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Resumen

El presente estudio de investigacion sostuvo
como finalidad determinar qué relacion existe
entre dependencia a videojuegos con
agresividad en adolescentes de una
institucién educativa particular, Piura, 2023.
De igual forma, presentd un disefio
descriptivo, correlacional, no experimental, de
corte transversal, de igual manera, se empled
un  muestreo no  probabilistico  por
conveniencia. Para lograr el objetivo
planteado se dispuso de una muestra de 248
alumnos de ambos géneros del nivel
secundario, a quienes se les administré la
prueba de dependencia a videojuegos de

Fecha de aceptacion: 06 12 2023

Chdliz y Marco (2001); adaptado por Salas y
Merino (2017) para la poblacion peruana, con
respecto a la variable agresividad se aplico la
prueba de agresion de Buss y Perry (1992). A
partir de la data obtenida en la aplicacién, a
traves de la técnica de la encuesta, se
evidenci6 que entre dependencia a
videojuegos y agresividad (r = ,267; p<,05)
existe relacion positiva débil. Del mismo
modo, en lo que respecta a dependencia a
videojuegos sobresale el nivel bajo (74%),
igualmente, en agresividad predomina el nivel
bajo y medio (24%) en ambas categorias.
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Abstract

The purpose of this research study was to determine
the relationship between dependence on video
games and aggression in adolescents from a private
educational institution, Piura, 2023. Likewise, it
presented a descriptive, correlational, non-
experimental, cross-sectional  design, equally
Similarly, non-probabilistic convenience sampling was
used. To achieve the stated objective, a sample of 248
students of both genders at the secondary level was
available, to whom the video game dependency test
by Chdéliz and Marco (2001) was administered;

adapted by Salas and Merino (2017) for the Peruvian
population, with respect to the aggressiveness
variable, the Buss and Perry (1992) aggression test
was applied. From the data obtained in the application,
through the survey technique, it is evident that
between dependence on video games and
aggression (r = .267; p<.05) there is a weak positive
relationship. Similarly, in terms of dependence on
video games, the low level stands out (74%), likewise,
in aggressiveness the low and medium level
predominates (24%) in both categories.

27


mailto:123huam@gmail.com
http://orcid.org/0000-0002-4264-8003
https://doi.org/10.46363/jnph.v4i1.3

Keywords: Aggressiveness — adolescents — video game addiction

Este articulo esta publicado bajo la licencia CC BY 4.0



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es

J. Huaman

Introduccion

Es ampliamente conocido que los
videojuegos estan ganando cada
vez mas popularidad entre la
poblacion juvenil, sin embargo,
también esta presente en la
poblacion adulta. Desde sus inicios
hasta la actualidad han ido
evolucionado y cambiando de
formatos para adaptarse al publico
consumidor. No obstante, su
crecimiento hatraido consigo el uso
descontrolado de estos provocando
adiccion a ellos. Segun, la
Asociacion espafiola de
videojuegos (2021) menciona que
hay cerca de 16 millones de
usuarios espafoles, el 54,1% son
jugadores hombres, mientras el
45,9% restante eran mujeres. De
igual forma, en la poblacion mundial
presentan una prevalencia del
3.05% que sufren de trastorno del
juego (Stevens et al., 2021).

No obstante, a raiz de la pandemia
las cifras por miopia en menores de
18 afos han aumentado. Pérez
(2021) refiere que el gobierno de
China ha tomado medidas para
prohibir que los menores de edad
puedan pasar horas conectados a
juegos online por ende en este pais
los niflos y adolescentes solo
podran jugar los viernes, sdbados y
domingos una hora al dia; siendo
este el nuevo régimen del gobierno
chino para frenar la adiccion a los
videojuegos que empez6 a regir
desde el pasado lunes 30 de agosto
del presente afo.

Por otro lado, el 18% de los
menores de edad en chile, durante
el dia pasan 3 horas jugando en
linea. Sin embargo, en |la
investigacion realizada por

Corporacion de
ciberseguridad Kaspersky, de la
mano con la consultora de estudios
de mercado Corpa arrojaron que el
63% interactla con personas,
conocidas para ellos como
también desconocidas. Del mismo
modo, los latinoamericanos
menores de 18 afios que
interactuan en linea, el 54 % lo
hacen con personas conocidas y
poco conocidas por ellos, dentro de
los paises que lideran se encuentra
Chile con el 63%, Argentina con
62%; Brasil con 53%; México el
51%; Colombia con 49 %; y Peru el
47% (El Mostrador, 2020).

