el Cuestionario
de Agresion-AQ; para el analisis estadistico se uso el coeficiente de correlacion de Rho
de Spearman. Los hallazgos obtenidos demostraron que la correlacion entre la adiccion
a videojuegos y agresividad es positiva moderada y significativa (rho= 0.448; p<0.01);
esto demuestra que los estudiantes con un elevado nivel de adiccion a videojuegos
manifestaran una elevada probabilidad de desarrollar conductas de agresividad.

Palabras clave: adiccion, videojuegos, agresividad, educacion, estudiantes.
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ABSTRACT

With the objective of knowing the relationship that exists between addiction to
video games and aggression in secondary school students of a public educational center
in Huancavelica-Peru, 2023. The study was based on the hypothetical deductive
method, it followed parameters of the quantitative approach, with correlational level
and cross-sectional non-experimental design. 297 adolescents between 12 and 17 years
old participated, who were evaluated with the HAMM-1ST Video Game Scale and the
Aggression Questionnaire-AQ; Spearman's correlation coefficient was used for
statistical analysis. The findings obtained demonstrated that the correlation between
video game addiction and aggression is moderately positive and significant (rho=0.448;
p<0.01); This shows that students with a high level of video game addiction will show
a high probability of developing aggressive behaviors.

Keywords: addiction, video games, aggression, education, student
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INTRODUCCION

El siguiente trabajo de investigacion, indagara sobre la correlacion que presenta la
variable adiccion a los videojuegos y la agresividad. Es evidente, como estos problemas
son cada vez mas comunes de la sociedad, siendo mas preocupante en la poblacion mas
susceptible, los nifios y adolescentes. La adiccion a los videojuegos es la conducta
irrefrenable por jugar, dejando de lado muchas responsabilidades, y se caracteriza por
causar en el individuo trastornos de conducta similares a la adiccién a sustancias,
consumiendo cada vez tiempo, y se focaliza cada vez mas en la actividad adictiva. Las
causas de la adiccion son variadas como la sensacion de inmersion, el poder escapar de
problemas del hogar, incluso la presion social. En cuanto a agresividad, es la conducta que
busca herir a los demas; se caracteriza por estar dimensionada y se puede establecer en
niveles. Los adolescentes y nifios son la poblacion mas susceptibles e influenciables a con
respecto a los estimulos. Los escolares hoy en dia también son blancos de nuevas
tecnologias y por ende también de los juegos de video

Para ello, la estructura de la presente tesis es la siguiente; En el capitulo I, el
problema; delimitaremos y conoceremos la problematica; los objetivos del estudio, la
justificacion y delimitacion. El capitulo 1I, marco teorico; estudiaremos los
antecedentes de nuestro problema, las bases tedricas que fundamentan la investigacion
y el planteamiento de hipotesis. En el capitulo 11, metodologia; en este capitulo se
explicara el método, enfoque, tipo y disefio que usaremos para nuestra investigacion,
juntamente con la poblacion, muestra, muestreo, variables y operacionalizacion y

descripcion de los instrumentos junto a las propiedades psicométricas.
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El capitulo 1V, presentacién y discusion de resultados; es aqui donde todo el
trabajo realizado sera validado y ademas contrastaremos las hipotesis planteadas en el
capitulo Il. El capitulo V, muestra las conclusiones y recomendaciones para la

institucién en funcién a los resultados alcanzados.



CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1.  Planteamiento del problema

La agresividad es una conducta que se va observando cada vez mas,
repercutiendo en la convivencia del entorno escolar, familiar y social del adolescente.
El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2018) revela que 150
millones de nifios en el mundo de entre 13 y 15 afios han sufrido algun tipo de violencia
en escuelas o entornos cercano y que mas del 30% de estudiantes de 39 paises han
realizado actos de agresion en algin momento. Asimismo, la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019), reporta
que alrededor del mundo el 32% de estudiantes han sido acosados por compafieros de
aula, el 11.2% han recibido burlas, bromas y comentarios de indole sexual, el 36% se
ha visto envuelto en conflictos fisicos con otro estudiante, el 32.4% fue objeto de algln
tipo de agresion fisica, por lo menos una vez en la etapa escolar.

En Latinoamérica, el Observatorio de Ciudadania, Convivencia y Bienestar
Escolar de Chile (OCCBE, 2023) registr6 7565 denuncias por maltrato a nifios y
adolescentes de nivel escolar, donde el 67.5 % referencia peleas entre estudiantes, el
30.2% evidencia abuso fisico de adulto a adolescentes. De igual manera, el Ministerio
de Educacion Publica de Costa Rica (MEP, 2023) detalla que solo en el primer mes del
afo se registraron 101 situaciones de violencia dentro de los centros educativos, méas
del 10% son incidentes de acoso escolar, 50% de violencia de adultos contra

estudiantes, 25% casos de agresion entre estudiantes.



Al respecto, en el Peru segun informacion brindada por el Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica (INEI, 2019) muestra que el 68.5% de la poblacion de 12 a 17
afios han sido victimas de violencia en el entorno escolar, del cual el 24.6% sufrid
agresion fisica y psicoldgica, el 41% sufrié agresion psicoldgica, y el 2.9% agresion
fisica. En este contexto, el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU, 2022) a través
de la plataforma SiseVe registré 49300 casos de bullying, violencia fisica, psicologica
y sexual en las instituciones educativas del pais, donde mas de 24 mil fueron casos de
violencia fisica, 16900 violencia psicoldgica y 8433 de violencia sexual.

La agresividad ha sido estudiada por diversos investigadores. A nivel
internacional autores como Hernandez y Ofate (2021) buscaron describir el
comportamiento agresivo en estudiantes de una unidad educativa de Ecuador,
obtuvieron como resultado que el 31% posee un perfil de agresividad impulsiva. Por su
parte, Obeid et al. (2019) encontraron una asociacion significativa entre adiccion a
internet, depresion, agresion e impulsividad en adolescentes libaneses, evidenciaron
que el 40% tenia problemas conductuales debido al uso de internet,

Por otra parte, Agip (2018) buscO evaluar los niveles de agresividad de
estudiantes de nivel secundario de una institucion educativa de Puente Piedra,
obteniendo que el 38% presentan niveles de agresividad alta y muy alta.

La agresividad es un problema de indole social, familiar y dada esta naturaleza
se debe buscar causas que expliquen las conductas agresivas; se puede mencionar la
violencia familiar, entorno social violento y adiccion a videojuegos. En tal sentido, la
exposicion a ciertos acontecimientos de violencia familiar facilita la aparicion de

conductas antisociales, agresivas y violentas; es decir, la agresividad en los hogares o



familias violentas obtendran hijos agresivos. (Severino, 2021). Con respecto a la
violencia ejercida por el entorno social, tal como menciona Martinez (2021) tiene como
consecuencia la formacion de patrones de agresividad en la conducta adolescente. La
adiccion a videojuegos es también causal de agresividad; se puede mencionar a
Etxeberria (2011) quien sefiala que la facil accesibilidad, el nivel inmersivo y magnitud
de violencia gréafica son detonantes de una posible adiccion que generan conductas
agresivas en nifios y adolescentes.

En caso de que la agresividad en adolescentes se intensifique, los efectos o
consecuencias podrian suponer problemas mas serios, llevando a estos a tomar actitude s
violentas dentro de las aulas de clase, entorno social y familiar; estos efectos se verian
reflejados en el bajo rendimiento académico, problemas de aprendizaje y dificultad para
encajar con sus pares. Otra de las consecuencias; las agresiones fisicas, produciran
lesiones corporales desde leves hasta graves, que incluso ponen en riesgo la vida de los
protagonistas de la agresion. A causa de la agresividad, la autoestima se vera afectada
produciendo en el individuo cuadros de depresion, problemas en el desarrollo
emocional y psicologico y también sintomas psicosomaticos o desordenes psiquiatricos;
por su parte lo agresores tienen mayor predisposicidn a ser diagnosticados con trastorno
psiquiatrico (Barbero, 2018).

Asi mismo, el ambiente escolar negativo repercute en la imagen del centro
educativo y de su autoridades frente a la percepcidén social, de continuar estas
situaciones hostiles provocaran abandono escolar y poca concurrencia de nuevos
estudiantes para dicha institucion; del mismo modo, la agresividad genera la aparicion

de conductas delictivas en estudiantes que a su vez conformardn familias con



comportamientos agresivos; estos individuos no seran ciudadanos que aporten

positivamente a la sociedad.

1.2.

1.3.

Formulacion del problema

1.2.1. Problema de general

- ¢Cuél es la relacion entre la adiccion a videojuegos y agresividad en
estudiantes del nivel secundario de una Institucién Educativa publica,
Huancavelica-Peru, 2023?

1.2.2. Problemas especificos

- ¢Cual es la relacion entre la adiccion a videojuegos y agresion fisica en
estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa publica,
Huancavelica-Peru, 2023?

- ¢Cudl es la relacion entre la adiccion videojuegos y agresion verbal en
estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa publica,
Huancavelica-Peru, 2023?

- ¢Cudl es la relacion entre la adiccion a videojuegos y la ira en estudiantes
del nivel secundario de una institucion educativa publica, Huancavelica-
Peru, 2023?

- ¢Cudl es la relacion entre la adiccion a videojuegos y hostilidad en
estudiantes del nivel secundario de una institucién educativa publica,
Huancavelica-Peru, 20237

Objetivos

1.3.1. General



1.4.

- Determinar la relacién que existe entre la adiccién a videojuegos y
agresividad en estudiantes del nivel secundario de una institucién educativa
publica, Huancavelica-Peru, 2023.

1.3.2. Especificos

- Determinar la relacidn que existe entre la adiccidn a videojuegos y agresion
fisica en estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa
publica, Huancavelica-Perd, 2023.

- Determinar la relacidn que existe entre la adiccién a videojuegos y agresion
verbal en estudiantes del nivel secundario de una institucién educativa
publica, Huancavelica-Perd, 2023.

- Determinar la relacion que existe entre la adiccién a videojuegos y la ira en
estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa publica,
Huancavelica-Peru, 2023.

- Determinar la relacion que existe entre la adiccion a videojuegos y hostilidad
en estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa publica,
Huancavelica-Peru, 2023.

Justificacion

1.4.1. Tebrica

Esta investigacion se desarrollard con el fin de dejar evidencia y sumar
conocimiento tedrico de las variables que seran estudiadas; es decir el aporte de
conocimiento sistematico logrado a través de las observaciones, razonamientos

y experimentaciones en areas especificas del saber generan esquemas, leyes y

principios teoricos. (Chunga y Jacobi-Romero, 2023). Asi mismo, los resultados



1.5.

ayudaran a obtener informacion relevante sobre la presencia de la agresividad y
el uso excesivo de videojuegos. Para realizar la investigacion acerca de la
adiccion a videojuegos se utilizara el Modelo de Griffiths (1998) y para la
agresividad se tomara el Modelo de agresion de Buss (1969).
1.4.2. Metodoldgica

El aporte metodoldgico de este estudio buscara confirmar la validez y
confiabilidad psicométrica de la Escala de adiccion a videojuegos HAMM,
planteado por Mendoza (2013), y el Cuestionario de Agresién AQ de Buss y
Perry adaptado a la realidad peruana por Matalinares et al. (2012); los cuales
demostraran que su administracion y uso son validos para futuras
investigaciones.
1.4.3. Practica

El presente estudio, tendrd como objetivo proporcionar a la institucion
educativa informacion que les permita disefiar y ejecutar estrategias de
prevencion, que podrian utilizar el entorno familiar y educativo para abordad la
disminucion de la agresividad y evitar que los adolescentes sean sobreexpuestos
a los videojuegos, ademas se dejara conocimiento que aportara a la comunidad
cientifica por ser un tema de interés social.
Delimitaciones de la investigacion
1.5.1. Temporal

El presente estudio se ejecutard durante los meses de mayo a octubre;
realizdndose la recoleccion de datos del 18 al 22 de setiembre del 2023.

