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RESUMEN

EN EL SIGLO XXI EL INTERNET SE HA INMISCUIDO
VERTIGINOSAMENTE EN LA INTERACCION DE LOS SERES HUMANOS Y
LOS ADOLESCENTES UTILIZAN CON FRECUENCIAS ESTE RECURSO, YA SEA
COMO UNA HERRAMIENTA DE INVESTIGACION O DE COMUNICACION.
LA PRESENTE INVESTIGACION TUVO COMO OBJETIVO PRINCIPAL
ANALIZAR LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA CONDUCTA
AGRESIVA DE LOS ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PARTICULAR SUDAMERICANO DE LA CIUDAD DE CUENCA.
SE UTILIZO EL ENFOQUE CUANTITATIVO CON ALCANCE DESCRIPTIVO-
CORRELACIONAL CON UN DISENO NO EXPERIMENTAL DE CORTE
TRANSVERSAL. LA POBLACION MOTIVO DEL ESTUDIO FUERON 95
ESTUDIANTES A QUIENES SE LES APLICO EL TEST DE DEPENDENCIA DE
VIDEOJUEGOS (TDV]J) Y EL CUESTIONARIO DE AGRESION (CA). LOS
RESULTADOS OBTENIDOS DEL ESTUDIO EVIDENCIAN UNA INFLUENCIA
MODERADA (RHO=,341"") DE LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA EN EL
COMPORTAMIENTO AGRESIVO DE LOS ADOLESCENTES, A PESAR DE QUE
LA DEPENDENCIA HACIA LOS MISMOS SEA EN NIVELES BAJOS.

PALABRAS CILAVE: VIDEOJUEGOS EN LINEA, COMPORTAMIENTO
AGRESIVO, ADOLESCENTES,
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ABSTRACT

IN THE 21ST CENTURY, THE INTERNET HAS BECOME A
VERTIGINOUS INTRUSION IN THE INTERACTION OF HUMAN BEINGS
AND ADOLESCENTS FREQUENTLY USE THIS RESOURCE, WHETHER AS A
RESEARCH OR COMMUNICATION TOOL. THE MAIN OBJECTIVE OF THIS
RESEARCH WAS TO ANALYSE THE INFLUENCE OF VIDEO GAMES ON THE
AGGRESSIVE BEHAVIOUR OF ADOLESCENTS AGED 14 AND 15 FROM THE
UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR SUDAMERICANO IN THE CITY OF
CUENCA. WE USED A QUANTITATIVE APPROACH WITH A DESCRIPTIVE-
CORRELATIONAL SCOPE AND A NON-EXPERIMENTAL CROSS-SECTIONAL
DESIGN. THE STUDY POPULATION CONSISTED OF 95 STUDENTS WHO
WERE ADMINISTERED THE VIDEO GAME DEPENDENCE TEST (TDV))
AND THE AGGRESSION QUESTIONNAIRE (CA). THE RESULTS OBTAINED
FROM THE STUDY SHOW A MODERATE INFLUENCE (RHO=.341") OF
ONLINE VIDEO GAMES ON THE AGGRESSIVE BEHAVIOUR OF
ADOLESCENTS, DESPITE THE FACT THAT DEPENDENCE ON THEM IS AT
LOW LEVELS.

KEYWORDS: ONLINE VIDEO GAMES, AGGRESSIVE BEHAVIOUR,
ADOLESCENTS.
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1.INTRODUCCION

EL INTERNET EN EL SIGLO XXI, SE HA INMISCUIDO
VERTIGINOSAMENTE EN LA INTERACCION DE LOS SERES HUMANOS. DE
HECHO, LA POBLACION QUE MAS UTILIZA ESTE RECURSO SON LOS/LAS
ADOLESCENTES, YA SEA COMO UNA HERRAMIENTA DE INVESTIGACION
O DE COMUNICACION. ADEMAS, LA UTILIZAN COMO UN RECURSO PARA
DESARROLLAR ACTIVIDADES DE OCIO. POR EJEMPLO, EN LA PRACTICA
DE VIDEOJUEGOS EN LINEA, LOS CUALES SE CARACTERIZAN POR LA
INTERACCION DE PERSONAS —PRINCIPALMENTE ADOLESCENTES- SIN
LIMITES GEOGRAFICOS CON EL FIN DE DIVERTIRSE.

EN EFECTO, LOS/LAS ADOLESCENTES PARECEN INTERESARSE MAS EN
LOS VIDEOJUEGOS QUE EN OTRAS ACTIVIDADES PROPIAS DE SU ETAPA
DE DESARROLLO, LO CUAL GENERA DIVERSOS CONFLICTOS EN SU
COMPORTAMIENTO, EMOCIONES Y POR SU PUESTO EN LAS RELACIONES
INTER E INTRAFAMILIAR. ADEMAS, CAUSA AGRESIVIDAD DE INDOLE
VERBAL O FISICA CON [RRITABILIDAD U HOSTILIDAD COMO
CONSECUENCIA NEGATIVA DEL USO PROLONGADO DE VIDEOJUEGOS.
DE AHI, QUE RESULTA IMPORTANTE CONOCER LOS TIPOS DE
VIDEOJUEGOS EN LINEA QUE PROVOCAN AGRESIVIDAD EN LOS/LAS
ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS. POR LO TANTO, ES RECOMENDABLE
DESARROLLAR HABITOS SALUDABLES O MEDIDAS PREVENTIVAS COMO
HORARIOS DE UTILIZACION DE LOS VIDEOS JUEGOS, TIPOS DE VIDEO
JUEGOS, NORMAS Y REGLAS EN CASA, ETC.

EL DOCUMENTO SE DIVIDE EN VARIAS SECCIONES, TALES COMO
PROBLEMATICA, MARCO REFERENCIAL, MATERIALES Y METODOS,
RESULTADOS Y DISCUSION Y CONCLUSIONES.
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2.DETERMINACION DEL PROBLEMA

LA TECNOLOGIA TIENE VENTAJAS POSITIVAS Y NEGATIVAS. DE HECHO, LAS
SEGUNDAS PARECEN SER LAS QUE MAS PREVALECEN PORQUE ACTUALMENTE
EXISTEN GRANDES CONTROVERSIAS SURGIDAS POR EL USO DE LA TECNOLOGIA.

INMERSO EN LAS TECNOLOGIAS, ESTA EL INTERNET, LOS DISPOSITIVOS DE
TELEFONIA MOVILY LOS VIDEOJUEGOS. ESTOS, FORMAN PARTE LA VIDA COTIDIANA
Y POR SUPUESTO SON UNA OPORTUNIDAD DE DESARROLLO PERSONAL. SIN
EMBARGO, TAMBIEN SON UNA FUENTE POTENCIAL DE PROBLEMAS Y RIESGOS,
ESPECIALMENTE CUANDO SE TRATA DE VIDEOJUEGOS. DEBIDO A QUE SE HAN
CONVERTIDO EN UNA ACTIVIDAD DE OCIO Y ENTRETENIMIENTO CON MUCHA
POPULARIDAD ESPECIALMENTE PARA LOS ADOLESCENTES.

DEBIDO A LA SITUACION DE LA PANDEMIA PROVOCADA POR EL BROTE DE LA
COVID-19 EN LOS ULTIMOS ANOS, EL USO DE LOS VIDEOJUEGOS FUE MAS
RECURRENTE POR LOS ADOLESCENTES, YA QUE EN ELLO ENCONTRARON
MOMENTOS DE OCIO Y DIVERSION. DESAFORTUNADAMENTE, NO SE PERCATARON
QUE SU USO GENERA DEPENDENCIA Y EVENTUALMENTE SE RELACIONA CON EL
DESARROLLO DE DISTINTOS COMPORTAMIENTOS DESPUES DE JUGARLOS. DE
HECHO, PUEDEN CREAR CONDUCTAS INADECUADAS VINCULADAS A LA
AGRESIVIDAD, IMPULSIVIDAD, ANSIEDAD E INCLUSO CONFLICTOS FAMILIARES.

POR LO TANTO, ESTA INVESTIGACION PRETENDE ANALIZAR LA INFLUENCIA DE
LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA EN LA CONDUCTA AGRESIVA EN LOS ADOLESCENTES
DE 14 Y 15 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR SUDAMERICANO DE LA
CIUDAD DE CUENCA. PARA LOGRAR AQUELLO SE VA A DETERMINAR LOS TIPOS DE
VIDEOJUEGOS EN LINEA QUE PROVOCAN AGRESIVIDAD EN LOS ADOLESCENTES,
TALES COMO: ACCION (LUCHA), BELICOS (SEGUNDA GUERRA MUNDIAL), DE
AVENTURA (VIDEOJUEGOS DE ROL), ARCADE (SHOOTING O RELACION CON LOS
DISPAROS, DEPORTES) Y SIMULACION (LA CONDUCCION DE UN COCHE). ASI
TAMBIEN SE IDENTIFICARA LA CONDUCTA AGRESIVA DERIVADA DEL USO DE
VIDEOJUEGOS EN LINEA, TALES COMO FRUSTRACION, AGRESIVIDAD VERBAL Y
FISICA, ETC. POR ULTIMO, SE ESTABLECERA LA CORRELACION DE LA CONDUCTA
AGRESIVA Y EL USO DE VIDEOJUEGOS EN LINEA.
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3.MARCO TEORICO REFERENCIAL

3.1 VIDEOJUEGOS EN LINEA

LA SOCIEDAD HA EVOLUCIONADO A LO LARGO DE LOS ANOS Y CON ELLO
TAMBIEN LA TECNOLOGIA, POR LO CUAL, UNA MANERA DE ENTRETENERSE EL SER
HUMANO ES LOS VIDEOJUEGOS, DONDE SE PUEDE INTERACTUAR DE MANERA
INDIVIDUAL O GRUPAL UTILIZANDO YA SEA UNA COMPUTADORA, TELEFONO
INTELIGENTE Y CONSOLAS; PARA ENTENDER DE MEJOR MANERA LA DEFINICION
SOBRE LOS VIDEOJUEGOS, ARTEAGA MANIFIESTA QUE LOS VIDEOJUEGOS:

“SON UN JUEGO ELECTRONICO EN EL QUE UNA O MAS PERSONAS INTERACTUAN.
SU INTERFAZ ES POR MEDIO DE UNA PANTALLA, DE AHI SU NOMBRE,
“VIDEOJUEGQ', EL CUAL HA IDO EVOLUCIONANDO GRACIAS AL AVANCE DE LAS
TECNOLOGIAS, ALCANZANDO MAYOR COMPLEJIDAD Y ROBUSTEZ. PUEDE
IMPLEMENTARSE EN UNA O MAS PLATAFORMAS, COMO UNA COMPUTADORA,
UNA CONSOLA, UN DISPOSITIVO PORTATIL (UN TELEFONO MOVIL, TABLETA),
ARCADE (MAQUINAS DE VIDEOJUEGOS ADAPTADAS PARA LOCALES PUBLICOS),
ETC.” (P.3)

EN UN ESTUDIO REALIZADO ANDRADE Y MOSCOSO (2019), EN CUENCA-
ECUADOR, REALIZARON UNA INVESTIGACION SOBRE LA PREVALENCIA Y FACTORES
ASOCIADOS A LA ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES ADOLESCENTES
(N:240), ELLOS APLICARON GAME ADDICTION SCALE FOR ADOLESCENTS (GASA)
ESCALA DE ADICCION AL JUEGO PARA ADOLESCENTES Y MULTICAGED CAD 4. SE
CONCLUYE QUE HAY MAYOR PREVALENCIA DE ADICCIONES A LOS VIDEOJUEGOS Y
EL FACTOR ASOCIADO A LA ADICCION SON MAS EN VARONES (31%).

