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LA AGRESIVIDAD Y SU RELACION CON LA ADICCION A VIDEOJUEGOS e
ADOLESCENTES

RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo determinar si existe relacion significativa entre los niveles de
agresividad y los niveles de adiccion a videojuegos en adolescentes. El estudio tuvo un enfoque
cuantitativo, de tipo correlacional y de corte transversal, empleo una muestra de 222 estudiantes
de bachillerato, 119 hombres y 103 mujeres de la Unidad Educativa “Villa Florida” en la ciudad
de Santo Domingo de los Tsachilas — Ecuador. Para la evaluacién se aplicé dos instrumentos
psicoldgicos: el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry del afio 2002 que consta de 29 items
y Spanish Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) del afio 2020 de 9 items, los

dos instrumentos cuentan con una escala Likert para las respuestas.

El anélisis de datos se realizd con el programa estadistico SPSS a través de la prueba Rho de
Spearman, la misma en la que se logré determinar que existe correlacion significativa entre los
niveles de agresividad y los niveles de adiccion a videojuegos (p<0.01). De acuerdo con los datos
obtenidos mediante las evaluaciones, se determina los niveles de agresividad en los adolescentes
con un predominio en los niveles medios con un 33,3% y con niveles altos con un 27,0% de los
estudiantes de bachillerato, por lo consiguiente en cuanto a los niveles de adiccion a videojuegos
se logra determinar niveles bajos con un 95,5% de la poblacion, recalcando que el 0,9% presentan
niveles altos de IGD, lo que significa que existe cierta predisposicion a que los adolescentes
aprendan conductas y normalicen ciertos comportamiento por lo evidenciado en algunos
videojuegos, considerando las ventajas y desventajas que el uso de videojuegos implica en los
adolescentes.

PALABRAS CLAVES: AGRESIVIDAD, ADICCION, ADOLESCENTES,
VIDEOJUEGOS, DEPENDENCIA, INTERNET.
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AGGRESSIVENESS AND ITS RELATIONSHIP WITH ADDICTION TO VIDEO GAviE>
IN ADOLESCENTS

ABSTRACT

The study aimed to determine if there is a significant relationship between levels of aggressiveness
and levels of video game addiction in adolescents. The study had a quantitative, correlational, and
cross-sectional approach, using a sample of 222 high school students, 119 men and 103 women
from the "Villa Florida™ Educational Unit in the city of Santo Domingo de los Tsachilas - Ecuador.
For the evaluation, two psychological instruments were applied: the Buss and PerryAggressiveness
Questionnaire of the year 2002, which consists of 29 items, and the Spanish Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) of the year 2020, of 9 items, both instruments They have

a Likert scale for the answers.

The data analysis was carried out with the SPSS statistical program through the Spearman's Rho
test, the same one in which it was possible to determine that there is a significant correlation
between the levels of aggressiveness and the levels of video game addiction (p<0.01). According
to the data obtained through the evaluations, the levels of aggressiveness in adolescents are
determined with a predominance in the middle levels with 33.3% and with high levels with 27.0%
of high school students, so Consequently, regarding the levels of video game addiction, it is
possible to determine low levels with 95.5% of the population, emphasizing that 0.9% have high
levels of IGD, which means that there is a certain predisposition for adolescents to learn behaviors
and normalize certain behaviors as evidenced in some video games, considering the advantages

and disadvantages that the use of video games implies in adolescents.

KEY WORDS: AGGRESSION, ADDICTION, ADOLESCENTS, VIDEO GAMES,
DEPENDENCE, INTERNET.
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INTRODUCCION

