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Resumen
Objetivo general: “Determinar la conducta agresiva y su relacion el uso de videojuegos de los
nifios en edad escolar” Materiales y métodos: sera de tipo hipotético-deductivo y con un
enfoque cuantitativo, y disefio no experimental transversal correlacional. Este enfoque es
adecuado para la obtencion de datos empiricos enmarcados a las hipotesis planteadas el
principio. La muestra es de 144 alumnos, la cual se obtuvo mediante el muestreo probabilistico,
a esta muestra se aplicara dos instrumentos validados mediante la técnica de la encuesta para
la recoleccion de datos. Resultados: Los resultados a obtener se materializaran luego de la
encuesta y la tabulacion del cuestionario para su andlisis. Asimismo, se evaluara la correlacion
de variables y prueba de hipotesis mediante un estadistico de probabilidad inferencial para
luego proceder a la discusion y conclusiones, a través de las bases teoricas y antecedentes para

su correcta interpretacion.

Palabras clave: “comportamiento agresivo”, “juegos de video”, “desarrollo infantil”



Abstract
General Objective: “To determine aggressive behavior and its relationship to video game use
among school-aged children.” Materials and Methods: This study will employ a hypothetical-
deductive approach with a quantitative, non-experimental, cross-sectional correlational design.
This approach is suitable for obtaining empirical data related to the hypotheses formulated at
the beginning. The sample consists of 144 students, obtained through probabilistic sampling.
Two validated instruments will be used to collect data using the survey technique. Results:
The results will be obtained after the survey and tabulation of the questionnaire for analysis.
The correlation of variables and hypothesis testing will be evaluated using inferential
probability statistics. Following this, the discussion and conclusions will be presented, drawing

on the theoretical framework and background information for proper interpretation.

2% ¢ 29 <¢

Keywords: “aggressive behavior”, “video games”, “child development”
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1. EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Segun la American Academy Of pediatrics en los EE.UU. el uso de videojuegos en
nifos y adolescentes a aumentando a 9% respecto a afos anteriores a pesar de los esfuerzos de
control, los videojuegos son habituales en nifios, adolescentes y hasta adultos, los cuales
dedican mas de 3 horas al dia, en su mayoria a juegos de violencia tales como: el matar
personas, abuso de autoridad, comportamiento criminal, no respetar la autoridad ni la ley,
modos de violencia hacia la mujer, racismo por sexo y género, palabras obscenas, etc.
modificando la conducta de los nifios a la agresividad, ira y hostilidad. EI 78% de los
videojuegos que conllevan contenido de violencia, son de indole negativa promoviendo

conductas agresivas (1).

Un reporte de la Organizacion Mundial de la Salud a nivel mundial 1,6 millones de
personas mueren cada afio producto de la violencia y conductas agresivas, siendo la mayor
causa de muerte entre ciudadanos de 15 a 44 afios de edad. El fuerte impacto de la violencia
por conductas agresivas, ha sido motivo de multiples estudios de alta relevancia para el
personal de salud hasta hoy, entre otros factores, las conductas agresivas, se ve influenciada
por una variedad de elementos, como la genética con un 13%, la crianza 18%, la influencia de
los comparieros 21%, videojuegos violentos 42% etc. De modo que, los videojuegos son un
factor contribuyente significativo a trastornos agresivos por el uso prolongado en condiciones
de aislamiento, obligando a los estados, a la formulacion de politicas publicas para paliar las

consecuencias (2).
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Segun el Centre of Behavioural and Cognitive Sciences en la India, el 83.75% de
adolescentes estan jugando videojuegos de los cuales mas del 60% intentan imitar acciones
violentas y agresivas que se ven en el videojuego y muestran cambios emocionales agresivos
y en consecuencia, relaciones poco amigables, mientras tanto, por tanto, recomienda que los
padres deben tomar medidas para ayudar a vigilar la practica de videojuegos en sus hijos, como
establecer limites en el tiempo de juego, elegir juegos apropiados para su edad y alentarlos a

jugar partidas educativas con amigos o familiares (3).

El Centro para el Control y la Prevencion de Enfermedades de Shanghai en China,
aborda la influencia de los videojuegos en la agresividad en nifios y adolescentes desde un
enfoque de salud publica, en su informe del 2022 destaca que el riesgo de agresividad por uso
de videojuegos violentos ha sufrido una disminucién del 17% respecto a los ultimos 5 afios
como consecuencias del impacto de fuertes politicas de prevencion y control del uso y ventas
de videojuegos a menores de 14 afos, ya que en informes anteriores sus investigaciones dieron
como resultado que los videojuegos violentos influencian en los infantes y entre los

adolescentes hacia la ira descontrolada, agresividad, ansiedad, agresion verbal, etc.(4).

El Instituto Nacional de Educacion Publica de México, en sus informes del 2025 revelo
que, mas de la mitad 55% de los menores de 14 afios han sido violentados, y que los
adolescentes de 12 a 17 afios son el grupo méas propenso a presentar conductas violentas, el
50% de los que padecen agresividad inician antes de los 14 afios. Con respecto a los
videojuegos el tipo de videojuego es crucial, los videojuegos violentos y el efecto pueden ser
diferentes para los infantes, asimismo, algunos nifios pueden ser mas susceptibles a la
influencia de los videojuegos que otros, dependiendo de factores como la personalidad, el

temperamento, el control parental conllevando al deterioro social de nifios y adolescentes (5).
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El Ministerio de Salud de Colombia en su informe anual del 2025, registra mas de 11,
000 casos de agresion escolar, reportando mas de 100 casos diarios de agresion, determinando
un contraste de aumento respecto al afio 2021 donde se reportaron 8,900 casos, ademas, el
44,7% de nifios y adolescentes sufren trastornos mentales de agresividad. Asimismo, la
influencia de los juegos de video en la conducta de los nifios y adolescentes esta en aumento

siendo un argumento de debate continuo para la salud mental y conductas de riesgo (6).

En el Perd, un reporte del Instituto Nacional De Estadistica e Informatica, el segundo
trimestre del afio 2023 el 77.3% de menores de 6 afios a mas edad usan internet y videojuegos
en linea mediante un dispositivo smartphone, también se registrd 6,982 casos de violencia a

nivel nacional entre escolares (7).

Encuesta Nacional de programas presupuestales, del Ministerio de Cultura, da
constancia del aumento de uso y descarga de videojuegos de accién en el Pert de 14% en el
2016 a 18% en inicios del 2020, siendo de mayor uso en varones desde 14 a 29 afios de edad,
habiendo un notable aumento en el afio 2020 a causa del confinamiento por la pandemia. Entre
los componentes que impactan estos videojuegos en la conducta de los videojuegos en nifios
estan: la duracién del juego 26% el uso excesivo puede aumentar la probabilidad de conductas
desestabilizantes, el contenido del juego 58%, ya que los juegos de contenido violento impactan
mayormente en la conducta de los infantes. Asimismo, el contexto o el entorno familiar 14%
donde no hay supervision ni control que puedan moderar el tiempo de uso de éstos, traen

consecuencias negativas (8).
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Segun el Ministerio de la Salud, en su reporte del 2021, en Lima metropolitana existe
un aumento de casos de trastornos de conducta violenta en un 50% incrementado por
agresiones fisicas en nifios, nifias y adolescentes en comparacion a afios anteriores,
identificando 60.3% durante la pandemia en nifios de 6 a 111 afios, 44.4% en nifios de 2 a 5

afios y 59.3% en adolescentes (9).