PARA ENTENDER MEJOR LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA HACEN REFERENCIA A LA
INTERACCION VIRTUAL Y DE ESCENARIO CON UN GRAN NUMERO DE PERSONAS DE
DIFERENTES LUGARES DEL MUNDO MEDIANTE LA CONEXION DE INTERNET, EL
CUAL, ES UN ATRACTIVO DE INTERACCION MUY LLAMATIVO DE LOS/LAS
ADOLESCENTES EN ESTA ACTUALIDAD.

EN UN ESTUDIO REALIZADO POR LIVIAT Y OTROS (2018), EN LOJA ECUADOR,
TRABAJARON EN CONOCER LA PREVALENCIA DEL USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES ECUATORIANOS. ELLOS, APLICARON EL

CUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO Y LA ESCALA DE ADICCIONES A LOS JUEGOS
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EN INTERNET (INTERNET GAMING DISORDER 1GD20), (N: 3178), EL 98.84% DE
PARTICIPANTES REPORTARON UN USO NO PROBLEMATICO DE ADICCIONES A LOS
VIDEOJUEGOS. SE CONCLUYO QUE UNA PREVALENCIA DE USO PROBLEMATICO A
VIDEOJUEGOS ES MUY BAJA.

DEBIDO AL USO DE LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA, ESTOS HAN PROVOCADO LA
APARICION DE TODA UNA SERIE DE TERMINOS Y SIGLAS, ENTRE LAS QUE DESTACAN
LOS MMOGS (MASSIVE MULTIPLAYER ONLINE GAMES O VIDEOJUEGOS EN RED
MULTIJUGADOR), Y LOS MMORPGS (MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE ROLE-
PLAYING GAMES, O VIDEOJUEGOS DE ROL ONLINE). AMBOS TERMINOS, SE
REFIEREN A ESA NUEVA CATEGORIA DE JUEGOS EN RED EN LOS QUE PARTICIPAN
DECENAS, CIENTOS O MILES DE JUGADORES DE FORMA SIMULTANEA. EN EL CASO
DE LOS MMORPGS, SE ADQUIERE LA PERSONALIDAD DE UN PERSONAJE DE
FICCION CUYAS AVENTURAS SE DESARROLLAN EN UN MUNDO VIRTUAL ONLINE
(GONZALEZ HERRERO, 2010).

SE ENCUENTRA ENTRE LAS TEORIAS DE LA ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EL
DE MARCO Y CHOLIZ (2017), INDICAN QUE EL INTERNET Y LOS VIDEOJUEGOS SON
HERRAMIENTAS UTILES EN LA VIDA DIARIA, PERO A LA VEZ PUEDEN SER
PERJUDICIALES, YA QUE PUEDE AFECTAR A LA CAPACIDAD DE CONTROL, PROBLEMAS
PERSONALES Y SOCIALES, LLEGANDO A PROVOCAR SITUACIONES CONFLICTIVAS Y
CONDUCTAS ADICTIVAS. UNA CARACTERISTICA PRINCIPAL DE ESTE TIPO DE
ADICCION ES LA DEPENDENCIA COMO UN PATRON DE CONDUCTA EVIDENCIADA
CON UNA PERDIDA DE CONTROL Y UN CONSUMO EXCESIVO Y DISFUNCIONAL DE
LAS TECNOLOGIAS, ESTE CONSUMO EXCESIVO, PROVOCADO POR ALGUNOS
VIDEOJUEGOS, TIENE COMO CONSECUENCIAS CONDUCTAS DE HIGIENE Y
SALUDABLES INADECUADAS, ADEMAS RELACIONES FAMILIARES PERTURBADORAS.

DE ACUERDO CON UN MODELO TEORICO TETRAFACTORIAL, LA
DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS PRESENTA CUATRO DIMENSIONES: LA
ABSTINENCIA (MALESTAR QUE PRESENTAN LAS PERSONAS CUANDO NO PUEDEN
UTILIZAR LOS VIDEOJUEGOS, ASI COMO A LA UTILIZACION DE ESTOS PARA ALIVIAR
PROBLEMAS PSICOLOGICOS), EL ABUSO Y LA TOLERANCIA (INCREMENTO RESPECTO
AL TIEMPO E IMPORTANCIA QUE SE LES DA A LOS VIDEOJUEGOS EN COMPARACION
A CUANDO SE COMENZO A JUGAR), LOS PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS

VIDEOJUEGOS (CONSECUENCIAS NEGATIVAS OCASIONADAS POR EL USO EXCESIVO
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Y COMPULSIVO DE LOS MISMOS EN LOS DIFERENTES AMBITOS DE LA VIDA) Y LA
DIFICULTAD EN EL CONTROL (CUAN COMPLEJO ES PARA LA PERSONA DEJAR DE
JUGAR, AUN CUANDO ESTA PRACTICA SEA INADECUADA O DISFUNCIONAL PARA SU
BIENESTAR) (ESTRADA ET AL., 2022)

3.1.1. TIPOS DE VIDEOJUEGOS EN LINEA

DE ACUERDO AL TIPO DE VIDEOJUEGOS TENEMOS LOS SIGUIENTES:

A) ACCION: CONSISTE EN REALIZAR ALGUNA ACCION REPETIDA COMO
PULSAR MUCHO CIERTAS COMBINACIONES DE BOTONES PARA REALIZAR UN
MOVIMIENTO. EN ALGUNOS CASOS SON MUY DIFICILES, POR LO QUE PUEDEN
ENFADAR A LOS JUGADORES MENOS PACIENTES. ADEMAS, EL JUGADOR DEBRE
USAR SU VELOCIDAD, DESTREZA Y TIEMPO DE REACCION. EJEMPLOS:
VIDEOJUEGOS DE LUCHA, VIDEOJUEGO DE DISPARO EN PRIMERA PERSONA,
VIDEOJUEGO DE PLATAFORMAS (CALDERON, 2017).

B) BELICOS: EL VIDEOJUEGO SE AMBIENTE EN UNA GUERRA, BIEN SEA DE LA
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL, ANTIGUEDAD CLASICA E INCLUSO ESCENARIOS
FICTICIOS. SE CARACTERIZA POR DISPAROS, SIMULACION DE VUELO, ESTRATEGIAS,
ETC. (TOLOSA, 2017).

C) AVENTURA: ESTE ES UNO DE LOS TIPOS DE VIDEOJUEGOS MAS
IMPORTANTE YA QUE LOS PELIGROS Y LAS GRANDES HAZANAS ESTAN
PRESENTES EN CADA ESQUINA. EL PROTAGONISTA DEL JUEGO DEBE ATRAVESAR
EXTENSOS  NIVELES REPLETOS DE MUCHOS ENEMIGOS 'Y VALERSE
DE DIFERENTES ITEMS PARA LOGRAR SUS OBJETIVOS. SUELEN TENER UN BUEN
ARGUMENTO Y UNA DURACION MODERADA (CASTILLO, 2022).

D) ARCADE: SE TRATA DE JUEGOS SENCILLOS QUE MANEJAN ELEMENTOS DE
POCA COMPLEJIDAD COMO UNA AVENTURA, LABERINTOS O PLATAFORMAS. ES
NECESARIO ATRAVESAR DIFERENTES PANTALLAS PARA AVANZAR. SU RITMO
FACILITA ADAPTARSE RAPIDO AL JUEGO POR PRIMERA VEZ. NO SUELEN SER
DEMASIADO LARGOS. SIN EMBARGO, ESTAN DISENADOS PARA CONTAR CON
UNA AMPLIA REJUGABILIDAD. EJEMPLOS: SHOOTING O RELACION CON LOS
DISPAROS, LUCHA, DEPORTES COMO PES DE FUTBOL, GRAN TURISMO DE CARRERAS
O 2K DE BALONCESTO (MATAMOROS, 2017).

E) SIMULACION: EN ESTE GENERO SE PUEDEN ENCONTRAR VIDEOJUEGOS
MUY VARIADOS, PUES SE BASAN EN SIMULAR ALGUN ELEMENTO DE LA VIDA
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REAL COMO LA CONDUCCION DE UN COCHE, UN AVION, UN TREN, EL TRABAJO
DE UN CIRUJANO O INCLUSO LA VIDA DE UN ANIMAL (CASTILLO, 2022).

3.1.3 CARACTERISTICAS DE LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA

LAS NUEVAS TECNOLOGIAS HAN CAMBIADO ALGUNOS ASPECTOS DE NUESTRAS
VIDAS COMO POR EJEMPLO LA FORMA DE APRENDER Y LA MANERA DE
INTERACTUAR CON OTRAS PERSONAS. ADEMAS, LAS ACTIVIDADES DE RECREACION
HAN VARIADO ACTUALMENTE, ENFOCANDOSE EN HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
Y DISPOSITIVOS DIGITALES LAS CUALES SON LOS VIDEOJUEGOS DONDE HAY
VENTAJAS Y DESVENTAJAS FRENTE A SU USO Y POR SU PUESTO ES VITAL COMO ESTAS
INFLUYEN EN LA EDUCACION, SALUD Y ENTRETENIMIENTO.