La agresividad es un estado emocional el mismo que se refleja en presentar sentimientos de
odio y deseos de hacer dafio a otra persona, es factor desencadenante de multiples delitos,
caracteristico de ciertos tipos de personalidad y actitudes que a diario podemos evidenciar en nuestro
contexto social, desde la mas minima reaccion de agresividad nos da mucho de qué hablar de una
persona y es caracteristico de su temperamento y comportamiento biopsicosocial. La presente
investigacion nos permite evaluar los niveles de agresividad en adolescentes ante los videojuegos
populares que en la actualidad existen, cabe mencionar que actualmente la sociedad esté influenciada
por diversos videojuegos que tienen la finalidad de entrenamiento y diversion de los usuarios, muchos
de estos videojuegos se los emplea en linea y les permite a los usuarios conectarse y poder dialogar
con otras personas de diferentes partes del mundo, el mismo que en muchas ocasiones populariza o
normaliza cierto contenido agresivo, extrovertido y un poco discriminatorio ante el uso de modas,
cultura, arte, etc. Es por ello por lo que es necesario conocer los niveles de agresividad que una
persona puede presentar ante algin videojuego en especifico, no solo en actos, sino también en
intenciones, debido a que por la agresividad muchos han sido victimas de la delincuencia, asaltos,
muertes, maltrato psicoldgico, etc. Esta tematica es muy importante impartirla con la comunidad, ya
que permitird evitar varios conflictos y permitird un abordaje caracteristico ante los videojuegos
desde otra perspectiva, tomando las precauciones correspondientes y evitando cualquier tipo de
dificultad. Los adolescentes por lo general siempre buscan la aprobacion o estar de cierta manera “’a
la moda’’ con los demas, caracterizandose en muchos de los casos por vestirse igual, salir a lugares
atractivos y que de una u otra manera se sientan pertenecientes y dentro de un grupo social que los
identifique y un grupo de pares que compartan la mismas ideas y gustos que el adolescente tenga, y
actualmente existen juegos gque conectan e identifican a este grupo de pares, en el mismo que pueden

mostrar sus habilidades, su fuerza y su creatividad ante el juego y el objetivo de la mayor parte de
1



estos videojuego es ganar o llegar a la meta, he incluso llegar a tener un rango dentro de la |
social de este juego.

Los adolescentes en la actualidad al querer tener un rango o un nivel alto frente algin
videojuego son capaces de desencadenar comportamientos agresivos, por ejemplo durante la
pandemia al obligarnos al distanciamiento social y a ciertas restricciones como el estar solo en casa,
de cierta manera hizo que muchos adolescentes descarguen esta energia un tanto agresiva, el poder
compartir, el poder comunicarse, el mantener un ‘’estatus social de popularidad’ y emplear su
creatividad y sus fuerzas buscando el refugio en un videojuego que de cierta manera les brinda
entretenimiento y diversion. Es a causa de esta practica que muchas veces puede ser diaria y
constante, pero es importante mencionar que la preocupacion, la acumulacion de tension puede
desencadenar un episodio agresivo en la persona, descontrolandose, no midiendo sus impulsos y por
llegar a mantener o conseguir el objetivo de estos videojuegos pueden llegar a cometer actos

negativos y realmente significativos para la comunidad.



CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes investigativos

En Espafia se realizd una investigacion con la finalidad de determinar las relaciones
existentes entre las conductas violentas, los tipos de victimizacion y el uso problematico de los
videojuegos y la relacion existente con el género, para ello se emple6 una muestra de 519 estudiantes
escolares de 11 centros educativos publicos y concertados de la provincia de Granada,entre edades
comprendida de 10 a 13 afios, para corroborar esta hipdtesis se empled la Escala de Conductas
Violentas en la Escuela, la Escala de Victimizacion en la Escuela, Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con Videojuegos y el Cuestionario Ad Hoc. Mediante este estudio de tipo descriptivo
y con corte transversal se logrd determinar que los escolares que padecen problemas potenciales
ligados al uso de videojuegos eran los que mayor puntuacién reflejaban enagresividad manifiesta y
relacional, y victimizacién fisica y verbal, ademas de que el empleo de juegos violentos se asocie
con mayores niveles de agresividad manifiesta y victimizacion relacional, por ello la investigacion
determina que el uso correcto de los videojuegos puede causarconsecuencias positivas en los
preescolares, pero su uso prolongado y excesivo puede ser muy perjudicial (Chacén-Cuberos et al.,
2018).

En Espafia se realiza una revision mediante la base de datos de MEDLINE complete,
Psychology and Behavioral Science Collection, Psychoinfo y Sportdiscuss, publicaciones
realizadas desde el 2013 al 2019, para ello se emplearon 2000 referencias de documentos y se
seleccionaron 20 trabajo de investigacion cientifica con la finalidad de dilucidar cual es el estado
de debate sobre la relacion entre uso de videojuegos violentos, profundizar temas de violencia y
variables que estén relacionadas, y se concluye mediante la investigaciones que las consecuencias
violentas o similares de los jugadores se deben a variables personales, es decir, ira, rasgo y edad
especialmente durante esta etapa de adolescencia y adultez temprana y por aspectos contextuales
como es la competencia que son los mediadores entre el videojuego y la conducta problema.
Entonces, los mediadores de estos comportamientos se vinculan con el contenido y el propdsito de
los videojuegos, el alcance que tenga y la finalidad del comportamiento reflejado en el adolescente
(Toribio, 2019).