En Ancash, segun un informe del Instituto Nacional De Estadistica e Informatica en el
2023, la violencia fisica en el hogar afecto al 52,8% de los nifios en edades entre 9 a 11 afios,
el 68,8% de los afectados pertenecen a areas urbanas. Asimismo, el 66.2% fueron victimas de
violencia en la escuela, siendo la agresion fisica un 29%, y se ha constatado un nivel de
tendencia creciente de violencia desde el tiempo de la pandemia del COVID 19 hasta el 2023
donde los nifios no podian salir a las calles, lo cual trajo como consecuencia trastornos

conductuales negativos (10).

El pais esta inmerso en la actualidad tecnoldgica, lo cual reporta grandes ventajas, pero
también problemas como la inclinacién a los videojuegos violentos y de accién en los infantes
y jovenes, llevandolos muchas veces a modificar su conducta hacia la agresividad con los nifios
de su misma edad, e incluso con los adultos, por esta razon que al haberse observado en la
Institucion Educativa donde se realizara la investigacion a los nifios con conductas agresivas
entre comparnieros, el uso excesivo de celular para realizar juegos en linea, referencia de los
padres sobre el uso frecuente del celular en casa hasta el punto de descuidar las tareas
académicas y muchas veces conductas de ira al limitar o restringir los videojuegos. Es por ello
que el presente estudio es de gran relevancia para el area de la salud mental de los educandos,

padres de familia y hasta las autoridades de la institucion en estudio.
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1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢De qué manera se relaciona la conducta agresiva y el uso de videojuegos en nifios en

edad escolar de una institucion publica de Chimbote, 20267

1.2.2. Problemas especificos

¢De qué manera se relaciona la conducta agresiva en su dimension agresion fisica y el uso

de videojuegos en nifios en edad escolar?

¢De qué manera se relaciona la conducta agresiva en su dimensidn agresion verbal y el

uso de videojuegos en nifios en edad escolar?

¢De gué manera se relaciona la conducta agresiva en su dimension hostilidad y el uso

de videojuegos en nifios en edad escolar?

¢De qué manera se relaciona la conducta agresiva en su dimension ira y el uso de

videojuegos en nifios en edad escolar?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la relacién que existe entre la conducta agresiva y uso de videojuegos en

nifios en edad escolar.



15

1.3.2. Objetivos especificos

Identificar la relacion que existe entre la conducta agresiva en su dimension agresion fisica

y el uso de videojuegos en los nifios en edad escolar.

Identificar la relacion que existe entre la conducta agresiva en su dimension agresion

verbal y el uso de videojuegos en los nifios en edad escolar.

Identificar la relacion que existe entre la conducta agresiva en su dimension de hostilidad

y el uso de videojuegos en los nifios en edad escolar.

Identificar la relacion que existe entre la conducta agresiva en su dimension de ira'y el uso

de videojuegos en los nifios en edad escolar.

1.4. Justificacion

1.4.1. Tebrica:

Concerniente a la variable 1, la conducta agresiva en nifios, este trabajo de investigacion
estd fundamentado en la teoria de Doroty Jhonson, quien postula que, cada persona ostenta
modelos y formas de actuar bajo determinadas pautas con intencion y de manera repetitiva
conformando un tipo y sistema conductual especifico en su relacion con el entorno. Johnson
define al paciente como un sistema conductual compuesto por siete subsistemas: afiliativo, de

dependencia, ingestivo, eliminativo, sexual, agresivo, de logros.
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Referente a la variable 2, uso de videojuegos, este trabajo esta basado en la teoria de Nola
J. Pender, la teoria de Pender permite analizar como los videojuegos pueden influir en la salud
dependiendo de las creencias, experiencias y el entorno del jugador, promoviendo un uso

equilibrado que favorezca el bienestar.

1.4.2. Metodoldgica

El enfoque hipotético-deductivo es un proceso cientifico que inicia con la creacion de
hip6tesis y, a través de razonamientos l6gicos, produce predicciones que se ponen a prueba
empiricamente para validar o desestimar esas hipétesis. De igual manera, implica el desarrollo
de hipotesis a partir de una teoria o cuestién, y luego deducir consecuencias que pueden ser
comprobadas, las cuales son contrastadas con la realidad por medio de observacién o
experimentacién. Si los hallazgos empiricos se alinean con las predicciones, la hipdtesis se
sostiene de manera provisional; si no hay concordancia, la hipotesis debe ser ajustada o

desechada.

1.4.3. Préctica

Beneficiard a los nifios: ya que tendran conocimiento de primera mano sobre los resultados

de sus habitos en el uso de videojuegos y posibles soluciones.

Beneficiard a los padres: los resultados brindaran a los padres de la I.LE. una buena

informacidn para que puedan plantear soluciones y alternativas en caso su hijo (a) lo necesite.

Beneficiara al personal de enfermeria: brindando resultados y conclusiones fehacientes
que podran ser empleados como antecedentes para futuros estudios de investigacién de similar

aplicacion.
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Beneficiara a la sociedad: el procedimiento de este trabajo servird como base para su
aplicacion en centros estudiantiles publicos y privados, asi como albergues, centros de

estimulacioén, etc.

Beneficiara a la comunidad universitaria: este trabajo contribuird a la literatura académica
de la colectividad universitaria en el campo de salud, como antecedente para futuras

investigaciones.
1.5. Delimitaciones de la investigacion

1.5.1. Temporal

Se ejecutara de abril a junio 2026.

1.5.2. Espacial

Av. Francisco Bolognesi N° 930, Distrito de Chimbote, Provincia Del Santa,

Departamento de Ancash.

1.5.3. Poblacién o unidad de analisis

Participaran 540 estudiantes.



18

2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. A nivel internacional

Soto et al. (11) en el 2024, en Colombia, realizaron una investigacion con el proposito de
“indagar la existencia de relacion entre conductas agresiva y el uso de videojuegos en los nifios
del municipio de Caucasia, Antioquia” el método fue de disefio no experimental transversal,
de tipo bésico correlacional, con una muestra de 84 alumnos y aplicaron el Cuestionario de
Agresividad. Los resultados fueron, nivel alto en agresividad con un 2.5%, 70% en nivel medio,
y 27.5% para el nivel bajo, referente al uso de videojuegos, un 25% presentan un nivel alto,
15% un nivel medio, y el 60% un nivel bajo de uso. Concluyeron que si existe correlacion

positiva entre ambas variables principales.