SANTOS Y CHAVEZ (2020), EN MANABI-ECUADOR, REALIZARON UNA
INVESTIGACION, LA CUAL CONSISTIA EN ANALIZAR EL USO DE LOS VIDEOJUEGOS
EN LOS ADOLESCENTES, (N:711). ELLOS, APLICARON EL CUESTIONARIO
SOCIODEMOGRAFICO, ENCUESTA SOCIO  FAMILIAR, CUESTIONARIO DE
EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LOS VIDEOJUEGOS (CERV) Y EL CUESTIONARIO
USO PROBLEMATICO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS (UPNT). COMO RESULTADO SE
ENCONTRO QUE LOS ADOLESCENTES (231 HOMBRES, ES DECIR EL 60,3% Y 206
MUJERES, ES DECIR EL 62,8%), COINCIDEN QUE AL UTILIZAR LOS VIDEOJUEGOS LES
AYUDA A RELAJARSE; POR LO QUE SE CONCLUYO QUE, EL USO DE LOS VIDEOJUEGOS
NO REFLEJA PROBLEMAS QUE AFECTE NEGATIVAMENTE A LOS ADOLESCENTES.

EXISTE VENTAJAS Y DESVENTAJAS EN LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA, COMO SE
INDICA EN LA TABLA 1.

TABLA 1. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA

INTERACCION SOCIAL: DONDE SE TIENE CONTACTO CON
OTROS USUARIOS Y APOYARSE PARA CUMPLIR MISIONES.

ENTRENAMIENTO DE  HABILIDADES: AYUDAN AL
A) VENTAJAS DE LOS  ENTRENAMIENTO Y  MEJORAS DE  HABILIDADES
VIDEOJUEGOS EN  COGNITIVAS, COMO SON: ATENCION FOCALIZADA,
LINEA: ESPACIAL Y DIVIDIDA, MEMORIA DE TRABAJO, VELOCIDAD
DE PROCESAMIENTO Y MEMORIA VISUAL A CORTO Y A
LARGO PLAZO SEGUN PEREA Y PENA (2018). ASI TAMBIEN

AYUDA AL TRABAJO LOGICO.
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APRENDIZAJE Y REHABILITACION: SEGUN MARTIN Y
VILCHEZ (2017) MENCIONAN ALGUNAS COMO:

e PRESENTAR UN AMBIENTE LIBRE DE PELIGROS Y
CRITICAS.

e DESARROLLAR ESTRATEGIAS DE ACTUACION QUE SE
FORTALECEN A MEDIDA QUE AUMENTA EL
CONOCIMIENTO DEL JUEGO.

e AUMENTAR LA MOTIVACION DEL APRENDIZAJE.

e FOCALIZAR LA ATENCION PROMOVIENDO
IMPLICACION EN LO QUE SE ESTA APRENDIENDO.
e« ADAPTAR EL NIVEL DE EXIGENCIA A CADA PERSONA.

REPRESENTAR TODOS LOS SENTIDOS EN EL APRENDIZAJE.

B) DESVENTAJAS DE
LOS VIDEOJUEGOS
EN LINEA:

DISMINUCION DE LA ACTIVIDAD FISICA: EXISTE UNA
INSUFICIENCIA DE LA REALIZACION DE ACTIVIDADES
ACTIVAS, AUMENTANDO EL SEDENTARISMO Y MALOS
HABITOS DE VIDA, CAMBIANDO ASI SU ESTILO DE VIDA.

VIOLENCIA: EL EXCESO DE VIOLENCIA EN LOS
VIDEOJUEGOS A TRAVES DE GOLPES, DISPAROS Y
ANIQUILACIONES A LOS ENEMIGOS, EL CUAL INFLUYE EN
EL/LA ADOLESCENTE RESPONDA A LAS DIFICULTADES QUE
SE LE PRESENTE MEDIANTE LA AGRESION Y LA VIOLENCIA.
FALTA DE EMPATIA: DONDE DISMINUYE LOS NIVELES DE
EMPATIA HACIA LOS DEMAS, AFECTANDO EL CONTACTO
CARA A CARA.

ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS: AFECTA A LOS
ADOLESCENTES DE 14 A 18 ANOS DONDE ELLOS SIENTEN
LA NECESIDAD DE VOLVER A CASA PARA JUGAR, EVITAN IR
A LUGARES DONDE NO HAY ACCESO AL INTERNET O
VIDEOJUEGOS, JUEGAN LA MAYOR PARTE DEL DIA, NO
LOGRAN DEJAR DE JUGAR PRESENTANDO NERVIOSISMO SI
LO HACEN, PIENSAN TODO EL TIEMPO EN LOS JUEGOS Y
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LOS UTILIZAN PARA OLVIDAR SUS PROBLEMAS, SU
RENDIMIENTO ESCOLAR DISMINUYE, ALTERAN SUS
HORARIOS DE SUENO Y DE ALIMENTACION.

FUENTE: MARIA PAULA ROJAS, 2019

3.2 COMPORTAMIENTO AGRESIVO

SEGUN LA OMS (2020), LA VIOLENCIA JUVENIL ES UN PROBLEMA DE SALUD
PUBLICA QUE VA DESDE INTIMIDACIONES, PELEAS, AGRESIONES FISICAS Y SEXUALES
HASTA HOMICIDIOS. LA TEORIA DEL APRENDIZAJE SOCIAL DE BANDURA (1974)
SOSTIENE QUE EL APRENDIZAJE DE COMPORTAMIENTOS AGRESIVOS OCURRE
MEDIANTE UN PROCESO DE OBSERVACION Y NO SOLO DE IMITACION.

PEREZ (2018), EN CUSCO-PERU DESARROLLO UN TRABAJO DE INVESTIGACION
SOBRE LA RELACION ENTRE EL USO DE LOS JUEGOS EN RED Y EL PERFIL DE
AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES ADOLESCENTES 12 A 17 ANOS. EL AUTOR, APLICO EL
CUESTIONARIO SOBRE EL USO DE JUEGOS EN RED (ONLINE) Y EL CUESTIONARIO
DE AGRESIVIDAD PREMEDITADA E IMPULSIVA EN ADOLESCENTES (CAPI-A) (N: 245),
CONCLUYO QUE EXISTE RELACION DIRECTA, ALTAMENTE SIGNIFICATIVA ENTRE EL
USO DE LOS JUEGOS EN RED Y EL PERFIL DE AGRESIVIDAD (CORRELACION DE (R)
PEARSON DE ,212).

LA AGRESIVIDAD ES UNA CONDUCTA NEGATIVA, LA CUAL REPRESENTA UN ACTO
NATURAL Y ESPONTANEO, EN DONDE ESTA ASOCIADA CON LA VIOLENCIA, ES DECIR,
SOCIALMENTE DESTRUCTIVO Y CRUEL. ESTA AGRESIVIDAD SE DA CON MAYOR
INCIDENCIA EN EL AMBIENTE ESCOLAR Y EN ESPECIAL EN LOS ADOLESCENTES, YA
QUE ELLOS/ELLAS TRATAN DE SOBRESALIR ENTRE SUS PARES. LA FRUSTRACION
TAMBIEN ESTA RELACIONADA CON LA CONDUCTA AGRESIVA, EN DONDE EL/LA
ADOLESCENTE EXPRESA SU FRUSTRACION MEDIANTE LA AGRESION VERBAL O FISICA
(CORDERO, 2022).

EN UNA INVESTIGACION DESARROLLADA POR VASQUEZ Y VILLAMAR (2020), EN
GUAYAQUIL-ECUADOR, ESTABLECIERON LA PREVALENCIA DE LOS TIPOS DE
COMPORTAMIENTOS AGRESIVOS EN LOS JUGADORES ADULTOS JOVENES DE
VIDEOJUEGOS EN LINEA, (N:30), EN DONDE SE LES APLICO EL CUESTIONARIO DE
AGRESIVIDAD AQ_DE BUSS Y PERRY Y EL TEST DE TIPOS DE JUGADORES DE
BARTULE, SE CONCLUYO QUE EL COMPORTAMIENTO AGRESIVO QUE MAS

PREVALECE ES EL DE TIPO VERBAL Y SE MANIFIESTA DE FORMA DIARIA
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(PUNTUACION DE 109.803).

ENTRE LAS TEORIAS DE LA AGRESIVIDAD TENEMOS LA TEORIA
COMPORTAMENTAL BUSS (1961) DEFINE A LA CONDUCTA AGRESIVA COMO: ‘LA
AGRESION ES UNA RESPUESTA QUE PRODUCE ESTIMULOS NOCIVOS A OTROS
ORGANISMOS” (CABEZAS Y CELI, 2022, P. 27)

OTRA TEORIA ES LA SOCIAL COGNITIVA DE BANDURA (1973), “DEFIENDE QUE LA
AGRESION ES CAUSADA POR LOS PROCESOS DE PENSAMIENTO SOBRE LA
MOTIVACION. ES DECIR, QUE LA CONDUCTA ESTA DETERMINADA POR LA
INTERACCION CON EL AMBIENTE, LOS FACTORES PERSONALES Y CONDUCTUALES’.
ES DECIR, LA CONDUCTA AGRESIVA SE MANTIENE SI EL AGRESOR LOGRA SUS
BENEFICIOS Y SATISFACE SUS OBJETIVOS (BARBERO, 2018, P.50).

SEGUN BUSS Y PERRY (1992) MENCIONAN QUE LA AGRESIVIDAD ES UNA CLASE
DE RESPUESTA CONSTANTE Y PERMANENTE, LA CUAL REPRESENTA LA
PARTICULARIDAD DEL INDIVIDUO; Y SE DA CON EL FIN DE DANAR A OTRA
PERSONA, LA CUAL SE PUEDE MANIFESTAR DE DOS FORMAS FISICAY VERBALMENTE;
LOS CUALES IRAN ACOMPANADAS POR DOS EMOCIONES LA IRA' Y LA HOSTILIDAD,
QUE EN EL SIGUIENTE SUBPUNTO SE ESTARA DANDO A CONOCER (TINTAYA, 2018).