1.5.2. Espacial



Asi mismo, se llevara a cabo en una institucion educativa publica
localizada en el distrito, provincia y departamento de Huancavelica, Perd.
1.5.3. Poblacién o unidad de analisis

El estudio contard con la participacion de 297 estudiantes del nivel

secundario de una institucidn educativa pablica.



CAPITULO IlI: MARCO TEORICO
2.1.  Antecedentes

Nacionales

Estrada et al. (2020) ejecutaron un estudio con el fin de identificar la relacion que
hay entre la adiccion al internet y la agresividad en escolares de una institucion estatal en
Madre de Dios. La investigacion fue de tipo correlacional y de disefio experimental; se
evalud a 170 estudiantes del primer al quinto grado; quienes fueron evaluados con la
Escala de Adiccion al Internet EAIL y la prueba de Agresividad AQ. Mostraron como
resultado, la existencia de una correlacion positiva moderada significativa entre la
adiccion al internet y la agresividad (r=0,643; Sig.=0,000<0,05). Esto hizo concluir,
mientras mayor sea la adiccion a internet, mayores seran los grados de agresividad en los
estudiantes.

Luque y Mamani (2022) realizaron una investigacion que tuvo como objetivo
analizar la relacion que presenta la adiccion a los videojuegos y la agresividad en alumnos
adolescentes de Puno. Fue una investigacion cuantitativa, con nivel correlacional y disefio
no experimental transversal; se encuest6 a 199 escolares con edades entre 12 y 17 afios;
se administraron dos cuestionarios: Cuestionario de Adiccion a los videojuegos formulado
por Choliz y Marco y el Test de Agresion de Perry y Buss. Indicaron que existe relacion
muy significativa positiva media entre sus variables de estudio (r=0,435; Sig.=0,001). Se
concluyd que mientras se incremente la adiccién a los videojuegos, se incrementa la
agresividad.

Por otra parte, Guevara (2020) realizaron un estudio con la finalidad de conocer la

relacion que existe entre la adiccion a los juegos de video y la agresividad en estudiantes



de la ciudad de Chiclayo. El estudio tomd el enfoque cuantitativo bajo un disefio
descriptivo correlacional, se seleccion6 una muestra total de 49 individuos con edades que
van desde los 11 a 12 afios, quienes fueron evaluados con la Escala de Dependencia por
los Videojuegos y un Test de Agresividad AQ. Hallaron la existencia de correlacion
positiva fuerte muy significativa entre las variables estudiadas (r=0,777; p<0,01). Esto
hizo concluir que, mientras predomine la adiccion hacia los videojuegos, mayor sera la
agresividad.

A su vez, Faya y Gonzalez (2020) efectuaron una investigacién para ver como se
relacionan las variables adiccion a los videojuegos y agresividad en escolares varones de
nivel secundario. Se realizd6 un estudio de tipo correlacional, con la muestra de 347
alumnos trujillanos, donde utilizaron dos instrumentos; Cuestionario de Agresividad y
Test de Dependencia a los videojuegos de Choéliz y Marcos. Los resultados revelaron la
existencia de relacion positiva media muy significativa entre las dos variables (r=0,428;
p<0,01.). Con esto se concluyd que, a mayor uso de videojuegos, mayor serd la
agresividad.

Igualmente, Aguirre y Verdi (2022) realizaron una investigacion con el proposito
de analizar la relacion que presentan las variables adiccion a videojuegos y agresividad en
adolescentes de nivel secundario de Huaraz. Fue una investigacion de disefio correlacional
de tipo no experimental y alcance transversal; el tamafio muestral lo conformaron 832
escolares; a quienes se les administré dos cuestionarios, la Escala de adiccion a
videojuegos y el Cuestionario de Agresividad. Indicaron como resultados que existe

correlacion significativa entre las dos variables y esta correlacion es positiva baja
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(Rho=0,380; p=0,000). El estudio concluy6 que, a mayor adiccion a videojuegos, mayor
agresividad.

Internacionales

Mancheno (2020) desarrollé una investigacion con el proposito de analizar la
relacion entre el uso del Internet y los comportamientos agresivos en estudiantes del
Ecuador. Se empled un enfoque mixto, disefio no experimental, con nivel descriptivo y
correlacional; formaron parte del estudio 60 adolescentes de la Unidad Educativa Cristiana
Verbo; siendo evaluados con el Cuestionario de Agresividad Premeditada Impulsiva y un
Test sobre la Frecuencia del uso del Internet. Los resultados mostraron que se encontrd
correlacion positiva moderada muy significativa entre el uso de internet y el
comportamiento agresivo (r =0,589; Sig. =0,00). Esto hizo concluir que el uso excesivo
de internet afecta la interaccion en el entorno familiar, académico y social, generando
comportamientos agresivos.

Por otra parte, Kim et al. (2018) hicieron una investigacion donde se propusieron
estudiar la relacion que existe entre la agresividad y la incidencia de trastorno del juego
en internet. Este estudio fue correlacional, donde conformaron la muestra 402 sujetos del
primer ano de secundaria en Sell, a quienes se les aplicod la escala Internet Game Use-
Elicited Sympton para detectar los sintomas del trastorno de los juegos de internet y
Aggression Questionnaire. En sus resultados evidenciaron que existe una relacion
significativamente positiva entre la agresion y el riesgo de trastornos a juegos en internet
(r=0.32, p<0.001). Estos resultados llevaron a los investigadores a concluir que la agresion

tiene una relacion directa con el desarrollo de trastornos por los juegos online.
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Asi mismo, Velasquez (2022) efectud un estudio con el objetivo de identificar la
relacion que existe entre los niveles de adiccion a videojuegos y niveles de agresividad en
adolescentes ecuatorianos. Respecto a la metodologia, el enfoque fue cuantitativo, de tipo
correlacional y corte transversal; conformaron la muestra un total de 222 alumnos de la
Unidad Educativa Villa Florida; a quienes se les aplico la escala Spanish Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry.
Los principales resultados comprobaron la existencia de correlacion estadisticamente
significativa para los grados de agresividad y los grados de adiccion a los videojuegos
(Rho=0,299; p<0,01). Por ende, se concluyd que aquellos adolescentes con ciertos niveles
de adiccion a videojuegos son mas proclives a desarrollar porcentajes elevados de
agresividad.

Jun y Rabbani (2020) desarrollaron una investigacion con la finalidad de conocer
la relacion entre la dependencia del juego, conducta agresiva y rasgos de personalidad
narcisista en estudiantes de Malasia. Con respecto a su metodologia, fue cuantitativa
correlacional y de disefio no experimental; formaron parte del estudio 100 individuos entre
hombres y mujeres; a quienes se les aplicd la Escala de trastorno de juegos de Internet y
la Escala de Agresion e Inventario de Personalidad Narcisista. Los resultados del estudio
reportaron que existe correlacion positiva débil entre la adiccion al juego y el
comportamiento agresivo (r=0,39; p<0.01). De esta manera, se lleg6 a la conclusion que
el uso continuo de juegos de video genera comportamientos agresivos.

Sanchez (2022) realizd6 una investigacion con el objetivo de identificar la
existencia de una relacion entre los niveles de dependencia a los videojuegos y los niveles

de agresividad de los estudiantes de Quito. El estudio fue de tipo transversal y de disefio
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correlacional; formaron parte del estudio 98 alumnos; a quienes se les aplico el
Cuestionario de Dependencia a los videojuegos de Chdliz y Marco y el Cuestionario de
Agresion de Buss. En los resultados dieron a conocer la existencia de correlacion buena
moderada muy significativa entre las variables dependencia por los videojuegos y
conductas agresivas (rho= 0,590; p<0,01). El estudio concluy6 que las conductas agresivas
seran mayores conforme el puntaje de adiccion a videojuegos sea mayor.
2.2. Bases tedricas

Adiccion a videojuegos
Definicion

Griffiths (1995) sostuvo que la adiccion a los videojuegos es parte de las
denominadas adiciones tecnoldgicas, y le da el concepto de adiccién no quimica que se
da por la excesiva interaccion hombre-maquina, en caso de los videojuegos es una
forma de interaccion activa ya que requiere que el individuo interactie de forma
constante y es esta interaccion quien refuerza la tendencia adictiva. Tal y como
mencionan Soper y Miller (1983) la adiccion por videojuegos, es similar a las otras
adicciones, se experimentan conductas compulsivas, desinterés en demas actividades y
que desencadenarian en sintomas similares al de abstinencia cuando se intenta corregir
la conducta ansiosa. Asi mismo, debemos mencionar a Gagnon (1985) quien indica a la
adiccion de videojuegos como aquel comportamiento repetitivo que muestran las
personas cuando se encuentran frente a maquinas u otros equipos, donde cada usuario
se va adaptando a las exigencias del juego.

Por otro lado, Van Rooij (2011) define a la adiccion de videos juegos como la

actividad sin control por jugar; autor que coincide con Lemmens et al. (2011) quienes
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refieren que la adiccion a videos juegos es esa permanente incapacidad para controlar
los impetus por jugar, sin importar las consecuencias de ellos. Del mismo modo, Choliz
y Marco (2011) se refieren a la adiccion de videojuegos como la conducta compulsiva
por mantenerse expuesto a la emocién de jugar; en contraposicién también se presenta
un esfuerzo mayor por dejar la actividad. En esa misma linea, Lancheros et al. (2014)
conceptualizan a la adiccion de videojuegos como el uso incontrolado de juegos
virtuales, que inicia de forma esporadica tornandose frecuente al llegar al uso diario; la
adiccion y abuso de los juegos, esta relacionada directamente con el control parental,
poca actividad fisica, llegando a relacionarse en casos con el sobrepeso infantil. Por
otra parte, Lopez (2014) define que la adiccién a videojuegos es la hiperactividad por
jugar, aunque el individuo entienda y conozca las consecuencias negativas de su
actividad adicta, el abuso y sobreexposicion a los juegos son los que generan
dependencia. Finalmente, la Organizacion Mundial de la Salud (2021) sostienen que la
adiccion a videojuegos es un trastorno que hace que una persona tenga una necesidad
incontrolable de jugar videojuegos de manera compulsiva.
Perspectivas tedricas
Teoria de adiccion biopsicosocial

Esta teoria planteada por Griffiths (1998), explica cémo se desarrollan las
adicciones y los cambios de conducta que genera en el individuo. La busqueda de refuerzos
inmediatos y la presencia de sentimientos de malestar al no jugar. Se basa principalmente
en comparar las adicciones por sustancias quimicas y la adiccion por tecnologias, dando
como resultado similares sintomas. Esta teoria se sustenta en el cumplimiento de por lo

menos tres de los siguientes postulados:
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1. Esta teoria debe explicar de forma resumida los aspectos farmacologicos,

culturales, familiares y sociales.

2. Debe considerar el contexto o marco contextual historico, social, economico y

otros para explicar una adiccion.

3. La adiccion debe ser estudiada de acuerdo a cada realidad.

Griffiths, hace énfasis en que la adiccion conductual debe tener presente estos
parametros; saliencia, cambios de humos, tolerancia, sindrome de abstinencia, conflicto y
recaida. Dejando por sentado, el paralelismo de las adicciones a las sustancias con la
adiccion a los juegos de video, debido a las similitudes de los sintomas y la teologia de la
persona adicta; las mediciones de la adiccion por los juegos de video pueden y deberian
ser similares a las mediciones de adiccion por sustancias.