Rios (12) en el 2023, en Ecuador ejecutd una pesquisa con el propdsito de “Comprobar
la existencia relacional entre la usanza de videojuegos y agresividad en los jovenes del centro
educativo Adolfo Valarezo”. Con un disefio no experimental, transversal, exploratorio de nivel
descriptivo relacional, y 104 participantes como muestra y el Cuestionario de Agresividad de
Buss y Perry, con un muestro no probabilistico, obteniendo como resultados, 19,2% para
agresion fisica, 16,3% para agresividad verbal, 17,35% para ira, 47,1% para hostilidad.
Asimismo, un nivel bajo en agresividad con un nivel de 36.5%, concerniente al uso de
videojuegos, un 22% presentan un nivel alto, 37% un nivel medio, y el 41% un nivel bajo de

uso. Concluyendo que existe relacion negativa para ambas variables principales.

Olejarnik y Romano (13) en el 2023 en Inglaterra, realizaron una investigacion con el
objetivo de “definir si jugar videojuegos violentos constituye un factor de riesgo para el

comportamiento agresivo” De disefio no experimental, transversal, y una muestra de 166
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jugadores, con la Pan European Game Information como instrumento, obteniendo como
resultados, un nivel alto de agresividad en la dimension ira 68 %, en agresion verbal
aproximadamente 32%, y en hostilidad 29%, referente al uso de videojuegos, el 50% reporta
un nivel alto de uso, el 36% nivel medio, el 14% un nivel bajo, Concluyeron que, la eleccion

de videojuegos violentos tiene relacion significativa con la agresividad.

Mena y Guerrero (14) el 2023 en Espafia en, realizaron una pesquisa con la finalidad de
“definir las secuelas del uso de videojuegos sobre la agresividad en nifios”, para lo cual se
emple6 un método con enfoque relacional descriptivo transversal, de corte transversal y una
muestra de 350 adolescentes de 12 a 18 afios, aplicando el Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con los Videojuegos como instrumento. Los hallazgos arrojaron un nivel alto de
61% en agresividad, para el nivel medio 21%, y en 18% en nivel bajo, respecto al uso de
videojuegos, el 16% presentan un nivel alto, 46% un nivel medio, y el 38% un nivel bajo de

uso. Concluyeron que existe relacion entre las dos variables estudiadas.

Myintzu y Cho min (15) en el 2022 en Birmania, realizaron una investigacion con el
objetivo de determinar “la relacion entre uso de videojuegos y agresividad en adolescentes
fuera de la escuela” El método fue de disefio no experimental transversal y enfoque cuantitativo
en una muestra de 715 adolescentes mediante la aplicacién de un cuestionario de Escala de
dependencia a los Videojuegos. Los resultados referentes al nivel de agresividad fueron, el
27% ostentan nivel alto, el 57% un nivel medio, y el 16% con un nivel bajo, y cuanto al uso de
videojuegos el 17% presenta un nivel alto, el 65% nivel medio, el 18% un nivel bajo de uso.

Concluyeron que hay correlacion entre las variables estudiadas.
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2.1.2. A nivel nacional

Machuca et al (16) en el 2024, en Tarapoto, efectuaron una investigacion con el propésito
de “comprobar la relacion del empleo de juegos virtuales y agresividad en alumnos de
educacion primaria de un establecimiento educativo”, basandose en un disefio metodologico
no experimental, transversal, correlacional y una muestra de 92 escolares mediante un muestreo
probabilistico aleatorio y el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry. Obtuvieron como
resultados, nivel alto en agresividad con un 59%, 36% en nivel medio, y 5% en el nivel bajo,
en cuanto al uso de videojuegos, un 4% presentan un nivel alto, 93% un nivel medio, y el 3%
un nivel bajo de uso. Concluyeron que existe relacion significativa para ambas variables

estudiadas.

Flores (17) en el 2024 en el Callao, realiz6 una investigacion donde propuso “determinar
la relacién entre la adiccion a los videojuegos y conductas agresivas en adolescentes de
instituciones educativas del Callao Cercado” Con una metodologia de tipo basico correlacional,
disefio no experimental transversal, una muestra de 388 escolares y el Cuestionario de
Agresividad como instrumento. Resultando los niveles de agresividad, muy alto 8%, alto 18%,
medio 27%, bajo 28%, y muy bajo 19%, referente al uso de videojuegos, el 4% presentan un
nivel alto, 39% un nivel medio, y el 57% un nivel bajo de uso. Concluyendo que existe relacién

significativa entre ambas variables.

Naupa (18) en el 2023, en Huancayo, efectudé una pesquisa que tuvo por finalidad:
“comprobar la dependencia a los juegos virtuales y conducta agresiva en los alumnos del 2do
grado en un establecimiento publico de Huancayo” EI método fue de disefio no experimental,

enfoque cuantitativo, de tipo basica aplicada, de nivel correlacional, con dos cuestionarios
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aplicado a una poblacion de 840 escolares y la muestra fue de 264 educandos aplicando el
Cuestionario de Agresividad y el Test de Dependencia a los Videojuegos. Los resultados por
niveles de agresividad fueron, muy alto 27%, alto 30%, medio 28%, bajo 10%, y muy bajo el
5%, respecto al uso de videojuegos, un 12% presentan un nivel muy alto, 31% un nivel alto
34% un nivel medio, el 17% un nivel bajo, y el 6% un nivel muy bajo de uso. Concluyo que

existe correlacién directa entre las variables estudiadas.

Quiroz (19) en el afio 2023 en Ancash, ejecutd una pesquisa donde planteé como objetivo
“determinar la relacion que existe entra la dependencia a videojuegos y la conducta agresiva
en escolares de secundaria de una L.E. de Yungay” Con una metodologia de tipo basica, disefio
no experimental y corte transversal, la muestra 229 educandos empleando los instrumentos
Cuestionario de Agresividad y el Test de Dependencia a los Videojuegos, presentando como
resultados, un nivel muy alto en agresividad 51%, el 12% nivel alto, el 20% presentaron nivel
medio, el 12% un nivel bajo, y el 5% con un nivel muy bajo, en referencia al uso de
videojuegos, el 38% muestran un nivel alto, 26% un nivel medio, y el 37% un nivel bajo de

uso. Finiquitd que existe relacidn positiva entre ambas variables estudiadas.

Cisneros et al (20) en el 2022, en Lima, realizaron una pesquisa con la finalidad de
“establecer la existencia relacional entre juegos virtuales y agresividad en nifios de 10 a 13
afios en instituciones publicas en Lima”. Con metodologia a nivel cuantitativo y tipo aplicada,
muestra de 333 educandos, empleando dos instrumentales de medida, el primero consumo de
juegos virtuales y el cuestionario de Buss y Perry. Entre los niveles de agresividad, el 10%
presentan un nivel muy alto, el 16% nivel alto, el 32% nivel medio, el 30% nivel bajo, el 12%

muy bajo, concerniente al uso de videojuegos, un 17% exhiben un nivel alto, 64% un nivel
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medio, y el 19% un nivel bajo de uso. Finiquitaron que existe relacion entre las variables

cotejadas.

