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RESUMEN

La investigacion tuvo como propoésito determinar la relacion entre el uso
problematico de videojuegos y la agresion en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa privada del distrito del Callao, 2021. Las variables de estudio
fueron el uso problematico de los videojuegos y agresion, siendo la primera
sustentada por las teorias de Young, Piaget, Pavlov y Skinner quien tomo como
base los criterios de adicciones, la segunda variable se apoy6 con las teorias de
Bandura, Dollad y Miller; Sigmund Freud y Buss. El tipo de investigacion fue
correlacional, de disefio no experimental, y con un enfoque cuantitativo. El estudio
se realiz6 en una determinada institucion educativa privada del distrito del Callao,
2021 conformada por una muestra de 271 estudiantes de 1° grado a 5° grado de
secundaria. Para la recoleccion de datos se utilizé dos instrumentos el cuestionario
de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) y la escala de agresion
para adolescentes (ADAS). Para los resultados de correlacion se empleé la prueba
de Spearman, asimismo, los datos obtenidos indicaron que existen relacion
significativa entre las variables tanto moderada como la muy alta mostrando unos
puntajes entre 0,4 a 0,9. Ademas se rescataque el grupo de estudio se encuentra
en la categoria problemas potenciales (PP) con un 49.4%siendo mas propensos en
3, 4 y 5 grado con 50% aproximadamente, indicando también que el género
masculino tienden a practicar mayor agresion fisica de 84.2% sobre todoen 2 y 3
grado enmarcando un puntaje alrededor de 80% en su totalidad, mientras que en
el género femenino muestra un puntaje de 79.2% en agresion indirecta siendo

inferior a los de sexo masculino.

Palabras Clave: Uso problematica problemético, videojuegos, agresion
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ABSTRACT

The purpose of the research was to determine the relationship between the
problematic use of video games and aggression in high school students from a
private educational institution in the Callao district. 2021. The study variables were
the problematic use of video games and aggression, the first being supported by the
theories of Young, Piaget, Pavlov and Skinner who took the addiction criteria as a
basis, the second variable was supported by the theories of Bandura, Dollad and
Miller; Sigmund Freud and Buss. The type of research was correlational, non-
experimental design, and with a quantitative approach. The study was conducted in
a specific private educational institution in the district of Callao, 2021, made up of a
sample of 271 students from 1st grade to 5th grade of secondary school. For data
collection, two instruments were used: the video game experiences questionnaire
(CERV) and the adolescent aggression scale (ADAS). Spearman was used for the
correlation results, likewise, the data obtained indicated that there is a significant
relationship between the variables, both moderate and very high, showing scores
between 0.4 to 0.9. In addition, it is rescued that the study group is in the category
of potential problems (PP) with 49.4% being more prone in 3, 4 and 5 grades with
approximately 50%, also indicating that the male gender tends to practice greater
physical aggression than 84.2% especially in 2nd and 3rd grade framing a score
around 80% in its entirety, while in the female gender it shows a score of 79.2% in
indirect aggression, being lower than that of male sex.

Key Words: Problematic problem use, video games, aggression
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INTRODUCCION

El siguiente trabajo de investigacion es un trabajo basico, correlacional, de
corte transversal no experimental que buscé encontrar la relacion entre el Uso
problematico de videojuegos y agresion en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa privada del distrito de Callao, 2021. Tomando como poblacion
y muestra a los estudiantes de la institucién educativa ubicado en el distrito del
callao, Departamento de Lima en el Pais de Pera.

En la actualidad los videojuegos son considerados mundialmente como
adictivos empezd en américa seguidamente de Europa del este a finales de 1988.
Rapidamente fue abriéndose paso por todo el territorio del pais asitico,
Actualmente medio mundo estaba contagiado con la idea de utilizar loas video

juegos como herramientas ludicas.

Esta innovacion impacto de forma radical e inmediata toda la forma de vida
como de cada uno de los jévenes en la actualidad, esto conllevo a que se realicen
una serie de estudio entre la relacion que tiene los video juegos con la agresividad
y su importancia en los cambios de cada adolescente, asi como la influencia de los

mismo en él, cambio conductual, cognitivo y emocional.

Para mayo del 2017 la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) indico que
la relacion entre estas dos variables puede ser considerada de suma importancia
por el impacto a nivel conductual y emocional que pueden generar en cada uno de
los jovenes y sus secuelas afectarian fuertemente la salud psicolégica de las

personas y que podria registrarse a nivel de cada pais, en funcién a su idiosincrasia.

Por ultimo, Por lo tanto, el presente estudio se realizara en el distrito del
Callao, de acuerdo con un informe realizado por el Ministerio de Educacion
(MINEDU,2018), da referencia que desde el 2013 a 2019 se ha reportado 29,756
casos de violencia escolar siendo mayor mente marcada 55% el nivel secundario
evidenciando un nivel muy elevado de violencia. Asi mismo, es uno de los distritos

con alto desarrollo electronico, es decir que los medios tecnolégicos como
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celulares, Tablet y computadoras son accesibles, como también la accesibilidad a
los video juegos en nifios y adolescentes, por otro lado, se ha observado que dentro
de las instituciones educativas han tenido comportamientos de agresividad contra

sus compairieros de estudio e incluso contra sus propios docentes.

Esta investigacion estd conformada por siete capitulos, empezando por;
Capitulo | Realidad problematica. Capitulo Il: marco teérico. Capitulo 1l métodos
y materiales. Capitulo IV Resultados, discusion de resultados, conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliogréficas y por ultimo los anexos.
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I PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del Problema

En la actualidad, las nuevas tecnologias han provocado diferentes tipos de
cambios y una de estas son los video juegos en las cuales se han destacado
especialmente en los nifios y jévenes. Si bien es cierto, esta actividad de ocio puede
intervenir como una forma de estimulo, ya que al usarse provee diversion,
reconocimiento, satisfaccion, habilidades cognitivas basicas y una secuencia de
emociones en nifilos, adolescentes y jovenes. Sin embargo, existe un uso
inapropiado de los video juegos, sino se tiene la supervision por parte de los adultos
hacia los menores y si no se respeta los diferentes tipos de video juegos no
adecuados para sus edades; con el transcurrir del tiempo afectaria directa e
indirectamente en el comportamiento incitando la agresion que se muestra en las
escuelas y fuera de ellos presentando sentimientos de enojo, comportamientos
compulsivos, disminucion de la empatia y una condicidon positiva a la violencia
(Dodgson, 2018, parr.1-8).

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS. 2017) menciona que el uso
continuo de los videojuegos, como un trastorno dado que puede acarrear
secuelas graves para la salud mental. Asi mismo, indica 3 contextos
negativos producidos por el uso recurrente, en primer lugar, la falta de control
con respecto al inicio, continuidad, intensidad, duracion, finalizacion vy
contexto en que se juega. En segundo lugar, el incremento de la prioridad
gue se brinda a los juegos frente a otros intereses y ocupaciones vitales dia
a dia. Por ultimo, el tercer aspecto, que expresa la relaciéon con el aumento
de esta conducta, lejos de la ocurrencia de las otras dos secuelas negativas
(p-3.). Ademas, la organizacion de las naciones Unidas para la educacion, la
ciencia y la cultura (UNESCO, 2019) nos menciona que en el mundo 3 de
cada 8 estudiantes el 32% han sido victima de violencia por parte de sus
comparieros siendo intimidados mediante la agresion fisica en la cual es mas

notorio en varones mostrandose en varias regiones del mundo excepto en
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Europa y Norteamérica, La mayor tendencia en la agresion psicologia,

siendo mas notable en mujeres. (p.16)

En Iberoamérica, de acuerdo con las investigaciones United Nations
Children's Fund (UNICEF,2017) menciona que los nifios y adolescentes que
sufren de violencia son millones, por lo tanto, ante esta gravedad eligieron
este tema como materia de estudio en la cual se tuvo como resultado alto
indice de violencia fisica, mental y emocional en las victimas. La
investigacion se abarco en adolescentes que han sido violentados en el
ambito familiar, en su centro de estudios y en la comunidad, en sus hallazgos
se observo varias formas de agresion, fisica, sexual y emocional resididas

en la cultura y la aceptacion social, silenciadas por el miedo, alojadas por la
ley. (p.4.)

De esta manera otro informe de la UNICEF (2017) relaciona el uso
problematico de los videojuegos con la agresividad en los escolares, donde hace
referencia al dafio que causa a los usuarios que afecta la vida y el futuro de ciento
de millones en nifios y adolescentes (p.9.). En el ambito nacional, el Ministerio de
Salud (MINSA,2017) dentro de sus encuestas a adolescentes nos refiere queel
36.4% han sido victimas de violencia fisica en su centro de estudio. Por lo tanto, la
principal preocupacion es el elevado indice de agresividad en los adolescentes de
las cuales autores mencionan que se debe al uso continuo de videojuegos (p.17).
En lima metropolitana segun el ministerio de educacion (MINEDU,2017) nos revela
qgue el 2013 se ha repostado méas de 1000 casos de agresion escolar, puesto que
se ha registrado unas 2,848 entre esos afios. Asi mismo, sefiala que en los ultimos
4 anos el 58% incluye la violencia fisica en secundaria, el 88% de situaciones, la
violencia fue inducida por sus propios comparieros (parr.6).

Por lo tanto, el presente estudio se realizara en el distrito del callao, de
acuerdo con un informe realizado por el ministerio de educacion
(MINEDU,2018), da referencia que desde el 2013 a 2019 se ha reportado
29,756 casos de violencia escolar siendo mayor mente marcada 55% el nivel

secundario evidenciando un nivel muy elevado de violencia. Asi mismo, es
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uno de los distritos con alto desarrollo electronico, es decir que los medios
tecnolégicos como celulares, Tablet y computadoras son accesibles, como
también la accesibilidad a los video juegos en nifios y adolescentes, por otro
lado, se ha observado que dentro de las instituciones educativas han tenido
comportamientos de agresividad contra sus compafieros de estudio e incluso
contra sus propios docentes. Este indice se observa generalmente en las
instituciones educativas publicas mas que en los privados, puesto que la
gran mayoria de estudiantes proviene de familias disfuncionales generando
problemas emocionales y laborales; llevando en muchas ocasiones a los
menores a que se refugien en los aparatos de juegos, lo preocupante es la
influencia que existe por parte de los videojuegos en los estudiantes de nivel
secundaria (p. 7-8).

En la institucién educativa se percibe estudiantes con reacciones impulsivas
0 agresivas, durante las horas de dictado de clase se distraen con facilidad
haciendo uso de equipos electrénicos, descuidando las actividades asignadas por
el docente, por el cual las horas acumuladas dentro de sus horarios de clases, en
Su gran mayoria se pudo observar el uso de videojuegos en su gran mayoria en
linea, por el cual los alumnos se dedicaban al juego tipo violencia, teniendo en su
gran mayoria problemas en su hogar debido al uso de los videojuegos, también se
pudo hacer entrevistas con los padres de familia que se pudo concluir los problemas
de agresion y violencia de los estudiantes de cada seccion creando un interés por

la investigacion del tema.

Es por ello por lo que la finalidad de la presente investigacion es determinar
la relacion entre el uso problematico de video juegos y agresion en estudiantes de
secundaria de una institucion privada del distrito del callao.

17



1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Problema general.

¢ Existe relacion entre el uso problematico de videojuegos y agresion en
estudiantes de secundaria de una instituciébn educativa privada del distrito de
Callao, 2021?

1.2.2. Problemas especificos.

¢, Cudl es el nivel del uso problematico de videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa privada del distrito de Callao, 20217

¢,Cual es el nivel del uso problematico de videojuegos, en funcién al sexo en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito de Callao,
20217

¢, Cudl es el nivel del uso probleméatico de videojuegos, en funcion a los
grados en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito
de Callao, 20217

¢, Cudl es el nivel de agresion por dimensiones en estudiantes de secundaria

de una institucién educativa privada del distrito de Callao, 2021?

¢, Cual es el nivel de las dimensiones de la agresion en funcion al sexo en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito de
Callao, 20217

¢, Cudl es el nivel de la agresién por dimensiones en funcién a los grados en
estudiantes de secundaria deuna institucion educativa privada del distrito de Callao,
20217

¢Cual es la relacion entre el uso problemético de videojuegos y las

dimensiones de agresiontales como agresion fisica, agresion verbal y agresion
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indirecta en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del
distrito de Callao, 2021?

¢Cual es la relacion entre agresion y las dimensiones del uso problematico
de videojuegos tales como dependencia, evasion y consecuencias negativas en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito de
Callao, 20217

1.3. Justificacion del Estudio

1.3.1. Justificacion teorica.

Esta investigacidbn podra servir como antecedente para otro de tipo de
investigaciones que puedan verificar la relacion existente entre el uso problematicos
de video juegos Yy la agresividad, asi como los niveles de los mismos en cada uno
de los estudiantes y pueda existir como punto de partida para ayudar a los
trabajadores del lugar y prevenir futuros riesgos personales, familiares y laborales.

1.3.2. Justificacion préctica.

El estudio se justifica de manera practica, ya que como se desarrollan los
conocimientos mas actuales sobre las variables analizadas, esto permitira examinar
los resultados obtenidos y tras ello puedan permitir a los encargados de la institucion
educativa a que intervengan por mediode talleres, programas, charlas entre otros,
contribuyendo una informacion clara, especifica y objetiva a los oyentes, facilitando
de esa manera a que los progenitores o padres de familia puedan llevar a cabo la
intervencion inmediata llegando a poder disminuir el problema. Por lo tanto, se

establece las siguientes hipoétesis y objetivos.

1.3.3. Justificacion metodoldgica.

Segun Bernal (2010) menciona: “Que, en investigacién cientifica, la

justificacion metodoldgica del estudio de investigacion se asigna cuando el proyecto
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que se va a efectuar plantea un nuevo método o una nueva estrategia para generar

entendimiento de valides y confiable” (p. 107).

En la presente investigacion se emple6 el tipo de investigacion béasica, el
disefio de la investigacion no experimental de corte transversal, nivel descriptivo
correlacional y enfoque cuantitativa. Cuya finalidad es alcanzar y otorgar pesquisa

verdadera en cuanto al estudio realizado a través de las variables.

1.3.4. Justificaciéon social.

La Ley N° 30947 en el articulo 14 de la salud mental hace referencia a la
promocién y prevencion dentro del ambito educativo a la salud mental de cada uno
de los miembros del centro de estudio. Aqui nos proporciona puntos que nos
permiten atender al estudiante de manera comoda y saludable, monitoreandolo
bajo un programa que incluya actividades socio culturales, fisicas, programas de
reconocimiento que permitan que el estudiante logre un mejor desempefio
académico bajo un buen clima familiar y social, evaluaciones constantes,
compromiso por parte de los miembros del colegio para prevenir el uso y abuso de
los video juegos, de tal forma que pueda hacer visible que el principal objetivo de

la organizacion sea el bienestar estudiantil basado en un bienestar mental

1.4. Objetivo de la Investigacion

1.4.1. Objetivo general.

Determinar la relacion entre el uso problemético de videojuegos y agresion
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito de
Callao, 2021

1.4.2. Objetivos especificos.

Identificar los niveles del uso problematico de videojuegos en estudiantes de

secundaria de una institucién educativa privada del distrito de Callao, 2021.
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Identificar los niveles del uso problematico de videojuegos, en funcién al sexo
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito de
Callao, 2021.