Teoria de los Procesos Oponentes

Esta teoria fue planteada en dos momentos, por diferentes autores: Solomon y
Corbit (1974) en un primer momento, y Koob, Stinus, Le Moal, y Bloom, (1989) en un
segundo momento. Estos estudios se complementan si terminan de desarrollar la idea del
como se desarrolld las adicciones. De acuerdo a estos estudios las adicciones se desarrollan
a partir de dos procesos opuestos; el primero de ellos (proceso A) se identifica cuando el
consumo de alguna sustancia lleva a estados de intensos, de calidad y duraderos. El Proceso
B se identifica e inicia como consecuencia del Proceso A, presentandose la dualidad de
procesos; Estado A (positivo) y Estado B (negativo). Cuando el Proceso B es mayor al
Proceso A (Estado B) el individuo se siente desagradable o disférico, contrario a lo que
sucede con el Estado A. conforme el consumo de la sustancia se repite, el “high”

disminuye, el Proceso B predomina en intensidad progresivamente.
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Figura 1:

Proceso oponente del modelo de la adiccion.
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Nota: Tomado de Solomon y Corbit 1974

Solomon y Corbit (1974), explican como durante el desarrollo del Proceso A, la
intensidad de la sensacion placentera provocada por el consumo de la droga, decaera
progresivamente y este “bajon” recaerd en un aumento del Proceso B, un estado de
repulsion al consumo. Cuando el Proceso B evoluciona, la sensacion de bienestar que
produce la droga es cada vez menos satisfactorio, el individuo se vuelva cada vez mas
tolerante a la euforia; esto aumentara la sensacion de aversion. Entonces el individuo al
huir de esta aversion, consumird mas de la droga, en busca de un atisbo del “high” euférico.

Al extrapolar esta teoria a la problematica de la adiccion a los videojuegos, se
entiende que, al inicio de la exposicion a los juegos, los individuos que estan en contacto
con estos durante pocas horas a la semana, esta exposicion ird creciendo conforme las
sensaciones seran mas placenteras que a su vez conllevara a estados de aversion (Estado
B) mas intensos. La inmersion en los juegos, conlleva una perdida significativa de tiempo,

procrastinacion excesiva y ademas perdida de dinero.
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Dimensiones:

Para Mendoza (2013) que a su vez se basa en la clasificacion realizada por Griffiths
(1996), la adiccion a videojuegos estd organizada en seis dimensiones que se definen de la
siguiente manera:

Focalizacion: Se manifiesta cuando la actividad referente a la interaccion con los
videojuegos, se convierte en el pensamiento recurrente durante el dia y predomina sobre
las demas actividades, se habla de un pensamiento focalizado. Esta focalizacion del
pensamiento, genera preocupaciones y distorsiones cognitivas, aunado al deterioro del
comportamiento social. La focalizacion de la actividad adictiva predomina en el individuo,
dejando de lado actividades personales o académicas.

Modificacion del estado de animo: Las personas con adiccion, justifican
continuar jugando con sensaciones carentes de objetividad y que justifiquen su juego, dicen
experimentar tranquilidad o incluso alegria. Estas sensaciones que modifican el estado de
animo del individuo, son un intento de justificar la conducta adicta.

Tolerancia: El periodo de exposicion a los videojuegos ira aumentando conforme
mas se consuma ellos, es decir; el jugador al volverse habitual necesita mayor tiempo de
juego e interaccion para obtener los mismos niveles de satisfaccion que se obtenia cuando
era un jugador principiante. Cuando inicia la actividad adictiva de jugar videojuegos, el
tiempo requerido es poco, porque se inicia con curiosidad. Conforme mas tiempo se juega,
se necesita aun mayor tiempo para sentir satisfaccion.

Sintomas de abstinencia: Son sensaciones desagradables generadas cuando la
actividad adictiva se detiene o gradua, esto puede generar efectos psicoldgicos como

irritabilidad, modificacion del estado de animo, llegando hasta lo fisiolégico como el
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insomnio y otras reacciones similares al estrés. Cabe precisar que estos sintomas son
recurrentes para otras adicciones. En caso de adolescentes con adiccion, muestran cambios
muy parecidos a otras personas adictas que pasan por momentos de “sequia” de juegos, ya
sea por castigo o por algin motivo que los alejen de estos juegos, esta temporada de
abstinencia generard desanimo e irritabilidad; pero al volver a jugar, la interaccion seréd
mayor y durante mas tiempo.

Conflicto: Se genera a partir del excesivo tiempo dedicado a los videojuegos, esto
provocara conflictos con el entorno cercano al jugador a su vez con su entorno familiar,
social, laboral, académico e intrapsiquico. Dado que el juego se vuelve la actividad de mas
interés, se dejard de lado otras actividades de verdadera importancia, se produciran
conflictos que traeran consecuencias en las relaciones del individuo y su entorno.

Recaida: Se da cuando se restablece la tendencia de los habitos adictivos luego de
controlarlos o abstenerse por completo. Estos podrian incluso superar el estado anterior a
la abstinencia. Luego de plazos sin jugar, el individuo sentira sensaciones similares al de
la abstinencia por sustancias alucindgenas. Cuando se regresa al juego, la recaida volvera
a la intensidad antes del receso o incluso en mayor intensidad.

Agresividad
Definicion

Buss y Perry (1992) define a la como la manifestacion constante expresada de
diferentes maneras, cuya finalidad es generar dafio en otros individuos y se manifiesta de
forma fisica y verbal, acompanadas de explosiones emocionales de ira y hostilidad. Asi

mismo, Berkowitz (1996) y Echeburia (1994) definen a la agresividad como un
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mecanismo de defensa ante estimulos agresores extrinsecos. Sobre todo, Cerezo (1999)
describe a la agresividad como el abuso de poder habitual a victimas regulares.

Por otra parte, Hurlock (2000) define a la agresividad como una accion hostil o
amenazante que es provocada por un individuo; esta se manifiesta como agresion fisica o
verbal hacia los demas. De manera similar, Mufioz (2000) refiere que la agresividad es un
temperamento o habilidad que tiene el ser humano, esta se activa en ciertas situaciones de
interaccion social que provocan diversas reacciones agresivas. Desde otro punto de vista,
Fernandez et al. (2004) definen la agresion como una conducta con la finalidad de causar
dafio fisico y/o psicolégico, que llegando a situaciones mdas expuestas buscaria una
destruccion de la persona agredida. Asi mismo, Alfaro et al. (2008), consideran a la
agresividad como la accidn manifiesta de herir o causar algtn tipo de dafio.

En esa misma linea, Andreu (2010) define a la agresividad como el conjunto de
procesos psicologicos que directa o indirectamente, estan destinados a generar dafio fisico
o verbal que pone en riesgo la vida e integridad del individuo. Agregando a lo anterior,
Penado (2012) refiere la agresividad como los patrones de actividad relacionados a
conductas agresivas, que se va intensificando desde los gestos agresivos, agresiones
verbales hasta la agresion fisica. De igual manera, Matalinares et al., (2012),
conceptualizan la agresividad como aquella actividad de accidon que busca agredir o generar
alglin tipo de dafio en alguien.

Perspectivas tedricas

Modelo comportamental de Buss
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Propuesta por Buss (1969) establece la agresividad como variable de la
personalidad manifestandose en las formas que usa el individuo para agredir. El autor
afirma que existen tres estilos agresion y cada uno de ellos esta caracterizado.

Estilo dicotdmico fisico-verbal: individuos de apariencia tranquila o pacifica, sin
mostrar agresiones fisicas o verbales, pero ante situaciones que disparen su agresividad
muestran acciones violentas que pueden atentar con la vida, una vez que se presenta la
agresion fisica o verbal, no se tiene control sobre ello.

Estilo dicotomico activo-pasivo: este estilo muestra la dualidad en el individuo, la
persona presenta momentos agresivos tanto como de pasividad, esto de acuerdo a las
circunstancias en la que se encuentra y la interpretacion que el sujeto tienen del estimulo.

Estilo dicotdmico directo-indirecto: en contraposicion al primer estilo, que entabla
agresion directa de persona a persona, este estilo muestra astucia y prudencia en manifestar
agresion buscando lastimar de manera indirecta por medio de métodos menos llamativos.
Teoria del aprendizaje social

Esta teoria fue postulada por Bandura (1973), y expone la forma de aprendizaje de
las conductas a partir de la influencia social, la imitacion y los modelos dentro del entorno,
estos formaran conductas como la agresividad. No obstante, la ejecucion de dicha conducta
agresiva solo sera manifestada cuando el individuo tenga la decision de realizarla. El autor
expone cuatro formas que explican el proceso de aprendizaje:

Modelado: las conductas violentas o agresivas son consecuencia de la exposicion
constante a modelos agresivos, tanto en la escuela o familia. Se da un aprendizaje por
imitaciébn o admiracidon, sin que haya factores previos ambientales que formen las

conductas.
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Reforzamiento: esta explica como al realizar agresiones fisicas o emocionales a
otras personas, se generan sensaciones de agrado o placer que refuerzan la continuidad de
las conductas nocivas.

Factores situacionales: ante situaciones que podrian interpretarse como amenazas,
el sujeto reaccionara de manera agresiva. De esta manera el sujeto aprende a reaccionar de
manera agresiva ante situaciones puntuales.

Factores cognoscitivos: los nifios pueden evaluar si las acciones que estan por
cometer son 0 no correctas, de esta manera se toma conciencia de las actitudes negativas
que se pueden realizar
Dimensiones

Matalinares et al. (2012) que a su vez se basa en la clasificacion realizada por Perry
y Buss (1992), estructura a la agresividad en las siguientes dimensiones:

Agresion verbal: Se caracteriza por ser el componente impulsor de la agresion
manifestindose mediante acciones negativas expresadas con palabras, en este tipo de
agresion frente a situaciones amenazantes se hace uso de los gritos, insultos, criticas e
incluso amenazas como defensa incorrecta. Esta dimension queda plasmada en la forma de
dafar a otras personas con palabras. Se busca lastimar y herir con insultos, burlas, criticas
o amenazas. No se tiene filtro en esta agresion pues es mas dificil de controlar a diferencia
de la agresividad fisica

Agresion fisica: Se refiere a los ataques fisicos con el fin de lastimar. Son ataques
dirigidos a una parte especifica del cuerpo, pueden ser usados objetos para dafiar (armas).
Es la forma en fisica de demostrar agresion. Los golpes y agresiones tienen la tnica

finalidad de lastimar, dejar incapacitado al agredido.
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Ira: Es la dimension que hace referencia a los sentimientos furicos, se relacionan
con la irritabilidad y la colera. Se generar por experiencias desagradables o dafiinas. Esta
dimension de la agresividad se manifiesta de forma explosiva, son reacciones como
consecuencia de sensaciones desagradables. La célera e ira se convertirdn en agresiones
fisicas o verbales.

Hostilidad: Es el resultado de sentimientos de desconfianza e injusticia que se tiene
sobre los demas, en estas se incluye el resentimiento y la percepcion o evaluacion negativa
que se tiene del entorno social. Cuando se llega a la hostilidad, las personas pueden
manifestar actitudes bastante desagradables, llegando a expresar comentarios negativos
sobre una o mas personas, demostrando desprecio.

2.3.  Formulacion de hipdtesis

2.3.1. Hipotesis general

- Existe relacion entre la adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes del
nivel secundario de una institucion educativa publica, Huancavelica-Peru,
2023.

2.3.2. Hipotesis especificas

- Existe relacion entre la adiccion a videojuegos y agresion fisica en estudiantes
del nivel secundario de una instituciéon educativa publica, Huancavelica-Perq,
2023.