3.2.1 TIPOS DE AGRESIVIDAD
DE ACUERDO A BUSS Y PERRY (1992) LA AGRESIVIDAD LA DIVIDE EN CUATRO
TIPOS:

TABLA 2. TIPOS DE AGRESIVIDAD

AGRESIVIDAD: s yNA DISPOSICION RELATIVAMENTE PERSISTENTE A SER
AGRESIVO EN DIVERSAS SITUACIONES. POR TANTO, HACE
REFERENCIA A UNA VARIABLE INTERVINIENTE QUE INDICA LA
ACTITUD O INCLINACION QUE SIENTE UNA PERSONA O UN
COLECTIVO HUMANO A REALIZAR UN ACTO AGRESIVO. LA
AGRESIVIDAD SUELE SER CONCEBIDA COMO UNA RESPUESTA
ADAPTATIVA QUE FORMA PARTE DE LAS ESTRATEGIAS DE
AFRONTAMIENTO DE LOS SERES HUMANOS A LAS AMENAZAS
EXTERNAS. ESTA SE PRESENTA COMO:

*AGRESIVIDAD FISICA DONDE EXISTE GOLPES, PUNETES, PATADAS,
ETC.
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*AGRESIVIDAD VERBAL INSULTOS

HOSTILIDAD: SE REFIERE A LA EVALUACION NEGATIVA ACERCA DE LAS
PERSONAS Y LAS COSAS (BUSS, 1961), A MENUDO ACOMPANADA
DE UN CLARO DESEO DE HACERLES DANO O AGREDIRLOS. LA
HOSTILIDAD IMPLICA UNA ACTITUD DE RESENTIMIENTO QUE
INCLUYE RESPUESTAS TANTO VERBALES COMO MOTORAS. ASI
TAMBIEN ES LA MEZCLA LA IRAY DISGUSTO, Y SE VE ACOMPANADA
DE SENTIMIENTOS TALES COMO INDIGNACION, DESPRECIO Y
RESENTIMIENTO HACIA LOS DEMAS.

[RA: SE REFIERE AL CONJUNTO DE SENTIMIENTOS QUE SIGUEN A LA
PERCEPCION DE HABER SIDO DANADO, HACE REFERENCIA
PRINCIPALMENTE A UN CONJUNTO DE SENTIMIENTOS QUE
SURGEN DE REACCIONES PSICOLOGICAS INTERNAS Y DE LAS
EXPRESIONES EMOCIONALES INVOLUNTARIAS PRODUCIDAS POR
LA APARICION DE UN ACONTECIMIENTO DESAGRADABLE
(BERKOWITZ, 1996). LA IRA ES UNA REACCION DE IRRITACION,
FURIA O COLERA QUE PUEDE VERSE PROVOCADA POR LA
INDIGNACION Y EL ENOJO AL SENTIR VULNERADOS NUESTROS
DERECHOS (FERNANDEZ-ABASCAL,1998).

FUENTE: MATALINARES ET AL., 2012
3.2.3 CARACTERISTICAS DE LA AGRESIVIDAD

MOLINERO Y RONCERO (2020) INDICAN QUE LOS ADOLESCENTES TIENDEN A
IMITAR LO QUE LES GUSTA, A LO LARGO DE SU VIDA FAMILIAR, ESCOLAR O SOCIAL,
LAS PERSONAS QUE MAS INFLUYEN EN ELLOS SON LAS FIGURAS PUBLICAS, FAMOSOS
O DE EXITO, ADEMAS, LOS MENSAJES DE LOS MEDIOS DE COMUNICACION COMO
TV, PELICULAS, SERIES, ETC., CONTIENEN ABUSOS DE ESCENAS AGRESIVAS, E
INCLUSO MUCHOS VIDEOJUEGOS NORMALIZAN ESCENAS AGRESIVAS QUE
INFLUYEN EN EL APRENDIZAJE, POR LO QUE ES MUY IMPORTANTE TENER EN
CUENTA DE QUE MANERA LOS ADOLESCENTES SON INFLUENCIADOS HACIA LA
AGRESIVIDAD, ESTE PUEDE SER:

e INFLUENCIAS FAMILIARES: LAS PADRES, ABUELOS, HERMANOS O TIOS, ETC.,
TRASMITEN LA MANERA DE COMPORTARSE YA SEA DE MANERA AGRESIVA
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U HOSTIL O DE MANERA AMABLE Y CORDIAL.

e [NFLUENCIAS SUBCULTURALES: ESTO ES CREENCIAS, COSTUMBRES,
ACTITUDES, RELIGIONES, CULTURA, ETC., ESTOS RASGOS HACEN QUE SE
MANIFIESTE LA AGRESIVIDAD CON DISTINTOS PATRONES.

e MOLDEAMIENTO SIMBOLICO: HACE REFERENCIA, QUE EL ADOLESCENTE
TIENE CONTACTO CON IMAGENES QUE DESARROLLEN UNA CONDUCTA
AGRESIVA. AST TAMBIEN AL ESTAR EN UNA ERA DE TELECOMUNICACIONES,
SE ESTA EN CONTACTO CON PERSONAS DE DISTINTAS CULTURAS, POR LO
QUE HAY DIFERENTES RESPUESTAS A COMPORTAMIENTOS AGRESIVOS.

DE ACUERDO A LO EXPUESTO ANTERIORMENTE SE DEBE TOMAR MUCHO EN
CONSIDERACION YA QUE A PARTIR DE ALLI LOS/LAS ADOLESCENTES DEMUESTRAN
SU AGRESIVIDAD, ENTONCES ARTEAGA (2018) HACE REFERENCIA QUE LA
CONDUCTA AGRESIVA TOMA EN CUENTA SOLO SUS INTERESES Y DERECHOS
PROPIOS DE LA PERSONA, SIN TOMAR EN CUENTA AL PROJIMO. POR ELLO, EXPONE
CARACTERISTICAS BASICAS PARA IDENTIFICARLA, UNO DE ELLAS ES EL
COMPORTAMIENTO EXTERNO:

e TONO DE VOZ ALTO

e BAJA FLUIDEZ DE HABLA

e DEMASIADO PRECIPITADO

e HABLA TAJANTEMENTE

e [NSULTOS Y AMENAZAS

ALGUNAS DE LAS CARACTERISTICAS DE LA AGRESIVIDAD QUE A CONTINUACION

SE PRESENTAN PUEDEN VARIAR DE UNA A OTRA PERSONA, ESTAS SON: (INIGUEZ,
2022)

e FALTA DE EMPATIA,

e DIFICULTAD PARA COMPRENDERSE ENTRE PARES,

e COMPORTAMIENTOS DEFENSIVOS,

e [RRITABILIDAD,

e FALTA DE PACIENCIA,

e DIFICULTAD DE MANIFESTAR SUS EMOCIONES.

LA CORRELACION ENTRE LA ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS LA AGRESIVIDAD EN
ADOLESCENTES FUE EJECUTADA POR VASQUEZ (2017), EN PERU, ESTE AUTOR, APLICO
EL TEST CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY Y EL TEST- HAMMIST
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DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS (N: 350) Y LLEGO A LA CONCLUSION QUE EXISTE
UNA CORRELACION POSITIVA FUERTE Y SIGNIFICATIVA ENTRE LAS VARIABLES DE
ESTUDIO (COEFICIENTE DE 0.571).

3.3 ADOLESCENCIA

‘LA ADOLESCENCIA ES EL PERIODO DE TRANSITO ENTRE LA INFANCIA Y LA
EDAD ADULTA, ACOMPANADA DE INTENSOS CAMBIOS FISICOS, PSICOLOGICOS,
EMOCIONALES Y SOCIALES” (HIDALGO ET AL., 2017, P.2). SEGUN LA OMS, EL
PERIODO DE CRECIMIENTO QUE ESTA SITUADO ENTRE LA NINEZ Y LA ADULTEZ (10
A 19 ANOS DE EDAD).

ETIMOLOGICAMENTE LA ADOLESCENCIA PROVIENE DEL VERBO LATINO:
ADOLESCERE, QUE SIGNIFICA CRECER: CRECER HACIA LA MADUREZ. ASI PUES, LA
ADOLESCENCIA ES LA ETAPA EVOLUTIVA DE PASO (Y CONVERSION) DEL NINO EN
ADULTO: PERIODO DE TRANSICION Y CAMBIO (MENDEZ, 2018).

SE CONOCE QUE LA ADOLESCENCIA ES ESE LAPSO DE TIEMPO EN EL CUAL LOS
CAMBIOS EN EL INDIVIDUO SON A NIVEL FISICO, SOCIAL, PSICOLOGICO Y
EMOCIONAL. ASIMISMO, ES CUANDO SE PROPICIA LA ADQUISICION DE
CONOCIMIENTOS QUE LE PERMITAN SOLVENTAR SU VIDA ADULTA.

3.3.1 CARACTERISTICAS PRINCIPALES

LA SINCRONIA Y UNIFORMIDAD DE LA ADOLESCENCIA ES VARIADA, ESTO DEBIDO A
UN ALTO INDICE DE SITUACIONES QUE DE MANERA PERSONAL Y UNICA CONLLEVAN A UNA
RESPUESTA POR PARTE DEL INDIVIDUO. CON BASE EN ELLO, EL RITMO MADURATIVO VARIA
ENTRE CADA UNO DE LOS INDIVIDUOS DANDO LUGAR A ESTANCAMIENTOS CAUSADOS
GENERALMENTE POR SITUACIONES DE ESTRES.

LAS PRINCIPALES CARACTERISTICAS DE LA ADOLESCENCIA SON:

TABLA 3. CARACTERISTICAS DE LA ADOLESCENCIA

CRECIMIENTO CORPORAL, AUMENTO DE LA MASA CORPORAL

ASPECTOS

FISICOS: Y DE LA FUERZA MUSCULAR, INCREMENTO DE LA VELOCIDAD
DE CRECIMIENTO, MADURACION DE LOS ORGANOS SEXUALES
E INICIO DE LA CAPACIDAD REPRODUCTIVA.

ASPECTO OBSERVAN LA INCOHERENCIA Y CONFLICTOS ENTRE LOS

EMOCIONAL: ROLES QUE ELLOS Y LOS DEMAS REALIZAN, INCLUYENDO SU
CIRCULO FAMILIAR. ESTO LES AYUDARA A FORMAR SU NUEVA
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IDENTIDAD, TIENEN EXPECTATIVAS SOCIALES, IMAGEN
CORPORAL Y AFRONTAMIENTO AL ESTRES.

ASPECTOS PRESENTA PENSAMIENTO ABSTRACTO, ESTO ES DEBIDO A

PSICOLOGICOS: COMO EL ADOLESCENTE SE VE A SI MISMO, INTERESADO POR
LOS PROBLEMAS INACTUALES, REFLEXION ESPONTANEA, TIENE
SENTIDO DE IDENTIDAD, PARA LA INDEPENDENCIA Y LA
AUTONOMIA, MANIFESTACIONES Y CONDUCTAS SEXUALES
CON DESARROLLO DE LA IDENTIDAD SEXUAL.