Identificar los niveles del uso problemético de videojuegos, en funcion a los
grados en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito
de Callao, 2021.

Identificar los niveles de agresiébn por dimensiones en estudiantes de
secundaria de una determinada institucién educativa privada del distrito de Callao,
2021.

Identificar los niveles de las dimensiones de la agresion en funcion al sexo
en estudiantes de secundaria de una determinada institucion educativa privada del
distrito de Callao, 2021.

Identificar los niveles de la agresion por dimensiones en funcion a los grados
en estudiantes de secundaria deuna determinada institucién educativa privada del
distrito de Callao, 2021.

Conocer la relacion entre el uso problemético de videojuegos y las
dimensiones de agresidéntales como agresion fisica, agresion verbal y agresion
indirecta en estudiantes de secundaria de una determinada institucién educativa
privada del distrito de Callao, 2021.

Conocer la relacion entre la agresion y las dimensiones del uso probleméatico
de videojuegos tales como dependencia, evasion y consecuencias negativas en
estudiantes de secundaria de una determinada institucion educativa privada del
distrito de Callao, 2021.
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I MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1. Antecedentes nacionales.

Dentro de los estudios nacionales tenemos a Lara y Ormefio (2017),
realizaron una investigacion sobre la influencia de los video juegos y la agresividad
en estudiantes de primaria en Ayacucho, realizando asi un estudio descriptivo de
corte transversal. La muestra estuvo conformada por 100 estudiantes integrantes
del nivel secundario utilizando el cuestionario de agresividad y video juegos. Los
resultados muestran que existe un abaja relacién entre los video juegos y la
agresividad (r =0.24). Asi mismo se encontr6 que el nivel agresividad fue promedio
y que el uso inadecuado de video juegos fue el mas alto (Pc 44.11) y el factor |
siendo el promedio més bajo (Pc 28.06).

Segun esta tesis, tiene correlacidon con nuestra tesis porque desarrolla el
tema sobre como influye los videojuegos con la agresividad por ende es muy

importante para la investigacion.

Romero, Zarca, Saldivar y Rodriguez (2018) describio la influencia de
agresividad y el uso excesivo de los videojuegos en una institucién educativa de
Lima norte. La muestra estuvo conformada por 230 estudiantes del nivel secundario
de 10 a 15 afios. Se emplearon los siguientes instrumentos: el cuestionario de video
juegos de dota y el de agresividad. Como resultado Los resultados muestran que
existe una adecuada relacion entre los video juegos y la agresividad (r =0.2). Asi
mismo se encontrd que el nivel agresividad fue alto y que el uso excesivo i de video

juegos fue el mas elevado (Pc 56.11).

Este trabajo de tesis tiene mucha ayuda a nuestro trabajo de investigacion

porque habla del uso excesivo de los videojuegos y como influye con la agresividad.
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Coronel, Otoya y Ramirez (2017) investigaron el uso de videojuegos de
internet es un factor predisponente para la presencia agresividad en adolescentes
de secundaria de un centro educativo nacional. La investigacion fue correlacional
con una muestra de 409 estudiantes. Los instrumentos fueron loscuestionarios por
elaboracion propia. En sintesis, destacdé que existe un factor de prediccion de
25.5% que expresa que los estudiantes que juegan videojuegos en internet tienden
a ser mas agresivos, tomando en cuenta que estos forman parte de la poblacion
masculina y que este aspecto podriagenerar en la sociedad hombre agresivos o que
sean victima de violencia, por lo tanto, se indicola existencia de relacion entre las

variables.

La tesis nos muestra sobre el factor de peligro que tiene los videojuegos
sobre lo que produce a la agresividad segun lo que se esta investigando por eso,

es muy importante.

Bard, Pérez y Prado (2016) analizaron la relacion entre los video juegos y
conductas agresivas en un colegio de Junin, trabajando con una muestra de 60
estudiantes del nivel secundario, se empled una encuesta de video juegos y
agresividad de Gomez. Se encontrd un nivel promedio en ambas variables y una
correlacion positiva entre la agresividad y video juegos con un nivel de confianza
de 0.05%.

La tesis planteada en este antecedente nos muestra una clara ayuda cobre
las conductas agresivas en relacion con los videojuegos por lo que nos ayuda a

saber el grado de agresividad en las provincias.

Montes (2015) investigo sobre la asociacion entre el uso de las redes
sociales y la agresividad en una muestra conformada por 269 estudiantes
universitarios de la facultad de economia de una universidad nacional de Lima. El
disefio usado fue de tipo descriptivo correlacional; y los instrumentos que fueron
empleados son el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992), estandarizado
para nuestra realidad nacional (2010) y el Test de Adiccion a las Redes Sociales
(TARS). En los resultados se pudo observar que no hay relacion significativa entre
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el uso de redes sociales y la agresividad (r=0,021). Ademas, no se encontro relacion
con las dimensiones de la agresividad (Agresividad fisica, Agresividad verbal,
hostilidad e ira). Respecto al nivel descriptivo se encontré que de los 269 evaluados,
15 de ellos (5,6%), presentan niveles de Uso normal de Redes Sociales. De la
misma manera un 54,3% que corresponde a 146 evaluados presentan niveles de
Abuso de Redes Sociales. Asimismo 108 (40,1%) presentaron niveles de Alto
Abuso de Redes Sociales. Finalmente se identifico altos niveles de abuso de redes
sociales en la poblacion (54%), asi como niveles altos significativos en agresividad

(37,2%), adicional al 9,3% que presentan niveles muy altos de agresividad.

Segun este antecedente se nota un gran aporte a nuestra investigacion, ya
que refiere sobre como las redes sociales producen conductas agresivas, por lo

que es muy importante.

2.1.2. Antecedentes internacionales.

Dentro de los estudios internacionales tenemos a Romero, Argandar y
Molina (2016) determinaron la relacion entre el uso de los video juegos y la
agresividad en adolescentes, la investigacion fue descriptiva y tuvo como muestra
102 estudiantes entre 13 a 16 afios de una escuela de Cuernavaca, el instrumento
que se utilizé fue un cuestionario de likert. Los resultados evidenciaron los siguiente
que el 28.9% la violencia es percibida en las ciudades, sin embargo, 84% en el
ambito familiar y no se descarta el dafio que puede causar los videojuegos ya que
se ha observado que el 46% de investigadores indican que existe un potencial que

pueda causar la agresividad en los participantes.

Segun lo investigacibn se puede apreciar una similitud con nuestra
investigacion porgue habla sobre el uso de los videojuegos y como se relaciona con

la agresividad.

Ramiro, Enciso y Gonzalez (2017) comprobaron el porcentaje de alumnos
que usan los dispositivos electréonicos, observando su influencia en el

comportamiento de los jévenes. La investigacion fue de corte transversal y la
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muestra de estudio estuvo conformada por 345 estudiantes de secundaria de 6to
grado del Nayarit. El instrumento utilizado fue un cuestionario validado por los
mismos autores, por lo cual fue empleado y adaptado al estudio segun una
investigacion realizada por Palmar. En los resultados se observd que el 79%
comenzaron autilizar los dispositivos a muy temprana edad causando problemas
interpersonales con sus familiares amigos, compaferos y maestros, mientras que

el 12% no los usa de la misma forma que el grupo anterior.

Segun lo que indica esta tesis, tiene similitudes con nuestra investigacion de
tesis porque habla sobre la influencia de los dispositivos electronicos y el
comportamiento de los jévenes porque es claro que, segun lo investigado, haya

correlacién entre la tecnologia y la conducta de los estudiantes.

Ubago, Zurita y Roman (2017) estudiaron las conductas agresivas en
estudiantes de secundaria, identificar la relacién de estos comportamientos con las
horas de ocio de cada uno de los estudiantes. Esta investigacién fue descriptiva
con una muestra de 260 escolares entre 13 y 15 afios de la provincia de Granada.
Los instrumentos fueron el cuestionario Ad hoc elaborado por los propios autores y
la escala de conductas violentas Henrich. De acuerdo a los resultados se revelaron
niveles superiores de agresividad de tipo puro y reactivo, lo que puede significar que
el 89.9% de las veces se debea una relacion proporcional entre las horas que se
pasa en un dispositivo o videojuego. Esto demostré que la influencia es negativa

cuando se abusa el uso de estos aparatos.

Segun los resultados de esta tesis, tiene concordancia con nuestro trabajo
porque habla sobre las conductas agresivas y como afectan en las horas libres en
los alumnos, por el cual muchos de los estudiantes segun el estudio producen horas

en videojuegos u otros dispositivos que producen agresividad.

Castro, Rico y karol (2017) en la cual establecieron las relaciones existentes
entre las conductas de victimizaciéon y los videojuegos en los estudiantes del nivel
secundario. Su investigacion fue transversal y tuvo como muestra 40 estudiantes

cuyas edades oscilaban entre 12 a 15 afios. Los resultados muestran que el 88%
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de los estudiantes perciben la agresion de manera positiva, a diferencia del 12%
quienes estan en desacuerdo con los factores evaluados. También se encontré que
el 95% percibe de manera positiva las relaciones sociales, el 94% el desarrollo
personal, el 93% dificultades con la autoridad, el 93% problemas familiares, el 15%

estudiantes en indiferente ante esta situacion.

Los resultados del trabajo de investigacion de tesis sefialan sobre las
conductas victimizacion por el uso de videojuegos por el cual es importante ya que
sefalan diferentes conductas negativas en el uso de videojuegos en el cual uno de

los sintomas que produce a los jovenes, es la agresividad.

Labrador y Villadangos (2009) han evaluado la percepcion subjetiva de los
peligros derivados del uso de Nuevas Tecnologias en los estudiantes, y la
identificacion de conductas que sefialen un posible problema de adiccion a NT.
Para lo cual se contd con una muestra de 1710 estudiantes, de entre los 12 a 17
afios, de la Comunidad de Madrid. El instrumento utilizado fue el cuestionario
DENA. El andlisis estadistico dio una correlacién positiva entre el tiempo de empleo
y la percepcién de problema. Ademas, se pudo encontrar una correlacién positiva
entre la edad y la percepcién. Dentro de tecnologias que provoca mas adiccion en
los menores se hallé a la television. En cuanto a las NT generan conductas similares
a las consideradas caracteristicas en las adicciones establecidas siendo los
celulares o moviles u otro de los elementos que proporciona en los estudiantes una

adiccion.

Segun la tesis, nos muestra sobre la percepcion de tecnologias a los
estudiantes que refiere ciertos problemas de adiccién y por ende, también esta
relacionado a nuestra variable de agresividad.
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2.2. Bases teodricas de las variables

2.2.1. V 1: Uso problemético de videojuegos.

2.2.1.1. Conceptos de uso problematico de videojuegos.

Uso excesivo de videojuegos.

El enfoque cognitivo- conductual sefial que el uso de los videojuegos de
manera excesiva a través de los diferentes medios tecnolégicos influye en la
conducta de la persona y genera dificultades en la misma ya que se asocia al
pensamiento y la conducta generando dificultades y alteraciones en el equilibrio

bio-psico-social-cultural del comportamiento humano. (OMS,2018)

Para Yong (1998) el internet es un medio donde se exterioriza un grupo de
sintomas cognitivos, conductuales vy fisiologicos, la persona dependiente hace una
utilidad descomunal de estos aparatos tecnolégicos de los cuales crea una

distorsion en sus objetivos personales y profesionales.

El uso excesivo de los video juegos esta reforzado tanto positiva como
negativamente, puesto que le placer de la conducta ante el uso desmedido de cada
uno de estos elementos puede generar una sensacion de alivio momentaneo de la

tension emocional, preocupaciones problemas, estrés, entre otros (Reyes,1996).

2.2.1.2. Teorias de uso problematico de videojuegos.

2.2.1.2.1. Teoria de Piaget sobre el comportamiento humano.

Piaget (1996), revela que el acceso de las personas a cualquier tipo de
juegos puede generar una reestructuracion de las actividades cognitivas basicas,

dado que los juegos representan la asimilacion funcional o reproductiva.

= Teoriadel aprendizaje de Pavlov
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En este enfoque Pavlov establece un nuevo paradigma del condicionamiento
clasico reportando diferente tipo de resultados para entender el aprendizaje de un
modo diferente, para esto busca asociar un estimulo — respuesta, asociado al

estimulo neutro para obtener un resultado determinado. (p. 64)
= Teoria conductista de Skinner

Pérez y cruz (2003) “en este modelo la conducta es dominada por sus
secules, es decir, que cada una de las respuestas es recompensada aumentando
la probabilidad de que se pueda repetir en el futuro, a esto lo llamo reforzamiento

positivo basado principalmente la experimentacion”. (p. 209)
» Teoria Humanista existencial

Phares (1992) dentro del objetivo principal de la psicologia humanista, es
alcanzar a comprender al ser humano en su totalidad a través del poder de la
autodeterminaciéon evaluando los procesos de aprendizaje basado en su

experiencia y lograr la auto realizacion de manera eficaz y positiva.
= Teoria Psicoanalista

Este enfoque basado principalmente en el inocente y las experiencias
traumaticas que lo hicieron refugiarse en una actividad que reemplace los procesos
dolorosos y evada los traumas que generan los mismos y que hacen que las
personas se refugien en algun tipo de actividad como juegos, consumo de

sustancias entre otros.

2.2.1.2.2. Teorias reguladoras.

King y Delfabbro (2016) indican que los videojuegos pueden ser regulados
si se tienden a planear, pensar o buscar par cada una de las sesiones. Mientras

gue en una persona con evidentes rasgos patolégicos poseeran creencias

irracionales, con respecto al tiempo, plazo y el control con el juego (p.1636).
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Carbonell (2014) realizo diferentes tipos de investigacion relacionadas al uso
excesivo de video juegos basadas en los estudios realizados en el DSM-V que

indican criterios de preocupacion excesiva en personas con este tipo de dificultad:

Sintomas abstinencia.

Necesidad de afecto.

Pérdida de control.

Falta de interés de actividades.

Boyle (2015) los video juegos al usarcé manera excesiva pueden generar no
solo problemas de aprendizaje, conductuales, problemas emocidnales, sociales o
familiares, sino también estan directamente relacionados con la familia y sus
factores dentro de los mismos, ademas de estar directamente relacionados a la

influencia que ofrecen el entorno social y cultural del entorno.