- Existe relacion entre la adiccion a videojuegos y agresion verbal en estudiantes

del nivel secundario de una instituciéon educativa publica, Huancavelica-Perq,

2023.
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Existe relacion entre la adiccion a videojuegos y la ira en estudiantes del nivel
secundario de una institucion educativa publica, Huancavelica-Pera 2023.
Existe relacion entre la adiccion a videojuegos y hostilidad en estudiantes del

nivel secundario de una institucién educativa publica, Huancavelica-Peru 2023.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1. Método de investigacion

La presente investigacion corresponde al método hipotético deductivo, explicado
por Rodriguez y Pérez (2017) como el método que empieza formulando una hipdtesis, para
luego ser sometida a verificacion en la realidad objetiva.
3.2. Enfoque de la investigacion

El enfoque de la investigacion es cuantitativo, ya que recopila datos cuantificables
para comprobar las hipdtesis mediante un andlisis estadistico y numérico, con la finalidad
de probar teorias (Hernandez et al., 2014).
3.3. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo basica, que segin Muntané (2010) el objeto de
esta busca comprender y ampliar nuevos conocimientos sobre las variables. Al continuar
con la naturaleza de la investigacion bdsica, en este estudio se buscard aportar mayores
conocimientos con respecto a la adiccion a videojuegos y la agresividad.

3.4.Diseiio de investigacion

Es no experimental de corte transversal, puesto que no se manipulan las variables,
su propdsito es observar los fendmenos en su contexto real para luego analizarlas. Se llama
transversal porque busca describir las variables en un momento exacto y especifico. El
nivel de investigacion es correlacional, ya que busca medir y cuantificar variables, para
posteriormente conocer el grado y asociacion entre ellas (Hernandez et al., 2014).

3.5.Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion
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Se denomina poblacion al conjunto o grupo total de elementos o casos, que son
parte de una investigacion y seran punto referencial en la delimitacién de la muestra, el
cual deber ser definida, limitada y accesible (Arias et al., 2016). La poblacion objetiva del
presente estudio estard compuesta por 1315 sujetos, sus edades van desde los 12 a 17 afios,

registrados en el ano escolar 2023, de un colegio ubicado en la provincia de Huancavelica.

Tabla 1

Poblacion de estudiantes

N

1° 270
2° 278
3° 280
4° 276
5° 211
Total 1315

Muestra

La muestra es una parte o subconjunto de toda la poblacion sobre las cual se realiza
la investigacion, el cual posee los mismos criterios generales de la poblacion (Porras,2014).
La muestra para la presente investigacion estara conformada por los individuos del 1° al 5°
de ambos turnos de una instituciéon en Huancavelica.

La formula utilizada para determinar el tamafio muestra fue:

B NZ%pq
~e2(N-1)+Z2pq

n
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Donde:
N=1315,Z= 1,96, p= 0,5, g= 0,5, e= 0,05, n= 297

Segun el célculo realizado, se requiere 297 estudiantes para integrar la muestra.

Tabla 2

Muestra de estudiantes.

N

1° 61
2° 63
3° 63
4° 62
5° 48
Total 297

Muestreo

El muestreo es una herramienta que se usa en la investigacion, delimita que parte
de la poblacion debe estudiarse (Arcia 2010). Para este caso el muestreo sera probabilistico
aleatorio simple, esta técnica segiin Otzen y Manterola (2017) asegura que los sujetos que
son parte de la poblacion, también podran ser incluidos en la muestra. En el presente
estudio, el muestreo se realizard con los alumnos de un centro educativo publico de
Huancavelica, donde los sujetos de la muestra se seleccionaran tomando en cuenta estos
criterios:

De inclusién:
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- Estudiantes que pertenezcan a la Institucion Educativa publica de
Huancavelica.
- Estudiantes matriculados en el afio escolar 2023
- Estudiantes de secundaria, desde los 12 a 17 afios
- Estudiantes que acepten participar.
- Estudiantes que jueguen videojuegos.
De exclusion:
- Estudiantes >17 afios y <12.
- Estudiantes que no quieran participar.

- Estudiantes que no jueguen videojuegos.



3.6.Variables y Operacionalizacion

Tabla 3

Matriz operacional de variables, adiccion a videojuegos y agresividad.
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Variable 3}?12::::; ozzt::clict:?ll;l Dimensiones Indicadores l;ils:(;lilji:; Escala valorativa (niveles o rangos)
st que T Distorsiones cogntivas Bajo: [6-12]
adiccion qgr los Focalizacion Deterioro del . Medio: [13-19]
Jlecion - p . . Alto: [20-24]
videojuegos es comportamiento social
P s Miiacin $eoes dlgri B 12
adiciones La variable del estado de tranquilizadoras Medio: [13-19]
tecnoldgicas le adiccion a animo desecitresante g Alto: [20-24]
da el c%)nce’ t(})] de videojuegos 3¢ Incremento Escala Ordinal General:
adiccion ’ no mide a través de la dedicacion al juego ’ N (0) B: Bajo: [6-12]
. escala de adiccion . JUCgo. [36-72] J i
., quimica que se da S Tolerancia ~ Aumento  progresivo RV (1) ) Medio: [13-19]
Adiccion a or la excesiva ° videojuegos del tiempo hacia el AV (2) M: Alto: [20-24]
videojuegos eqeraccién V4 HAMM-IST, o p CF ) [73-109] '
hombre-maquina, ~ COPUSSt2 por 36 ritabilidad S (4) A:
en  caso (311(13 l’os items divididos en Sintomas de  Insomnio [110-144] Bajo: [6-12]
videojuegos es una seis dimensiones, abstinencia  Temblores Medio: [13-19]
form ; g de construido por Malestar Alto: [20-24]
interaccion activa Mendoza (2013) Conflictos
ya que requiere que interpersonales .
e . Bajo: [6-12]
?1 , individuo Conflicto Copﬂlctos con oﬁas Medio: [13-19]
interactie de forma actividades (trabajos,

constante y es esta
interaccidn  quien

tareas escolares)
Conflicto intrapsiquico

Alto: [20-24]



Agresion

refuerza la
tendencia adictiva.

Matalinares et al.,

(2012)
conceptualizan la
agresividad como

la actividad de
accion que busca
agredir o generar
algun tipo de dano
en alguien. El

agresor siente
estimulos dafiinos
hacia ¢l, a lo cual
reacciona con

agresividad, ira y
hostilidad; si el
agresor se siente
sobrestimado 0
interpreta de forma
erronea situaciones
que en otras
personas solo
podria generar algo
de incomodidad.

La variable
agresividad  sera
medida con el
cuestionario de
Agresion,

conformada por 29
items divididos en
cuatro subescalas,
adaptada en el
contexto peruano
por Matalinares et
al. (2012)

Recaida

Agresion
fisca

Agresion
verball

Ira

Hostilidad

Restablecimiento  de
patrones de  juego
Abstinencia

Control

Ataques hacia sus
pares.

Golpes.

Disputa.

Altercados

Gritos

Ofensas

Criticas

Se genera por hechos
desagradables o
dafiinos

Irritabilidad

Colera

Sentimientos de
suspicacia e injusticia
Creencias  negativas
sobre otras personas
Resentimiento

hacia los demas

Escala Ordinal
CF (1)
BF (2)
VF (3)
BV (4)
CV (5)

General:
B:
[29-67]
M:
[68-1006]
A:
[107-145]
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Bajo: [6-12]
Medio: [13-19]
Alto: [20-24]

Bajo: [9-21]
Medio: [22-34]
Alto: [35-45]

Bajo: [5-11]
Medio: [12-18]
Alto: [19-25]

Bajo: [8-18]
Medio: [19-29]
Alto: [30- 40]

Bajo: [7-16]
Medio: [17-26]
Alto: [27-35]
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3.7.Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

3.7.1. Técnica

Se empled como técnica la encuesta que es definida por Archenti (2012) como el
método que permite conseguir informacion a través de cuestionarios estandarizados,
asimismo tiene la ventaja de indagar datos multiples en una poblacion de estudio.

3.7.2. Descripcion de instrumentos

Variable: Adiccion a videojuegos
Nombre: Escala HAMM-1ST de Videojuegos.
Autor: Mendoza Mezarina Hugo A. (2013)
Administracion: Grupal o individual.
Duracion: 25 min.
Aplicacion: Estudiantes adolescentes entre 11 a 17 afios
Significacion: Evalta el nivel de adicion a videojuegos
Descripcion: La escala HAMM-1ST de Videojuegos cuenta con 36 items, en las cuales
estas se agrupan en seis dimensiones (focalizacion, tolerancia, recaida, modificacion del
estado de 4nimo, sintomas de abstinencia, conflicto). Siendo la distribucion especifica del
siguiente modo: dimension 1; 1, 7, 13, 19, 25, 31; dimension 2, 2, 8, 14, 20, 26, 32;
dimension 3; 3, 9, 15, 21, 27, 33; dimension 4; 4,10,16,22, 28, 34; dimension 5; 5, 11, 17,
23, 29, 35 y dimensién 6; 6, 12, 18, 24, 30, 36. Respecto a las opciones de respuesta y
calificacion, se debe tomar en cuenta que las preguntas son de tipo Likert. Los evaluados
pueden elegir entre las 5 opciones diferentes, es decir las opciones de respuesta y
calificacion son iguales para las preguntas de la escala, estos: nunca (0), raras veces (1), a

veces (2), con frecuencia, (3), siempre (4).
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Interpretacion:

Tabla 4

Baremos para la interpretacion

Bajo Medio Alto
Focalizacion 6-12 13-19 20-24
Modificacion del estado 6-12 13-19 2024
de animo
Tolerancia 6-12 13-19 20-24
Sintomas de abstinencia 6-12 13-19 20-24
Conflicto 6-12 13-19 20-24
Recaida 6-12 13-19 20-24
Adiccion a videojuegos 36-72 78-114 120-144

Fuente: Elaboracion propia

Variable: Agresividad
Nombre: Cuestionario de Agresion (AQ)
Autor: Arnold B., M. Perry (1992)
Adaptacion: Matalinares et al. (2012)
Administracion: Individual o grupal
Duracion: 15 a 20 min.
Aplicacion: Jovenes y adolescentes entre 12 a 18 afios.
Significacion: Evaluar el nivel de agresividad
Descripcion: El cuestionario de Agresion-Q cuenta con veintinueve preguntas, estan

agrupadas en cuatro dimensiones: (agresion fisica, agresion verbal, ira, hostilidad). Siendo
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la distribucion especifica de cada item de esta forma: Agresion fisica (9 items); Agresion
verbal (5 items); Ira (8 items); Hostilidad (7 items). Para las opciones y calificacion del
cuestionario, las respuestas seran codificadas de acuerdo a la escala de tipologia Likert,
existird la libertad de marcar 5 diferentes opciones, las respuestas tienen opciones iguales
para cada item, estos van desde CF (1) hasta BV (5). Cuanto mayor sea la puntuacion mayor
es la agresividad.

Interpretacion

Tabla 5

Baremos para la interpretacion.

Bajo Medio Alto

A. Fisica 9-21 22-34 35-45

A. Verbal 5-11 12-18 19-25

Ira 8-18 19-29 30-40

Hostilidad 7-16 17-26 27-35
Agresividad 29-66 70-107 111-145

Fuente: Elaboracion propia

3.7.3. Validez

De acuerdo a Fresno (2019), la validez se refiere al nivel en que un instrumento
mide efectivamente la variable que pretende medir.

Adiccion a videojuegos

La escala, tiene validez de contenido el cual se demostré mediante el método de

juicio de expertos obteniendo un valor V de Aiken de 0.80, demostrandose asi una validez
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permitida. Asi mismo posee validez de constructo, mediante andlisis factorial exploratorio
alcanzando un modelo que explica el 57% de la varianza total acumulada extrayendo seis
factores finales, se encontraron cargas factoriales que van desde 0.37 hasta 0.78 (Mendoza,
2013).