ASPECTOS LA INFLUENCIA SOCIEDAD ES MUY IMPORTANTE, COMO

SOCIALES: TAMBIEN ACTITUDES, NORMAS Y COMPORTAMIENTOS DE LA
MISMA, MODIFICANDO POSITIVA O NEGATIVAMENTE SU
DESARROLLO. ELLOS NECESITAN FORMAR RELACIONES
AFECTIVAS SIGNIFICATIVAS Y SATISFACTORIAS, NECESIDAD DE
AMPLIAR LAS AMISTADES CONOCIENDO A PERSONAS DE
DIFERENTE CONDICION SOCIAL, EXPERIENCIAS E IDEAS,
NECESIDAD DE ENCONTRAR ACEPTACION, RECONOCIMIENTO
Y ESTATUS SOCIAL EN LOS GRUPOS, NECESIDAD DE APRENDER,
ADOPTAR Y PRACTICAR PATRONES Y HABILIDADES EN LAS
CITAS, PARA FORMAR EL DESARROLLO PERSONAL Y SOCIAL, A
LA SELECCION INTELIGENTE DE PAREJA Y UN MATRIMONIO
CON EXITO Y NECESIDAD DE ENCONTRAR UN ROL SEXUAL
MASCULINO O FEMENINO Y APRENDER LA CONDUCTA
APROPIADA AL SEXO.

FUENTE: ECHEVERRIA, M. GUEMES-HIDALGO, 2017

3.3.2 ETAPAS DE LA ADOLESCENCIA
EXISTEN TRES ETAPAS DE LA ADOLESCENCIA:

A) ADOLESCENCIA INICIAL:

COMPRENDE DESDE LOS 10 A LOS 13 ANOS APROXIMADAMENTE, ES EL INICIO
DE LA PUBERTAD, DONDE SE PRODUCE GRANDES CAMBIOS FISICOS QUE AFECTAN
AL CRECIMIENTO Y A LA MADUREZ SEXUAL. (RUBIO ALVAREZ, 2021). COMO LO
INDICA UNICEF URUGUAY (2020) QUE EN ESTA ETAPA HAY UN CAMBIO DE VOZ,
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APARECE EL VELLO PUBICO Y AXILAR, OLOR CORPORAL, AUMENTO DE SUDORACION,
APARICION DEL ACNE, “PEGAN EL ESTIRON", COMIENZAN A BUSCAR A SUS AMIGOS.

B) ADOLESCENCIA MEDIA:

APROXIMADAMENTE DESDE LOS 14 A LOS 17 ANOS Y SE CARACTERIZA POR EL
INTERES EN LAS RELACIONES ROMANTICAS Y SEXUALES, SE VUELVE FRUSTRANTE SI
NO TIENE EL APOYO DE SUS PARES, FAMILIARES O COMUNIDAD, A MAS DE ELLO
PRESENTAN CONFLICTOS CON SUS PROGENITORES POR LA LUCHA DE OBTENER
INDEPENDENCIA DESENCADENANDO COMPORTAMIENTOS EXCLUYENTES CON SUS
PADRES. ADEMAS, PRESENTA MAYORES FACTORES DE RIESGO HACIA SU VIDA
PORQUE SE VEN PRESIONADOS POR EL GRUPO DE AMIGOS O PARES. (BRITTANY
ALLEN MD FAAP Y. HELEN WATERMAN DO, 2019)

C) ADOLESCENCIA TARDIA:

COMPRENDIDA DE LOS 18 A LOS 21 ANOS, DONDE EL/LA ADOLESCENTE YA
COMPLETO EL DESARROLLO FISICO, POR LO QUE TIENE MAYOR CONTROL DE SUS
IMPULSOS, EXISTE UNA REACEPTACION LOS VALORES PATERNOS Y POR
CONSIGUIENTE ES DONDE ASUMEN TAREAS Y RESPONSABILIDADES PROPIAS DE LA
MADUREZ. (BRITTANY ALLEN MD FAAP Y. HELEN WATERMAN DO, 2019; RUBIO
ALVAREZ, 2021)
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4. MATERIALES Y METODOLOGIA

LA PRESENTE INVESTIGACION TUVO UN ENFOQUE CUANTITATIVO DE ALCANCE
DESCRIPTIVO-CORRELACIONAL DEBIDO A QUE SE RELACIONO DOS O MAS
VARIABLES DE ESTUDIO (HERNANDEZ, 2014). DE HECHO, SE CORRELACIONO LA
VARIABLE DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN LINEA CON LA VARIABLE DE LA
AGRESIVIDAD EN LOS ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA
PARTICULAR SUDAMERICANO DE LA CIUDAD DE CUENCA.

ESTA INVESTIGACION TUVO UN DISENO NO EXPERIMENTAL DE CORTE
TRANSVERSAL. ES NO EXPERIMENTAL PORQUE NO SE REALIZA MANIPULACION
DELIBERADA DE LAS VARIABLES. ES DECIR, LA AGRESIVIDAD QUE PROVOCA EN LOS
VIDEOJUEGOS EN LINEA, Y EN LOS QUE SE OBSERVAN LOS FENOMENOS EN SU
AMBIENTE NATURAL PARA ANALIZARLOS. DE CORTE TRANSVERSAL, PORQUE
RECOLECTAN DATOS EN UN SOLO MOMENTO, EN UN TIEMPO UNICO.
(HERNANDEZ, 2014).

4.1 POBLACION:

EN LA PRESENTE INVESTIGACION SE CONSIDERO UNA POBLACION DE 95
ADOLESCENTES EN CALIDAD DE ESTUDIANTES DE 14 Y 15 ANOS DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PARTICULAR SUDAMERICANO DE LA CIUDAD DE CUENCA.

4.2 MUESTRA:

DEBIDO A QUE LA POBLACION ES UN NUMERO PEQUENO, EL TAMANO DE LA
MUESTRA OBEDECIO A 75 ESTUDIANTES DE LA POBLACION DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA.

LOS CRITERIOS DE INCLUSION SON: HOMBRES Y MUJERES ADOLESCENTES,
ESTUDIANTES DE 14 Y 15 ANOS, ADOLESCENTES QUE ASISTAN A LA INSTITUCION
EDUCATIVA QUE TIENEN PERMISO DE SUS REPRESENTANTES LEGALES PARA
PARTICIPAR DEL ESTUDIO (CONSENTIMIENTO INFORMADO).

LOS CRITERIOS DE EXCLUSION SON: ESTUDIANTES QUE NO ESTEN
MATRICULADOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA, ADOLESCENTES MENORES A 14
ANOS O MAYORES A 15 ANOS, AST COMO REPRESENTANTES LEGALES QUE NO HAYAN
DADO EL CONSENTIMIENTO INFORMADO.

PARA ESTE TRABAJO SE CONTO CON LA AUTORIZACION DEL SR. RECTOR DE
LA U.E.P. SUDAMERICANO DE LA CIUDAD DE CUENCA. EN EL PROCESO SE LES
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ENTREGO DE MANERA FISICA, EL CONSENTIMIENTO INFORMADO, LOS DOS
REACTIVOS A APLICARSE TANTO EL TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y EL
CUESTIONARIO DE AGRESION.

4.3 INSTRUMENTOS UTILIZADOS:

PARA ESTA INVESTIGACION SE UTILIZO

e TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS:

EL TDV ES UN INSTRUMENTO DIAGNOSTICO DE LA DEPENDENCIA DE LOS
VIDEOJUEGOS. CONSTA DE 25 ITEMS Y PRESENTA UNA CONSISTENCIA INTERNA
ELEVADA (ALFA DE CRONBACH = .94). LOS PRIMEROS 14 ITEMS SE RESPONDEN
MEDIANTE UNA ESCALA TIPO LIKERT QUE OSCILA ENTRE O Y 4, REFERIDA A LA
FRECUENCIA (0 “NUNCA"; 1 “RARA VEZ"; 2 “A VECES"; 3 “CON FRECUENCIA” Y 4 “CASI
SIEMPRE"), Y EN LOS 11 ITEMS RESTANTES SE PREGUNTA POR EL GRADO DE
ACUERDO O DESACUERDO, A TRAVES DE UNA ESCALA TIPO LIKERT QUE OSCILA
ENTRE O Y 4 (0 “TOTALMENTE EN DESACUERDO"; 1 “UN POCO EN DESACUERDOQO”"; 2
‘“NEUTRAL"; 3 “UN POCO DE ACUERDQ” Y 4 “TOTALMENTE DE ACUERDO”), SOBRE UN
CONJUNTO DE AFIRMACIONES RELACIONADAS CON LOS VIDEOJUEGOS (CLARA
MARCO, 2017).

EL CUESTIONARIO ESTUVO COMPUESTO POR CUATRO FACTORES: ABSTINENCIA
(MALESTAR QUE SE PRESENTA CUANDO EL SUJETO NO PUEDE JUGAR CON
VIDEOJUEGOS Y USO DE LOS MISMOS PARA ALIVIAR PROBLEMAS PSICOLOGICOS);
ABUSO Y TOLERANCIA (JUGAR PROGRESIVAMENTE MAS QUE AL PRINCIPIO Y DE
FORMA EXCESIVA); PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS
(CONSECUENCIAS NEGATIVAS DEL USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS); Y
DIFICULTAD EN EL CONTROL (DIFICULTADES PARA DEJAR DE JUGAR, A PESAR DE
QUE NO SEA FUNCIONAL NI ADECUADO HACERLO EN ESE MOMENTO O SITUACION)
(CLARA MARCO, 2017).

e CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY:

ES UN INSTRUMENTO QUE SIRVE PARA EVALUAR E INVESTIGAR LA CONDUCTA
AGRESIVA. ESTA COMPUESTA 29 ITEMS, CON UNA ESTRUCTURA FACTORIAL QUE
COMPRENDE CUATRO ESCALAS DE AGRESIVIDAD: FISICA Y VERBAL, QUE
REPRESENTAN LOS COMPONENTES INSTRUMENTAL Y MOTOR; IRA, EL
COMPONENTE AFECTIVO; Y HOSTILIDAD, EL COMPONENTE COGNITIVO DE LA
AGRESION. LAS EDADES ESTABLECIDAS PARA SU APLICACION SON ENTRE 11Y 25

ANOS. (NICOLAS CHAHIN-PINZON, 2012)
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4.4 PROCEDIMIENTOS ETICOS:

SE REALIZO LA GESTION MEDIANTE EL CONSENTIMIENTO INFORMADO DONDE
GARANTIZO A LOS PARTICIPANTES LA CONFIDENCIALIDAD DEL MANEJO DE SUS
DATOS Y EL ANONIMATO.