En una investigacion realizada en Peru en la provincia de Lima en dos colegios

con 306 estudiantes de secundaria quienes comprendian edades entre 13 a 17 afios se reu

investigacion con la finalidad de establecer una relacion entre la adiccion a videojuegos y la
agresividad mediante un disefio de investigacion no experimental — transversal. Para esta
investigacion se utilizé el Test de dependencia a videojuegos y el Cuestionario de agresion de Buss
y Perry (2002), y se concluye que la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
agresividad es positiva, moderada, baja y altamente significativa, mismo estudio que refleja que a
mayor nivel de adiccion a los videojuegos mayor es el nivel de agresividad que presentan los
adolescentes, ademas que de acuerdo a sus dimensiones existen diferencias altamente
significativas dependiendo del género y horas de empleo en los videojuegos y en cambio entre la
agresividad y sus componentes se reflejo diferencias significativas en relacién con la edad, género
y grado escolar; ademas de encontrar diferencias para el componente de agresién verbal

dependiendo del género (S. Raquel Vara, 2017).

Una investigacion realizada en Bogota D.C., con 121 estudiantes universitarios que cursan
nueve carreras diferentes en 35 universidades privadas y publicas, con la finalidad de poder
describir la asociacion entre el tiempo que las personas emplean en un videojuego y la tendencia
a la conducta agresiva, mediante un disefio de investigacién correlacional de corte factorial
evaluando la tendencia de los estudiantes a exhibir diferentes formas de agresividad cuando estan

0 no empleando el uso de videojuegos, para ello se construyo una escala Likert de 5 puntos, con

20 afirmaciones orientadas a evaluar el grado dependiendo de las creencias, emociones y
expresiones agresivas que pueden tener los videojuegos. Cabe mencionar que durante la
investigacion se realizaron hallazgos importantes como el evidenciar de que la edad, el género o
la institucién educativa de los participantes tuviera algun tipo de relacion con la expresién de su
agresividad en cualquiera los items propuestos, finalmente se logra obtener tres factores
importantes: agresividad instrumental, agresividad verbal y ansiedad en uso de videojuegos,
encontrando una diferencia significativa en cuanto al uso de tiempo en los videojuegos, de la
misma manera en cuanto al sexo de los participantes siendo los varones quienes muestran mayor
interés por los videojuegos, los datos obtenidos en anteriores investigaciones concuerdan los
resultados de dicha investigacion, mostrando como principales factores asociados al desarrollo de
adicciones a los videojuegos son: ansiedad y depresion, problemas con habilidades sociales y

funcionamiento familiar, impulsividad y hostilidad, y el tiempo dedicado a la actividad (Fajardo-
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Santamaria et al., 2022).

Una investigacion cientifica realizada en Espafia con 319 adolescentes Alicantes de un centro
educativo concertado en la provincia, con edades comprendidas entre 12 y 18 afios, con la finalidad
de explorar el general y uso problematico de los adolescentes en el uso intensivo de la informacién
y comunicacion tecnoldgicas (TIC), mediante los cuestionarios como: cuestionarios de usos
generales de internet, teléfono mdvil y videojuegos, por medio de elaboracién propia, el
Cuestionario de experiencias relacionadas con el mévil (CERM), el Cuestionario de experiencias
relacionadas con internet (CERI), el Cuestionario de experiencias relacionadas con videojuegos
(CERV). En conclusion en la presente investigacion se concluye que alrededor del 10% de la
poblacion presentan puntajes altos en uso problematico de cada TIC y un 2,2% presentanproblemas
de uso en dos medios simultaneos, ademas de presentar diferencias significativas dependiendo de
la edad y sexo en cada uno de los usos tecnoldgicos, cabe mencionar que la presente investigacion
recomienda realizar estudios que permitan establecer factores de riego debido al uso problematico

de internet, el teléfono movil y los videojuegos (Garcia-Oliva et al., 2017).