Agresividad

El cuestionario de Agresion-AQ, posee validez de constructo por medio del andlisis
factorial exploratorio, donde extrajo 4 dimensiones que explican el 100% de la varianza
total, obteniendo saturacion elevada de los items, donde los pesos factoriales son de 0,77
para la dimension agresion fisica, 0,77 para la dimension agresion verbal, 0,76 para la
dimension hostilidad y 0,81 para la dimension ira. (Matalinares et al. 2012).

Para efectos de la validacidon mediante juicio de expertos, se contd con tres

profesionales.

Tabla 6

Validacion de juicio expertos.

Numero Experto DNI Calificacion
Experto I  Ps. Yovana Paytan Sénchez 44499938 Aplicable
Experto 2 Ps. Nina Acosta Soto 45640149 Aplicable
Experto 3 Ps. Angel Contreras Palomino 10797563 Aplicable

Nota: Elaboracion propia

3.7.4. Confiabilidad

La confiabilidad es el grado donde la aplicacion repetida al mismo objeto de estudio
producira resultados iguales (Fresno, 2019).

Adiccion a videojuegos



33

Para obtener la confiabilidad, se hall6 con el método de consistencia interna,
obteniéndose un coeficiente alfa de Cronbach de 0.96 en general, alcanzando un valor
superior a 0.75; por lo que se puede decir que el instrumento alcanza una alta confiabilidad
(Mendoza, 2013).

Agresividad

Se hallo la confiabilidad, mediante consistencia interna del coeficiente Cronbach,
el cual refleja muy alto para la variable general (o= 0,836), no obstante, en las dimensiones
son menores, hostilidad (a= 0,650), ira (o= 0,552), agresion fisica (o= 0,683) y agresion
verbal (a= 0,565). De esta manera se comprueba la hipotesis de fiabilidad debido a que
puede considerarse suficiente para la evaluacion del constructo Agresion y las variables
asociadas al comportamiento agresivo en adolescentes (Matalinares et. al 2012).

En este caso se realizd una prueba piloto considerando al 20% de la muestra y a
través del método Alpha de Cronbach se obtuvo para la primera variable un 0=0,943 y en
la segunda un o= 0,863, a partir de los valores obtenidos se comprueba que el nivel de

fiabilidad es excelente y muy bueno (Tuapanta et al., 2017).

Tabla 7

Confiabilidad del instrumento.

Variables Alpha de Cronbach Grado de fiabilidad
Adiccion a videojuegos 0,943 Excelente
Agresividad 0,863 Muy Bueno

Nota: Elaboracion propia

3.8. Plan de procesamiento y analisis de datos
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El desarrollo de la investigacion, inicié solicitando los permisos correspondientes
al director de la institucion publica de Huancavelica, lugar donde se recopild la muestra de
estudio; al obtener el permiso se empezd a recoger la informaciéon de manera presencial
mediante la administracion de los instrumentos de evaluacion y seguidamente se llevaran
todos los datos a Excel. Luego se realizara el respectivo analisis usando el programa IBM
SPSS version 26; primeramente, se generaran las tablas de frecuencia y porcentaje, al igual
que los estadisticos descriptivos. Posteriormente, se empleara la prueba de normalidad por
medio del método estadistico Kolmogoérov-Smirnov para analizar si los resultados se
acoplan a la distribucion normal. Segun los resultados, se usard la prueba estadistica
adecuada.

3.9. Aspectos éticos

Este estudio tomo en cuenta las normas establecidas en la guia de investigacion de
la Universidad Norbert Wiener, asi mismo se respetara los aspectos €ticos del Codigo de
Etica del Colegio de Psicologos, quienes describen en el titulo VI, capitulo 36, si se trata
de estudios de investigacion se debe garantizar que la identidad de los participantes
permanezca en el anonimato; ademads se considerard las normas y estructura formulada por
la Asociacion Americana de Psicologia (APA).

También, se tomo en cuenta los principios planteados por Helsinki, se tuvo presente
el principio de beneficencia, ya que el estudio busca transmitir una mejor comprension y
reduccion de los riesgos existentes en el uso excesivo de videojuegos, de autonomia, ya
que esta respeta la decision de los participantes al momento de decidir ser participes o no
de forma voluntaria de la investigacion, con respecto al principio de justicia, en la presente

investigacion se trato por igual a todos los sujetos ya que los mismos estan en la condicion
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de participar, no hay distinciéon ni discriminacién y con respecto al principio de no
maleficencia, se garantiz6 el bienestar de cada participante donde se cuid6 los intereses de

los sujetos por encima de la investigacion
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS
4.1. Resultados

4.1.1. Resultados descriptivos

Tabla 8

Caracteristica de la muestra: Edad

Edades Frecuencia Porcentajes
12 29 9.7 %
13 65 21.7%
14 50 16.7%
15 83 27.7%
16 57 19.0%
17 16 5.3%

Total 300 100.0%

Los hallazgos reportados en la tabla 8, muestran que, el 27.7% de los evaluados
tienen 15 afios, mientras que en un menor porcentaje se encuentran los estudiantes de 17

anos con un 5.3%.

Tabla 9

Caracteristicas de la muestra: Sexo

Sexo Frecuencia Porcentajes
Masculino 300 100.0%
Total 300 100.0%

En la Tabla 9 se aprecia que, el 100.0% del total de estudiantes son de sexo masculino.



Tabla 10

Caracteristicas de la muestra: Grado de estudio

Grado de estudios  Frecuencia  Porcentajes
Primer grado 62 20.7%
Segundo grado 68 22.7%
Tercer grado 66 22.0%
Cuarto grado 50 16.7%
Quinto grado 54 18.0%
Total 300 100.0%
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El reporte de la tabla 10 sefiala que, el grado escolar con mas porcentaje es 2do

grado con 68 estudiantes que representa el 22.7% del total, 3er grado con 66 (22.0%)

estudiantes, ler grado con 62 (20.7%), 5to grado con 54 (18.0%), mientras que cuarto grado

es el menos predominante con 50 (14.6%) estudiantes.

Tabla 11

Distribucion de las frecuencias: Adiccion a los videojuegos y sus dimensiones.

£-% Bajo Medio Alto Total

Adiccién a f 220 58 22 300
videojuegos %  73.3 19.3 73 100
f 228 52 20 300

Focalizacion
% 76.0 17.3 6.7 100
f 181 97 22 300

Modificacion
% 60.3 323 7.3 100
f 234 49 17 300

Tolerancia

% 78.0 16.3 5.7 100
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f 241 45 14 300
Sintomas A.

% 80.3 15.0 4.7 100

f 234 52 14 300
Conflicto

%  78.0 17.3 4.7 100

f 201 72 27 300
Recaida

% 67.0 24.0 9.0 100

La tabla 11 evidencié que, del total de escolares evaluados, el 73.3% muestran un
nivel bajo en adiccion a los videojuegos, el 19.3% obtuvo un nivel medio y solo un 7.3%
posee un nivel alto. En la primera dimension, focalizacion, se observo que el 76.0%
presenta un nivel bajo, seguido de 17.3% en nivel medio y 6.7% de nivel alto; respecto a
la segunda dimension, modificacion del estado de animo, se encontrd que el 60.3% tuvo
un nivel bajo, el 32.3% presento un nivel medio y un 7.3% de nivel alto; la tercera
dimension, tolerancia, el 78.0% tuvo un nivel bajo, el 16.3% nivel medio y 5.7% un nivel
alto; en la cuarta, sintomas de abstinencia, el 80.3% obtuvo niveles bajos, el 15.0% con
medio nivel y 4.7% nivel alto; la quinta, conflicto, evidencio 78.0% en el nivel bajo, 17.3%
en nivel medio y 4.7% con nivel alto; la Gltima dimension recaida, mostr6é un 67.0% en su

nivel bajo, 24.0% dentro del nivel medio y 9.0% en el nivel alto.

Tabla 12

Distribucion de las frecuencias: Agresividad y dimensiones

Bajo Medio Alto Total
f 74 202 24 300
Agresividad
% 24.7 67.3 8.0 100

Agresion F. f 112 169 19 300
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% 37.3 56.3 6.3 100

f 102 168 30 300
Agresion V.

% 34.0 56.0 10.0 100

f 49 197 54 300

Ira

% 16.3 65.7 18.0 100

f 104 176 20 300
Hostilidad

% 34.7 58.7 6.7 100

La tabla 12, report6 que, el 67.3% posee un nivel medio en agresividad, el 24.7%
obtuvo nivel bajo y solo 8.0% nivel alto. Continuando con las dimensiones, agresion fisica,
evidencio un 56.3% en nivel medio, un 37.3% nivel bajo y 6.3% de nivel alto; respecto a
la agresion verbal, se encontrd un 56.0% con nivel medio, el 34.0% presentd un nivel bajo
y un 10.0% de nivel alto; la tercera dimension, ira, el 65.7% mantuvo un nivel medio, un
18.0% de nivel alto y 16.3% de nivel bajo; en la cuarta, hostilidad, el 58.7% tiene nivel

medio, seguido de un 34.7% con nivel bajo y 6.7% de nivel alto.

4.1.2. Resultados Inferenciales

Tabla 13

Prueba de normalidad para; adiccion a los videojuegos y agresividad.
Para reconocer si hay presencia o no de una distribuciéon normal y ver si se utilizara la

prueba paramétrica o no paramétrica, los datos fueron sometidos al estadistico de K-S.
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Variables Estadistico gl Sig.
Adiccion a los
o ,095 300 ,000
videojuegos
Agresividad ,027 300 ,200"

Los resultados de la Tabla 13, muestran que el p-valor para la variable adiccion a
videojuegos es p=0.200> a 0.05 y el p-valor para la variable agresividad es p=0.000 < a 0.05;
tomando en cuenta que hay un contraste en los resultados se opta por tomar la prueba no
paramétrica, es decir no presentan distribucion normal; de acuerdo a esto se utilizara el Rho de

Spearman para comprobar las hipdtesis teniendo en cuenta en este caso las variables cualitativas.

Contrastacion de Hipotesis general:

H,: No existe relacion entre las variables, adiccion a los videojuegos y agresividad

H;. Existe relacion entre las variables, adiccion a los videojuegos y agresividad

Tabla 14

Correlacion entre la adiccion a videojuegos y agresividad.

Adiccion a los videojuegos y ]
. Valor Sig. N° de casos
agresividad

Rho de Spearman ,448 < 0,01 300
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Los resultados de la tabla 14, sefialan que la correlacion entre la adiccion a los videojuegos
y agresividad es positiva moderada (Hernandez et al. 2010) y significativa (rho= 0.448; p<0.01).
Entonces, se rechaza la H,, por ende, existe relacion entre adiccion a videojuegos y agresividad,

esto demuestra que un mayor grado de adiccion a videojuegos implica mayor agresividad.
Contrastacion de Hipdtesis especifica 1:

Ho: No existe relacion entre la variable adiccion a videojuegos y la dimension agresion

fisica.

H;: Existe relacion entre la entre la variable adiccion a videojuegos y la dimension agresion

fisica.

Tabla 15

Correlacion; adiccion a videojuegos y agresion fisica

Adiccion a los videojuegos y ]
‘ . Valor Sig. N° de casos
agresion fisica

Rho de Spearman ,466 < 0,01 300

En la tabla 15, la correlacion entre la adiccion a los videojuegos y agresion fisica, es
positiva moderada y significativa (rho=0.466; p<0.01). Es decir, se rechaza la Ho, por tanto, existe
relacion entre adiccion a los videojuegos y agresion fisica, esto indica que a mayor uso de

videojuegos mayores seran las manifestaciones de agresion fisica.