Sin embargo, desde que empezo la
pandemia de la COVID 19 en Peru
ha aumentado el wuso de
videojuegos en nifos y
adolescentes como consecuencia
del encierro y la falta de
socializacién con personas de la
misma edad teniendo como
consecuencias problemas
alimenticios, insomnio y problemas
de conducta asimismo cada dia son
mas niflos y  adolescentes
atendidos por problemas de
adiccion sin embargo no existen
cifras oficiales sobre este problema
(Ministerio de salud [MINSA],
2021). No obstante, Castillo (2020)
refiere que de toda la poblacion
estudiantil en el pais el 10% de la
poblacion estudiantil de Peru es
adicta a videojuegos.

El psiquiatra del hospital
especializado San Juan de Dios, en
Piura durante los udltimos dias se
han registrado varios casos en
adiciones a los videojuegos en
menores de edad. Por ende,
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recomienda a los progenitores
prestar atencion a sus hijos si es
gque presentan cambios de
conducta, insomnio incluso bajo
rendimiento escolar ya que podria
ser un posible escenario de que el
menor este presentando
dependencia a videojuegos
(Cutivala, 2022).

La agresividad en una de las
tramas que mMAas preocupan a la
sociedad en la actualidad, ya que
es uno de los temas que tiene
bastaste difusion a través de
diferentes medios, como imagenes
violentas, videos, que han sido
trasmitidos por los medios de
comunicacion ademas en las
nuevas tecnologias; del mismo
modo este tipo de situaciones las
vemos a diario en nuestra
sociedad, la cual se manifiesta de
diferentes modos, desde un nivel
leve hasta uno grave; por lo tanto
toda esta situacion ha generado
una mayor sensibilidad en hoy en
dia.

Sepulveda (2021) en un analisis de
datos que fueron recogidos por la
encuesta global kids online (GKO)
en Chile afirmé que los
adolescentes han sido victimas de
bullying tradicional y ciberbullying;
de lamisma manera, el 20% reporta
ser victima de hostigamiento. Por
otro lado, el 65% han sido

METODOLOGIA

Se emple6é un disefio descriptivo
correlacional, no experimental. La
poblacion estuvo conformada por
290 estudiantes  del  nivel
secundario de una institucion
educativa de San Antonio, Piura.
Para el muestreo, se aplico el

acosados por sSus  mismos
compafneros de escuela, mientras
que el 21% fueron acosados por
medio de un canal digital y de
manera presencial. Sin embargo, el
11% sufrio bullying diariamente;
ademas, el 32% indicaron que se
sintieron molestos durante la dltima
vez que fueron victimas.

Socastro y Jiménez (2019) con
adolescentes espafioles evidencio
gue las mujeres presentan mayor
agresividad que los hombres, es
decir, el 73,3% son del género
femenino y el 26,7% del género
masculino. No obstante, la
agresividad mas utilizada es la
impulsiva proactiva indistintamente
con el 46,7%, seguida por la
agresividad impulsiva 33.3% vy
finalmente la agresividad proactiva
20%.

A raiz de la pandemia del
coronavirus la psiquiatra del
hospital Il José Cayetano Heredia,
Piura refiere que se ha generado
problemas de conductas siendo la
mas presente la irritabilidad en los
menores, del mismo modo,
alteraciones a la hora de dormir (La
Republica, 2020). Esta
investigacion busca encontrar la
relacion que hay en dependencia a
videojuegos con agresividad en
adolescentes.

método no probabilistico por
conveniencia, ya que, la “elecciéon
de las unidades no depende de la
probabilidad, sino de razones
relacionadas con las
caracteristicas y contexto de la
investigacion” (Hernandez vy
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Mendoza, 2018, p. 200). De igual
forma, los alumnos que
participaron en el estudio son
aquellos que presentaron el
consentimiento; asimismo, quienes
pertenezcan a la I. E. y cuyas
edades oscilen entre los 11 - 17
afos. Cabe sefialar que a quienes
no cumplieron con los requisitos
anteriormente mencionados, no se
tomaron en cuenta para el estudio.
Por lo tanto, la muestra estuvo
conformada por 248 estudiantes.