2.2. Bases teodricas

2.2.1. Conducta agresiva

Winnicott en su teoria de agresividad, plantea que, la agresion es una fuerza que manifiesta
vitalidad vinculdndose del concepto de frustracion, asimismo vinculado con el enojo al cual
Ilama agresion reactiva, esta agresion es una respuesta que se origina en el ambiente originado

a temprana edad donde el nifio ha sido reprimido (21).

Respecto a la agresividad, Buss y Perry teorizan que la conducta agresiva es una reaccion
fruto del efecto de eventos desagradables que desembocan acciones impulsivas, esta
agresividad esta conformada por cuatro elementos que son: la agresion verbal un componente
muy notable de la agresividad que se da en un momento previo a otros tipos de agresion; la ira
un elemento en el cual la emociones se exaltan hacia la discordia completa; la hostilidad esta
es una emocion que precede a la agresion fisica la cual se puede presentar mediante amenazas;
la agresion fisica el cual es un impulso a consumar el maltrato fisico mediante golpes o

empellones (22).

Dimensiones de conducta agresiva

La agresion verbal: es una tendencia conductual con inclinacién a participar en pugnas y
discusiones verbales, que implican enfrentamientos con palabras soeces y amenazas que
pueden desembocar en agresiones hostiles y hasta de tipo fisico, debido al ambiente de tension
que se crea, este tipo de agresion puede causar un profundo impacto por el contenido emocional
que conlleva y que tiene el potencial de herir emocionalmente de forma devastadora al
agredido. Se puede ver en por ejemplo los nifios cuando gritan a sus comparieros o a sus padres

amenazando si no se les atiende en lo que desean (23).
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La ira es una reaccion impulsiva descontrolada mediante una expresion emocional
involuntaria que implica vocabulario exacerbado cambios fisiolégicos como la sudoracion,
cambio de temperatura aceleracion del ritmo cardiaco y predisposicion a la hostilidad. Cabe
recalcar que en este punto se puede ofender de manera agresiva a cualquier persona que esté

en el circulo del agresor (24).

La Hostilidad, segun es una reaccion emocional negativa producto de la ira que acompafia
a la agresividad, mediante el cual, el comportamiento agresivo va nutriéndose y acercandose
cada vez més a la agresion fisica, el agresor se ve impulsado a usar medios a su disposicion
para afectar al otro de forma verbal, poniendo obstaculos por ejemplo en un centro de trabajo,
en los nifios la hostilidad de manifiesta quitandose los juguetes o alejando al agredido del

circulo de juego (25).

Agresion fisica es un componente de la agresividad en donde se resuelven la ira la
hostilidad y la agresion verbal como causas subyacentes, la agresion fisica en nifios en actos
como: morder, golpear, patear, pellizcar, etc. que pueden traer como consecuencia, el
quebrantamiento de la ley y caer en la cércel, el impacto social y académico son también
consecuencias que puede traer la agresion fisica haciendo que el agresor quede aislado y

desligado de los que le rodean (26).

Teoria de enfermeria

El modelo del sistema conductual de enfermeria de Dorothy Johnson postula que, cada
persona ostenta modelos y formas de actuar bajo determinadas pautas con intencion y de

manera repetitiva conformando un tipo y sistema conductual especifico en su relacién con el
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entorno. Johnson define al paciente como un sistema conductual compuesto por siete

subsistemas: afiliativo, de dependencia, ingestivo, eliminativo, agresivo, sexual, de logros (27).

2.2.2. Uso de videojuegos

Juul propone en su teoria de los videojuegos, es un programa computacional insertado en
una computadora u otro aparato parecido junto a un visor de video, enlazado a una red
informatica creada mediante codigos de programacion y de comandos que hacen posible una
recreacion hiperrealista de lugares y situaciones donde el jugador se desenvuelva de forma
predictiva. Los videojuegos son programas informaticos que simulan la realidad siendo una
forma interactiva de conocimiento digital para experiencias cognitivas que los nifios y
adolescentes usan con fines de entretenimiento, escape de la realidad o por mera curiosidad por

conocer cosas nuevas (28).

Los videojuegos también preceden como una forma de ocio compartido o individual,
algunos pueden desarrollar habilidades mentales para la coordinacién en el manejo de
vehiculos, aeronaves, drones, robots, etc. Con el cual se puede adquirir habilidades para
resolver problemas en momentos criticos de decisidn, sin embargo, también los hay de accion
donde el fin es destruir al oponente hasta acabarlo y seguir con el mismo objetivo
repetitivamente lo que puede ocasionar un impacto en la personalidad y resaltar la conducta

agresiva (29).

Los videojuegos violentos también llamados de accion, han tomado lugar entre la sociedad
mediante la tecnologia de avanzada, programacion y automatizacion, y al estar tanto tiempo en
contacto con estos tipos de juegos de indole violenta, causan en los infantes complicaciones de
conducta y de aprendizaje cognitivo, afectando la integracion social con sus semejantes.

Estando incluido los insultos por la frustracion, tornandose un vicio que resulta en adiccion.
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Los videojuegos de accion tienen implicito el matar al oponente de cualquier forma posible

con tal de ganar la partida (30).

Dimensiones de videojuegos

Videojuego de accion free fire, desarrollado y producido por Garena, es un juego de
batallas catalogado como adictivo y violento debido a su naturaleza de incrementar
pensamientos belicistas y sentimientos agresivos en adolescentes que pasan mas de 5 horas
inmersos en el juego, causando dependencia, adiccion y comportamientos antisociales al punto
de reducir las actividades cotidianas, incrementando el sedentarismo y afectando el

rendimiento académico (31).

Videojuego Grand Theft Auto, es un juego virtual basado en el cine de gansters de
Tarantino, estd centrado sobre las aventuras de un grupo de delincuentes en una ciudad
imaginaria, donde tienen misiones de caracter delictivo tales como: robos a bancos, autos,
helicApteros, asesinatos, siendo uno de los juegos mas vendidos para play station 4 y ordenador.
Este videojuego esta segmentado para mayores de 18 afios, pero se vende libremente sin
restricciones en las tiendas de juegos virtuales, por lo cual muchos nifios lo estan utilizando

(32).

Roblox y su sub apartado mermelada de fresa, juego virtual de accion donde la interaccion
estd basada es la destruccion sangrienta del oponente, la sangre salpica de forma abrupta y
violenta. Aungue Roblox tiene control parental, la seguridad es muy débil, no existe control en
el ingreso de adultos a la plataforma y estos pueden interactuar libremente con los nifios, dando
pase a peligros como el grooming, donde el atacante exige fotos de desnudos. Un informe

gubernamental en el pais de Estados Unidos advierte que algunos nifios han sido secuestrados
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mediante citas durante este juego, motivo por el cual estan evaluando prohibir este juego virtual

en su pais (33).