2.2.1.3. Dimensiones del uso problematico de videojuegos.

2.2.1.3.1. Dimension 1: Dependenciay evasion.

Chamarro (2018) dentro de esta dimensiéon la evasion es un factor que
influye dentro de los mismos generando un fuerte deseo, preocupacion y
necesidad, para realizar una conducta adictiva —negativa generando emociones
placenteras y excitantes llegando a evadir incluso las responsabilidades de las

personas.

Morales (2020) en su gran mayoria las adicciones hacia las tecnologias han
ido aumentando durante el pasar de los afios, se presenta mayor riesgo de
dependencia por el cual es bueno considerar que las adicciones en los videojuegos
no surgen de forma espontanea sino se relacionan a un entorno social y afectivo
gue se puede determinar un tipo de conducta en riesgo, lo que podria causar

“causas externas” al individuo.
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Fernandez (2018) Frente a la presente reflexion hacia la dependencia a los
videojuegos en la cual tiene una relacion directa con los factores sociales, con el
rango de la edad de cada persona, llegando a la conclusion de desde la
adolescencia se empieza a internalizarse en la tecnologia a mas profundidad y con
un tipo de adiccion que puede crearse en un nucleo familiar. Cabe destacar que los
joévenes con una adiccion o dependencia no asumen o puedan padecer de esta
enfermedad, viéndolo como algo normal, tanto asi que ni las personas de su

entorno de dan cuenta de la gravedad del asunto.

2.2.1.3.2. Dimension 2: Consecuencias negativas.

Beranuy (2014) este tipo de conductas se manifiestan en individuos que
presentan un uso inalterable de las conductas repetitivas del consumo de los
videojuegos, generando alteraciones en las funciones cognitivas basicas y el algun

caso las superiores.

Jackman (2016) Considera que este tipo de conductas reparte con indecision
o0 vacilacion que puede transmitir el individuo en su entorno, por el cual suele traer

respuestas negativas ante la situacion.

Rodriguez (2018) Se considera que las conductas se reflejan en la
consecuencia de los actos del individuo, las consecuencias pueden ser tanto
positivo como negativo por el cual las consecuencias negativas vienen reflejada a
las conductas repetitivas que traen probleméticas en su entorno, por el cual las

consecuencias también se le llama medidas disciplinarias.

2.2.1.4. Componentes del uso de video juegos.

Bozoglan (2018) los diferentes tipos de componentes que los video juegos
pueden manifestar y con llevan un grupo de factores que pueden alterar la

percepcion y conducta de los individuos entre los mas resaltantes tenemos:

v' Comportamiento adictivo
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v" Familias disfuncionales
v" Conflictos concurrentes
v" Violencia y abuso

v"  Falta de comunicacién

2.2.2. V 2: Agresion.

La Agresividad es un estado emocional que va acompafado de cambios
psiquicos y somaticos la cual puede ser presentada como un sintoma, o como un
tipo de reaccion dentro de un determinado contexto social, cultural o familiar

llegando al sometimiento de estos.

Villanueva (2014) refiere que la agresividad es el uso de la fuerza para
conseguir un fin, especialmente para dominar o someter a alguien, sea de manera
individual o colectiva, el dafio ejercido no solo afecta las dimensiones subjetivas de

la victima, sino la comunidad o grupo familiar.

Osorio (2013) define a la agresividad como una estrategia de administracién
de la rivalidad social, las actitudes ordinarias de la conducta humana favorecen a
las interacciones conflictivas, las conductas agresivas pueden verse favorecidas en
individuos con elevadas caracteristicas de personalidad impulsivas, ademas resalté

que la agresividad es vista como una forma de evolucién primaria.

Para Sandumi (2008) la agresividad es el fruto del conflicto mental, esto es
como si nuestra energia fuese a transformarse en energia toxica que requiera algo
y que no pueda alcanzar o satisfacer ciertas necesidades socio-afectivas

generadas por carencia afectiva generalmente de dentro del conflicto.

Teoria de Bandura
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Walters (1974) en esta teoria se plantean que el modelamiento del
amaestramiento vicario, observacional o aprendizaje cognitivo social. Este
aprendizaje se basa en una situacion social en la que al menos participan dos
personas, el modelo que ejecuta una conducta determinada y al sujeto que realiza
la observacion de dicho comportamiento. Por lo tanto, se recalca que la teoria del
aprendizaje social, cuando una conducta agresivas consecuencia de una

ensefianza de imitacién y observacion. (p. 21)

La agresividad se manifiesta con una marcada sensacion de soledad y dolor
gue suelen manifestarse con la intolerancia ante ciertas actitudes. Por lo general
estos son los sintomas mas frecuentes y que suelen ser dafiinos; otros sentimientos
que se presentan son la sensacion de agresividad suelen ser, agobio, decepcién,

ira 'y dolor

e Baja autoestima: Los agresores tienen una marcada falta de confianza y
odio en si mismo, sienten que su entorno no los valora, es decir no se
sienten merecedores del afecto de otras personas y actian de manera

violenta.

e Problemas personales: La frustracién es una manifestacion constante
que carga de problemas a las personas. Desarrollan una

hipersensibilidad a la critica o al rechazo del entorno social y familiar.

e Pensamientos negativos: No ven aporte en las pocas cosas que realizan.
No trae a memoria que antes manejaba relaciones sociales mas
entabladas. Sino que presentan imagenes y recuerdos de dolor y los

tratan de reflejar ante una situacion a través de la violencia.

e Pérdida del apetito: Para considerar un trastorno agresivo los sintomas,
al menos, deben tener dos semanas de desarrollo. El apetito disminuye
en las personas que sufren agresion, se puede desarrollar estrefiimiento

y reduccion de peso.

32



2.2.2.1. Teorias de agresion.

2.2.2.1.1. Teoria constructivista.

Carrero (2002) esta teoria permite actuar como mediador entre el saber y el
estudio, comparten sus saberes y su experiencia basada en aprendizajes mixtos ya
que tienen como saberes previos (p. 26). utilizando experiencias sociales y

conductuales.

Dollar y Miller mencionaron en dicha teoria que la frustracion interfiere
comportamental mente en el individuo generando en el organismo un
aumento de las respuestas agresivas, ademas esta teoria se busca prestar
importancia a la participacion frustracion en la generacién de respuestas
agresivas, dado ello, se ha definido como una intromision a las conductas
del hombre, cuando este no consigue lograr lo que quiere y si esta es mas
importante, afectara la intensidad de la agresividad. (Breuer y Elson, 2017,

p. 3).

El modelo psicodinamico de Sigmund Freud, indica que le comportamiento
y las personalidades estan conexas relacionadas a la presencia de impulsos
en la cual diario, la personalidad es el resultado del desarrollo de cumulo de
experiencias previas, sobre todo relacionados al periodo de la infancia, se
puede enfatizar que el comportamiento que es dirigido y causado por
factores externos (p.48). En tal sentido, como se mencion0 anterior mente,
la teoria de Bandura (1979) sefala que el aprendizaje una situacion social
donde las personas adquieren habilidades y conductas de manera
operacional e instrumental, entre la percepcién influyen factores cognitivos

gue ayudan al sujeto a elegir si lo observado se imita o no (p.19)

2.2.2.1.2. Lateoria biologica de las conductas agresivas.

La teoria enfatiza la estructura jerarquica del sistema Neurobioldgico, el

cerebro en una situacién de agresividad reacciona de manera rapida y eficiente,
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gue se basa en ciertos neurotransmisores del siguiente sistema nervioso central:
hidroxitriptamina, dopamina, acetilcolina, indolamina, noradrenalina; de esta
manera concluimos que la depresion es generada por regulacion de la promocion
e inhibicién del comportamiento. Estos cambios pueden adquirirse o heredarse a

través de hechos estresantes y sus eventos.

2.2.2.1.3. Teoria tridimensional de Lang (1968).

La teoria tridimensional de respuestas por Lang indica que la agresividad se
presente en tres tipos de respuestas: conductual, fisiolégica y cognitiva. Esta
postura asume que estos tres tipos deberian correlacionarse entre si, por lo cual la
agresividad presenta estos componentes. Bellack y lombardo (1984), basados en

la teoria de Lang, conceptualiza la misma como:
A. Respuesta cognitiva:

Este tipo de respuesta responde a dos tipos de agresividad, la normal con
sentimientos de preocupacion, miedo, amenaza; y a la agresividad patologica la
cual magnifica los pensamientos considerandolos catastroficos. (p. 4)

B. Respuesta fisiolégica:

Esta asociada al sistema somatico y al sistema nervioso autbnomo, los
cuales responden al sistema nervioso central a consecuencia de estas respuestas,
surge un aumento en la frecuencia cardiaca, respiratoria y la actividad

cardiovascular. (p. 5)
C. Respuesta motora:

Al presentarse modificaciones en las respuestas fisiologicas y cognitivas,
surge como consecuencia de ello la respuesta motora. Esta respuesta se manifiesta
con expresiones directas como tics, tartamudeo, temblores, etc., y las respuestas

indirectas que se ven reflejadas en las conductas de retirada. (p. 6)
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2.2.2.2. Factores cognitivos y conductuales.

Se cree gue los patrones cognitivos (sistemas de pensamiento negativo)
ocurren antes que los comportamientos des adaptativos y los trastornos de
personalidad conductual. La agresividad se refiere a la sobreestimacion y
subestimacion amenazantes del potencial personal. Un paciente con un sistema
cognitivo negativo desencadena un ataque de agresividad descontrolado. Ademas,
mediante mecanismos externos de estimulacion y regulacion las generalizaciones,
las respuestas de agresividad o el comportamiento de los demas se pueden
aprender o imitar. En un caso particular, tenemos una nifia que observa a menudo
a su madre, tiene miedo de ir al ascensor (queda bloqueada por falta de luz) y
prefiere usar las escaleras, ha aprendido a tener fobia a los ascensores.

2.2.2.3. Dimensiones de Agresion.

2.2.2.3.1. Dimension 1: Agresion fisica.

Teoria de Agresividad de Winnicott (2012)

La presente teoria cuenta la complejidad que estd implicando el tema del
comportamiento agresivo en nifios y jévenes en las instituciones educativas, es
preciso preguntar de como se constituye la subjetividad de nuestra época, signada
por la inestabilidad de los afectos y de vinculos intersubjetivos. Los jévenes se
desvalida y carecen del sostén necesario que debe proveer un adulto para permitir
procesar las situaciones que exceden la capacidad de elaboracién. El predominio
de las relaciones simétricas entre padres e hijos o de simetrias invertidas, conlleva

el peligro del nifio con la falta de cuidado para su desarrollo psiquico.

Segun Carmona (2018) Existen multiples definiciones de violencia, en
especialidad las que relacionan con la fuerza fisica. Sin embargo, es una definicion
mucho mas universal y completa que refiere al “Acto de comision u omisién de
cualquier condicién que resulte de sus actos y sean de forma liberal o que lo

interfiera con su maximo desarrollo y libertad a elegir”.
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Chavez (2017) La naturaleza de la violencia u agresion nos da unicamente
la capacidad para la violencia de la circunstancia social depende que ejerzamos
efectivamente esa capacidad y la forma de ejercerla. La violencia no es universal
ni inevitable, ni es instintiva, de hecho, hay individuos y grupos que muestran un

alto grado de violencia, y otros individuos y grupos que muestran muy poca.

Con respecto al aprendizaje, es un hecho que, si la violencia tiene éxito,
habra una gran posibilidad de volverla a utilizar; por lo tanto, el aprendizaje de la
agresividad desempefa un papel destacado, desde el discurso y desde el
modelaje. Otros factores que pueden favorecerla son las condiciones de frustracion.
Asi, por ejemplo, se ha visto que los casos de violencia doméstica aumentan en
condiciones de miseria, de desempleo, 0 en el caso de nuestro pais, en que el
indice de denuncias por agresion doméstica se incrementa notablemente después
de los partidos de futbol en los hogares de los aficionados perdedores. Otros
factores que se han asociado con la violencia son el sexo, siendo mas frecuente en
varones, en condiciones de aglomeracién y en relacién con caracteristicas de

personalidad de los sujetos.

2.2.2.3.2. Dimension 2: Agresion verbal.

Teoria del modelo social — cognitivo de Bandura

Rodriguez y Fernandez (2016) comprob6 como los nifios imitan la conducta
de acuerdo con el modelo del adulto por ello se denomina un proceso de
aprendizaje incidental. Aplicando posteriormente originando de la misma forma las
conductas agresivas, encontrando que segundo el modelo repetitivo mediante un

reforzamiento de mayor tendencia a repetir.

El aprendizaje y la observacion intervienen en cuatro procesos: Proceso
atencionales, retencién, reproduccibn motora y motivacibn serian los
condicionantes de la conducta agresiva, por lo que los nifios no prestan atencion y
no ingresa a la memoria a largo plazo, no realizan conductas motoras y finalmente

no son reforzadas (Gonzales, 2017).
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La conducta es determinante por factores ambientales, personales y

conductuales en una serie de mecanismos que se describen como:
a) Mecanismos que originan la agresion

Define que las consecuencias de una conducta tienen premios o castigos,
haciendo que esta aumente o disminuya la posibilidad de que se repita en el

futuro.
b) Mecanismos instigadores de la agresién

Postula que cuando una conducta agresiva es aprendida existen ciertos
factores que hacen que dicha conducta se lleve a cabo en un momento
determinado, activandose esta por la experiencia de un acontecimiento
aversivo, expectativas de reforzamiento, asociacion del modelado con
consecuencias reforzantes, la justificacion de la agresiéon o el control

instruccional entre otros (Carrasco y Gonzalez, 2006).
c) Mecanismos mantenedores de la agresion

Es en este Ultimo punto donde, ademas de los mecanismos de reforzamiento
directo, vicario y autor reforzamiento, suceden los mecanismos de
naturaleza cognitiva. Estos mecanismos de corte cognitivo llamados por
Bandura como neutralizadores de la culpabilizacién por agresion hacen que
se mantenga el comportamiento agresivo ya que disminuyen la culpa por
haber realizado un comportamiento agresivo. Ejemplos de estos
neutralizadores serian la justificacion de la agresién por motivos religiosos,
desplazamiento de la responsabilidad, difusion de la responsabilidad y

deshumanizacion de la victima.

2.2.2.3.3. Dimension 3: Agresion indirecta.

Segun Buss (2014) la agresividad indirecta es una caracteristica de la

personalidad que esta constituida por el habito de atacar de diversas formas
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utilizando la agresion que no necesariamente es verbal o fisica. Se agrupan de

estilos distintos.