PARA LA PRESENTE INVESTIGACION SE APLICARA EL CONSENTIMIENTO
INFORMADO (ANEXO 1) A LOS PADRES, MADRES Y/O REPRESENTANTES LEGALES DE
LOS ESTUDIANTES DE 14 Y 15 ANOS DE LA UEP SUDAMERICANO DE LA CIUDAD DE
CUENCA, EN DONDE SE LES DARA A CONOCER EL OBJETIVO DE ESTA
INVESTIGACION COMO ES, ANALIZAR LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN
LINEA EN LA CONDUCTA AGRESIVA EN LOS ADOLESCENTES. ADEMAS, SE LES INDICO
QUE LOS INSTRUMENTOS PSICOLOGICOS QUE SE LES APLIQUE NO SERA NECESARIO
COLOCAR LOS NOMBRES DE LOS ADOLESCENTES Y SE MANTENDRA EN
CONFIDENCIALIDAD LOS RESULTADOS DE LOS MISMOS. DE IGUAL MANERA A LOS
ESTUDIANTES UNA VEZ OBTENIDO EL DOCUMENTO DE CONSENTIMIENTO SE
SOCIALIZARA EL MOTIVO DE ESTUDIO Y QUE SUS DATOS Y LOS RESULTADOS DE LOS
REACTIVOS SERAN EN CONFIDENCIALIDAD Y ANONIMATO.

4.5 METODO DE ANALISIS DE LOS DATOS:

SE UTILIZO EL SOFTWARE SPSS VERSION 24. EL PRIMER PASO FUE CALCULAR
LOS ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS (TENDENCIA CENTRAL, DISPERSION) DE LOS DOS
TEST SEGUN CADA DIMENSION (TDVJ: ABSTINENCIA, ABUSO Y TOLERANCIA,
PROBLEMAS OCASIONADOS, DIFICULTAD DE CONTROL; CA: AGRESION FISICA,
AGRESION VERBAL, IRA, HOSTILIDAD) Y EL TOTAL GLOBAL.

D

Iy CTTT a
D.RESUL [ISCUSION

ADOS Y DISCU
5.1 ANALISIS DE LOS RESULTADOS:

DE ACUERDO A LOS RESULTADOS OBTENIDOS DEL TEST DE DEPENDENCIA DE
VIDEOJUEGOS, SE TIENE UNA ESTADISTICA DE FIABILIDAD DE ELEVADA
CONSISTENCIA CON o DE CRONBACH= 93 Y CON EL CUESTIONARIO DE
AGRESIVIDAD DE CONSISTENCIA ELEVADA o DE CRONBACH= ,83, CON ESTO SE
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CONCLUYE QUE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION SON FIABLES AL IGUAL
QUE SUS REACTIVOS APLICADOS PARA ESTE TRABAJO (TABLA 4).

TABLA 4. ESTADISTICA DE FIABILIDAD

ALFA DE
N DE ELEMENTOS
CRONBACH
DEPENDENCIA DE

0,93 25
VIDEOJUEGOS
CUESTIONARIO

0,83 29

DE AGRESIVIDAD

5.1.1 ANALISIS DESCRIPTIVO DEL TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

DE ACUERDO AL CALCULO ESTADISTICO DESCRIPTIVO SE PUEDE OBSERVAR QUE
EL TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS (DV]) DE ACUERDO A CADA
DIMENSION PRESENTA UNA DEPENDENCIA BAJA (TABLA 5).

LOS RESULTADOS NOS PERMITEN EVIDENCIAR QUE LOS ADOLESCENTES DE 14 Y
15 ANOS DE ESTA INVESTIGACION PRESENTAN POSIBLEMENTE UN PEQUENO
MALESTAR CUANDO NO PUEDEN UTILIZAR LOS VIDEOJUEGOS (MEDIANA=9),
SEGUIDO DE UNA DIFICULTAD DE DEJAR DE JUGAR, A PESAR DE QUE NO SEA
ADECUADO NI FUNCIONAL HACERLO EN ESE MOMENTO O SITUACION
(MEDIANA=S) (TABLA J5).

TABLA 5: TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

DIMENSIONES MEDIA SD MEDIANA
ABSTINENCIA 10,12 8,39 9
ABUSO Y TOLERANCIA 4,85 4,76 3
PROBLEMAS

4,07 3,54 3

OCASIONADOS

DIFICULTAD EN EL
6,16 4,94 5
CONTROL

5.1.2 ANALISIS DESCRIPTIVO DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD
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SEGUN LOS DATOS DESCRIPTIVOS SE PUEDE OBSERVAR QUE EXISTE
AGRESIVIDAD MEDIA EN LAS DIMENSIONES FISICA, VERBAL Y HOSTILIDAD. SIN
EMBARGO, EN LA DIMENSION DE IRA EXISTE AGRESIVIDAD BAJA.

TABLA 6: CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD

DIMENSIONES MEDIA SD MEDIANA
V. FISICA 20,19 6,74 19
V. VERBAL 13,4 6,76 13
IRA 17,99 5,94 17
HOSTILIDAD 21,33 7,22 21

SE INTERPRETA QUE LOS ESTUDIANTES DE 14 Y 15 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA DE ESTA INVESTIGACION PRESENTAN UNA DISGUSTO Y EVALUACION
NEGATIVA HACIA LOS DEMAS, ACOMPANADO DE GOLPES, EMPUJONES O INSULTOS,
AMENAZAS PROVOCANDO LESION O DANO (MEDIANA=19,13, 21), PERO AL SER
MINIMA DE MEDIANA 17 EN LA DIMENSION DE IRA, DEMUESTRAN UN ESTADO
EMOCIONAL CON SENTIMIENTOS DE IRRITACION MEDIA HASTA SENTIR FURIA
INTENSA. (TABLA 6).

5.1.3 CORRELACION DE LA VARIABLE DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y LA
VARIABLE DE AGRESIVIDAD.

SE PUEDE OBSERVAR QUE EXISTE UNA MODERADA CORRELACION' -RHO DE
SPEARMAN- ENTRE EL TOTAL DE LA DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL TOTAL
DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE RHO=,341"; SIN EMBARGO, NO ES MUY
RELEVANTE (TABLA 7).

TABLA 7. CORRELACION DE LA VARIABLE DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y
LA VARIABLE DE AGRESIVIDAD.

CORRELACIO
MEDIAN SIGNIFICANCI
MEDIA SD N RHO DE
A A
SPEARMAN
TOTAL,
25,2 19,86 20 0,341** 0,003

DEPENDENCIA A

1 HO: No hay correlacidn entre variables; H1: variables correlacionadas; p-value:0.05
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LOS
VIDEOJUEGOS
TOTAL,
CUESTIONARIO
DE AGRESIVIDAD 72,91 20,44 71

ESTO QUIERE DECIR QUE LOS ADOLESCENTES AL TENER UNA BAJA
DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA, DEMUESTRAN CIERTO GRADO DE
AGRESIVIDAD HACIA LOS DEMAS POR LA UTILIZACION DE VIDEOJUEGOS, ESTO
POSIBLEMENTE PORQUE QUIERAN SOBRESALIR ANTE SUS PARES, O QUIZA EXPRESAN
SU FRUSTRACION DE ESE MODO.

5.1.4 CORRELACION DE BIVARIADAS DE RHO DE SPEARMAN ENTRE LAS
DIMENSIONES DEL TEST DE DEPENDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS Y LAS
DIMENSIONES DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD

COMO PARTE DEL ESTUDIO SE PLANTEARON DOS HIPOTESIS (HO; HI1)
RELACIONADA A LA CORRELACION ENTRE LAS DIMENSIONES DE DEPENDENCIA DE
VIDEOJUEGOS Y LAS DIMENSIONES DEL COMPORTAMIENTO AGRESIVO (H1). SE
RECURRIO AL ESTADISTICO DE PRUEBA DE RHO DE SPEARMAN (SIGNIFICANCIA:
0.05). LOS RESULTADOS MUESTRAN QUE EXISTE UNA MODERADA CORRELACION NO
SIGNIFICATIVA ENTRE LAS DIMENSIONES DE: ABSTINENCIA Y LA AGRESION VERBAL
(0,349), PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESION VERBAL
(0,392), DIFICULTAD DE CONTROL Y AGRESION VERBAL (0,333). (TABLA 8)

ESTO QUIERE DECIR QUE EL/LA ADOLESCENTE MEDIANTE EL INSULTO, LA
BURLA O AMENAZAS QUIERE TANTO EXPRESAR SU MALESTAR CUANDO NO PUEDE
UTILIZAR LOS VIDEOJUEGOS, LOS MISMOS AYUDAN A ALIVIAR ALGUN PROBLEMA
PSICOLOGICO, COMO LA DIFICULTAD DE DEJAR DE JUGAR Y, ADEMAS, MUESTREN
CONDUCTAS NEGATIVAS POR EL EXCESO DE VIDEOJUEGOS.

ADEMAS, UNA LEVE CORRELACION ENTRE ABSTINENCIA E IRA (0,289),
ABSTINENCIA Y HOSTILIDAD (0,241), ABUSO-TOLERANCIA E IRA (0,265), PROBLEMAS
OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESIVIDAD FISICA (0,228), PROBLEMAS
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OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS E IRA (0,280), PROBLEMAS OCASIONADOS
POR LOS VIDEOJUEGOS Y HOSTILIDAD (0,250), DIFICULTAD DE CONTROL E IRA
(0,234). (TABLA 8)

LOS/LAS ADOLESCENTES DEMUESTRAN MALESTAR CUANDO NO PUEDEN
UTILIZAR LOS VIDEOJUEGOS EN LINEA SE EXPRESAN MEDIANTE SENTIMIENTOS DE
IRAY DE DISGUSTO HACIA LOS DEMAS, TAMBIEN AL JUGAR MAS QUE AL PRINCIPIO,
CAYENDO EN EL EXCESO DEMUESTRA SENTIMIENTO DE IRA POR QUERER MAS, ELLOS
POR JUGAR EXCESIVAMENTE SE MUESTRAN HACIA LOS DEMAS CON SENTIMIENTOS
DE IRA, DISGUSTOS, LLEGANDO INCLUSO A GOLPEAR O EMPUJAR PROVOCANDO
DANO O LESION.

LOS ESTUDIANTES DE ESTA INVESTIGACION DEMUESTRAN SENTIMIENTO DE
IRA POR LA DIFICULTAD DE DEJAR DE ENTRETENERSE CON LOS VIDEOJUEGOS EN
LINEA. (TABLA 8)
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TABLA 8. CORRELACION DE BIVARIABLES DE RHO DE SPEARMAN ENTRE LAS
DIMENSIONES DEL TEST DE DEPENDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS Y LAS
DIMENSIONES DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD.