Call of Duty es un juego virtual de categoria de disparos en primera persona, creado por
Infinity Ward y editado por Activision, tiene ya mas de 300 Millones de copias vendidas desde
el aflo 2003, recrea principalmente las batallas de la segunda guerra mundial y conflictos
hipotéticos del futuro. Si bien es cierto que este videojuego esta pensado para mayores de 16
afios, no existe control para que nifios y adolescentes lo jueguen en cabinas de internet al
publico en general y centro de juegos de alquiler de play station, sumado a esto, la franquicia
no advierte a sus consumidores sobre la naturaleza adictiva. Segun el Lawsuit information
center, entre las consecuencias para la salud mental por exposicion prolongada tenemos:
dependencia, ansiedad, depresion, cambios repentinos de humor, aislamiento social. Las

consecuencias de salud fisica también son evidentes como, las malas posturas (34).

La atraccion por los videojuegos en los infantes es una constante en la era digital moderna,
este fendbmeno esta determinado por razones como: estimulacion auditiva y visual por los
Ilamativos colores y disefio que captan su atencién; sentido de logro, los premios ficticios el
desbloqueo de nuevos niveles con sus estimulos; desarrollo de habilidades, algunos de estos
juegos virtuales pueden influir en la coordinacion manos y ojos y la resolucion de problemas y
obstaculos; escape y exploracion, donde los nifios se ven envueltos en fantasticos mundos
virtuales que les entretiene y los sumerge brindandoles satisfaccion y escape de las

responsabilidades (35).

La interferencia con otras actividades cotidianas no educativas en los nifios por estar
inmersos en los juegos virtuales, se torna en un obstaculo que no es para nada agradable, ya
que, pueden dejar de comer en sus tiempos, dejar de asearse adecuadamente, dejar de dormir

lo suficiente para reponer energia, dejar de interactuar en el hogar con sus familiares, aislarse



27

de sus amigos y compafrieros, incluso el sedentarismo y mala alimentacion puede influir en
sufrir sobrepeso y adiccion lo que conlleva a dejar de interesarse en su persona, incluso en su

aspecto fisico (36).

Los videojuegos también pueden interferir con las actividades académicas en los nifios que
pasan largas horas inmersos en el juego virtual, el mal manejo de los tiempos y falta de limites
y reglas claras por parte de los padres o tutores, puede interferir con el desempefio académico,
con el rendimiento en las materias educativas y la pérdida de capacidad para concentrarse.
Entre estos impactos negativos tenemos, por ejemplo: la distraccién, ya que los nifios pueden
cambiar la prioridad de las tareas por el videojuego y dejar los trabajos escolares para ultima
hora; la menor concentracion o pérdida de enfoque en el desarrollo correcto de las tareas por
la fatiga mental; la desorganizacion es uno de los efectos negativos en la interferencia de los

videojuegos con las actividades académicas (37).

Existen factores que influyen en la inquietud de los infantes y adolescentes en hacer todo
lo posible por conseguir o tener acceso a videojuegos incluso de pago, por ejemplo las
novedades y la emocidn que les causa, nuevos juegos con imagenes y graficos actualizados con
funciones mas realistas en nuevos paisajes 0 mundos ficticios; la presién social o la influencia
de los comparieros y amigos que ya tienen videojuegos en sus casas pueden crear la necesidad
de tener lo mismo para no quedarse atras; las estrategias y publicidad de las firmas que ofrecen
y comercializan estos juegos incentivan a que los menores se interesen causandoles inquietud
y curiosidad; las competencias y torneos virtuales donde compiten por determinados premios

e incentivos (38).

Teoria de enfermeria

Respecto a la variable uso de videojuegos, este trabajo investigativo se cimenta en la teoria

de Nola J. Pender, quien postula como la experiencia, las caracteristicas y cogniciones
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individuales influyen en la adopcion de conductas saludables. Su teoria permite analizar como
los juegos pueden influir en la salud conductual dependiendo de las creencias, experiencias y
el entorno del jugador, promoviendo un uso equilibrado que favorezca el bienestar. Asimismo,
Pender, afirma que los adolescentes juegan porque perciben beneficios como la diversion,
reduccion del estrés y socializacion, pero también pueden desarrollar conductas de riesgo por

falta de autorregulacion (39).

2.3. Formulacion de hipétesis

2.3.1. Hipotesis general

Hi: Existe relacion estadisticamente significativa entre la conducta agresiva y el uso de
videojuegos de los nifios en edad escolar de una institucion educativa pablica de Chimbote,

2026.

Ho: No existe relacion estadisticamente significativa entre la conducta agresiva y el uso
de videojuegos de los nifios en edad escolar de una institucion educativa publica de

Chimbote, 2026.

2.3.2. Hipotesis especificas

Existe relacion estadisticamente significativa entre la conducta agresiva en su

dimension de agresion fisica y el uso de los videojuegos en los nifios en edad escolar.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la conducta agresiva en su

dimension de agresion verbal y el uso de los videojuegos en los nifios en edad escolar.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la conducta agresiva en su

dimensidn de hostilidad y el uso de videojuegos en los nifios en edad escolar.



Existe relacion estadisticamente significativa, entre la conducta agresiva en su

dimension de ira y el uso de videojuegos en los nifios en edad escolar.
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3. METODOLOGIA

3.1. Método de la investigacion
Es hipotético deductivo, es decir, asume como finalidad principal, la busqueda de nuevos
conocimientos en un area particular mediante el planteamiento de hip6tesis, empleando un

proceso estructurado metddico y planificado (40).

3.2. Enfoque de la investigacion

Es enfoque cuantitativo, esto implica que se centra en comprobar una hipétesis planteada
para fendmenos o situaciones tal como son, empleando el analisis estadistico. Las
investigaciones cuantitativas responden a cuanto y cuando en la busqueda de la precision de

los resultados (41).

3.3. Tipo de investigacion

Es aplicado, ya que presenta soluciones a un problema concreto a través de un enfoque
estratégico, también posee como objetivo asumir desafios en la comunidad a través del
desarrollo de conceptos y exploracion de soluciones, alinedndose con las pautas investigativas
de la universidad, buscando en contribuir a la resolucion de cuestiones sociales, financieras y

ecoldgicas de la zona de investigacion (42).

3.4. Disefio de la investigacion
Es descriptivo porque su finalidad primordial es detallar, caracterizar y describir un

evento o fendmeno ocurriendo en la realidad sin tratar de manipular las variables (43).
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Es correlacional o explicativo por que describe y examina la relacion o asociacion

entre 2 0 mas variables en la poblacién estudiada (44).

Es observacional por que el investigador observara los fenGmenos en su contexto

natural sin intervenir las variables, solo describir sus caracteristicas principales (45).

Es prospectivo por que se registrara la informacion y los datos segln la ocurrencia de

los hechos (46).

Es transversal por que la recoleccidn de datos se realizara en un inico momento en el

tiempo permitiendo analizar las variables sin seguimiento temporal (47).

3.5. Poblacion muestra y muestreo
Poblacion

Asciende a 540 educandos correspondiente de 4° al 6° grado de educacion primaria.

Muestra
El tamafio muestral sera establecido mediante la técnica probabilistica de poblacidn finita

0 conocida, la cual arrojo 144 estudiantes.