Contrastacion de hipdtesis especifica 2:
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Ho: No existe relacion entre la variable adiccion a los videojuegos y dimension agresion

verbal.

Hi: Existe relacion entre la variable adiccion a los videojuegos y dimension agresion

verbal.

Tabla 16

Correlacion; adiccion a los videojuegos y agresion verbal

Adiccion a los videojuegos y ]
‘ Valor Sig. N° de casos
agresion verbal

Rho de Spearman ,422 < 0,01 300

Los hallazgos de la tabla 16, reflejan la existencia de correlacion entre adiccion a los
videojuegos y agresion verbal es positiva media y significativa (rho=0.422; p<0.01). Entonces, se
rechaza la Ho, es decir, existe relacion entre adiccion a los videojuegos y agresion verbal, esto

indica que a mayor uso de videojuegos mayores seran las manifestaciones de agresion verbal.

Contrastacion de hipdtesis especifica 3:

Ho: No existe relacion entre variable adiccion a los videojuegos y la dimension ira.

H;: Existe relacion entre variable adiccion a los videojuegos y la dimension ira.
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Tabla 17

Correlacion; adiccion a los videojuegos y la ira

Adiccion a los videojuegos y .
Valor Sig. N° de casos
la ira

Rho de Spearman ,369 < 0,01 300

Latabla 17, evidencia que la correlacion entre adiccion a los videojuegos y la ira es positiva
débil y significativa (rho=0.369; p<0.01). Por lo tanto, se rechaza la H,, es decir existe relacion
entre adiccion a los videojuegos y la ira, esto significa que a mayor uso de videojuegos mayores

seran las manifestaciones de la ira.

Contrastacion de hipdtesis especifica 4:

H,: No existe relacion entre variable adiccion a los videojuegos y dimension hostilidad.

H;i: Existe relacion entre variable adiccion a los videojuegos y dimension hostilidad.

Tabla 18

Correlacion; adiccion a los videojuegos y hostilidad

Adiccion a los videojuegos y

Valor Sig. N° de casos
hostilidad

Rho de Spearman ,424 <0,01 300

En la tabla 18, la correlacion entre adiccion a los videojuegos y hostilidad; es positiva

media y significativa (rho=0.424; p<0.01). Por lo que, se rechaza la H,, esto indica que existe
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relacion entre adiccion a videojuegos y hostilidad, esto demuestra que una mayor exposicion a

videojuegos genera mayor hostilidad.
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4.1.3. Discusion de resultados

En cuanto a los resultados inferenciales la investigacion, evidencid que la adiccion a los
videojuegos y la agresividad tienen correlacion positiva media y significativa (rtho= 0.448;
p<0.01), lo que demuestra que un mayor grado de adiccidon a videojuegos implica mayor
agresividad. Esto quiere decir que se relacionan con aquellas acciones que muestran los
adolescentes durante el uso de videojuegos, donde buscan generar dafio hacia sus
contrincantes mediante las partidas de juego, manifestindolo de forma fisica y verbal,

llegando incluso a manifestar explosiones emocionales de ira (Buss y Perry, 1992).

Estos resultados son similares a los hallados por Luque y Mamani (2022), donde se
encontrd relacion muy significativa positiva media entre las variables adiccion a
videojuegos y agresividad (r=0,435; Sig.=0,001). Asi mismo, en los resultados obtenidos
por Mancheno (2020), encontraron que existe una correlacion positiva moderada muy
significativa entre el uso de videojuegos y el comportamiento agresivo (r =0,589; Sig.
=0,00). Por lo tanto, se puede indicar que el uso excesivo de videojuegos afecta la
interaccion académico y social generando comportamientos agresivos. Ademas, Kim et al.
(2018), demostraron que existe una relacion significativamente positiva entre la
agresividad y el riesgo de trastornos a juegos en internet (r=0.32, p<0.001), dado que el uso
excesivo afectara el estado emocional de los estudiantes e incluso estos pueden desarrollar
trastornos de adiccion. Incluso, Estrada (2020), evidencio que la adiccion a los videojuegos
y la agresividad poseen una relacion directa y estadisticamente significativa, esto explica
que mientras los escolares presenten niveles elevados de adiccion a videojuegos, sus

niveles de agresividad seran altos.
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Con respecto a los resultados del primer objetivo especifico, evidenciaron que la relacion
entre adiccion a videojuegos y agresion fisica, es positiva moderada y significativa
(rho=0.466; p<0.01). Entonces, se rechaza la H,, por tanto, existe relacion entre adiccion a
los videojuegos y agresion fisica, esto significa que a mayor uso de videojuegos mayores
seran las manifestaciones de agresion fisica. Esto quiere decir que la adiccion por los
videojuegos en los escolares se presenta como una conducta compulsiva manteniendo la
emocion de jugar y se relacionan con aquellos patrones de actividad relacionados a
conductas agresivas que se va intensificando desde los gestos agresivos, hasta la agresion

fisica (Penado,2012).

Este resultado coincide con lo propuesto por Gonzales y Faya (2020), donde encontraron
una relacién muy significativa positiva media entre la variable y la dimensién agresion
fisica (r=0,420; Sig.=0,001). Asi mismo, Aguirre y Verdi (2022), encontraron que existe
correlacion altamente significativa positiva media entre variable y dimension (r=400;
Sig.=0,001). Donde a mayor adiccion a videojuegos, existird una elevada presencia de

agresion fisica.

Respecto a los resultados del segundo objetivo especifico, evidenciaron que la relacion
entre variable adiccion a videojuegos y dimension agresion verbal, es positiva moderada y
significativa (tho=0.422; p<0.01). Entonces, se rechaza la H,, es decir, existe relacion entre
adiccion a los videojuegos y agresion verbal, esto evidencia que a mayor uso de
videojuegos mayores seran las manifestaciones de agresion verbal. Esto significa que la
adiccion a videojuegos esta vinculada con la interaccidn social, ya que estos juegos son en

equipo (Carbonell, 2014). Donde la agresividad verbal es el componente impulsor de la
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agresion manifestindose mediante acciones negativas expresadas con palabras (Buss y

Perry, 1992).

Estos datos concuerdan con lo reportado por Jun y Rabbani (2020), quienes encontraron
una relacion significativa positiva media (r=0,424; p<0,01) entre la adiccion al juego y el
comportamiento agresivo; ademas dentro de las correlaciones con mas significancia se
encuentra la variable adiccion a videojuegos y agresion verbal (1=0,522; p<0,01), el cual
se relaciona de manera positiva media, esto implica que la adiccion a los juegos puede

generar que los jugadores adictos desarrollen comportamientos agresivos.

Respecto a los resultados del tercer objetivo, evidenciaron que la relacion entre adiccion a
videojuegos y la ira, es positiva baja y significativa (rho=0.369; p<0.01). Entonces se
rechaza la H,, esto indica existencia de relacién entre adiccion a los videojuegos y la ira,
es decir, que a mayor uso de videojuegos mayores seran las manifestaciones de la ira. Esto
quiere decir que la adiccion a videojuegos es esa permanente incapacidad para controlar
los impetus por jugar, sin importar las consecuencias de ellos (Lemmens et al., 2011).
Donde la ira se manifiesta de forma explosiva, con reacciones como consecuencia de

sensaciones desagradables (Buss y Perry, 1992).

En contraste, Velasquez (2022) en su investigacion encontrd una relacion positiva alta
(r=0.764; p<0.01) entre los niveles de adiccion a videojuegos y los niveles de agresividad;
asi mismo en las correlaciones entre variables y dimensiones, se encontrd relacion muy
significativa positiva media (r=445; p<0.01) entre adiccion a videojuegos y la ira, es decir
el uso o adiccion a videojuegos predispone a que los estudiantes manifiesten conductas

agresivas.
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Respecto a los resultados del cuarto objetivo especifico, evidenciaron que la relacién entre
adiccion a videojuegos y agresividad, es positiva media y significativa (rho=0.424;
p<0.01). Se rechaza la H,, es decir hay presencia de relacion entre adiccion a videojuegos
y hostilidad, esto demuestra que una mayor exposicion a videojuegos genera mayor
hostilidad. Esto significa que la adiccion a videojuegos es aquel uso incontrolado de juegos
virtuales, que inicia de forma esporadica torndndose frecuente para llegar al uso diario
(Lancheros et al. 2014). Se relacionan con aquellos sentimientos de desconfianza e
injusticia que se tiene sobre los demas, en estas se incluye el resentimiento y la percepcion

o evaluacion negativa que se tiene del entorno social (Buss y Perry, 1992).

Estos resultados pueden ser comparados con la investigacion de Sanchez (2022), quien
encontr6 una relacion positiva moderada muy significativa (rho= 0,590; p<0,01) entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad, es decir mientras el puntaje en el
cuestionario dependencia a los videojuegos sea elevado, las conductas agresivas se
incrementaran. Entonces es importante que los estudiantes que poseen un elevado puntaje,
en las formas de adiccion, deben evitar la interaccion activa ya que esta produce que el
individuo interactue de forma constante y es esta interaccion quien refuerza la tendencia

adictiva relacionado en ocasiones a conductas agresivas.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Respecto al objetivo general, se encontr6 una correlacion entre la variable adiccion a
videojuegos y agresividad es positiva moderada y significativa (rho= 0.448; p<0.01).
Esto demuestra que aquellos estudiantes que excedan en el uso de videojuegos
presentaran un mayor grado de agresividad.
De acuerdo al primer objetivo especifico, se encontrd una correlacion entre la variable
adiccion a videojuegos y la dimension agresion fisica, es positiva moderada
significativa (rtho=0.466; p<0.01). Esto indica que los estudiantes que realizan un
mayor uso de los videojuegos pueden desarrollar mayores manifestaciones de agresion
fisica, ya que, al estar expuestos a juegos violentos y al tener limites de tiempo en las
horas de juego se ird incrementando los pensamientos y reacciones violentas.

De acuerdo al segundo objetivo especifico, se demostrd que existe relacion entre la
variable adiccion a videojuegos y la dimension agresion verbal (rho=0.422; p<0.01).
Esto significa que los estudiantes que realizan un elevado uso de videojuegos tienen
mayor probabilidad de dafiar a otras personas con palabras o mediante insultos, burlas,
criticas y amenazas, es decir en este tipo de agresion usualmente no se tiene filtro pues
es mas dificil de controlar a diferencia de la agresion fisica.

De acuerdo al tercer objetivo especifico, se demostrd una correlacion entre adiccion a
los videojuegos y la ira es positiva baja muy significativa (rho=0.369; p<0.01). Esto
implica que los estudiantes que hacen uso excesivo de videojuegos, tendran una elevada

probabilidad de desarrollar reacciones impulsivas, explosivas o dafiinas.
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5. De acuerdo al cuarto objetivo especifico, se evidencié una correlacion entre adiccion a
los videojuegos y hostilidad; es positiva moderada muy significativa (rho=0.424;
p<0.01). Esto significa que aquellos estudiantes con mayor exposicion a videojuegos
generardn mayor hostilidad, ya que las constantes derrotas en las partidas de
videojuegos, pueden producir en los escolares sentimientos negativos, desconfianza,
impaciencia e impulsividad hacia los demas, llegando incluso en casos extremos a odiar

o despreciar.

5.2. Recomendaciones

Primero: Se recomienda al director de la institucion educativa, implementar programas de
prevencion dirigido a escolares para reducir el uso excesivo e inapropiado de los
videojuegos, ya que de esta manera se pueda evitar problemas de adiccion a videojuegos y

agresividad en los escolares.

Segundo: En vista que se evidencié que la adiccion a videojuegos y la agresion fisica se
relacionan, se sugiere al director y subdirector, crear programas culturales y deportivos que

reduzcan la agresion fisica y el uso inadecuado de videojuegos.