AGRESION AGRESION

DIMENSIONES ) [RA HOSTILIDAD
FISICA VERBAL

ABSTINENCIA CORR. 0,2 0,349* 0,289* 0,2417
SIG. 0,072 0,003 0,012 0,037
ABUSO Y TOL. CORR. 0,035 0,204 0,265* 0,137
SIG. 0,763 0,08 0,022 0,242
PROBLEMAS CORR.  0,228* 0,392* 0,280* 0,250*
SIG. 0,049 0 0,015 0,031
DIFICULTADES CORR. 0,22 0,333* 0,235* 0,177
SIG. 0,057 0,004 0,043 0,128

NOTA: CORR=CORRELACION DE RHO SPEARMAN, SIG.=SIGNIFICANCIA.

5.2DISCUSION:

DE ACUERDO AL OBJETIVO PRINCIPAL DE ESTA INVESTIGACION, LOS
RESULTADOS HAN DEMOSTRADO QUE EXISTE UNA INFLUENCIA MODERADA DE LOS
VIDEOJUEGOS EN LINEA EN EL COMPORTAMIENTO AGRESIVO DE LOS
ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS, A PESAR QUE LA DEPENDENCIA HACIA LOS
VIDEOJUEGOS SEA EN NIVELES BAJOS.

SANTOS Y CHAVEZ (2020), EN MANABI-ECUADOR, RESALTA QUE EL USO DE LOS
VIDEOJUEGOS NO REFLEJA PROBLEMAS QUE AFECTE NEGATIVAMENTE A LOS
ADOLESCENTES, EN SU INVESTIGACION DEL USO DE LOS VIDEOJUEGOS EN LOS
ADOLESCENTES, LO QUE SE CORROBORA CON LA PRESENTE INVESTIGACION EN
RELACION CON EL TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS, DE ACUERDO A SUS
DIMENSIONES, QUE EXISTE UN PROMEDIO DE DEPENDENCIA BAJA, DEBIDO
POSIBLEMENTE UN PEQUENO MALESTAR CUANDO NO PUEDEN UTILIZAR LOS
VIDEOJUEGOS, SEGUIDO DE UNA DIFICULTAD DE DEJAR DE JUGAR, A PESAR DE QUE
NO SEA ADECUADO NI FUNCIONAL HACERLO EN ESE MOMENTO O SITUACION.

EN LO QUE CONCIERNE A LA AGRESIVIDAD, SE PUDO EVIDENCIAR QUE EXISTE
UNA AGRESIVIDAD MEDIA EN LAS DIMENSIONES FISICA, VERBA, HOSTILIDAD. SIN

Pagina 31 de 49



EMBARGO, EN LA DIMENSION DE IRA EXISTE AGRESIVIDAD BAJA MODERADA,
PRESENTAN UN DISGUSTO Y EVALUACION COGNITIVA HACIA LOS DEMAS
ACOMPANADO DE GOLPES, EMPUJONES O INSULTOS, AMENAZAS PROVOCANDO
LESION O DANO, ESTO SE RESPALDA CON LA INVESTIGACION DE VASQUEZ Y
VILLAMAR (2020), DONDE CONCLUYERON QUE EL COMPORTAMIENTO AGRESIVO
QUE MAS PREVALECE ES EL DE TIPO VERBAL Y SE MANIFIESTA DE FORMA DIARIA
(PUNTUACION DE 109.803).

EN RELACION A LAS VARIABLES DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN LINEA
EN LA CONDUCTA AGRESIVA, LOS RESULTADOS DEMUESTRAN QUE EXISTE UNA
MODERADA CORRELACION; DE ACUERDO A LA INVESTIGACION DE  VASQUEZ
(2017), INVESTIGO SOBRE LA CORRELACION ENTRE LA ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS Y LA AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTE, LLEGO A LA CONCLUSION QUE
EXISTE UNA CORRELACION POSITIVA FUERTE Y SIGNIFICATIVA ENTRE LAS
VARIABLES DE ESTUDIO (COEFICIENTE DE 0.571), ESTO PUDO SER DEBIDO QUE LA
INVESTIGACION ES REALIZADA EN LIMA - PERU, DONDE CUENTAN CON FACTORES
DE DESARROLLO TECNOLOGICO Y ECONOMICO MUY ACCESIBLES, ADEMAS LOS
ADOLESCENTES COMO HOBBY PRINCIPAL UTILIZAN LOS VIDEOJUEGOS, ASI
TAMBIEN TIENEN ACCESIBILIDAD A LA COMPRA DE LOS MISMOS EN DIFERENTES
PLATAFORMAS.

EN RELACION A LA CORRELACION ENTRE LAS DIMENSIONES DEL TEST DE
DEPENDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS Y LAS DIMENSIONES DEL CUESTIONARIO DE
AGRESIVIDAD, SE OBTUVO RESULTADOS CON MODERADA CORRELACION NO
SIGNIFICATIVA ENTRE LAS DIMENSIONES DE: ABSTINENCIA Y LA AGRESION VERBAL,
PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESION VERBAL,
DIFICULTAD DE CONTROL Y AGRESION VERBAL, ESTO SE RELACIONA CON EL
ESTUDIO DE PEREZ (2018), DESARROLLO UN TRABAJO DE INVESTIGACION SOBRE LA
RELACION ENTRE EL USO DE LOS JUEGOS EN RED Y EL PERFIL DE AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES ADOLESCENTES 12 A 17 ANOS, CONCLUYO QUE EXISTE RELACION
DIRECTA, ALTAMENTE SIGNIFICATIVA ENTRE EL USO DE LOS JUEGOS EN RED Y EL
PERFIL DE AGRESIVIDAD (CORRELACION DE (R) PEARSON DE ,212).

UNA DE LAS PRINCIPALES LIMITANTES QUE TUVO ESTE ESTUDIO ES LA FALTA
DE CONOCIMIENTO ACERCA DE ESTA INVESTIGACION, DEBIDO, A QUE ALGUNOS
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REPRESENTANTES LEGALES DE LOS ESTUDIANTES NO DIERON SU
CONSENTIMIENTO, POR LO QUE SE PROPONDRIA ESTRATEGIAS DE
CONCIENTIZACION Y DE CONOCIMIENTO SOBRE ESTA INVESTIGACION A LOS
PADRES, MADRES Y/REPRESENTANTES LEGALES DE LOS ADOLESCENTES EN ESTUDIO,
LOS CUALES AYUDAN A MIRAR LA REALIDAD DEL COMPORTAMIENTO DE SUS
HIJOS/AS.
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6.CONCLUSIONES

DE LA VARIABLE DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES DE
14 Y 15 ANOS, SE ENCONTRO UNA DEPENDENCIA BAJA, LO QUE SIGNIFICA
DEBIDO UN POSIBLE UN MALESTAR CUANDO NO PUEDEN UTILIZAR LOS
VIDEOJUEGOS, SEGUIDO DE UNA DIFICULTAD DE DEJAR DE JUGAR, A PESAR DE
QUE NO SEA ADECUADO NI FUNCIONAL HACERLO EN ESE MOMENTO O
SITUACION.

EN LOS/LAS ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS, SE ENCONTRO UNA
AGRESIVIDAD MEDIA, ES DECIR PRESENTAN UN DISGUSTO Y EVALUACION
COGNITIVA HACIA LOS DEMAS, ACOMPANADO DE GOLPES, EMPUJONES O
INSULTOS, AMENAZAS PROVOCANDO LESION O DANO, EL CUAL ES EL
RESULTADO DE LA VARIABLE DE COMPORTAMIENTO AGRESIVO.

EXISTE CORRELACION MODERADA NO SIGNIFICATIVA (R=0,341"") ENTRE LAS
VARIABLES DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL COMPORTAMIENTO
AGRESIVO EN ADOLESCENTE DE 14 Y 15 ANOS DE LA U.E.P. SUDAMERICANO DE
LA CIUDAD DE CUENCA, QUIENES DEMUESTRAN CIERTO GRADO DE
AGRESIVIDAD HACIA LOS DEMAS POR LA UTILIZACION DE VIDEOJUEGOS, ESTO
POSIBLEMENTE PORQUE QUIERAN SOBRESALIR ANTE SUS PARES, O QUIZA
EXPRESAN SU FRUSTRACION DE ESE MODO.

ENTRE LAS DIMENSIONES (ABSTINENCIA Y LA AGRESION VERBAL, PROBLEMAS
OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS Y AGRESION VERBAL, DIFICULTAD DE
CONTROL Y AGRESION VERBAL) DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS Y
CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE LOS ESTUDIANTES DE 14 Y 15 ANOS, EXISTE
CORRELACION MODERADA.
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8.ANEXOS

ANEXO 1: CONSENTIMIENTO INFORMADO
CON EL DEBIDO RESPETO ME PRESENTO A USTED, MI NOMBRE ES
VIVIANA ALEXANDRA ESPINOZA SARMIENTO, ESTUDIANTE DE
POSGRADO EN PSICOLOGIA DE LA UNIVERSIDAD POLITECNICA
SALESIANA. EN LA ACTUALIDAD ME ENCUENTRO REALIZANDO UNA
INVESTIGACION SOBRE “LOS VIDEOS JUEGOS EN LINEA, Y SU
INCIDENCIA EN LA GENERACION DE COMPORTAMIENTOS
AGRESIVOS EN ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PARTICULAR SUDAMERICANO DE LA CUIDAD DE
CUENCA”, Y PARA ELLO QUISIERA CONTAR CON SU AUTORIZACION
PARA LA PARTICIPACION DE SU HIJO(A) EN LA PRESENTE
INVESTIGACION. EL PROCESO CONSISTE EN LA APLICACION DE DOS
PRUEBAS PSICOLOGICAS: TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y
CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ), LA CUAL TIENE COMO OBJETIVO
DETERMINAR LA RELACION ENTRE LA DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS Y
LA AGRESIVIDAD EN ADOLESCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA.
DE ACEPTAR PARTICIPAR EN LA INVESTIGACION, TODOS LOS DATOS
QUE SE RECOJAN, SERAN ESTRICTAMENTE ANONIMOS Y DE CARACTER
PRIVADOS. ADEMAS, LOS DATOS ENTREGADOS SERAN ABSOLUTAMENTE
CONFIDENCIALES Y SOLO SE USARAN PARA LOS FINES DE LA
INVESTIGACION.
GRACIAS POR SU COLABORACION.
ATTE.
VIVIANA ALEXANDRA ESPINOZA SARMIENTO
ESTUDIANTE DE POSGRADO DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA
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YO o , CON NUMERO CI ...coooviiiiiinn,
REPRESENTANTE DE  .ooooiiiiiiiiiiieieeeee e , ACEPTO SI.......
NO...... QUE MI HIJO(A) PARTICIPE EN LA INVESTIGACION “LOS VIDEOS
JUEGOS EN LINEA, Y SU INCIDENCIA EN LA GENERACION DE
COMPORTAMIENTOS AGRESIVOS EN ADOLESCENTES DE 14 Y 15 ANOS
DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR SUDAMERICANO DE LA
CUIDAD DE CUENCA" DE LA MAESTRANTE VIVIANA ALEXANDRA
ESPINOZA SARMIENTO, AFIRMO HABER SIDO INFORMADO DE TODOS

LOS PROCEDIMIENTOS DE LA INVESTIGACION.
FIRMA: .o

ANEXO 2: TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGO
(TDV)
NOMBRE Y APELLIDO EDAD:

CURSO: FECHA:

EVALUADOR:

INSTRUCCIONES
1. INDICA EN QUE MEDIDA ESTAS DE ACUERDO CON LAS
SIGUIENTES FRASES SOBRE EL USO QUE HACES DE LOS
VIDEOJUEGOS (TANTO DE VIDEOCONSOLA COMO DE PC). TOMA

0 1 2 3 4
DESACUERDO | UN POCO EN | NEUTRAL | UN POCO | TOTALMENTE
DESACUERDO DE DE ACUERDO
ACUERDO

COMO REFERENCIA LA SIGUIENTE ESCALA:

JUEGO MUCHO MAS TIEMPO CON LOS
1 | VIDEOJUEGOS AHORA QUE CUANDO 011(2]3|4
COMENCE.