2.3.

a) Estilo dicotémico fisico — verbal

La persona se caracteriza por ser tranquila y verbalmente no agresiva, pero
puede atacar y quiza dafar integramente a un individuo. Al contrario de una
persona con personalidad critica, regafia y quiza amenaza, pero no ataca
fisicamente, por el cual es tranquila y verbalmente no agresiva, puede
desatar sus impulsos en cualquier momento sin tener control sobre ello, a

diferencia de otras personas agresivas

b) Estilo dicotomico activo — pasivo

Es el aspecto activo de las personas en que en algin momento manifiesta
su agresividad. En el ambito pasivo, la agresion es representada por

personas que resisten pasivamente y no inician ninguna agresion.

c) Estilo dicotomico directo — indirecto

Se refiere al primer enunciado de agresion directa al individuo, por el cual en
el aspecto indirecto se encuentran aquellos individuos que generalmente son
astutos y prudentes en su comportamiento agresivo, quienes sutilmente
interponen su agresion como canal para descargar toda su agresividad sobre
otros organismos, utilizando cualquier tipo de objetos u acontecimientos de
una persona. Por el cual se encuentra la murmuracion maliciosa o dafios a

las pertenencias de la victima.

Definicion de términos basicos

Abstinencia

Goicochea (2016) refiere que la abstinencia es una privacion o renuncia de

una accion, que puede relacionarse de forma placentera o la retirada de libertad
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para poder llegar a la meta. La abstinencia en el mayor de los casos son voluntarias,

por razones religiosas o por costumbres étnicas.

Agresion

Segun Pérez (2017) menciona que la agresion es una conducta muy hostil o
destructiva por el cual tiene el fin de provocar un afio que puede ser tanto
psicolégico como fisico, también se refiere a la conducta que tiene como Unico
objetivo el que hace dafio a la persona a quien va dirigida, por el cual puede ser de
la siguiente manera: Intension de causar un dafio comuan, provocar un dafio muy

grave o alterar al afectado en su estado emocional.

Agresion Fisica

Vicente (2019) define la agresion fisica como una manifestacion de un
comportamiento netamente agresivo del ser humano que se expresa de manera
corporal, conductas agresivas motoras y acciones negativas fisicamente, por el cual
tiene la intension de provocar dafios a un ser viviente de manera directa, se requiere
violencia para ser punible como un delito por el cual menciona que la agresion fisica
se relaciona con: caracter intencional, variedad expresiva y las consecuencias

negativas.

Agresion psicoldgica

Rodriguez (2016) menciona que la agresion psicologica es un tipo de
violencia que esta enfocada en humillar y calificar a las personas con insultos que
es dificil de manifestar o probar, este tipo de violencia es muy frecuente ya que
nosotros demostramos muchas veces las conductas negativas mediante la
comunicacion, por el cual se relaciona en la familia, en la escuela y en el ambito

laboral, etc.

Conducta agresiva
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Espinet (2015) Refiere que la conducta agresiva es un estado emocional que
manifiesta un sentimiento de odio o un deseo de hace dafio a un individuo que
puede ser de forma psicolégica o fisica, la agresividad es un favor de riesgo en

determinada situacion.

Dependencia

Barbosa (2020) define la dependencia un estado permanente en un
individuo, también menciona que es la necesidad de ayuda o asistencia para la
actividad de la vida cotidiana por lo que las personas se encuentran siempre en un

estado ligado a la falta o perdida de autonomia fisica.

Factor de riesgo

Romero (2018) menciona que el factor de riesgo es condicional, conductas
o estilos de vida que exponen a mucho riesgo si se presenta alguna enfermedad,
por el cual los factores de riesgos favorecen a la aparicion de enfermedades que

pueden estar relacionados hasta con problemas fisioldgicos.

Factor Protector

Acosta (2021) Refiere a factores protectores en la salud mental, son recursos
gue son considerador mecanismos de defensas ante una situacién de riesgo o
vulnerabilidad emocional, por el cual favorece a la regulacién de estrés permitiendo

el potencial humano.

Pérdida de Control

Glatt (2015) menciona que la pérdida de control es la incapacidad de
controlar una accion u ansiedad sobre un objeto o persona, por el cual el individuo

es capaz de reaccionar de una manera muy agresiva.

Video juegos
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Vicente (2014) refiere que es una aplicacion interactiva orientada en
entretenimiento, a través de ciertos controles, por el cual simulan una experiencia

en una pantalla de televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico

41



I METODOS Y MATERIALES

3.1. Hipotesis de la Investigacidn

3.1.1. Hipotesis general.

HG: Existe relacion entre el uso problematico de videojuegos y la agresion
en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito de
Callao, 2021.

3.1.2. Hipotesis especificas.

H1: Existe relacion entre el uso problematico de videojuegos y las
dimensiones de agresién tales como; agresion fisica, agresion verbal y agresion
indirecta en estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del
distrito del Callao,2021.

H2: Existe relacidon entre agresion, y las dimensiones del uso problematicos
de video juego tales como, dependencia y evasion y consecuencias negativas en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada del distrito del
Callao,2021

3.2. Variables de Estudio
Variable 1. Uso problematico de video juegos

Variable 2: Agresion
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3.2.1. Definicién conceptual.

3.2.1.1. Definicién conceptual de uso problematico de

videojuegos.

Connolly et al. (2015) indica que son aparatos electrénicos orientados al
entretenimiento y diversion (p.12). Asi mismo, Yunmg (1998) refiere que de
acuerdo con el tiempo que se le presta diariamente se puede convertir en un
riesgo psicolégico para el sujeto creando primero un problema en el control
de uso de video juegos (p.238)

3.2.1.2. Definicion conceptual de agresividad.

Buss (1969) la agresion es una parte alternativade la conducta como una
reaccion instrumental que concede una disciplina; a ello se incorporala actitud de

dafar y lastimar al sujeto (p.21)

3.2.2. Definicién operacional.

3.2.2.1. Definiciébn operacional de uso problematico de

video juegos.

El uso probleméatico de video juegos sera medida con el cuestionario de
experiencias relacionadas con los video juegos (CERV), el cual medira la
dimensiones de dependencia y evasion mediante los indicadores , tales como ,
preocupacion, negacion, evasion y deseo de jugar de los participantes definiéndose
a través de la puntuacion alcanzada en el mismo y también la dimension
consecuencias negativas mediante sus indicadores como tolerancia, reduccion de
actividades y efectos negativos; los mismos mostrados como items 4, 5,6, 7, 9, 12,
13, 14 y 17. Los rangos de medicién son: “ Sin problemas (SP)” con puntaje de 17
a 25, “Problemas potenciales (PP)” con puntaje de 26 a 38 y “Problemas severos
(PS)” con puntaje de 39 a 68.
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3.2.2.2. Definicién operacional de agresividad.

La agresividad serd medida con la escala de agresividad (ADAS), donde se
evaluaron las dimensiones como agresion fisica mediante sus indicadores como
empuijar, tirar, morder, pellizcar, jalonear y golpear; estos fueron presentados como
items 1, 2, 3,4,5,6,7, 8,9, 10 y11; la dimensién agresion verbal mediante sus
indicadores como insultar, gritar, apodos, amenazar y menospreciar, mostrados
como items 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22y 23 Finalmente, la dimension

agresion indirecta mediante sus indicadores como dafiar objetos.
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Tabla 1.
Matriz de operacionalizacién de las variables

: Definiciéon Definicién . . Escala de .
Variable conceptual Operacional Dimensiones medicion Indicadores
- Yumg (2015) de
vse 2ce:ltjzﬁrednocia q(l:J(t)snse C:Z -Chamorro (2014) -DependenCiay 1.2.3.8 10.11
Z4t - . tratO de medlr Ia EvaSI()n . -4, ) 1 ) ) y
problematico ion?/grrtli?’ s:n puigg variable de a través Ordinal 15y 16.
de video conducta de riesgo giégﬁiiﬂ?;sa”o de c _ Politomica
7 -Consecuencias
juegos g?gtig(rjnoas > relacionadas i 4,56, 7,9,12,13
psicologicos en el (CERV) negativas yir
usuario (p.238).
-1,2,3,4,5, 6,
La variable de A ion fisi 7,8,9,10y 11
. indi -Agresion fisica
?Jislz(;grzi)ic’l)rr]ld:;aun agresion fue medida J -12, 13, 14,
gparte agllternativo de la atreves de la escala Ordinal 15,16, 17, 18,
Agresion conducta como una de agresion _ - Agresion verbal o 19,20, 21, 22y
reaccion instrumental (ADAS), mediante Politomica 23
que se conoce como las dimensiones: A, -24, 25, 26, 27,
una disciplina (p. 21) | Sca verbale - Agresion indirecta. 28, 29,30,31,
indirecta
32,33,34.
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3.3. Tipo y Nivel de la Investigacion

3.3.1. Tipo de investigacion.

El presente trabajo de investigacion es de tipo basico. Salinas (2012)
menciona que la investigacion basica o también llamada investigacion pura no nos
resuelven los problemas, pero sin embargo ayudara a formar bases tedricas para

realizar otros estudios.

3.3.2. Nivel de investigacion.

Fidias (2012), refiri6 que el nivel descriptivo, busca observar y obtener los
conocimientos de las variables entre si, evaluando tipos, formas o grupos con la
finalidad de entender dicho fenémeno. (p. 92) Por lo tanto, se describio las

categorias, grupos, niveles del presente estudio.

3.4. Disefo de la Investigacion

“El disefio de investigacibn serd No experimental, puesto que no se
manipulara ninguna variable. Este estudio se realizara de forma transversal, ya que
se ejecutara en ese mismo momento y se incluird informacion de una pequefia

muestra” (Hernandez, 2014).

Segun Manterola, Quiroz, Salazar, y Garcia (2019) la caracteristica principal
del disefio de corte transversal o transeccional es que los datos se recolectan en

una sola instancia, por ello, no existe un seguimiento (p.50)
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3.5. Poblacién y muestra de estudio

3.5.1. Poblacion.

Arias (1997, p.52) define a la poblacion como el conjunto de elementos,
seres o acontecimientos, sincronizados entre si, en cuanto a una serie de

caracteristicas, de las cuales se puede lograr alguna.

Conformado por 271 estudiantes de una institucion educativa privada, entre
varones y mujeres de una institucion mixta del 1 al 5 de primaria en el distrito del

callao.

3.5.2. Muestra.

La muestra es considerada para Hernandez, Fernandez & Baptista (2014)
como el subgrupo de la poblacién, sobre el cual se recopilan los datos, definiendo
y delimitAndose de antemano con escrupulosidad.

Para efectos de la investigacion se trabajard con una muestra de 271
estudiantes, entre hombres y mujeres pertenecientes a la institucién educativa, la
cual fue establecida por la formula preliminar para muestra finita considerando los
siguientes estimadores estadisticos: niveles de confianza de 99% (z=1.95) con un
margen de error de 0,05% y una probabilidad de ocurrencia 0,5. La férmula para el

célculo del tamafio de muestra es:

N =« Z?P(1 — p)
T IN=Der+22P(1-p)
Tamarnio de la Poblacion N 271
Nivel de Confianza 99%
Valor De Z Z 1,95
Proporcion de P P 0,5
Error de Permisible e 0.05
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Tamano de Muestra n 125

_ 271(1.95) x 0.50(1 — 0.50)
~ (271-1).3+1.95x0.50(1 — 0.50)

n

n=271

3.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

3.6.1. Técnicas de recoleccion de datos.

Para la presente investigacion se utilizé la encuesta, la cual nos permite

obtener datos de manera rapida y eficaz, Garcia, F (1993).

3.6.2. Instrumentos de recolecciéon de datos.

Se utilizé el cuestionario de experiencias relacionadas con los video juegos
(CERV), el cual medira la dimensién de dependencia y evasion mediante los
indicadores, tales como, preocupacion, negacién, evasion y deseo de jugar de los
participantes definiéndose a través de la puntuacién alcanzada en el mismo y
también la dimensién consecuencias negativas mediante sus indicadores como

tolerancia, reduccion de actividades y efectos negativos.

Tabla 2.
Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) / Ficha Técnica del
Instrumento

Nombre . Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los
Videojuegos (CERV).

Autor : Andrés Chamarro, et al.

Procedencia :  Universidad Autbnoma de Barcelona, Bellaterra, Espafia.

Aparicion : 2014

Significacion . Técnica para determinar el nivel de uso problematico

a losvideojuegos.
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Aspectos que evalta: 2 dimensiones, dependenciay evasion;
yconsecuencias negativas.

Administraciéon : Individual y colectiva.

Aplicacion . Adolescentes y jovenes de ambos sexos, de 12 a 20
afnos de edad.

Duracion :  Este instrumento tiene un tiempo aproximado de 10
minutos enpromedio.

Tipo de item :  Enunciados con alternativas politdmicas, en Escala tipo
Likert.

Ambitos . Psicologia educativa, clinica, y social.

Materiales . Manual de registros.

Criterios de calidad: Validez y confiabilidad.

I:bElzc?illa de Agresion para Adolescentes (ADAS) / Ficha Técnica del Instrumento
Nombre . Escala de Agresién para Adolescentes — ADAS.
Autor . Mariela Claudia Andrade Marcos.
Aparicién . 2016
Significacion :  Técnica psicométrica Util para determinar el nivel de

agresionen los adolescentes.

Aspectos que evalia: 3 dimensiones Fisica, Verbal e Indirecta.

Administracién : Individual y colectiva.

Aplicacién . Adolescentes de ambos sexos, de 12 a 17 afios de edad.

Duracién . Este instrumento tiene un tiempo aproximado de 15
minutosen promedio.

Tipo de item :  Enunciados con alternativas politbmicas, en

) Escala tipoLikert.

Ambitos :  Psicologia educativa, clinica, forense y social.

Materiales . Manual de registros.

Criterios de calidad: Validez y confiabilidad.

3.6.3. Validacion de confiabilidad del instrumento

Instrumento 1: cuestionario de experiencias relacionadas a los video

juegos
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Validez y confiabilidad

El protocolo constade una hoja donde se presenta las instrucciones y los
17 enunciados, tomando de medicion unaescala tipo Likert, de opciones para

responder como:

LE 11 ”

“Nunca/ Casi nunca”, “Algunas veces”,“Bastantes veces” y “Casi siempre”.
Para ser luego puntuado de acuerdo con cada item entre 1 y4 de la siguiente
manera: Nunca/Casi nunca=1, Algunas veces=2, Bastantes veces=3 y Casi
siempre=4, de la manera sucesiva el total ubicarse en los percentiles, esto dara

la valoracion del uso problemético de los videojuegos.

e Baremos:

Normas Percentiles cuestionario CERV (Muestra =5.538)

Pc I Il 11 Y \Y, Total Pc
99 45 49 49 47 46 231 99
95 41 45 45 44 42 215 95
90 39 43 43 42 40 205 90
85 38 41 41 40 39 197 85
80 38 40 40 39 38 193 80
75 37 40 39 38 37 189 75
70 36 38 38 37 36 185 70
65 35 38 37 36 35 181 65
60 34 37 36 35 35 178 60
55 33 36 35 35 34 173 55
50 32 35 34 34 33 168 50
45 31 34 33 33 32 164 45
40 30 33 32 32 31 159 40
35 30 32 31 31 31 154 35
30 28 31 30 30 30 149 30
25 27 30 29 29 29 144 25
20 26 29 28 27 27 138 20
15 25 28 26 26 26 131 15
10 23 26 24 25 24 124 10
5 21 23 21 22 22 1112 5
1 16 17 16 17 18 92 1
Media 31.68 34.69 33.63 33.28 32.8 166.07 Media
D.S. 6.45 6.65 7.01 6.54 6.11 31.28 D.S.