Tercero: Debido a que se demostrd una relacion entre la adiccion a videojuegos y agresion
verbal, se recomienda a los docentes implementar dindmicas en las horas de clase, que
ayuden a reforzar el conocimiento sobre el abuso de videojuegos, las consecuencias y los

problemas que pueden desarrollar en un futuro.

Cuarto: Se recomienda al coordinador general de tutoria, realizar monitoreos mensuales en
cada salon sobre el uso de videojuegos y controlar el uso de dispositivos moviles dentro la

mnstitucion o en los horarios clase, asi mismo a los docentes del area trabajar temas sobre
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violencia y agresion escolar, poniendo en practica técnicas para el manejo y control de la
ira.

Quinto: Debido a que se demostré que la adiccion a videojuegos se relaciona con la
hostilidad; se recomienda a la institucion educativa solicitar el apoyo de psicologos a los
establecimientos de salud, para que realicen campafas de promocion y prevencion sobre el

uso desmesurado de videojuegos y las consecuencias de la exposicion a plataformas de

videojuegos violentos.

Sexto: Se recomienda a los futuros investigadores, realizar estudios de mayor alcance
investigativo y ampliar la muestra poblacional, para lograr resultados con mejor

representatividad; replicandolo en otros contextos, dentro de nuestro pais.
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Titulo: Adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes del nivel secundario de una Institucion Educativa publica de

Huancavelica-Pera,2023.

Formulacion del

problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Disefio metodolégico

Problema general:

¢Cual es la relacion entre la
Adiccion a videojuegos vy
agresividad en estudiantes del
nivel secundario de una
Institucion Educativa publica

de Huancavelica-Peru, 2023?

Problemas especificos:

¢Cudl es la relacion entre la
Adiccion a videojuegos vy
agresion fisica en estudiantes
del nivel secundario de una
Institucion Educativa publica

de Huancavelica-Per(, 2023?

Objetivo General:
Determinar la relacion que
existe entre la Adiccion a
videojuegos y agresividad en
del

secundario de una Institucion

estudiantes nivel

Educativa publica de

Huancavelica-Peru, 2023

Objetivos especificos:
Determinar la relacion que
existe entre la Adiccion a
videojuegos y agresién fisica
del

secundario de una Institucion

en estudiantes nivel

Hipotesis general:

Existe relacion entre la
Adiccion a videojuegos Yy
agresividad  en estudiantes
del nivel secundario de una
Institucién Educativa publica

de Huancavelica-Pert, 2023

Hipotesis especificas:

Existe relacion entre Adiccién
a videojuegos y agresion
fisica en estudiantes del nivel
secundario de una Institucion
Educativa publica de

Huancavelica-Peru, 2023.

Variable 1
Adiccion a videojuegos
1. Focalizacion
2. Modificacion del estado de
animo.
3. Tolerancia.
4. Sintomas de abstinencia
5. Conflicto
6. Recaida

Variable 2
Agresividad
1. Agresion fisica
2. Agresion verbal
3.Ira
4. Hostilidad

Tipo de
investigacion:
Basica

Disefio de la
investigacion: No
experimental
Poblacion: 1315

Muestra: 297
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¢Cudl es la relacion entre la
Adiccion a videojuegos y
agresion verbal en estudiantes
del nivel secundario de una
Institucion Educativa publica

de Huancavelica-Peru, 2023?

¢Cual es la relaciéon entre la
Adiccidn a videojuegos y la ira
en estudiantes del nivel
secundario de una Institucion
Educativa publica de

Huancavelica-Peru, 2023?

¢Cual es la relaciéon entre la
Adiccion a videojuegos vy
hostilidad en estudiantes del
nivel secundario de una
Institucién Educativa publica

de Huancavelica-Per, 2023?

Educativa publica de
Huancavelica-Perd, 2023

Determinar la relacion que
existe entre la Adiccion a
videojuegos y agresion verbal
en estudiantes del nivel
secundario de una Institucion
Educativa publica de

Huancavelica-Peru, 2023

Determinar la relacion que
existe entre la Adiccion a
videojuegos y la ira en
estudiantes del nivel
secundario de una Institucién
Educativa publica de

Huancavelica—Pert, 2023

Determinar la relacion que
existe entre la Adiccion a
videojuegos y hostilidad en
estudiantes del nivel
secundario de una Institucion
Educativa publica de

Huancavelica-Pert, 2023

Existe relaciéon entre la
Adiccién a videojuegos y
agresion  verbal en
estudiantes del nivel
secundario de una Institucién
Educativa publica de

Huancavelica-Pert, 2023

Existe relacién entre la
Adiccién a videojuegos y la
ira en estudiantes del nivel
secundario de una Institucion
Educativa publica de
Huancavelica—Per(, 2023.

Existe relacion entre la
Adiccién a videojuegos y
hostilidad en estudiantes del
nivel secundario de una
Institucion Educativa publica

de Huancavelica-Per, 2023.




Anexo 2: Instrumentos

Escala de Adiccion a los videojuegos

(Mendoza, 2013)

Nombresy Apellidos TP Edad: ...... Sexo: ......

Institucién Educativa P Publica () Privada ()

Grado y Seccién s Hora Inicio: ........ Hora Termino: ............
INSTRUCCIONES

Este cuestionario contiene una serie de preguntas. Lee detenidamente cada
una de ellas y elije la alternativa que mejor describa la frecuencia con la que lo
realizas:

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

A continuacion, podrdas decirnos como te sientes, piensas o actuas en la mayoria
de las ocasiones. Elige solo una respuesta marcando con un aspa (x) dentro del recuadro
correspondiente a la columna de tu respuesta. No hay respuestas correctas o
incorrectas, lo importante es que respondas con la mayor sinceridad. Si deseas cambiar
alguna respuesta, borra o anula la marca realizada y marca el espacio que consideres

adecuado. Asegurate de contestar a todas las preguntas.

ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS

Nunca | Raras A Con Siempre
Veces | Veces | Frecuencia

1 | ¢Eselvideojuego la primera actividad que se
te ocurre cuando estas aburrido?

2 | ¢Teenojas sialguien te interrumpe mientras
estas jugando algin videojuego?

3 | ¢Ultimamente has incrementado las horas que
le dedicas a jugar videojuegos?

4 | ¢ Tienes dificultades para dormir por causa de
los videojuegos?

5 | ¢Juegas videojuegos en vez de hacer las
tareas y/o estudiar para los exdmenes del
colegio?

6 | ¢Fracasas al intentar dedicarle menos horas a
los videojuegos?

7 | ¢Prefieres jugar videojuegos que pasar tiempo
con tus familiares y/o amigos?
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8 | ¢Te sientes triste cuando no te permiten jugar
tu videojuego favorito?

9 | ¢Es necesario que alguien te detenga para que
dejes de jugar videojuegos?

10 | ¢ Te sientes ansioso o nervioso cuando llevas
varias horas y/o dias sin jugar videojuegos?

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

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

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

14 | ¢Solo consigues calmarte y/o relajarte cuando
estas jugando algun videojuego?

15 | ¢Deseas tener méas tiempo para dedicarte a
jugar videojuegos?

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

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

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

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

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

21 | ;Te encuentras jugando videojuegos mucho
maés tiempo del que inicialmente querias estar?

22 | ;Te sientes deprimido cuando llevas varios
dias sin jugar videojuegos?

23 | ¢(Mientes a los demas sobre las horas que
realmente le dedicas a jugar videojuegos?

24 | (No puedes resistir las ganas de jugar
videojuegos por mucho que lo intentes?

25 | ¢Pospones tus horas de comer por jugar algin
videojuego?

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

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

28 | ¢Andas de muy mal humor cuando no puedes
jugar videojuegos?

29 | ;Dejas otras actividades para tener mayor
tiempo para jugar videojuegos?

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

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

32 | ;Te sientes culpable por el tiempo que pasas
jugando videojuegos?

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

34 | ¢Sientes algiin malestar fisico cuando llevas

varios dias sin jugar videojuegos?
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35 | ¢Coges dinero de tus padres y/o familiares
para alquilar y/o comprar videojuegos?

36 | ¢Vuelves a lugares y/o te relines con personas
que te estimulan a seguir jugando
videojuegos?

Cuestionario de Agresion — AQ

(Matalinares...)

Nombresy Apellidos P Edad: ...... Sexo: ......
Institucion Educativa e
Grado y Seccién TR

INSTRUCCIONES
A continuacion, se presenta una serie de afirmaciones con respecto a situaciones
que podrian ocurrirte. A las que deberds contestar escribiendo un aspa “X” segun la
alternativa que mejor describa tu opinion.
CF= Completamente falso para mi
BF= Bastante falso para mi

VF= Ni verdadero, ni falso para mi

BV= Bastante verdadero para mi

CF BF VF BV cv

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

2 Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos,
discuto abiertamente con ellos.

3 Me enojo rapidamente, pero se me pasa en
seguida

4 A veces soy bastante envidioso

5 Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a
otra persona.

6 A menudo no estoy de acuerdo con la gente

7 Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que
tengo

8 En ocasiones siento que la vida me ha tratado
injustamente
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9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole
también

10 | Cuando la gente me molesta, discuto con ellos

11 | Algunas veces me siento tan enojado como si
estuviera a punto de estallar

12 | Parece que siempre son otros los que
consiguen las oportunidades

13 | Suelo involucrarme en las peleas algo mas de
lo normal

14 | Cuando la gente no esta de acuerdo conmigo,
no puedo evitar discutir con ellos

15 | Soy una persona apacible

16 | Me pregunto por qué algunas veces me siento
tan resentido por algunas cosas

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

18 | Mis amigos dicen que discuto mucho

19 | Algunos de mis amigos piensan gque soy una
persona impulsiva.

20 | Sé que mis amigos me critican a mis espaldas

21 | Hay gente que me provoca a tal punto que
llegamos a pegarnos

22| Algunas veces pierdo el control sin razon

23 | Desconfio de desconocidos demasiado
amigables

24 | No encuentro ninguna buena razon para pegar
a una persona

25 | Tengo dificultades para controlar mi genio

26 | Algunas veces siento que la gente se estd
riendo de mi a mis espaldas

27 | He amenazado a gente que conozco

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

29 | He llegado a estar tan furioso que rompia cosas
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Anexo 3: Autorizacion para el uso de instrumentos

Instrumento 1

PERMISO PARA UTILIZAR CUESTIONARIO DE SU AUTORIA  fecibidas X aw

Pilar Sharon Tineo Capani <pilarsharonic@gmail.com- Bdic0N 19 & &
para mania_luisa%3 «
Muy buen diz estimada Ora. Maria Luisa Matslinares Calvel.

Le zzludz |z estudiante Filar Sharon Tineo Capani de Ja carrera de Psicalogiz de |z Universidad Marbert Wianer ubicadz en Lima- Perd, &= un gran honor parz mi dirigirme 2 saludarlz y felicitarlz por su gran aporie 2 1z Psicologia.

Sus investigaciones me inspiraron 3 realizar una i igacion sobre Ag en i del nivel secundario, con el fin de evidenciar los posibles cambios que surgieron 3 ralz de Iz pandemiz mundial, para ello solicit su

permiso formal pars reslizar |z evaluzcion de mi variable Ag = través del Cuesti de Agresion A-Q.
De antemana muchas gracias por su atencidn y me queda 2 |2 espera de su respuesta y autorizacion.

maria luisa matalinares Calvet <maria_|uisa33@hotmail.coms Bdic0N 233 f &
parami =

Buenos dias

Sefiorita Pilar puede usar Iz Escala.
Haga las citas correspondientes.
Bendiciones

Maria Luisa Matalinares Calvet

Invitaci??n para visualizar la REVISTA DE INVESTIGACION EN PSICOLOGIA
Haz un dlic aqu??, en cualquiera de las siguientes direcciones virtuales y disfruta de la investigaci??n psicol??gica promovida en San Marcos, Decana de Am?7rica.