Técnicas de muestreo
La técnica de muestreo sera para poblacion conocida, mediante esta técnica buscamos
que la muestra se incline a ser méas representativa, por consiguiente, se empleara la formula

para poblacion finita, la cual es la siguiente: n: tamafio de muestra, N: tamario de la poblacion
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conocida, Z: nivel de confianza, d: error de estimacion, p: probabilidad de éxito, g: probabilidad
de fracaso.

_ Nx*Zixp*q
Cd2x(N—-1)+Z2xp=gq

n

Reemplazando

n: tamafio de muestra — ?

N: tamafio de la poblacién conocida — 540
Z: nivel de confianza — 1,96

d: error de estimacion — 0,05%

p: probabilidad de éxito — 0,5

qg: probabilidad de fracaso — 0,5

540 % 1,96 * 0,5 % 0,5

"= 0,052 % (540 — 1) + 1,96 % 0,5 % 0,5
2646

"= 18375

n = 144

n = 144

La muestra quedo establecida en 144 estudiantes.

Criterios de inclusion:
Estudiante 4° 5to y 6° grado de educacion primaria que desean participar
Estudiantes cuyos padres y/o tutores que hayan firmado el consentimiento y que deseen

participar.



Criterios de exclusion:
Alumnos que no deseen participar
Educandos cuyos padres no firmaron el consentimiento informado.

Estudiantes con capacidades diferentes.
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3.6. Operacionalizacion de variables e indicadores

Conducta agresiva

34

Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala de Escala
conceptual operacional medicién  valorativa
Agresion fisica Conducta
Segun el La variable agresiva hacia el
Modelo conducta maltrato fisico.
Cognitivo agresiva sera Nivel bajo
Conductual la  definida de agresién
conducta operacionalment de 12a 28
agresiva es e en sus niveles Agresion Amenazas e puntos
una reaccion y dimensiones verbal insultos
producto de Mediante el verbales.
una evaluacion cuestionario de Ordinal
erronea de agresividad
estimulos adaptado por Nivel
externos que Pomahuacre et Hostilidad Emociones medio de
afectan al.(49). violentas y agresion 29
pensamientos sentimientos de a 44 puntos
y emociones furia.
generando ira
y conductas
violentas (48). Ira Enfado y Nivel alto
reaccion de agresion
emocional de 45 a 60
desmedido. puntos




Uso de videojuegos
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Definicion Definicion Dimensiones  Indicadores Escala de Escala
conceptual  operacional medicion valorativa
Los La variable Atraccion por  Habitos de uso

videojuegos  uso de los y nivel de

son una videojuegos videojuegos atraccion por

forma de sera definido los

juego digital  operacional videojuegos. Nivel bajo de
interactivo mente consumo 5 a
empleando en sus 35 puntos
medios niveles y Ordinal

informéaticos  dimensione

mediante mediante la Interferencia  Interferencia al

interfaces de  técnica de la con otras jugar con

videoy encuesta y el actividades  actividades no Nivel medio
sonido, que Cuestionario educativas. de consumo 40
pueden ser, sobre habitos a 70 puntos
videoconsola  de consumo

S, de

ordenadores  videojuegos

o teléfono (51). Nivel alto de
movil, Inquietud Inquietud o e consumo 75 a
siguiendo respecto alos  ingenio de los 99 puntos
reglas videojuegos nifos por

determinadas conseguir

de uso con el juegos.

fin de

obtener

diversion 'y

entretenimie
nto (50).
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3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

Se utilizara el método de la encuesta, para conseguir informacion directa, utilizando

un cuestionario como herramienta.

Descripcion de instrumentos

Instrumento 1:

El cuestionario de agresividad adaptado por Pomahuacre et al. (49) en el afio 2024 en
Perd, consta de 12 items, se encuentra estructurado en base a 4 dimensiones: Agresion
fisica con los items 1,9 y12, agresion verbal con los items 2,3 y 5, hostilidad con los items
6, 7y 10, ira con los items 4,8 y 11. La calificacién de las preguntas es de tipo Likert:
completamente falso para mi (1 punto), bastante falso para mi (2 puntos), ni verdadero ni
falso para mi (3 puntos), bastante verdadero para mi (4 puntos), completamente verdadero

para mi (5 puntos).

La calificacion por dimensiones es de 3 a 15 puntos cada una, sumando un puntaje
total de los 12 items de 12 a 60 puntos. La categorizacion por dimensiones quedo
establecida en: 3 a 7 puntos nivel bajo, de 8 a 11 nivel medio, de 12 a 15 nivel alto.
Asimismo, la categorizacién de total del instrumento quedo establecido en 3 niveles de

agresion: bajo de 12 a 28 puntos, medio de 29 a 44 puntos y alto de 45 a 60 puntos.
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Instrumento 2:

Cuestionario sobre habitos de consumo de videojuegos, adaptado por Ballena y Diaz
(51) en el afio 2024 en Peru. ElI grupo de aplicacion fue en preadolescentes, la
administracion es individual o colectiva con una duracion de 10 a 15 minutos. Estructurado
en 3 dimensiones: Grado de atraccién por los videojuegos items 1,2,3,4,5,6,7. Interferencia
de los videojuegos con otras actividades: 8, 9, 10,11,17,18,19. Inquietud respecto a los

videojuegos: 12, 13, 14, 15,16.

La calificacion de los 16 items es de tipo Likert con 5 alternativas de respuesta: nada
de acuerdo (1), poco de acuerdo (2), ni de acuerdo ni en desacuerdo (3), bastante de
acuerdo (4), totalmente de acuerdo (5). La categorizacion total del instrumento quedd
establecido en 3 niveles de habitos de consumo: Nivel bajo de 5 a 35 puntos, nivel medio

de 40 a 70 puntos y nivel alto de 75 a 99 puntos.

Validacion

Instrumento 1

Fué validado mediante el juicio de 5 expertos, evidenciando validez y fiabilidad de

contenido y equidad aceptables. (49)

Instrumento 2
Juicio de expertos, participaron 5 expertos que validaron 19 items, arrojando un 0.87
mediante el coeficiente V de Aiken evidenciando una validez aceptable basada en la

estructura interna por analisis factorial exploratorio hallandose datos adecuados. (51)
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Confiabilidad

Instrumento 1

Presento valores de confiabilidad mediante el Alpha de Cronbach 0.72 y Omega de Mc

Donald 0.80, evidenciando una confiabilidad aceptable (49).

Instrumento 2

Mediante Alpha de Cronbach por consistencia interna el cual reflejé 0,80 lo que

representa que el instrumento posee excelente confiabilidad (51).

Plan de procesamiento y analisis de datos

Para poner en marcha este trabajo de investigacion, luego de la validacion mediante
el juicio de expertos del instrumento, se procedera a realizar la solicitud y la autorizacion
a la directora de la institucion educativa donde se llevara a cabo la encuesta aplicando los
instrumentos para recoger la informacion y los datos que luego seran procesados para
obtener los porcentajes mediante los programas Word y Excel y luego mediante el
Software estadistico SPSS v.25, se procesaran los puntajes para saber si los resultados
siguen una distribucion normal o no mediante el estadistico Shapiro Wilk, segin estos
resultados se procedera a elegir el estadistico apropiado para las pruebas estadisticas y
contrastacion de hipotesis. Finalmente, con los resultados se procedera a la discusién y las

conclusiones para dar respuesta a los objetivos planteados.
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3.9. Aspectos éticos

Para la elaboracion de este trabajo, se han tomado los siguientes principios éticos:

Beneficencia: para este trabajo, se tomaran estrictas normas para que los participantes

puedan responder las encuestas en un tiempo prudencial.