Para la validacion del cuestionario tomdé como muestra 5.538 estudiantes

de ESO entre 12 y 20 afios, aplicd el criterio de Aiken para la estructura del
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instrumento. Asi mismo realizé el andlisis factorial confirmatorio ajustando dos
factores y adquiriendo como resultado, datos aceptables, obteniendo valores
confiables mayores de 0.70 por cada item y por cada factor de 0.861 para la
dependencia y evasion; y de 0.869 para con consecuencias negativa. Ademas,
obtuvo una asimetria y curtosis muy elevada en la escalade evasion e hizo la
utilidad de la prueba de Bonferroni para realizar las comparaciones de mediasy

el analisis de clusters donde obtuvo tres grupos para la calificacion.

Para validar primero se pasé por criterio de jueces, en la cual se hizo la
utilidad del V de Aikendonde se pudo concluir que la prueba es valida porque
tiene valores significativos. Posteriormente, se realiz6 una prueba piloto de 100
estudiantes de una institucion educativa publica de 1° a 5° grado de secundaria
del distrito de comas; cuyo resultado que se obtuvo dealfa de crombach en
general fue de 0.902, lo que signific6 que el instrumento de la variable uso

problematico de videojuegos fue altamente confiable.

Instrumento 2: escala de agresion para adolescentes (ADAS)

Validez y confiabilidad

El instrumento creado fue basado al modelo teérico del aprendizaje social de
Albert Bandura y la de la frustracion de Dollard y Miller. El protocolo consta de dos
(02) hojas de tamarfo A4, en la primera hoja solicita los datos del participante y se
muestra las instrucciones, y en la segunda hoja presenta los 34 enunciados,
tomando de medicion aba escala tipo Likert, de cuatro (04) opciones para responder
como: “Nunca”, “Rara vez’, “A menudo” y “Siempre”. Para ser luego puntuado de
acuerdo a cada item entre 0 a 3 de la siguiente manera: Nunca=0,Rara vez=1, A
menudo=2 y Siempre=3 y de la manera sucesiva el total ubicarse en los percentiles,

esto dara la valoracion de agresion.

Andrade (2016), para la validacion del instrumento tuvo como muestra 376
estudiantes del nivel secundario. Aplicé la prueba de Kolmogorov de — Smirnov
donde determind que la distribucion era anormal, asimismo, realiz6 el V de Aiken
para la validacion de contenido y analisis factorial de constructo ajustando tres (03)
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factores y adquiriendo en la adecuacion demuestra con la prueba de KMO un valor
de 0.857 y en el de Bartlett una significancia menor a 0.05. Ademas, consiguio por
items y dimensiones una correlacion significativa, sin embargo,en 2 factores como
agresion fisica e indirecta tuvieron resultados bajos. Los datos conseguidosde alfa
de Cronbach fueron de 0.878 y por dimensiones se obtuvo una confiabilidad de
0.753enlaagresion fisica, 0.769 en laagresion verbal y0.767 en la agresion indirecta

obteniendo unaestabilidad aceptable para medidas de estudio.

Cabe destacar que para validar primero se tuvo que pasar por criterio de
jueces, la cual se hizola utilidad del V de Aiken, donde se concluyo que el instrumento
es valido porque tiene valoressignificativos, posteriormente se realiz6 una prueba
piloto de 100 estudiantes de una instituciéneducativa publica de 1° a 5° grado de
secundaria del distrito de Comas; cuyo resultado del alfade Cronbach en general fue
de 969, por lo que se puede decir que el instrumento de la variableagresion posee

una excelente confiabilidad

3.7. Métodos de analisis de datos.

Antes de evaluar la muestra se tuvo que obtener la autorizacion o permiso
de las autoridades de las instituciones educativas a través de una carta de
presentacion en la cual ellos daban su aprobacién mediante una carta de
aceptacion. Una vez obtenido lo requerido, se procedi6 a realizar la recoleccién de
datos, no obstante, para ello se debié tener el consentimiento del participante
indicandoles que los datos obtenidos seran confidenciales. Luego, se brindd una
pequefia explicacién sobre las variables a evaluar para que estén familiarizados
con el tema, seguidamente se aplic6 los instrumentos ya mencionados
anteriormente con una ficha sociodemogréfica para luego ser excluidos los sujetos
gue no cumplan los criterios a evaluar,de esa manera se seleccionoé el grupo acorde
al niumero de muestra que presenta el estudio. Para finalizar, los resultados de las
encuestas fueron suministrados a la base de datos en el programa estadistico
SPSS, version 21 y luego se realizd el andlisis estadistico e interpretacionde los

resultados.
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3.8. Aspectos Eticos

La informacién obtenida mantuvo confidencialidad y cumpli6 con los
principios de la Declaraciéon de Helsinki, que estipula que toda la informacion
recopilada no sera divulgada fuera de principios éticos con el fin de promover y
garantizar el respeto a todas las personas, protegiendo asi su salud y derechos.
Asi mismo se cont6 con la validez, fiabilidad y credibilidad de los datos que se
elaboraron considerando las referencias del estilo APA.
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IV RESULTADOS

Tabla 4.
Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov
Uso problemético de videojuegos Agresion
Dependenciay Consecuencias  Agresion Agresion Agresion
evasion negativas fisica verbal indirecta
N 271 271 271 271 271
K-S .093 .099 .093 .099 .103
P .000 .000 .000 .000 .000

En latabla 4 se puede observar que se evidencia la simetria entre los datos
resultantes, lo cual esta dado por un grado de significacidon de ambas dimensiones
menor a 0,05; por lo que se puede decir que la distribucidbn es anormal- no
paramétrico. Dado a ello se hace la utilidad el Rho de Spearman para las

siguientes correlaciones.

Tabla 5.
Relacién entre el uso problematico de videojuegos y la agresién en estudiantes de secundaria de
una institucion educativa privada, 2021

Correlacion Agresion
N Rho de Spearman 456"
Uso problematico de
o s) .000
videojuegos \ 271

En la tabla vemos un resultado de 0,4 por lo que se indica en primera
instancia que éste refleja una correlacion moderada directa. Esto quiere decir que
en mas o menos la mitad de los casos, la actuacion de la variable uso de los
videojuegos determina el comportamiento de la variable agresién; esto en sentido
positivo. Por lo tanto, tras los resultados se puede constatar la existencia de

relacion entre ambas variables.
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Tabla 6.
Relacién entre el uso problematico de videojuegos y las dimensiones de agresion tales como;
agresion fisica, agresion verbal y agresioén indirecta

Agresion fisica  Agresion verbal Agresion indirecta
RhoP  .443™ 446" 442
Videojuegos N .000 000
271 271 000
271

En la tabla se observa que el nivel de significancia es de 0.5 existiendo en
primera instancia una correlacion. Es decir que, la actuacion de la variable video
juegos suele determinar el comportamiento entre las dimensiones de la agresion,
evidenciando los siguientes puntajes A. Fisica (r=443), A. Verbal. (r= 446), A.

Indirecta (r=442), existiendo una correlacion entre la agresion verbal e indirecta.

Tabla 7.
Relacién entre agresion y las dimensiones del uso problematico de videojuegos tales como;
dependencia y evasion; y consecuencias negativas

Dependencia y evasion ~ Consecuencias negativas

Rho 8617 936"
Agresion P .000 .000
N 271 271

En la tabla se observa que el nivel de significancia obtuvo un puntaje positivo
en las dimensiones de dependencia y consecuencias (r= 861) y (r=936)

respectivamente demostrando asi que existe una relacion significativa entre ambas

variables.

Tabla 8.

Niveles del uso problematico de videojuegos

Frecuencia %
SP 63 23.2
PP 134 49.4
PS 74 27.3
271 100

Importante: SP: Sin problemas; PP: Problemas potenciales; PS: Problemas severos.
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Niveles del uso problematico de videojuegos
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Figura 1. Niveles del uso problemético de videojuegos

De los datos se obtiene que en un 49,4% de las respuestas evidencian
problemas potenciales provenidos del uso de videojuegos, en la cual denota un
nivel alto de los demas y los resultados que no reflejan problemas y los que indican

problemas severos (PS) son equivalente, a un 23,2% y un 27,3% de manera

proporcional.

Tabla 9.

Niveles del uso problematico de videojuegos, en funcion al sexo

Femenino Masculino
Frecuencia % Frecuencia %
SP 36 28.8 27 18.5
PP 60 48.0 74 50.7
PS 29 23.2 45 30.8
125 100 146 100

Nota: SP: Sin problemas; PP: Problemas potenciales; PS: Problemas severos.
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Niveles del uso problemdtico de videojuegos, en funcion al sexo
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B Femenino ® Masculino

Figura 2. Niveles del uso problematico de videojuegos, en funcién al sexo

Se evidencia en los resultados que los problemas severos (PS) son mayores
en el sexo masculino de 30,8%, mientras la opcién sin problemas (SP) es mayor
para el sexo femenino mostrando un 28,8%. Por otra parte, en ambos géneros
resultan superiores los casos de problemas potenciales (PP), dando un puntaje
aproximado de 50%.

Tabla 10.
Niveles del uso problematico de videojuegos, en funcién a los grados
lero 2do 3ero 4to 5to
Fr % Fr % Fr % Fr % Fr %
SP 11 20.0 8 148 14 259 16 296 14 259
PP 24 436 26 481 30 556 27 500 27 500
PS 20 364 20 370 10 185 11 204 13 241

55 100 54 100 54 100 54 100 54 100

Nota: SP: Sin problemas; PP: Problemas potenciales; PS: Problemas severos
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Niveles del uso problemdtico de videojuegos, en funcion a

los grados
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Figura 3. Niveles del uso problematico de videojuegos, en funcién a los grados

Cuando se separa por grados la variable uso problematico de los
videojuegos, resalta que losproblemas severos (PS) son mayores en los primeros
afos, es decir, en los de primer y segundogrados aproximandose al 40%; mientras
la opcidn sin problemas (SP) es superior en el cuartogrado presentando un 29.6%.
En los problemas potenciales (PP) se enmarca notablemente entercero, cuarto y

quinto grado mostrando un resultado casi paralelo de 50.0% siendo mayor entre los

tres niveles.

Tabla 11.

Niveles de agresién por dimensiones
Niveles Agresion %  Agresion %  Agresion %  Agresion %

Fisica verbal indirecta
Bajo 27 10.0 40 14.8 12 4.4 24 8.9
Medio 31 11.4 13 4.8 46 17.0 27 10.0
Alto 213 78.6 218 80.4 213 78.6 220 81.2
271 100 271 100 271 100 271 100
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Niveles de agresién por dimensiones

250 218 213 220
200
150
100
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Fisica verbal indirecta
Agresion Agresion Agresion
B Bajo 40 12 24
B Medio 13 46 27
Alto 218 213 220

B Bajo ®mMedio mAlto

Figura 4. Niveles de agresion por dimensiones

La agresion total se muestra alta para la poblacion objeto de estudio,
alcanzando un 78,6%;mientras resultados también altos se ubican en la agresion
fisica e indirecta, siendo puntajes semiparalizas a un 80%, Por su parte, la agresion
verbal suma casi un 21% en la categoria medio-bajo, aunque en el nivel alto indica

un resultado iportante de 79.
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Tabla 12.

Niveles de agresion por dimensiones, en funcion al sexo

Niveles Agresion %  Agresion Fisica % Agresion verbal % Agresion indirecta %
Femenino Bajo 11 8.8 22 17.6 7 5.6 9 7.2
Medio 21 16.8 8 6.4 25 20.0 17 13.6
Alto 93 74.4 95 76.0 93 74.4 99 79.2
125 100 125 100 125 100 125 100
Masculino  Bajo 16 11.0 18 12.3 5 3.4 15 10.3
Medio 10 6.8 5 3.4 21 14.4 10 6.8
Alto 120 82.2 123 84.2 120 82.2 121 82.9
146 100 146 100 146 100 146 100

Niveles de agresion por dimensiones, en funcion al

sexo
150 959399 123 120121
100
g 2279  g2517 II 18515  g52lyp
0 - — I - — .
Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto
Femenino Masculino

W Agresion Fisica 22 8 95 18 5 123

B Agresion verbal 7 25 93 5 21 120

Agresion indirecta 9 17 99 15 10 121

W Agresion Fisica M Agresion verbal Agresion indirecta

Figura 5. Niveles de agresion por dimensiones, en funcion al sexo
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En el caso precedente en las mujeres, se mantiene la tendencia aumentando
las agresiones, entre ambas variables, el 70 % en la totalidad de los casos. Ademas,
se evidencia mayor proporcion de A. Indirecta en un 79. 2 % y la mas baja la A.
verbal a un 74. 4 % manteniendo la tendencia del mas alto. En relacion con los
varones, se puede observar un aumento en las agresiones totales entre variables,
superando el 80 %, asi mismo, se evidencia que la mayor propension de agresion
suele usar es la fisica con un 84.3 % y la mas baja la verbal con un 82.2% en

relacién con los diferentes niveles.

Tabla 13.
Niveles de agresidn por dimensiones, en funcion a los grados

Niveles Agresion %  Agresion %  Agresion %  Agresion %

Fisica verbal indirecta

1°  Bajo 8 14.5 10 18.2 4 7.3 6 10.9
ero Medio 7 12.7 4 7.3 11 20.0 7 12.7
Alto 40 72.7 41 74.5 40 72.7 42 76.4
55 100 55 100 55 100 55 100

2° Bajo 6 111 6 111 1 1.9 8 14.8
ero  Medio 3 5.6 0 0.0 8 14.8 1 1.9
Alto 45 83.3 48 88.9 45 83.3 45 83.3
54 100 54 100 54 100 54 100

3°  Bajo 3 5.6 6 11.1 3 5.6 2 3.7
ero Medio 7 13.0 3 5.6 7 13.0 5 9.3
Alto 44 81.5 45 83.3 44 81.5 47 87.0

54 100 54 100 54 100 54 100

4°  Bajo 5 9.3 9 16.7 1 1.9 5 9.3
ero Medio 7 13.0 3 5.6 11 20.4 6 11.1
Alto 42 77.8 42 77.8 42 77.8 43 79.6

54 100 54 100 54 100 54 100

5° Bajo 5 9.3 9 16.7 3 5.6 3 5.6
ero Medio 7 13.0 3 5.6 9 16.7 8 14.8
Alto 42 77.8 42 77.8 42 77.8 43 79.6

54 100 54 100 54 100 54 100
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Niveles de agresidn por dimensiones, en funcién a los grados
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Figura 6. Niveles de agresion por dimensiones, en funcion a los grados

Se observa un aumento en las agresiones,entre las variables, superando el
70% en todas las dimensiones. Asi mismo, se muestraque la mayor propension de
agresion que suelen usar es la agresién indirecta a un 76.4% y deigual modo las
mas baja a un 72.7% en agresion verbal, manteniéndose como alto en su rango.
Mientras en el 2°grado, se mantienen las tendencias, Superando el 80%, la
agresion fisica en un 88%, mientras que los puntajes paralelos un 83%, ademas de

cada uno de los puntajes respectivamente.
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V  DISCUSION

Los video juegos en la actualidad van evolucionando con el tiempo creando
nuevas alternativas y tipos de llegada par el publico joven cada afio, en esencia los
adolescentes son atraidos debido a sus disefios actualizados, segun gros(2005),
de acuerdo a sus contenidos extravagantes y misteriosos que generan un mayor
nivel de atenciéon y concentracion para lograr alcanzar sus objetivos, Segun la
Organizacion mundial de la salud ( 2017) menciona que la actividad ludica continua
de estas plataformas virtuales pueden causar un dafio irreversible a nivel

emocional, social y familiar.