SI NO ME FUNCIONA LA VIDEOCONSOLA O
2 | EL PC LE PIDO PRESTADO A UN FAMILIAR O 0|1]2]3|4
AMIGOS.
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ME AFECTA MUCHO CUANDO QUIERO JUGAR
Y NO FUNCIONA LA VIDEOCONSOLA O EL
VIDEOJUEGO.

CADA VEZ QUE ME ACUERDO DE MIS
VIDEOJUEGOS TENGO LA NECESIDAD DE
JUGAR CON ELLOS

DEDICO MUCHO TIEMPO EXTRA CON LOS
TEMAS DE MIS VIDEOJUEGOS INCLUSO
CUANDO ESTOY HACIENDO OTRAS COSAS
(VER REVISTAS, HABLAR CON COMPANEROS,
DIBUJAR LOS PERSONAJES, ETC.).

SI ESTOY UN TIEMPO SIN JUGAR ME
ENCUENTRO VACIO Y NO SE QUE HACER.

ME IRRITA/ENFADA CUANDO NO FUNCIONA
BIEN EL VIDEOJUEGO POR CULPA DE LA
VIDEOCONSOLA O EL PC.

YA NO ES SUFICIENTE PARA MI JUGAR LA
MISMA CANTIDAD DE TIEMPO QUE ANTES,
CUANDO COMENCE.

DEDICO MENOS TIEMPO A HACER OTRAS
ACTIVIDADES, PORQUE LOS VIDEOJUEGOS ME
OCUPAN BASTANTE RATO.

10

ESTOY OBSESIONADO POR SUBIR DE NIVEL,
AVANZAR, GANAR PRESTIGIO, ETC., EN LOS
VIDEOJUEGOS.

11

SI NO ME FUNCIONA UN VIDEOJUEGO,
BUSCO OTRO RAPIDAMENTE PARA JUGAR.

12

CREO QUE JUEGO DEMASIADO A LOS
VIDEOJUEGOS.

13

ME RESULTA MUY DIFICIL PARAR CUANDO
COMIENZO A JUGAR, AUNQUE TENGA QUE
DEJARLO PORQUE ME LLAMAN MIS PADRES,
AMIGOS O TENGO QUE IR A ALGUN SITIO.

14

CUANDO ME ENCUENTRO MAL ME REFUGIO
EN MIS VIDEOJUEGOS

0

1

2

3

4

2.

INDICA CON QUE FRECUENCIA TE OCURREN LOS HECHOS QUE

APARECEN A CONTINUACION, TOMANDO COMO CRITERIO LA

SIGUIENTE ESCALA:

0 1 2 3
NUNCA RARA A VECES CON
VEZ FRECUENCIA

4

MUCHAS
VECES
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15

LO PRIMERO QUE HAGO LOS FINES DE
SEMANA CUANDO ME LEVANTO ES
PONERME A JUGAR CON ALGUN
VIDEOJUEGO.

16

HE LLEGADO A ESTAR JUGANDO MAS DE
TRES HORAS SEGUIDAS.

17

HE DISCUTIDO CON MIS PADRES,
FAMILIARES O AMIGOS PORQUE DEDICO
MUCHO TIEMPO A JUGAR CON LA
VIDEOCONSOLA O EL PC.

18

CUANDO ESTOY ABURRIDO ME PONGO UN
VIDEOJUEGO.

19

ME HE ACOSTADO MAS TARDE O HE
DORMIDO MENOS POR QUEDARME
JUGANDO CON VIDEOJUEGOS.

20

EN CUANTO TENGO UN POCO DE TIEMPO
ME PONGO UN VIDEOJUEGO, AUNQUE
SOLO SEA UN MOMENTO.

21

CUANDO ESTOY JUGANDO PIERDO LA
NOCION DEL TIEMPO.

22

LO PRIMERO QUE HAGO CUANDO LLEGO A
CASA DESPUES DE CLASE O EL TRABAJO ES
PONERME CON MIS VIDEOJUEGOS.

23

HE MENTIDO A MI FAMILIA O A OTRAS
PERSONAS SOBRE EL TIEMPO QUE HE
DEDICADO A JUGAR (POR EJEMPLO, DECIR
QUE HE ESTADO JUGANDO MEDIA HORA,
CUANDO EN REALIDAD HE ESTADO MAS
TIEMPO).

24

INCLUSO CUANDO ESTOY HACIENDO
OTRAS TAREAS (EN CLASE, CON MIS
AMIGOS, ESTUDIANDO, ETC.) PIENSO EN
MIS VIDEOJUEGOS (COMO AVANZAR,
SUPERAR ALGUNA FASE O ALGUNA PRUEBA,
ETC.).

25

CUANDO TENGO ALGUN PROBLEMA ME
PONGO A JUGAR CON ALGUN VIDEOJUEGO
PARA DISTRAERME
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ANEXO 3: CUESTIONARIO DE AGRESION

(AQ)
NOMBRE Y APELLIDO EDAD:

CURSO: FECHA:

EVALUADOR:

INSTRUCCIONES
A CONTINUACION, SE PRESENTAN UNA SERIE DE AFIRMACIONES CON

RESPECTO A SITUACIONES QUE PODRIAN OCURRIRTE. A LAS QUE
DEBERAS CONTESTAR ESCRIBIENDO UN ASPA ‘X" SEGUN LA
ALTERNATIVA QUE MEJOR DESCRIBA TU OPINION.

CF = COMPLETAMENTE FALSO PARA MI

BF = BASTANTE FALSO PARA MI

VF= NI VERDADERO, NI FALSO PARA MI

BV = BASTANTE VERDADERO PARA MI

CV = COMPLETAMENTE VERDADERO PARA MI

RECUERDA QUE NO HAY RESPUESTAS BUENAS O MALAS, SOLO
INTERESA CONOCER LA FORMA COMO TU PERCIBES, SIENTES Y ACTUAS
EN ESAS SITUACIONES.

CF | BF | VF | BV | CV

01. DE VEZ EN CUANDO NO PUEDO
CONTROLAR EL IMPULSO DE GOLPEAR A
OTRAPERSONA.

02. CUANDO NO ESTOY DE ACUERDO CON MIS
AMIGOS, DISCUTO ABIERTAMENTE CON
ELLOS.

03. ME ENOJO RAPIDAMENTE, PERO SE ME PASA
EN SEGUIDA.

04. A VECES SOY BASTANTE ENVIDIOSO.

05. SI SE ME PROVOCA LO SUFICIENTE, PUEDO
GOLPEAR A OTRA PERSONA.

06. A MENUDO NO ESTOY DE ACUERDO CON
LA GENTE.

07. CUANDO ESTOY FRUSTRADO, MUESTRO EL
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ENOJO QUE TENGO

08. EN OCASIONES SIENTO QUE LA VIDA ME HA
TRATADO INJUSTAMENTE

09. SI ALGUIEN ME GOLPEA, LE RESPONDO
GOLPEANDOLE TAMBIEN

10. CUANDO LA GENTE ME MOLESTA, DISCUTO
CON ELLOS

11. ALGUNAS VECES ME SIENTO TAN ENOJADO
COMO SI ESTUVIERA A PUNTO DEESTALLAR

12. PARECE QUE SIEMPRE SON OTROS LOS QUE
CONSIGUEN LAS OPORTUNIDADES

13. SUELO INVOLUCRARME EN LAS PELEAS ALGO
MAS DE LO NORMAL

14. CUANDO LA GENTE NO ESTA DE
ACUERDO CONMIGO, NO PUEDO EVITAR
DISCUTIR CON ELLOS

15. SOY UNA PERSONA APACIBLE

16. ME PREGUNTO POR QUE ALGUNAS VECES
ME SIENTO TAN RESENTIDO PORALGUNAS
COSAS

17. ST TENGO QUE RECURRIR A LA VIOLENCIA
PARA PROTEGER MIS DERECHOS, LO HAGO

18. MIS AMIGOS DICEN QUE DISCUTO MUCHO

19. ALGUNOS DE MIS AMIGOS PIENSAN QUE
SOY UNA PERSONA IMPULSIVA

20. SE QUE MIS «<AMIGOS» ME CRITICAN A MIS
ESPALDAS

21. HAY GENTE QUE ME PROVOCA A TAL
PUNTO QUE LLEGAMOS A PEGARNOS

22. ALGUNAS VECES PIERDO EL CONTROL SIN
RAZON

23. DESCONFIO DE DESCONOCIDOS
DEMASIADO AMIGABLES

24. NO ENCUENTRO NINGUNA BUENA RAZON
PARA PEGAR A UNA PERSONA

25. TENGO DIFICULTADES PARA CONTROLAR
MI GENIO

26. ALGUNAS VECES SIENTO QUE LA GENTE
SE ESTA RIENDO DE MI A MISESPALDAS

27. HE AMENAZADO A GENTE QUE CONOZCO
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28. CUANDO LA GENTE SE MUESTRA
ESPECIALMENTE AMIGABLE, ME PREGUNTO
QUE QUERRAN

29. HE LLEGADO A ESTAR TAN FURIOSO QUE
ROMPIA COSAS
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