No maleficencia: Este estudio no supone riesgo alguno para los implicados, los
participantes que seran evaluados no se veran afectados negativamente en su integridad

corporal y emocional.

Justicia: se tomara en cuenta con mucho respeto a quienes decidan no participar en el

estudio o en el momento mismo de la aplicacién de los instrumentos.

Autonomia: Los implicados recibirdn guia a través del consentimiento informado para
que cuenten con los datos necesarios acerca del estudio, respetando las creencias y
elecciones, asi como los valores de aquellos que prefieren que sus datos permanezcan en

secreto.
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4. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1. Cronograma de actividades

ACTIVIDADES

2025 2026

Identificacion del problema

Revision bibliografica

Elaboracion de la situacion problematica.
Formulacién del problema.

Elaboracion de los objetivos (General y
especificos)

Elaboracién de la justificacion (Tedrica,
metodoldgica y practica)

Elaboracion de la limitacion de la investigacion
(Temporal, espacial y recursos)

Elaboracion del marco tedrico (Antecedentes,
bases tedricas de las variables)

Elaboracion de la hipétesis (General y
especificos)

Elaboracion de la metodologia (Método,
enfoque, tipo y disefio de la investigacion)

Elaboracion de la poblacion, muestra y
muestreo.

Definicion conceptual y operacional de las
variables de estudio.

Elaboracién de las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos (Validacion y
confiabilidad)

Elaboracién del plan de procesamiento y
andlisis de datos.

Elaboracion de los aspectos éticos.

Elaboracion de los aspectos administrativos
(Cronograma y presupuesto)

Elaboracion de las referencias seglin normas
Vancouver y de anexos

Revision Final de proyecto.

Aprobacién del proyecto.

Aplicacion del trabajo de campo.

Redaccion del informe.

LEYENDA: Actividades cumplidas

- Actividades por cumplir -



4.2. Presupuesto

41

Publicaciones bibliograficas Medida Costo
E-books hemodialisis Unidad 70
E-books enfermeria Unidad 85
Otros Unidad 60
Soporte de impresion
RECUrsSOS Fotocopiado Ciento 15
materiales Cuestionarios de encuesta Ciento 45
Memory scan disk 3.0 Unidad 250
Espiralado 4 unidades 20
Utiles de escritorio
Millar papel 75 gramos 3 millares 45
Papel laminas 20 unidades 10
Boligrafos tinta seca 10 unidades 20
Sticker adhesivos 2 cientos 14
Generales
Transporte Unidad 80
Servicios Refrigerios Unidad 100
Gastos no previstos Unidad 400
Costo total S/. 1214
Recursos

financieros

La investigadora se autofinancia su proyecto.
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Formulacion del Problema Objetivo Hipotesis Variables Disefio metodolodgico
Problema general Determinar la relacion que existe entre la  Hi: Existe relacion estadisticamente V1: Método de
¢De qué manera se relaciona la conducta agresiva y uso de videojuegos significativa entre la conducta agresiva y el Conducta investigacion
conducta agresiva y el uso de en nifios en edad escolar. uso de videojuegos de los nifios en edad agresiva. Hipotético deductivo
videojuegos en nifios en edad escolar de una institucion educativa publica Enfoque:
escolar de una institucién publica de Chimbote, 2026 DIMENSIONES: Cuantitativo
de Chimbote, 20267 D1: Agresion fisica
Ho: No existe relacion estadisticamente D2: Agresién Tipo de
significativa entre la conducta agresivay el verbal investigacion
uso de videojuegos de los nifios en edad D3: Hostilidad Aplicada
escolar de una institucién educativa publica  D4: Ira
de Chimbote, 2026 Disefio de la
Problemas especificos Obijetivos especificos Hipdtesis especificas Variable 2 investigacion
¢De qué manera se relaciona la Identificar la relacion que existe entre la  Existe relacién estadisticamente significativa No experimental
conducta agresiva en su dimensién  conducta agresiva en su dimension entre la conducta agresiva en su dimension V2: transversal,

agresion fisica y el uso de
videojuegos en nifios en edad
escolar?

¢De qué manera se relaciona la
conducta agresiva en su dimension
agresion verbal y el uso de
videojuegos en nifios en edad
escolar?

¢De qué manera se relaciona la
conducta agresiva en su dimension
hostilidad y el uso de videojuegos
en nifios en edad escolar?

¢De qué manera se relaciona la
conducta agresiva en su dimension
ira'y el uso de videojuegos en nifios
en edad escolar?

agresion fisica y el uso de videojuegos en
los nifios en edad escolar.

Identificar la relacion que existe entre la
conducta agresiva en su dimension
agresion verbal y el uso de videojuegos
en los nifios en edad escolar.

Identificar la relacion que existe entre la
conducta agresiva en su dimension de
hostilidad y el uso de videojuegos en los
nifios en edad escolar.

Identificar la relacion que existe entre la
conducta agresiva en su dimension de ira
y el uso de videojuegos en los nifios en
edad escolar.

de agresion fisica y el uso de los videojuegos
en los nifios en edad escolar.

Existe relacion estadisticamente significativa
entre la conducta agresiva en su dimension
de agresion verbal y el uso de los
videojuegos en los nifios en edad escolar.
Existe relacion estadisticamente significativa
entre la conducta agresiva en su dimension
de hostilidad y el uso de videojuegos en los
nifios en edad escolar.

Existe relacion estadisticamente
significativa, entre la conducta agresiva en
su dimension de ira y el uso de videojuegos
en los nifios en edad escolar.

Uso de videojuegos
DIMENSIONES:

D1: Atraccion por
los videojuegos

D2: Interferencia
con otras
actividades

D3: Inquietud
respecto a los
videojuegos

correlacional

Poblacion
540
Estudiantes

Muestra
144 estudiantes

Muestreo
Probabilistico

Técnica e
instrumentos

Se aplicara la
encuesta con dos
cuestionarios como
instrumentos para las
variables




Anexo 2. Instrumentos

CUESTIONARIO DE AGRESION
INSTRUCCIONES

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones con respecto a situaciones

que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa (X) segun

la alternativa que mejor describa tu opinion.

CF = Completamente falso para mi .... (1)

BF = Bastante falso parami............... (2)
VF = Ni verdadero, ni falso para mi...... 3)
BV = Bastante verdadero para mi........ 4)

CV = Completamente verdadero para mi...(5)
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Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma como tu

percibes, sientes y actlas en estas situaciones.

AQ

items

CF

BF

VF

BV

Cv

[ERN

Hay personas que se han enfrentado a mi y hemos llegado a las
manos.

No puedo evitar entrar en discusiones cuando la gente no esta de
acuerdo conmigo.