Un estudio realizado en Espafia con 380 adolescentes, estudiantes de tres escuelas publicas,
tomando en cuenta un bosquejo en 35 escuelas de cinco ciudades espafiolas de la provincia
de Alicante, comprendiendo sus edades entre los 12 a 17 afios con la finalidad de analizarel uso
problemético de videojuegos en una muestra de adolescentes y determinar si existen diferencias
entre jugadores online y offline y ademéas examinar si existe correlacion con sintomatologia ansiosa
y depresiva en la poblacidn seleccionada, para ello se evaluaron los factoressociodemograficos y se
empleo la versién espafiola de la Escala Problem Video Game Playing delafio 2002. Mediante la
presente investigacion se concluye que el 7,4% de las chicas y el 30% de los chicos pueden
considerarse como jugadores problematicos, los jugadores online tienen la prevalencia 12 veces
mayor para jugar con alta frecuencia en comparacién con los jugadores offline, los chicos juegan
con mas frecuencia y tiene una clara problematica con los videojuegosy la ansiedad, por lo
consiguiente las chicas tienen relacion significativa entre la problematica delusos de videojuegos y
bajos estados de animo, por ello la investigacion propone el implemento deprogramas educativos

para prevenir el uso problematico de videojuegos (Gonzélvez et al., 2016).

En Espafia se realizd un estudio basado en la identificacion de 761 documentos sobre la
adiccion a los videojuegos en los adolescentes, de los cuales bajo una seleccion minuciosa y un

bosquejo de informacion se emplearon el uso de 29 articulos para el analisis de la revision, la
5



finalidad de esta investigacién fue conocer acerca de la produccion cientifica sobr
problematico de los videojuegos y la adiccion a los videojuegos, utilizando informacion
bibliograficas como OCHRANE, MEDLINE, LILACS, CINAHL y CUIDEN. La presente
investigacion concluye que existe una creciente problematica de salud publica, que los adolescentes
varones son el principal grupo de riesgo, que existe poca produccion cientifica fiableacerca de los
instrumentos de valoracién de la adiccion a los videojuegos y que las estrategias de prevencion a la

adiccion a los videojuegos son muy pocas (Rodriguez Rodriguez & Garcia Padilla,2021).

En una investigacion realizada en Espafia con 400 participantes en edades comprendidasentre
los 12 y los 20 afios, tomando en cuenta el criterio de la Asociacion Esparfiola de Videojuegosen su
reporte anual del afio 2016, se consideraba que 194 individuos del total eran consumidores
habituales de videojuegos 0 “’hard players”’. Este estudio tuvo la finalidad de proponer una escala
que evidencie los motivos por lo cual los jugadores emplean uso a los videojuegos, adaptandola al
espafol y realizando su validacion. Para lograr este proposito el modelo se baso en cuatro factores
basicos: fantasias, escape y entretenimiento, competencia y desafio, y activacion socioemocional.
Se inicio basandose por el cuestionario original elaborado por Sherry (2006) compuesto por 27 items
y las conclusiones obtenidas en varios trabajos anteriores con la misma finalidad, esta escalafue
conformada por un total de 16 items tipo Likert comprendidos entre 1 (muy en desacuerdo) a 5 (muy
de acuerdo). En conclusion, la escala propuesta para medir los motivos para jugar videojuegos
supone una herramienta fiable, ya que manifiesta una validez de contenido que se ajusta a las teorias

propuestas y refleja el analisis factorial en cuatro factores (Gonzélez-Vazquez et al., 2018).

En Espafa se realiz6 una investigacion con la finalidad de indagar, analizar y corroborar
informacion acerca de los videojuegos, tomando en cuenta ciertas particularidades como su aficion
con implicaciones neuropsiquiatricas, para ello se realizé una busqueda bibliografica en Pubmed —
Medline, seleccionando articulos posteriores al afio 2009, ademas se considero informacion y datos
epidemioldgicos de institucione internacionales como la Organizacion para la Colaboracion y
Desarrollo Econémico (OCDE) y nacionales como Instituto Nacional de Estadistica (INE),
consejeria de Educacion de la Comunidad Valenciana y ConsejeriaEscolar de la Comunidad de
Madrid. Mismo estudio que permite reflejar que existe informacion cientifica sobre el uso de
videojuegos de forma heterogénea, con falta de estudios epidemioldgicosactuales, especialmente en
la poblacion espafiola y deduce que el uso de videojuegos no es malo yes beneficiosos en sujetos
sanos y sirve como estrategia de rehabilitacion en ciertas patologias, pero su abuso puede conllevar
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a la poblacion infantojuvenil a tener consecuencias negativas, ademas se recomiendan t
profundizar acerca de la problemética que pueda desencadenary sus posibles etiologias ge..

sociales (Buiza-Aguado et al., 2017).