De acuerdo al estudio se planteé el siguiente objetivo general determinar la
relacion entre el uso problemético de video juegos y la agresion en estudiantes del
nivel secundario de una determinada entidad educativa privada en el distrito del
callao, 2021. Segun el resultado se puede evidenciar que nos permite aceptar la
hipotesis planteada, mostrando una correlacion moderada de (r= 456). Por lo tanto,
podemos observar en otras investigaciones con una similitud con remigio (2017),
gue determino que el 98%de los estudiantes presenta un nivel de adicciones a los
videojuegos y el 27 % manifiesta conductas de agresividad, mostrando de esta

manera una relacion moderada en ambas variables (r= 571)

De acuerdo a los objetivos especificos formulados se determind la relacion
entre el uso problematico de video juegos y cada una de las dimensiones de la
agresion como variable, tales como la agresion fisica, agresion verbal y agresion
indirecta en estudiantes el nivel secundario de una determinada entidad educativa
en el distrito del callao, 2021, obteniendo los siguientes resultados, una correlacion
moderada de (r= 444), (r= 447), ( r= 441) logrando comprobar la hipétesis
planteada con anterioridad. En estos resultados se ve evidenciado que a mayor uso
problematico de video juegos los niveles de la agresion seran mayores, en relacion
con chacon (2017) hace mencion que el 70% de estudiantes relaciona los video

juegos tiene mayor puntuacion en la agresividad, victimizacion verbal y fisica.

Segun Cloninger (2003) basada en la teoria psicodindmica de Freud sefiala
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gue el comportamiento humano y la personalidad estan conectadas a los impulsos

y conflictos que a diario se manifiestan como caracteristicas de las personas.

En cuanto, en relacion entre agresion y las dimensiones del uso problemético
de videojuegostales como, dependencia y evasion; y consecuencias negativas en
estudiantes de una determina entidad educativa privada del distrito del callao, 2021,
se obtuvo una correlacion directa muy alta con los resultados (r=861) y (r=936)
incumpliendo de esa manera la hipoétesis planteada, mostrando resultados
superiores a una relacion directa moderada, Por lo tanto, Argandar y Molina (2016),
segun su estudio nos sefiala que la violencia no necesariamente en divisada por
los videojuegos, sino que también es percibida por otros medios ya sea por el
ambito social o intrafamiliar, por lo tanto, se puede predecir que la conducta ya haya
sido adquirida o aprendida.

Los niveles del uso problematico de los videojuegos se ubican en problemas
potenciales indicando que el problema es intermedio con un puntaje quesobre sale
de los deméas percentiles de 49.4%. asi mismo. En cuanto a los niveles en funcion
al sexo y grado, son los alumnos de género masculino los que presentan problemas
potenciales con el uso de videojuegos de un 50.7%, sobre todo en los tres ultimos
afos de secundaria, es decir, en tercero, cuarto y quinto grado, ademas, tanto la
agresion fisica,como la verbal e indirecta presentan niveles bastante altos en las
poblaciones mencionadas como las mas problematicas. Estos datos obtenidos
llevan concordancia con Ramirez(2016) la cual determinaron la existencia de un
factor de prediccibn de 25.5% que expresa que los estudiantes que juegan
videojuegos de internet tienden a ser mas violentos y agresivos, tomando en cuenta

que estos forman parte de la poblacion masculina.

Finalmente, podemos afirmar que existe relaciobn entre ambas variables
aceptando la hipotesis general. Se puede observamos que el tiempo de uso en los
videojuegos, presta un papel importante para que se pueda conllevar a una
adiccion, puesto que la practica no necesariamente presenta una amenaza sino del
uso que le dan. De esta manera trayendo consecuencias negativas en su estado

fisico, psicoldgico y en la conducta, por ello se considera como un factor de riesgo
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para que puedan adquirir un comportamiento agresivo.Asi mismo, se argumenta
que este uso desmedido de los videojuegos cada vez se va aumentando su
ejecucion, dado quese van actualizando cada afio creando nuevos disefios. Es por
ello que se debe considerar los programas preventivos y de intervencion hacia la
poblacién afectada como a los estudiantes, apoderados o padres de familia para
gue aborden este caso. De esta manera si se trata a tiempoeste fenOmeno evitara

a que se prevalezca y se convierta una patologia.
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VI CONCLUSIONES

PRIMERA: Existe relacion directa moderada, con un valor de (r=456) entre
el uso problematico de videojuegos y la agresion en estudiantes de secundaria en

una institucién educativa privada del Callao, 2021.

SEGUNDA: EXxiste relacion, con los valores (r=444)- (r=447) y (r=441) entre
el uso problemético de videojuegos y las dimensiones de agresion tales como;

agresion fisica, agresion verbal y agresion indirecta.

TERCERA: En este punto se anuncia que existe relacion directa muy alta,
con valores significativos de (r=861) y (r=936) entre agresion y las dimensiones del
uso problemético de videojuegos tales como; dependencia y evasion; y

consecuencias negativas.

CUARTA: Preexiste un alto nivel de problemas potenciales con un puntaje
de 49.4%.

QUINTA: Los niveles del uso problematico de los videojuegos son mayores
en el sexo masculino con un puntaje de 50.7% que en el femenino con un puntaje

de 48.0%, ubicandose ambos en la categoria problemas potenciales.

SEXTA: En los niveles del uso problematico de los videojuegos por grados,
mantienen un alto porcentaje en los problemas potenciales, teniendo un puntaje

paralelo de 50% entre tercero, cuarto y quinto.

SETIMA: Preexiste un alto nivel de agresion con un puntaje de 78.6%, siendo
tendientes a utilizar la agresion fisica e indirecta con un resultado semiparalelo de
80%.

OCTAVA: Los niveles de agresion son mas propensos en varones que en
las mujeres presentando puntajes altos en las tres dimensiones agresion fisica,
verbal e indirecta de 84.2%, 82.2% y 82.9%, mientras que en el género femenino

presentan puntajes cercanos a 70%, manteniéndose como alto en su rango.
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Ademas, se observa que la mayor agresion a practicar es la fisica en varones e
indirecta en mujeres.

NOVENA: Los niveles de agresion son mas propensos en 2 y 3 grado
presentando valores semiparalelos a 80%, asimismo, se observa que la mayor

agresion a practicar es la fisica en la cual se muestra notoriamente en el 2° afo.
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VIl RECOMENDACIONES

Se recomienda al director Desarrollar planes de accién que contribuyan a
bajar los niveles de agresion entre los estudiantes de primero a quinto grado
creando planes que permitan ensefar a los estudiantes a pensar, sobre todo
a analizar de manera critica los videojuegos que a diario son ofrecidos por la

sociedad, asi como los mensajes de violencia que reciben del entorno.

Promover la organizacion de actividades sanas que se puedan ofrecer a los
estudiantes, para la disminucion del uso continuo de los videojuegos como
programas de lectura que resulten atractivos a estudiantes, donde el
componente visual juegue a favor de la educacién de los alumnos en lugar

de alterar sus conductas disminuyendo los niveles elevados de agresion.

Disefiar programas de sensibilizacion dirigidas a hacia los padres o
apoderados, sobre instruir y estar pendientes de sus hijos, brindandoles el
soporte emocional y formativo. Fomentando a la vez disefios de videojuegos
educativos que resulten atractivos para los usuarios de primero a quinto afo,
para de esta forma lograr educarlos mientras realizan una actividad que para
ellos resulta cotidiana incentivando el uso responsable de los medios
digitales, asi como la administracion y aprovechamiento del tiempo en

acciones que favorezcan el crecimiento integral del nifio y el adolescente.

Extender la investigacion y propiciar espacios para el abordaje investigativo
del uso problemético de los videojuegos. El estudio debe trascender en plano
descriptivo y comparativo con los niveles representativos para pasar al
aplicativo y saber si el abordaje va ser de prevencion o de intervencion.

Ampliar la investigacion realizando un estudio comparativo y descriptivo
sobre los tipos de videojuegos y sus preferencias para obtener resultados
MAas consistentes y representativos para ambas poblaciones, femenino y

masculino.
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Anexo 1. Matriz de Consistencia
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Titulo: USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS Y AGRESION EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA
DETERMINADA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA DEL DISTRITO DE CALLAO, 2021

Problema de investigacién

Objetivos

Hipotesis

Variables y dimensiones

Metodologia

Problema General
¢Existe relacién entre el
uso  problemético de
videojuegos Yy agresion en
estudiantes de secundaria
de una institucion
educativa privada del
distrito de Callao, 20217

Problemas Especificos
-¢Cual es el nivel del uso

problematico de
videojuegos en estudiantes

de secundaria de una
institucion educativa
privada del distrito de
Callao, 20217

- ¢Cudl es el nivel del uso
problematico de
videojuegos, en funcion al
sexo en estudiantes de

secundaria de una
institucion educativa
privada del distrito de
Callao, 20217

-¢Cual es el nivel del uso
problematico de

Objetivo General

Determinar la relacién entre el
uso problematico de videojuegos
y agresion en estudiantes de
secundaria de una institucién
educativa privada del distrito de
Callao, 2021

Objetivos Especificos

-ldentificar los niveles del uso

problemético de videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucién educativa privada
del distrito de Callao, 2021.
-ldentificar los niveles del uso
problematico de videojuegos, en
funcion al sexo en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa privada del distrito de
Callao, 2021.
-ldentificar los niveles del uso
problematico de videojuegos, en
funcibn a los grados en
estudiantes de secundaria de
una institucion educativa privada
del distrito de Callao, 2021.

Hipotesis General

HG: Existe relacion
entre el uso
probleméatico de

videojuegos y la
agresion en
estudiantes de

secundaria de una
institucion educativa
privada del distrito
de Callao, 2021.

Hipotesis
Especificas

H1: Existe relacién
entre el uso
probleméatico de
videojuegos y las
dimensiones de
agresion tales como;
agresion fisica,
agresion verbal y
agresion indirecta en
estudiantes de
secundaria de una

Variable 1: Uso
problematico de
videojuegos

Dimensiones:

-Dependencia 'y
evasion

-Consecuencias
negativas

Tipo de
investigacion:
Correlacional.

Nivel de
investigacion:
Descriptivo
correlacional.

Disefo de
investigacion:
Cuantitativo

Poblacion:
271

Muestra:
271

Instrumentos:
Cuestionario de
experiencias
relacionadas con los
videojuegos (CERV)
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videojuegos, en funcién a
los grados en estudiantes
de secundaria de una
instituciéon educativa
privada del distrito de
Callao, 20217

- ¢Cudl es el nivel de
agresion por dimensiones
en estudiantes de
secundaria de una
institucién educativa
privada del distrito de
Callao, 2021?

- ;Cual es el nivel de las
dimensiones de la agresion
en funcibn al sexo en
estudiantes de secundaria
de una institucion
educativa privada  del
distrito de Callao, 2021?

- ¢Cudl es el nivel de la
agresion por dimensiones
en funcioén a los grados en
estudiantes de secundaria
deuna institucién educativa
privada del distrito de
Callao, 20217

- ¢ Cual es la relacion entre
el uso problemético de
videojuegos y las
dimensiones de agresion

-ldentificar los niveles de
agresion por dimensiones en
estudiantes de secundaria de
una determinada institucion
educativa privada del distrito de
Callao, 2021.

-ldentificar los niveles de las
dimensiones de la agresion en
funcidén al sexo en estudiantes de
secundaria de una determinada
institucion educativa privada del
distrito de Callao, 2021.
-ldentificar los niveles de la
agresion por dimensiones en
funcibn a los grados en
estudiantes de secundaria de
una determinada institucion
educativa privada del distrito de
Callao, 2021.

-Conocer la relacién entre el uso
problematico de videojuegos y
las dimensiones de agresion
tales como agresion fisica,
agresion verbal y agresion
indirecta en estudiantes de
secundaria de una determinada
institucion educativa privada del
distrito de Callao, 2021.

-Conocer la relacion entre la
agresion y las dimensiones del
uso problemético de videojuegos

institucion educativa
privada del distrito
del Callao,2021

H2: Existe relacion
entre agresion, y las
dimensiones del uso

probleméticos  de
video juego tales
como, dependencia
y evasion y
consecuencias

negativas en
estudiantes de

secundaria de una
institucion educativa
privada del distrito
del Callao,2021

Variable 2: Agresién
Dimensiones:
-Agresion fisica
-Agresion verbal

-Agresion indirecta

Escala de agresion
para adolescentes
(ADAS)

Técnicas de
recoleccion de datos:
Entrevista, la encuesta
y la observacion.

Técnicas de analisis
de datos.

Se seleccion6 como
programa estadistico
para el analisis de
datos a Microsoft Excel
2013.

Uso de paquete
estadistico SPSS 21.

Se aplicaré la prueba
de bondad:
Kolmogorov.