Para este estudio, primeramente,
se solicito el permiso respectivo al
director de la institucion educativa;
posterior a ello, se envio los datos
ala universidad para la elaboracion
de la carta de presentacion y se
realizd la entrega al director del
colegio. Después, con el permiso
respectivo del director, se procedi6
a solicitar el consentimiento a los
padres de familia y estudiantes
para la aplicacibon de los
instrumentos. Se utilizo la encuesta

. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 1

como técnica de evaluacion para
las variables. En funciéon a la
primera variable se utilizd el
Cuestionario de Dependencia a
Videojuegos de Choliz Y Marco
(2011), la cual utiliza la escala de
evaluacion de la escala de Likert y
consta de 4 dimensiones,
abstinencia, abuso y tolerancia,
dificultad de control por dltimo
problemas asociados a
videojuegos. Para la segunda
variable se emple6 el Cuestionario
de Buss y Perry (1992) el cual esta
constituido por 29 items, dividido
en 4 dimensiones: Agresion fisica,
verbal, ira y hostilidad, con una
escala de Likert como evaluacion
del cuestionario.

Las técnicas utilizadas fueron el
analisis de datos a través del
programa informatico Excel de
Microsoft 365 (office). Para esto se
construyd una base de datos y
finalmente fueron examinados por
el programa estadistico (SPSS).
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Relacion entre dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes de
una institucién educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Dependencia a Cpeficiente de correlacion 267
videojuegos Sig. (bilateral) .000

N 248

Como se observa en la tabla 1 con
respecto a dependencia a
videojuegos con agresividad, lo
cual en ambas variables presentan
una correlacion positiva debil (rho =
.267) con significancia de (p<0,05).
Ademés, se admite la hipotesis

alternativa, por lo tanto, cuanto mas
alto sea el nivel de dependencia a
videojuegos mas alto el grado con
respecto a agresividad. Estos
resultados presentan cierta
concordancia con Vara (2019) que
en su estudio encontr6 una
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correlacion positiva débil (rho=.268)
entre adicion a los videojuegos con

(2021) en su investigacion
encontraron que la adicciéon a los

agresividad. Asimismo, Mahamid videojuegos se asocia
y Bdier positivamente con agresion.
Tabla 2
Nivel de agresividad en adolescentes de un institucion educativa particular
Piura, 2023

Agresividad

Nivel N %

Muy bajo 37 15%

Bajo 60 24%

Medio 60 24%

Alto 58 23%

Muy alto 33 13%

Total 248 100%

En la tabla 2, se percibe que los
educandos se ubican entre el nivel
bajo y medio ya que ambos niveles
presentan el 24% cada uno. Por
otro lado, el 23% de ellos perciben
un nivel alto, asimismo, el 15% se
ubican en un nivel muy bajo y por
ultimo el 13% evidencia un nivel
muy alto con respecto a
agresividad. Es decir, presentan
cierta dificultad para dominar sus

Tabla 3

impulsos, mal manejo de la
frustracion o conflictos en el hogar.
Estos hallazgos tienen cierta
similitud con, Estrada et al. (2020)
cuyo estudio evidencio que el
34.1% muestran un nivel medio, de
igual forma el 24.1% un nivel bajo;
asimismo, estos datos coinciden
con los de Guevara et al. (2021)
guienes encontraron un nivel bajo
en su investigacion.

Nivel de dependencia a videojuegos en adolescentes de una institucion

educativa particular, Piura, 2023

Dependencia a videojuegos

Nivel N %
Bajo 184 74%
Medio 62 25%
Alto 2 1%
Total 248 100%

Como se observa en la tabla 3, el
74% de los alumnos manifiestan un
nivel bajo, del mismo modo, el 25%
se ubican en un nivel medio y, por

altimo, el 1% evidencia un nivel alto
en relaciobn con dependencia a
videojuegos. Lo cual indica que los
estudiantes solo utilizan los
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videojuegos como una actividad de
ocio y entrenamiento. No obstante,
estos resultados no coinciden con
la investigacion de Ortiz vy
Velastegui quienes encontraron
que 46.7% de sus evaluados
presentaron un nivel alto. Sin
embargo, Shabbir et al. (2020) en