En México, en la Ciudad del Carmen, Campeche, se realizé un estudio con un muestro por
conveniencia de 581 adolescentes de entre 11 a 16 afios, todos de nacionalidad mexicana y
pertenecientes de la region, con la finalidad de describir el patron de uso y dependencia a
videojuegos en adolescentes, para ello se emple6 un Cuestionario sobre datos personales, patron y
uso de videojuegos, una carta de consentimiento informado y el Test de dependencia de videojuegos
(TDV). En la investigacion se concluye que los videojuegos han llegado a ser una actividad del
quehacer diaria en los adolescentes, llegando a ser empleado por 9 de cada 10 adolescentes, donde
un tercio de la poblacion le dedica entre una y dos horas al dia, donde existe prevalencia en el

género masculino y deja como consecuencia vulnerables comportamientos

patoldgicos, ademas reflejo una dependencia baja a los videojuegos en los adolescentes, pero este
resultado estuvo asociado a un alto valor presente en las subescalas (Sanchez-Dominguez et al.,
2021).

Un estudio realizado en Ecuador en la provincia de Manabi con 711 adolescentes de varias
unidades educativas de la provincia que tuvo la finalidad el analizar el uso de videojuegos,la edad
de inicio de empleo de los mismos, el nimero de horas utilizadas y los dispositivos con mayor uso
en funcion del sexo, valorar el rendimiento académico a causa y efecto del uso de videojuegos,
empleando un disefio de estudio no experimental. Para ello se utilizaron los instrumentos de
evaluacion como: el cuestionario sociodemografico, la encuesta socio familiar, elcuestionario de
experiencias relacionadas con los videojuegos (CERV) vy el cuestionario uso problematico de las
nuevas tecnologias (UPNT), mediante la aplicacion de estos cuestionarios paraobtener informacién
expuesta en los resultados, se concluye que la edad de inicio de los adolescentes en el juego esa los
9y 10 afios, siendo el teléfono celular el dispositivo mas utilizadoen la poblacion, sistematizando
que mientras la adolescencia evoluciona, los juegos aumentan. Elestudio reflejo que los videojuegos
no ocasiona efectos negativos en los adolescentes, pero que sino se da un uso moderado en tiempo,
refleja de manera negativa en el rendimiento académico e incluso en la salud propia del adolescente,
pero en cuanto a la investigacion no se han presentadoperdido de grados o un uso excesivo en los
videojuegos, mismo articulo expresa que puede ser porla falta de recursos econdémicos para obtener
los dispositivos o el acceso al internet (Bravo & Vera,2020b).
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En Ecuador en la ciudad de Loja se realiz6 una investigacion con 3178 estudiantes de

y segundo afio de bachillerato de 76 unidades educativas del Ecuador, misma investiga.
comprende un estudio no experimental, ex-post-facto, comparativo y trasversalcon la finalidad de
estudiar y evaluar la influencia de un conjunto de variables sociodemograficasen el Ecuador sobre
el uso negativo y problematico de los videojuegos en los adolescentes. Para ello se empled un
Cuestionario sociodemogréfico y la Escala de adicciones a los juegos en internet(Internet Gaming
Disorder IGD20) tomando en cuenta una edad comprendida entre los 14 y 17 afios. Mediante la
investigacion se concluye que en un porcentaje del 100%, el 1.13% de los adolescentes refleja un
uso problematico con los videojuegos y el 98.87% refleja un uso no problematico en los
videojuegos, ademas se logré determinar que los adolescentes que viven en zonas urbanas a
diferencia de los adolescentes que viven en zonas rurales, reportan mayor sintomatologia de uso
problematico a los videojuegos, por lo contrario, no se presentan diferenciassignificativas de acuerdo
con la institucién educativa, edad y tipo de familia, pero al realizar una prueba de comparaciones
multiples post hoc DSM, se evidencio que en las instituciones educativasprivadas se reporta un
mayor uso problemaético de videojuegos (Livia I. Andrade, 2018).