Se presentaran los
resultados en tablas
con su debida
interpretacion.
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tales como agresion fisica,
agresion verbal y agresion
indirecta en estudiantes de

secundaria de una
institucion educativa
privada del distrito de
Callao, 20217

- ¢Cual es la relacion entre
agresion y las dimensiones
del uso problematico de
videojuegos tales como
dependencia, evasion vy
consecuencias negativas
en estudiantes de
secundaria de una
institucion educativa
privada del distrito de
Callao, 20217

tales como dependencia,
evasion y consecuencias
negativas en estudiantes de
secundaria de una determinada
institucion educativa privada del
distrito de Callao, 2021

79




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion

Variables Definicion Conceptual Definicion VARIABLES Y METODOL INDICADORES
Operacional DIMENSIONES OGIA
Yumg (2015) deacuerdo con
la frecuencia que se da a | Chamorro (2014) Dependenciay Evasion 1,2, 38,10,
Uso diario, se puede convertir en | trato de medir la Ordinal 11, 15y 16.
problematico | una conducta de riesgo | variable de a través Polito- mica
de video trayendo asi  problemas | del cuestionario de
juegos psicolégicos en el experiencias Consecuencias 4,5,6,7,9,
usuario (p.238). relacionadas negativas 12,13,14y
(CERV) 17
Buss (1969) indica que la|La variable de 1,2,3,4,5,6,
agresion es un  aparte| agresion fue medida Agresion fisica 7,8,9,10y11
alternativo de la conducta como | atreves de la escala Ordinal
Agresion una reaccion instrumental que | de agresion (ADAS), Polito- mica | 12, 13, 14, 15,
se conoce como una disciplina| mediante las Agresion verbal 16, 17, 18, 19,
(p- 22) dimensiones: A, 20, 21,22y 23
Fisica, verbal e
indirecta 24, 25, 26, 27,
Agresién indirecta 28, 29, 30, 31,
32,33,34
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Anexo 3. Instrumentos

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV)

A continuacion, encontraras algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee
atentamente cada frase eindica la frecuencia. Sefiala la respuesta que mas se aproxime
a tu realidad.

Nunca/ Algunas Bastantes Casi

Casi veces veces siempre
nunca
1. ¢ Hasta qué punto te sientes inquieto por temas relacionados con los a b c q
videojuegos?
2. ¢Cuéndo te aburres, usas los videojuegos como una forma de distraccion? a b c d
3. ¢ Con que frecuencia abandonas lo que estas haciendo para estar mas tiempo b d
a c

jugando a videojuegos?

4. ;Te han criticado tus amigos o familiares por invertir demasiado tiempo y
dinero en los videojuegos o te han dicho que tienes un problema, aunque creas  a b c d
que no es cierto?

5. ¢Has tenido el riesgo de perder una relacion importante o un trabajo

académico por el uso de videojuegos? a b ¢ d
6. ¢Piensas que tu rendimiento académico se ha visto afectado negativamente b q
por el uso de los videojuegos? a ¢
7. ¢Mientes a tus familiares 0 amigos con respecto a la frecuencia y duracién
del tiempo que inviertes en los videojuegos? a b ¢ d
8. ¢ Cuando tienes problemas, usar los videojuegos te ayuda a evadirte? a b c d
9. ¢Con qué frecuencia bloqueas los pensamientos molestos sobre tu vida y los a b c q
sustituyes por pensamientos agradables de los videojuegos?
10. ¢Piensas que la vida sin videojuegos es aburrida, vacia y triste? a b c d
11. ; Te enfadas o te irritas, cuando alguien te molesta mientras juegas con a b c q
algun videojuego?
12. ¢ Sufres alteraciones de suefio debido a aspectos relacionados con los a b c q
videojuegos?
13. ¢ Cuéando no juegas con videojuegos te sientes agitado o preocupado? a b c d
14. ¢ Sientes la necesidad de invertir cada vez mas tiempo en los videojuegos

. . a b c d
para sentirte satisfecho?
15. ¢ Quitas importancia al tiempo que has estado jugando con videojuegos? a b c d
16. ;Dejas de salir con tus amigos para pasar mas tiempo jugando con a b c q
videojuegos?
17. ;Cuando utilizas los videojuegos, te pasa el tiempo sin darte cuenta? a b c d
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ESCALA DE AGRESION PARA ADOLESCENTES“ADAS”

Apellidos y nombres:

Edad:

Género : Femenino
Masculino

Institucion Educativa: Grado y seccion:

Instrucciones:

A continuacion, te presentaremos una serie de enunciados con los cuales te
describas o identificas. Recuerda que esto no es un examen, aqui no existen
respuestas buenas o malas, solo respuestas que reflejan tus comportamientos en tu

entorno, por otro lado, intenta no emplear mucho tiempo en cada respuesta.
Por favor, lee cada uno de los enunciados y selecciona la respuesta que consideres
mas apropiada para ti, sefialando con un ASPA (X) en la columna correspondiente.

Aqui tienes cuatro tipos de respuestas

Nunca - Rara vez — A menudo — Siempre
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NO

ITEMS

Nunca

Rara vez

A menudo

Siempre

He golpeado sin motivo a alguien alguna vez.

Me involucro en peleas para hacer dafio a otros.

He reaccionado muchas veces con golpes cuando
me molestan.

Tengo por costumbre pellizcar a alguien.

He pateado sin motivo a alguien.

He empujado sin motivo a alguien.

He puesto un pie “cabe” sin motivo a alguien alguna
Vez.

He jalado el cabello a alguien sin motivo alguno.

OO N |Oo 01 || W

He bofeteado (cacheteado) a alguien sin motivo.

Empleo los golpes, si fuera necesario por defender
mis ideas.

11

Alguna vez he mordido a alguien sin motivo
justificado.

12

Cuando estoy enojado empleo lisuras.

13

Digo lisuras con frecuencia, aun sin motivo.

14

Acostumbro amenazar a las personas para lograr
intimidarlos.

Suelo insultar a alguien cuando realiza mal una

151 tarea o accion.

16 | Constantemente uso apodos para nombrar a alguien.

17 | Cuando me enfado, grito a las personas.

18| Prefiero gritar en lugar de golpear.

19 Acostumbro emplear el sarcasmo en mis
conversaciones.

20 Me gusta hacer chistes para burlarme de mis amigos
u otras personas.
Siempre encuentro un motivo para menospreciar a

2L s personas.

29 Con frecuencia suelo provocar discusiones con mis
amistades.

23 Eleyo el tono de voz para demostrar que tengo la
razon.

241 Alguna vez he acusado a alguien sin motivo.

25 Me gusta decir chismes de mis amigos.

26 | Con frecuencia digo mentiras sobre alguien.

97 Cu_ando siento que un(a) amig_o(a) me fallo, digo
chismes sobre él/ella a sus amistades.

28] Acostumbro calumniar a los demas.

29 He formado grupos de amigos(as) para ponernos en
contra de alguien.

30 Si mi mejor a[nigo(a) me defraudara, contaria sus
secretos mas intimos.

31 He _sugerido idgas a otras personas para que
lastimen a alguien.

32| Provoco que se pierdan las cosas de las personas.

33 He dafiado las cosas aparentemente de otros sin
motivo.

34 He motivado a grupos de amigos(as) para dafiar las

pertenencias de otros.
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Anexo 4. Validacion de instrumentos

.-,'-\:'{"' * CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

fm{

.'\-\

VTN

CUESTIONARIO DE EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LOS VIDEOJUEGOS
(CERV)

Pertinencia’ | Relevancia® [Claridad” | Observaciones

PREGUNTAS Si No | Si No | Si | Ne
1. jHasta gqué punto te sientes inguieto por| X X X

temas relacionados con losvideojuegos?

2. iCuando te aburres, usas los videojuegos| X X x

como una forma de distraccion?

3. iCon que frecuencia abandonas ko que| X X X
estas haciendo para estar mas tiempo

jugando a videojuegos?

4. ;Te han criticado tus amigos o familiares| X X X
por invertir demasiado tiempo y dinero en los
videojuegos o te han dicho gue tienes un

problema, aungue creasque no es cierto?

5. iHas tenido el riesgo de perder una| X x X
relacion importante o un trabajo academico

por el uso de videojuegos?

6. ;Piensas que tu rendimiento académico| X X X
se ha visto afectado negativamente por el

uso de los videojuegos?

7. iMientes a tus familiares o amigos con| X X X
respecto a la frecuencia y duracion del

tiempo gue inviertes en los videojusgos?

8. jCuando tienes problemas, usar los| X x X

videojuegos te ayuda a evadine?

9. iCon qué frecuencia blogueas los| X x X
pensamientos molestos sobre tu vida y los
sustituyes por pensamientos agradables de

los videojuegos?

10. ;Piensas que la vida sin videcjuegos es| X X x

aburrida, vacia y triste?

84



11. ;Te enfadas o te irritas, cuando alguien X X X
te molesta mientras juegas conalgin

videojuego?

12. ; Sufres alteraciones de suefio debido a X X X

aspectos relacionados con losvideojuegos?

13. ¢ Cuando no juegas con videojuegos te X X X

sientes agitado o preocupado?

14. ; Sientes |la necesidad de invertir cada X X X
vez mas tiempo en los videojuegospara
sentirte satisfecho?

15. ; Quitas importancia al tiempo gue has X X X

estado jugando con videojuegos?

16. ;Dejas de salir con tus amigos para X X X

pasar mas tiempo jugando convideojuegos?

17. i Cuando utilizas los videojuegos, te X X X

pasa el tiempo sin darte cuenta?

*Pertinencia: Bl item corespande al concepto tedrica
formulado.

‘Relevancia: El ftem es apropiado para representar al
companente o dimensidn expecifica del constructo
"Giaridad: %e entiende sin dificultad alguna el enunciada
del item, &5 condso, exacto y directo

Mota: Sufidencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimensidn

Observaciones (praciear si hay suficienciay_ S| HAY SUFICIENCILA

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. SHADIA SAMIRA SEGOVIA BOLUARTE
DHI: 10645773

Ezpecialidad del validader:...............PSICOLOGA

Lima 08 de agosto del 2021

Ps. Shadia Samira Segovia Boluarte
Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
ESCALA DE AGRESION PARA ADOLESCENTES“ADAS”

Pertinencia’

Relevancia®

Claridad”

Observaciones
PREGUNTAS Si No | Si No | Si | nNe

1.He golpeado sin motivo a alguien alguna| X X X
VEZ.
2 Me involucro en peleas para hacer dafio a| X X X
ofros.
3. He reaccionado muchas veces con golpes | X X X
cuandome molestan.
4 Tengo por costumbre pellizcar a alguien. X x x
5.He pateado sin motivo a alguien. X X X
6 He empujado sin motivo a alguien. X X x

T.He puesto un pie "cabe” sin motivo a X X X

alguien alguna vez.
8.He jalado el cabello a alguien sin motive | X X x
alguno.
9.He bofeteado (cacheteado) a alguien sin| X X X
motivo.
10.Empleo los golpes, si fuera necesario por| X x ¥
defendermis ideas.
11.Alguna vez he mordido a alguien sin X X x
motivojustificado.
12.Cuando estoy enojado empleo lisuras. X X x
13.Digo lisuras con frecuencia, aun sin X X X
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miotivo.

14 Acostumbro amenazar a las personas

para lograrintimidarios.

15.5uelo insultar a alguien cuando realiza

mal unatarea o accion.

16.Constantemente uso apodos para

nombrar a alguien.

17.Cuando me enfado, grito a las personas.

18.Prefiero gritar en lugar de golpear.

18 Acostumbro emplear el sarcasmo en mis

COonversaciones.

20.Me gusta hacer chistes para burlarme de

mis amigosu ofras personas.

21.Siempre encuentro un motivo para

menaspreciar alas personas.

22 Con frecuencia suelo provocar

discusiones con misamistades.

23.Elevo el tono de voz para demostrar que

tengo larazan.

24-Alguna vez he acusado a alguien sin

miotivo.

23.Me gusta decir chismes de mis amigos.

26.Con frecuencia digo mentiras sobre

alguien.

27.Cuando siento que un(a) amigo(a) me

fallé, digochismes sobre élfella a sus
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amistades.

28.Acostumbro calumniar a los demas. X X
29 He formado grupos de amigos(as) para x x
ponemos encontra de alguien.

30.51 mi mejor amigo(a) me defraudara, X X
contaria sussecretos mas intimos.

31.He sugerido ideas a ofras personas para x x
guelastimen a alguien.

32 Provoco que se pierdan las cosas de las x x
personas.

33.He dafado las cosas aparentemente de x x
ofros sinmotivo.

34 He motivado a grupos de amigos|as) x x
para dafiar laspertenencias de otros.

*pertinenciac El item corresponde al concepto tedrica
formutado.

‘Relevancia: Bl item es apropiado para representar al
components o dimension especifica del constructo

"Claridad: e entiende sin dificultad alguna el enunciado del

item, es monciso, exacta y directa

Mota: Suficiencia, se dice sufickencia cuardo las kems
planteados son suficientes para medir la dimensidn.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):__S1__ HAY SUFICIENCIA

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ X]  Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validader. P5. Shadia Samira Segovia

Boluarte
DNI: 10845773

Especialidad del validador:............... PEICOLOGA. ..

Lima 8 de agosto del 2021

Ps. Shadia Samira Segovia Boluarte
Firma del Experto Informante
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CUESTIONARIO DE EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LOS VIDEOJUEGOS
(CERV)

Pertinencia’ | Relevancia? | Claridad® |Observaciones

PREGUNTAS Si No | Si No | Si | No
1. jHasta qué punto te sientes inguieto por

. X X X
temas relacionados con losvideojuegos?

2. ¢ Cuando te aburres, usas los videojuegos
como una forma de distraccion?

3. ¢Con gue frecuencia abandonas lo que
estds haciendo para estar mas tiempo| X ¥

jugando a videojuegos?

4. ;Te han criticado tus amigos o familiares
por invertir demasiado tiempo y dinero en los
videojuegos o te han dicho gue tienes un

problema, aungue creasque no es cierto?

5. jHas tenido el riesgo de perder una
relacién importante o un trabajo académico

por el uso de videojuegos?

6. ¢ Piensas que tu rendimiento académico se
ha visto afectado negativamenteporelusode| X ¥

los videojuegos?

7. iMientes a tus familiares o amigos con
respecto a la frecuencia y duraciéndel tiempo | ¥ X X

que inviertes en los videojuegos?

8. iCuando tienes problemas, usar los

videojuegos te ayuda a evadirte?

9. ,Con qué frecuencia blogueas los
pensamientos molestos sobre tu vida y los
sustituyes por pensamientos agradables de

los videojuegos?

10. ¢ Piensas que la vida sin videojuegos es

aburrida, vacia y triste?
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11. ¢ Te enfadas o te irritas, cuando alguien
te molesta mientras juegas conalgin

videojuego?

12. ;Sufres alteraciones de suefio debido a

aspectos relacionados con losvideojuegos?

13. ; Cuando no juegas con videojuegos te

sientes agitado o preocupado? X X
14. ; Sientes la necesidad de invertir cada

vez mas tiempo en los videojuegos para x X
sentirte satisfecho?

15. ;Quitas importancia al tiempo que has

estado jugando con videojuegos? X X
16. s Dejas de salir con tus amigos para

pasar mas tiempo jugando convideojuegos? X X
17. s Cuando utilizas los videojuegos, te « X

pasa el tiempo sin darte cuenta?

‘pertinendia: El item corresponde al concepto tedrico

formulade.