Mis amigos dicen que soy un poco discutidor

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

Cuando la gente me molesta discuto con ellos.

Me pregunto por qué a veces me siento tan amargado por ciertas
cosas.

Parece que los demés siempre sacan lo mejor de mi.

A veces pierdo los nervios sin motivo

O[N] © (O & |W| N

Si me provocan lo suficiente, podria pegar a otra persona

[y
o

A veces siento que me tratan injustamente en la vida.

[EEN
[EEN

Tengo problemas para controlar mi temperamento.

[y
N

He amenazado a personas que conozco.

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo interesa conocer la forma como tu

percibes, sientes y actlas en estas situaciones.
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CUESTIONARIO SOBRE HABITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS (CHCV)

INSTRUCCIONES. A continuacion, va a encontrar una serie de afirmaciones acerca de tu
uso de videojuegos, ninguna de estas frases es correcta o incorrecta.

Encontrara cinco (5) posibilidades de respuesta para cada pregunta:

Nada de acuerdo................cooveennn. (D)

Poco de acuerdo.....................e.ll (2)

Ni de acuerdo ni en desacuerdo......... 3)

Bastante de acuerdo....................... 4

Totalmente de acuerdo.................... 4)
Nada Poco Ni de Bastante | Totalmente
de de acuerdo ni | de de acuerdo
acuerdo | acuerdo | en acuerdo

desacuerdo

Me gusta jugar a los videojuegos

Juego habitualmente a los videojuegos

He jugado a muchos videojuegos

Conozco videojuegos

Me considero bueno jugando a los videojuegos

Los videojuegos me parecen divertidos

N0 lwW|IN|F

Cuando juego a los videojuegos se me pasa el
tiempo volando

8 | Dedico més tiempo a los videojuegos que jugar
con mis amigos

9 | Dedico més tiempo a jugar a los videojuegos
que al deporte

10 | Me acuesto tarde y levanto temprano para seguir
jugando

11 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar
con mi familia

12 | Busco informacion sobre videojuegos en
revistas, TV o internet

13 | Me gusta competir a los videojuegos y ser el
mejor

14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos

15 | Hablo con mis amigos de videojuegos

16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos
entro

17 | Antes de hacer los deberes juego a los
videojuegos

18 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que hacer
las tareas del colegio

19 | Olvido cosas importantes mientras juego (hacer
las tareas)
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Anexo 3. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Instituciones: Universidad Privada Norbert Wiener
Investigador: Lizet Yaqueline Felipe Figueroa

Titulo: CONDUCTA AGRESIVA Y USO DE VIDEOJUEGOS EN NINOS EN EDAD ESCOLAR
DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE CHIMBOTE, 2026.

Propdsito del estudio

Le invitamos a participar en un estudio Illamado: CONDUCTA AGRESIVA Y USO DE
VIDEOJUEGOS EN NINOS EN EDAD ESCOLAR DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
PUBLICA DE CHIMBOTE, 2026. Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad
Privada Norbert Wiener. El propdsito de este estudio es determinar el uso de videojuegos y su relacion
con la conducta agresiva de los nifios en edad escolar. Su ejecucion ayudara a/permitira comprobar si
existe relacion entre el uso de videojuegos y la conducta agresiva de los nifios en edad escolar.

Procedimientos
Si usted decide participar en este estudio, se le realizara lo siguiente:
e Sele solicitara leer este consentimiento informado.

e Se le solicitara contestar y marcar las respuestas del cuestionario.

La entrevista/encuesta puede demorar unos 15 minutos. Los resultados de la encuesta se le entregaran
a usted en forma individual o almacenaran respetando la confidencialidad y el anonimato de sus datos
personales.

Riesgos:

Su participacién en este estudio no afectara su integridad personal ni emocional, las encuestas se
haran de forma personal respetando sus valores y creencias en ambientes adecuados y buscando el
mejor horario posible para no perjudicar sus labores académicas.

Beneficios

Usted se beneficiara personalmente al conocer los resultados, ya que, de estos se podra contar con un
punto de partida para conocer el estado de su conducta, estado emocional y mental respecto al uso de
videojuegos, para lo cual usted tendré acceso a esta informacion

Costos e incentivos

Usted no debera pagar nada por la participacion. Tampoco recibira ningun incentivo econdémico ni
medicamentos a cambio de su participacion.

Confidencialidad

Nosotros guardaremos la informacion con cédigos y no con nombres. Si los resultados de este estudio
son publicados, no se mostrara ninguna informacién que permita su identificacion. Sus archivos no
seran mostrados a ninguna persona ajena al estudio.
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Derechos del paciente

Si usted se siente incomodo durante la encuesta, podré retirarse de este en cualquier momento, 0 no
participar en una parte del estudio sin perjuicio alguno. Si tiene alguna inquietud o molestia, no dude
en preguntar al personal del estudio. Puede comunicarse con: LIZET YAQUELINE, FELIPE
FIGUEROA, Cel: 947 257923 o al comité que validd el presente estudio, Dra. Yenny M. Bellido
Fuentes, presidenta del Comité de Etica para la investigacion de la Universidad Norbert Wiener, tel.
+51 924 569 790. E-mail: comite.ética@ uwiener.edu.pe

CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente participar en este estudio. Comprendo qué cosas pueden pasar si participo en
el proyecto. También entiendo que puedo decidir no participar, aungque yo haya aceptado y que puedo
retirarme del estudio en cualquier momento. Recibiré una copia firmada de este consentimiento.

Participante Investigador:
Nombres: DNI: Nombres DNI



Anexo 5. Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO

Hola,
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Mi nombre es Lizet Yaqueline Felipe Figueroa, soy estudiante de Posgrado de la Universidad

Privada Norbet Wiener y estoy haciendo mi trabajo de investigacion que tiene como titulo
CONDUCTA AGRESIVA Y USO DE VIDEOJUEGOS EN NINOS DE EDAD ESCOLAR
DE UNA INSTITUCION PUBLICA DE CHIMBOTE, 2026, tu participacion es voluntaria y

no afectara en nada tus notas.

A continuacion, te presento unos puntos importantes que debes saber antes de aceptar

ayudarme:

e Tu participacion es totalmente voluntaria. Si en algdn momento ya no quieres seguir

participando, puedes decirmelo y volveras a tus actividades escolares.

e En mi trabajo de investigacion no usaré tu nombre, por lo que nadie conocerd tu

identidad.

e Tus padres ya han sido informados sobre mi investigacion y estan de acuerdo con que

participes si td lo deseas.

Te pido que marques con un aspa (X) en el siguiente enunciado segun tu interés o no de

participar en mi investigacion. De estar interesado(a), debes colocar también tu nombre en la

linea de abajo y devolverme este documento en mis manos.

Titulo de la investigacion

¢Deseas participar?

Sl

NO

CONDUCTA AGRESIVA Y USO DE VIDEOJUEGOS EN
NINOS DE EDAD ESCOLAR DE UNA INSTITUCION
PUBLICA DE CHIMBOTE, 2026.

Nombre y Apellidos:

Fecha:
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