Tabla 4

Su investigacion determinaron que
jugar videojuegos puede
convertirse en una fuente para
liberar la agresion y, por lo tanto,
reducir las excitaciones fisiolégicas
y reducir la agresion diaria.
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Relacion la dimension abstinencia y agresividad en adolescentes de una
institucién educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de ,307**
Abstinencia correlacion
Sig. (bilateral) ;000
N 248
En la tabla 4, se empleé la prueba estudiantes al presentar

de Spearman para datos no

parameétricos, en la que se
evidencia que la dimension
abstinencia con agresividad

presenta una correlacion positiva
débil (rho = 0,307) con una
significacion (p<0,05). Por lo tanto,
ambas variables presentan
relacion, lo cual indica que los

Tabla 5

abstinencia experimentan
incomodidad que los llevaria a
exteriorizar conductas agresivas.
Estos resultados muestran similitud
con el estudio de Carhuapoma y
Olivos (2022) en donde se
evidencidé una correlacion positiva
débil (rho = .486).

Relacion entre la dimension abuso, tolerancia y agresividad en adolescentes de
una institucién educativa particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de correlacion ,174**
Abuso y tolerancia Sig. (bilateral) ;006
N 248

Para la tabla 5, se trabajé con la
prueba de Spearman, donde se
evidencia que en la dimension
abuso y tolerancia con agresividad
se observa una correlaciéon positiva
muy débil (rho = .174) con una
significancia de .006 la cual se

encuentra por debajo del valor
aceptado (p<.05). Por lo tanto, los
estudiantes presentan conductas
de abuso y tolerancia, ya que,
juegan de forma desmedida desde
que inicia el videojuego mostrando
conductas agresivas. Estos
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hallazgos presentan cierta similitud
con la investigacion de
Carhuapoma y Olivos (2022). Ellos
encontraron una correlacion
positiva débil (rho = 0.362) del
mismo modo Aleissa et al. (2022)
indicaron que jugar videojuegos

Tabla 6

aumenta los comportamientos
agresivos de los adolescentes
ademas que los niveles de agresion
fueron mas altos entre los que
juegan videojuegos frente a los que
no lo hacen.

Relacion entre la dimension problemas asociados a los videojuegos y
agresividad en adolescentes de una institucion educativa particular, Piura, 2023

Rho de Spearman Agresividad

Problemas asociados a Coeficiente de correlacion .266**
o Sig. (bilateral) .000

los videojuegos N 248

En la tabla 6 se emple6 la prueba de Spearman para determinar la relacién de
ambas variables, las cuales presentan relacion, ya que, obtuvieron una correlacién
positiva débil (rho = .266) con una significancia de .000 lo cual esta por debajo del
(p<.05). Es decir, los educandos presentan pocas habilidades sociales debido a la
manifestacion de conductas agresivas.

Tabla 7
Relacion entre la dimension dificultad de control y agresividad en adolescentes
de una institucion particular, Piura, 2023.

Rho de Spearman Agresividad
Coeficiente de correlacion ,145%*
Dificultad de control Sig. (bilateral) ;023
N 248

Para la tabla 7, se empled la prueba
de Spearman que permite trabajar
datos no paramétricos en la cual se
observa una correlacion positiva muy
débil (rho =.145) con una significancia
de .023 que es menor que (p<.05) en
dichas variables, de igual manera
existe relacion entre ambas, lo que
significa que los estudiantes al

abandonar una partida, estando
inmerso en el videojuego, manifiestan
conductas agresivas, estos resultados
se relacionan con los de Ucgur y
Dbnmez (2022) indican que los
videojuegos violentos no estan
asociados con la agresion reactiva-
proactiva; sino, que el factor asociado
a la agresion es la adiccion al juego.
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CONCLUSIONES

Con respecto, a la relacion entre las
variables de dependencia a
videojuegos con agresividad en
adolescentes de una institucion
educativa particular, Piura, se
evidenci6 que  existe una
correlacion positiva débil.

Ademéds, en dependencia a
videojuegos, los adolescentes
presentan un nivel bajo (74%); es
decir, los adolescentes de esta |. E.
pasan poco tiempo en el mundo de
los videojuegos, del mismo modo
interactGan con las personas que
los rodean.

Por otro lado, los adolescentes de
la I. E. con respecto a agresividad
se ubican en dos niveles: bajo y
medio, es decir, algunos de los
estudiantes no presentan
conductas de agresion mientras
gue otros las presentan de manera
moderada como respuestas
verbales, fisicas 0 perspectiva
negativa de los demas.
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