'Relevancia: El item es apropiado para representar al
companente o dimensidn especifica del corstructo
Ilaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del

itemn, es concisg, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando las items
planteados son suficientes para medir la dimensidn

Observaciones (precisar si hay suficiencia).__S1_ HAY SUFICIENCIA

Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Nancy Mercedes Capacyachi Otarola

DMI: 07744273

Especialidad del validador:........c...c.....

=:-::'fﬁM ,;__g?,{'-"

Dra, Nancy Mercedes Capacyachi Otarola
Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
ESCALA DE AGRESION PARA ADOLESCENTES“ADAS”

Pertinencia' | Relevancia® | Claridad® |Observaciones
PREGUNTAS Si No | Si No | Si | No

1.He golpeado sin motive a alguien alguna

X X X
vez.
2.Me involucro en peleas para hacer dafio a

X X X
otros.
3.He reaccionado muchas veces con golpes

X X X
cuandome molestan.
4. Tengo por costumbre pellizcar a alguien.

X X X
5.He pateado sin motivo a alguien.

X X X
6.He empujado sin motivo a alguien.

X X X

7.He puesto un pie “cabe” sin motivo a
alguien alguna vez. X X X

8.He jalado el cabello a alguien sin motivo
alguno. X X X
9.He bofeteado (cacheteado) a alguien sin
motivo. X X X
10.Empleo los golpes, si fuera necesario por

X X X
defendermis ideas.
11.Alguna vez he mordide a alguien sin

X X X
motivojustificado.
12.Cuando estoy enojado empleo lisuras.

X X X
13.Digo lisuras con frecuencia, aun sin
motivo. X X X
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14 Acostumbro amenazar a las personas

para lograrintimidarlos.

15.Suelo insultar a alguien cuando realiza

mal unatarea o accion.

16.Constantemente uso apodos para

nombrar a alguien.

17.Cuando me enfado, grito a las personas.

18.Prefiero gritar en lugar de golpear.

19.Acostumbro emplear el sarcasmo en mis

conversaciones.

20.Me gusta hacer chistes para burlarme de

mis amigosu otras personas.

21.Siempre encuentro un motivo para

menospreciar a las personas.

22.Con frecuencia suelo provocar

discusiones con misamistades.

23.Elevo el tono de voz para demostrar que

tengo larazan.

24-Alguna vez he acusado a alguien sin

motivo.

25.Me gusta decir chismes de mis amigos.

26.Con frecuencia digo mentiras sobre

alguien.

27.Cuando siento que un(a) amigo({a) me
fallé, digochismes sobre él/ella a sus

amistades.
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28.Acostumbro calumniar a los demas.

29.He formado grupos de amigos(as) para

ponernos encontra de alguien.

30.5i mi mejor amigo(a) me defraudara,

contaria sussecretos mas intimos.

31.He sugerido ideas a ofras personas para

quelastimen a alguien.

32 Provoco que se pierdan las cosas de las

personas.

33.He dafiado las cosas aparentemente de

otros sinmotivo.

34.He motivado a grupos de amigos(as)

para dafar laspertenencias de otros.

pertinencia: El item corresponde al concepto tedfico
formulado.

*Relewancia: E| item s apropiado para representar al
companente o dimensidn especifica del constructo

*Olaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del

item, &5 contiso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items

plenteados son suficientes para medir la dimensidn.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinidn de aplicabilidad:

Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ]

HAY SUFICIENCIA

Nao aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Nancy Mercedes Capacyachi Otarola

DMI:OTT44273 Especialidad del validador:

Lima 5 de agosto del 2021
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Dra, Nancy Mercedes Capacyachi Otarola
Firma del Experto Informante



Anexo 5. Matriz de Datos

lterm I DE gl g2 IHC h2 aceptable
pl 476 080 572 266 043 070 g
p2 270 128 1548 -1.46 013 077 3|
p3 232 1.05 2.8 039 0gz 0E7 3|
pd 426 0wz 232 0.89 063 [ikxd 3
p5 336 033 -2.50 -0.25 0ET 076 g
ph 424 069 -3.38 4.33 058 084 s
pT 412 085 -3.18 161 ik 087 3
p8 70 108 189 -0.81 066 0.7 3|
pg 382 096 2.8 -0.32 058 076 g
pi10 428 i3] -2.33 4.00 06l 078 3|
p11 414 067 -3.02 4.23 054 064 s
pi12 376 1.00 -2.26 018 080 092 3
pi3 404 060 176 321 ik 07 3|
pid 406 ik 310 192 ir: ik g
pi15 282 078 -2.79 184 ik 087 3|
p16 208 110 -0.25 157 044 086 3|
pi17 386 088 1393 -0.03 0EE 0.90 3
pi8 38z 086 -2.58 0.86 0ET 078 g
p19 424 056 -2.08 £.1d 057 084 3l
p20 298 [ikrd -3.23 266 iET 084 3
p21 400 07 -2.94 285 051 0.7 3|
p22 400 083 _3.593 4.55 077 085 g
p23 282 097 -2.45 -0.13 074 087 3|
p24 402 iz BT 239 0E4a 070 3|
p25 400 073 _2.94 285 08 083 3
p26 412 063 -3.33 B.11 058 076 g
p27 388 0.85 -4.26 4.13 073 088 3l
p28 aT4 096 -3.83 23 050 076 3
p29 380 084 -2.63 102 ik 0.80 3|
p30 392 099 227 _0.44 046 078 g
p31 406 079 -4.88 712 070 084 3|
pa2 418 060 -2.00 414 0E4a 0 3|
p33 422 058 015 041 081 078 3
p3d 408 063 167 239 iE 086 g
p35 402 068 -2.43 277 07s (¥ s
p36 376 106 167 -129 i) 065 3
p37 380 0# -4.35 501 034 07 3|
p38 40z 074 _2.88 25§ 07z ik g
p3g9 280 [E)] -2.95 159 064 088 3|
p40 230 084 -263 102 ix:=3 080 3|
p4- 414 057 0.0s 007 073 084 3
pd2 356 103 -2.90 087 043 076 g
p43 390 033 -3.14 186 064 078 s
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1777 NEEZ
-0L56E NEEZ
0263 0EEZ
n8a7 NEEZ
016 NEEZ
2867 0EEZ
106G NEEZ
0536 DEEZ
-0.209 NEEZ
2E4T NEEZ
2798 0EEZ
iz NEEZ
2121 DEEZ
1268 NEEZ
1220 NEEZ
-0aT 0EEZ
-0.0z0 NEEZ
08T NEEZ
40EE 0EEZ
1768 NEEZ
18287 DEEZ
3036 NEEZ
-0.08E NEEZ
1584 0EEZ
1887 NEEZ
[ 4045 0eez
273 0EEZ
1832 NEEZ
DETE DEEZ
-0.291 NEEZ
471 NEEZ
2744 0EEZ
1274 NEEZ
1584 NEEZ
1835 0EEZ
-n.a62 NEEZ
fekaa B DEEZ
1704 NEEZ
1063 NEEZ
0ET: 0EEZ
0043 NEEZ
0674 NEEZ
1234 0EEZ

268
-146
033
nes
-0.25
4.33
161
-0.81
-0.32
4.00
4.23
0.3
3.21
132
154
-157
-0.03
n.8e
E.14
266
285
4.55
-0.13
233
285
E.11
4.13
2.3
102
-0.44
T2
4.4
-0.41
233
277
-123
.M
258
153
102
0oy
ner
186



SERRRI ARSIV IR B8 858 HdR 88883 RRABREE888RGE8A8R
BRHNIUEENEERYNORRHdREAAANSASREANES 2NN AREAAZANERRA
o o o m o = w w PICIRIE o
CHMAdR280RRANdRAdAdRCRNIBNSARR I NS NAsAaRaANRaRY
B N O O S G O W W
N Ad88dEAdRdNORRdEE2RAO0NIaRAZZINNRIANRACEARRARY
GMMNICRIHNERANNARRYAERSH2ANEERECGRALENAZIBLAENARaAN

IR o o o o e S Mg o m o o
GROCINAENESRNENRCHIZNRRNIBRIENI0 AN AAnN8adgannaSH
[ o oo e o m o w @ o om e ] o o
SRR R S R R A S R s B R TS R R T R R R = R R AT R R S I R SR R RS R R ST
MEIEEEERGIEEE SRR ARRABEENRERR mARTRAERE
HIE|3 (3|8 3\ \8|3|3|5|9|3|8|5|5|2 (2|82 |8 2|3 B 3|3| 8 2|9|2 3|28 8|2|2|2|3|2 8|2 89|82
a
[}

u
s}
=
S
&
wWSJ34.434.4452444444453443444445534544454544445
o
WqV..5.1.4.4.13.4.145.1.4.4.4.4.4.4.453453444345545554454544445
mm54445444452444444443454344445545554454444445
muV..5.444514.4453444444444253444444525544444544455
e
mWSS24544.445.4445543553354444224325524254544445
wm5434.434.4452444444443453344225544544454544445
)
mw1444.4144454344424443344444225544544444534245
mm54444144452444444443344444225544544453444445
w%5544.444.445.4444544442344444445545554444444245
|
ﬂWSJ34.434.4452444423442354444445545544444444445
| %
MWSJ44334.4453444444343454444445545544454444245
1o
I R T A A T A A R
B 8w | o] | | | | | | ] ] | ] | | | ] o] | ] ] | | ] 0| ] | <[
.| T T T Tl ol T T
=il 2w eyl gl el gl el e
mleimialnielslolo 22 HAITARE 2GR HERRERETRANRTRARERRT YT IS

55555 ss ssssssl sss s
S I R T I AR AT
alm - - Y A alelela o o
A e N Tl e A A I
I I I A T T TS A R A IR AP 1
il b VLB L L LR LR L L L L
I L L I B = I A A BT I A A TP A
A T T e R T e R T T e B A S I
R R e P I AT A
A T L e R R R T T A = I B R L A I T
R SRYRE SR AR R 3 AYER982 93 R3338358883883R
ERERSRBEBBRRRIRyEREEBARS R8BI 8BRTEREE
] | | 11| 0] | | 0] | ] | | 0] o] | | 3] o8| | e | | | o] | 0] 0] o] | €0 | | | | o] 0] 0] 0| | 0] ||
[N R SRR R R R I REE RE R R B R R e TE RN R TR B R TR R T ERNTE RN TR
AN RE T A T TR R L R N R B RS R B R R e e R R TR R R R TR R Ve R TE R TR
P 5 1 A Y O R B O
|| 4] 1] | 0| | 0] | 4] | 0] | | | | 1] | | ] ] 0] ]| 0] | 0] o] em] | | ] | ] ] 4] | en] o] | 0] ] o] e
LA RS RO AN G A R R B R R R B R R e B R TR R B R TR R R R A
LR R R Rt R R e B R G R B R R e B SRR B R R A RN R E R
] | 0|1 | | e 1] ] | | | | || |10 4] ] | | | || ||| e | ] | | | o] o] 0| 0] | ] | |
P () R R R R
LR TN A R T T R B B R R B B G B A R R TR A R e O S RN TR TR
L A R L T R L T Y R
|| 4] 1] | 0| | 0] | e8] | | 4] o] | | ] 5| || o] ] ]| o] | 0] o] em] | | 0] | ] ] 4] ] 0] | | 0] | o]
LR TR R TERE R B i e S RN T e B e NI R I e R R B R RTERR R - TR A e
, —
EREEEEE e R R e R R R R
25 RFRIRANRINEERAAB S EBIBEERBRENEEIRRRREB s B S8 8E

95



22 21 21
23

23

21

22

140

24
1
21

21

%

16
20
17
16
14
16
20
17

20
22

131

22
20
20
21
20

24
17
17
14
16
22
20
16
20
20

23
21

22

22

22

141
133
127
133
167
132
126

155

20
20
20

20
18
21

20
18
23

21
16
23
21

20
19
24
21
19
20

20
20
23

21
23
21

19
17
16
16
16
16
16
14

23

22

145

130

136

20
20

20
20

20
17
19
12
15
16
11

20

22

21

20
17
20
18
11

116
133
129
a2

20
20
13

20
21
17
21
20
22

21

13
16
14

12

20
20
20

20
20
23

135
130
142
170
95

20
17

16

23

20
13
14
16

13

13
20
20

11
20
17

20
20

20

20

134

135

21

21

16
10
16
17
16
10
11

20
1le

21

17
16
19
20
22

21

131
108
125
133
143
95

1le

12

20
21

20
17
21

0
20
12
14

21

23

13

111

21

23

10
16

1le

17

18

109

124

20

19

16

96



Anexo 6. Propuesta de Valor

DATOS GENERALES

A) Denominacion: Taller del uso adecuado del internet en estudiantes de
secundaria.

B) Dirigido: Todos los estudiantes

C) Numero de sesiones: 2

Objetivos del Taller

A) Objetivo General:
- Brindar toda la informacion adecuada sobre el uso adecuado sobre
las redes sociales y el internet.
- Dar a conocer todos los peligros que produce el mal uso del internet
y los diferentes problemas sociales que produce.

B) Objetivos especificos
- Determinar los limites de ayuda y comprensién de la internet en todo
el uso académico
- Determinar el uso adecuado de los videojuegos y las consecuencias
de las adicciones que puede provocar en los estudiantes

Metodologia

- Se aplicara terapias de intervencion y terapias cognitivo-conductual

Descripcion de Actividades

a) Sesion 01: Dinamicas sobre el uso de internet, preguntas frecuentes
sobre lo que se puede encontrar en las redes sociales.
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Objetivo Actividad Procedimiento Materiales Tiempo Responsa
ble
(Motivacion y Explicar sobre la Psi.
problematizaci | problematica de la Papelégrafos 10 min Rodrigo
on) tecnologia Romero
Promover la | Construccion Hacer preguntas Psi.
informacion del claves a los Diapositivas 10 min Rodrigo
sobre el uso | conocimiento estudiantes Romero
adecuado . . . . Psi. Bertha
del internet Transferencia | Lluvia de ideas - 15 min Pérez
3 Apllce}r un Papgl bond, . Psi Bertha
Evaluacion cuestionario sobre lapicero, 10 min "
. J Pérez
lo aprendido borrador, lapiz

b) Sesidn 2: Promover la ayuda sobre el uso adecuado y los peligros
de los videojuegos

Objetivo Actividad Procedimiento Materiales Tiempo Responsable
Explicar sobre los
(Motlvauo_n y pe!lgr_qs de la Papelégrafos 10 min Psi. Rodrigo
problematizacion) | adiccion a los Romero
videojuegos
- Hacer preguntas . .
Promove_r' Constr_uc_mon del sobre los Diapositivas 10 min Psi. Rodrigo
informacién sobre | conocimiento videoiueaos Romero
el uso adecuado JUeg Psi. Bertha
de video juegos Transferencia Lluvia de ideas - 15 min Pér.ez
Aplicar una
E . pequefia prueba Papel bond, . Psi. Bertha
valuacion . lapicero, 10 min .
sobre sus juegos borrador. 1apiz Pérez
favoritos - 1ap
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