SISBI UNMSM
hittp:/www.unmsm.edu.pe/psicologia/publicaciones?.htm

SCIELO PERU

Instrumento 2

PERMISO PARA UTILIZAR CUESTIONARIO DE SU AUTORIA fesibidos « 8B

Pilar Sharen Tineo Capani <pilarsharontc@gmail.coms jue, 30 dic
para psichamm:

@gmail.com «

Muy buen dia estimado Psic. Hugo Aquiles Mendoza Mezarina.

Le saluda |3 estudiante Pilar Sharon Tines Capani de |a carera de Psicologia de |a Universidad Norbert Wiener ubieada an Lima- Penl, es un gran honer para mi dirigirme 2 saludarlo y felicitar por su aporte a |3 Psiealogia. Su
investigacidn me inspird a realizar una i igacién sobre Adiceidn a vid en estudiantes dal nivel secundario, con el fin de evidenciar los posibles cambios que surgieron a raiz de la pandemia mundial, para el salicito su
permizo formal para utilizar [a Escala de Adiccion 2 Videojusgos HAMM-15T.

D= antemana muchas gracias por su atencidn y me quedo = |3 espera de su respuesta y autorizacion.

Hugo Aquiles Mendoza Mezarina <psichammist@gmal.coms © mig, 5 ene 20
parami =

Buenos tardes Pilar,

Siento la demora en al envio del presente cormen, he estado muy ocupado. Con respacto a mi prueba psicométriea, tienas mi autorizacién para utilizaria en tu investigacién. Te adjunto material que puede ser de ufilidad, y fe desen
muchos &xitos.

Saludos
Hugo Aguiles Mendoza Mezarina
Psicélogo Clinico Forense

CEM Comisaria Independencia

RPC. 832-341267 Cel. 884-767723

|4
®

3archivos adjuntos- Analizado por Gmail &

ey

Erara o s P ox g
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Pertinencia: el ilem cormesponde al conceplo leance femulada.

Relevaneia: el ilem es apropiade para representar al componente o dimensian especifica del

cumnsinecio.

Claridad: == entiende sin dificulizd alguna el enunciade del item, es conciso, exaclo ¥

directo.

Neta. Suliciencia: se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir

la dimensadm.

Ofbservaciones (precisar si hay saliciencia):
Opinidn de aplicabilsdad:

Aplicable [ X]

Aplicable después de cormegar [ ]

Mo apheable [ ]

Apellidos v nombres del jue: validador: D Sg.

Wovana Paylan Sinches

[ ) FE R LR LEES

Especiaidad del validador: Especaalidad en Psscologia Clinsca -Terapsa Farmiliar Sistémica

14 de agosta del 2023

. sl ST A

Lic. Yowana Paytan Sanch 2
k F‘!-}'ICI'J-L"'.!:_:_.
L C.Pe.P LBG0Y

Firma del experio miormante
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Pertinencia: el item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia: el item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del

construcio.

Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y

directo,

Nota. Suficiencia: se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir

la dimension.

Observaciones | precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad:

Aplicable | X

Aplicable después de corregir [ ]

Mo aplicable [ ]

Apellidos v nombres del juez validador: Mg/ Dr.
MNma Juana Acosta Soto
DIz 25640149

Especialidad del validador: Especialidad en Psicologia Clinica

14 de agosto del 2023

-3

VN

Pricsings
_ Ol e

Firma del experto informante



Experto 3

Pertinencia: el item corresponde al concepto tednco formulado.

Relevancia: el item es aproprado para representar al componente o dimension especifica del
constructo.

Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo.

Nota. Suliciencia: se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir
la dimensaon.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinidn de splicabilsdad:

Aplicable [ X]

Aplicable después de corregar [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos y mombres del juez validador: Mg /Dr.
Angel Rodngo Contreras Palomino
DNI:

Especialidad del validador: Especialidad en Psicologia Clinsca

( 15 de agosto del 2023

Firma del experto mformante
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Anexo 5

Prueba Piloto para la variable Adiccion a videojuegos

ADICCION A VIDEQUUEGOS

67
63
69
70
71

Item 1 | Item 2| ke 2| Item 4| Itern 5 lkem & Itemn 7 [ Item & ltern 3)ltem 10} Item 11| Item 12{Item 13Itern 14 lkern 15 Item 18] ltemn 17] Item 12] ltern 13) lkemn 20| ltem 21 |ltem 23] Item 23| lkern 24| Item 25 [Itern 28 lkem 27| ltern 22 Item 28[temn 2iltemn 3ftem 33tem 2]ltem 34 ltem 35| lkem 36
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Prueba Piloto para la variable Agresividad

PRUEBA PILOTO

AGRESIVIDAD
Iberm 1) Iberm 2] tem 3] ltem 4 |ltem 5| Item & | ltem 7| bem 3| lbem 3tem 10 ke 1) lkem 12 ftem 13 Jtem 14 Jtem 15 Ibem 16| kem 17| Ikem 13 bem 193] kem 20 Item 21tem 22| Item 23| lem 24| Item 25 kem 26 [lkem 27 | Ikem 23| lterm 23

Nume

10
11
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15

16
17
18
19
20

21

22

23

24
25
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27

28

29

30
31

32
33

34
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Anexo 6: Aprobacion del Comité de ética

vv COMITE INSTITUCHINAL DE ETICA PARA LA
INVESTIGACION
Iprteert Wianor
Lima, (4 de setiembee de 2025
Invesatigmdon aj
Pilar Sharos Tines Capanl

Exp. W* (1955 0k

D mi corsiderscion:

Es graso expresarie mi condia] sabedo v o la vez informarle que el Cominé Instisecional de
Eica para |z isvesitgaciin de la Universidad Priveds Morben Wiener (CELUPRW)
evalud v APROBO los siguienics documenios:

& Protoecole tulsds: =Adeckdn & videojuegos v Agresividad en estudiantes del
mivel sermndarie de uns Insibvisckin Educativa pablica. Huasesvellcs-Peri,
2023% Vershia 01 con fecha 312025

s Fomwolirio de Consemtindenio Infomssdo Versidn M com fecha 51083025,

& Fomwalariode Asentioniesss [nformsdoe V esidn 01 con fechs S1AER025,

El cual tieme como investigedor primcipal al Srja) Pilar Sharcs Tineo Capani y a los
imvestiggadores colshoradores [no splica)

La APROBACION comgrende ol cumplimienio de los bussas pricticss &icas, el balamce
ricsgo'heneficio, la calificacidn del aguipo de investigaevin v o confidencislidad de los
daios, entre oiros.

El imvesngador deberi conciderar los siguientes pumics detallados 5 connmmacion:
1. La vigenela de lo sprobaciin es de des aflos |24 meses) o panir de s emisidn
e esie documsenio.
1. Ellnferme de Avanees se presenini cads 6 meses. v el mforme final una vez
coinc huido 2 estudio.
5 Tods enmiemdn o sdends s deberd presemar al CIEL-UPSW v no podnd
implementarse sin |o debida 1
4. 51 gplica, ls Rensvackin de aprobaciin del proyecio de imvesugacion deber
iniciarse meinia (50) dins sntes de | fecha de vencimiesto, con 2o respectivo
informse de avence.
Es omanio mformoe o wxied para su conocimiento v fimes pertinenies.

ST BRI,

Yenny hjnizol Bellido Fuesne
del CIEL UPNY

A e i D - R Reaas
L fosinadad Frivads Seorbeat @ s
Tk W T80 i 3100 el Bl -

Coorvent pyg b gl s goigrgyoi fu
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Anexo 7: Formato de Asentimiento Informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE

INVESTIGACION

74

Este documento de consentimiento informado contiene informacion que le ayudara a decidir si

desea participar en este estudio de investigacion. Antes de decidir su participacion o no, tiene que

conocer y comprender los siguientes apartados, tdmese el tiempo necesario y lea cuidadosamente

la informacién proporcionada a continuacion, si tiene alguna duda, comuniquese con la

investigadora al teléfono celular o correo electronico que figura en el documento. Recuerde que

no debe dar su consentimiento hasta que la informacion se encuentre clara y no tenga dudas al

respecto.

Titulo de la investigacion

Investigadora

Propésito del estudio

Participantes

Participacion

Participacion voluntaria
Beneficios por participar
Inconvenientes y riesgos
Costo por participar
Remuneracion por participar

Confidencialidad

Renuncia

: Adiccion a videojuegos y agresividad en estudiantes
del nivel secundario de una institucion educativa
publica de Huancavelica-Peru, 2023.

: Tineo Capani, Pilar Sharon

: Conocer la relacién que existe entre adiccion a
videojuegos y agresividad en los estudiantes

: Estudiantes del nivel secundario.

: Desarrollo de la encuesta

: Si

: Ninguno

: Ninguno

: Ninguno

: Ninguna

: Se tomard en cuenta la confidencialidad total con los
datos proporcionados, en la actualidad y a futuro.

: Cuando lo considere durante la encuesta

DECLARACION DE ASENTIMIENTO
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Declaro voluntariamente participar en este estudio. Comprendo que cosas pueden pasar si participo
en el proyecto. También entiendo que puedo decidir no participar, aunque yo haya aceptado y que
puedo retirarme del estudio en cualquier momento. Recibiré una copia firmada de este

consentimiento.

Participante Investigador
Nombres: Nombres:

DNI: DNI:



Anexo 8: Carta de aprobacion de la institucion para la recoleccion de datos

COLEGIO NACIONAL DE CIENCIAS Y ARTES “LA VICTORIA DE
AYACUCHO"- HUANCAVELICA

“Afo de la unided, la paz y el desarsallo™

CONSTANCIA

EL Prof. DIONISIO, RAYMUNDO MONTES DIRECTOR DEL C.N. DE
CIENCIAS Y ARTES “LA VICTORIA DE AYACUCHO", HUANCAVELICA, hace

consaar que:

La Srta. Bachiller en psicologia PILAR SHARON TINEO CAPANI,
identificads DNI N* 72238252, de la UNIVERSIDAD PRIVADA NORBERT WIENER,
realizé satisfactoriamente b aplicacién de instrumentos par s proyecto de lavestigacidn
denominado: ADICCION A VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES
DEL NIVEL SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA,
HUANCAVELICA-PERD, 2023, durame la ejecocide desostrd pustuslidad y
responsabilidad,

Se expide la presente 2 peticida de Jos imteresados, para los fines qoe estime
por coavenicnie,

Heancavelica, 26 do septicmbee &el 2023
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Anexo 9: Informe del asesor de Turnitin.

#® 15% de similitud general
Frincipales fuentes encontradas en las siguientes bases de datos:

= 14% Base de datos de Internet
+ Base de datos de Crossref

+ 7% Base de datos de trabajos entregados

FUENTES FRINCIPALES

Las fueriies con &l mapor nlmend de coincidencias deniro de |a eninega. Las fusnies superpuasias no ge
Masiraran.

© ©¢ 06 60 0 0 O

repositorio. ucy.edu.pe

Internet

hdl.handle. net

Intermed

Universidad Wiener on 2023-03-17

Subrmitied works

repositorio. autonomadeica.edu. pe

Internet

revistas autonoma.edu. pe

Intermed

repositorio. ueiener. edu. pe

Interrel

repositorio. uti.edu.ec

Internet

repositoric. uncp.edu.pe

Intermed
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» 1% Base de datos de publicaciones
« Base de datos de contenido publicado de Cross

3%

2%

1%

<1%

<1%

=1%

<1%

<1%