En Brasil se realiza un estudio con 240 participantes voluntarios, la mayoria estudiantes dela
Ensefianza Basica Il y de la Ensefianza Media de una escuela publica de la ciudad de Joao Pessoa,
entre los 12 y 18 afios con la finalidad de comprender la relacion existente entre el adolescente y su
contacto con la ideologia o temas de superhéroes, la agresion y pro-sociabilidad,tomando en cuenta
el impacto de la personalidad y el género de los participantes, para su evaluacion se empled un
Cuestionario sociodemogréfico, la Escala de Contacto con Superhéroes,el Cuestionario de Agresion
de Buss y Perry (1992), una Escala de Pro-sociabilidad y el Big Fivelnventory-10, llegando a la
conclusion que existen diferencias en relacion de los constructos en mujeres encuestadas (cuando el
uso de temas de superhéroes es positivamente asociada con la pro-sociabilidad), mientras que en el
género masculino (cuando el contacto se asocié de forma negativaa la pro-sociabilidad, pero
positivamente a la ira), de manera general se logr6 determinar que el hablar de superhéroes es una
gran herramienta para poder trabajar con esta poblacion, pero tambiénes un modelo de aprendizaje
que lleva a los adolescentes manifestar conductas agresivas. Esta metodologia también nos brinda
alternativas para enfrentar situaciones de forma diferente, por ejemplo, mediante el trabajo de
resiliencia para superar sucesos de vulnerabilidad con el modelo de superhéroes (Santos et al.,
2018).



Una investigacion en México realizo un estudio descriptivo correlacional
adolescentes de secundaria del estado de Nuevo Leon, con la finalidad de determinar la
existente entre la frecuencia, tipo de consumo de alcohol y las distintas formas de agresividad
reflejada en adolescentes, para ello se recopilo informacion basica acerca de los adolescentes como
fue: edad, género y grado académico, el Cuestionario de Identificacion de los Trastornos debido al
consumo de Alcohol (AUDIT) y el Cuestionario de Agresividad elaborado por Buss y Perry (1992),
mediante la investigacion se concluye que los adolescentes quienes presentan un consumode riesgo
probable y quienes presentan dependencia del alcohol manifiestan mayores niveles de agresividad
general y fisica en sus areas correspondientes a la evaluacion, tomando en cuenta que en los
adolescentes a mayor consumo de alcohol existe un aumento en sus niveles de agresividady los
adolescentes que desencadenan este consumo a temprana edad tienden a desarrollar una

dependencia con el tiempo (Flores-Garza et al., 2019).

Una investigacion realizada en el distrito de San Juan de Lurigancho con 100 adolescentes de
12 y 13 afios, que cursaban el primer afio de secundaria de una institucion educativa publica, con la
finalidad de analizar el vinculo parental y la agresividad en los estudiantes, asi como su relacion en
dichas variables. Para ello emplearon la Escala de Evaluaciondel comportamiento afectivo (BARS),
el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry y una ficha dedatos sociodemograficos, llegando a la
conclusion que no existe correlacion estadisticamente significativa entre las variables (vinculo
parental y agresividad), no existe correlacion entre las variables (carifio percibido y las dimensiones
de la agresividad) y tampoco en las variables (hostilidad percibida y las dimensiones de la
agresividad), ademés reflejo un alto indice de significatividad de agresividad fisica en los
adolescentes, dato que se justificd por el entorno socialdonde se desenvuelve el adolescente (Julca
& Echavigurin, 2019).

En Colombia se realizé un estudio con 137 adolescentes con edades entre los 12 y los 17 afios,
estudiantes de una institucion educativa que tiene una poblacion de estudiantes indigenas,
desplazados, afrodescendientes, victimas del conflicto armado interurbano o por desastres naturales,
con la finalidad de describir los niveles y tipos de agresividad en los adolescentes victimas y no
victimas del conflicto armado en Colombia, para ello se empled un cuestionario sociodemografico
y el Test CAPI-A (Cuestionario de agresividad premeditada e impulsiva en adolescentes), y se
concluye que los adolescentes que no son victimas del conflicto obtuvieron puntajes altos en todos
lostipos de agresividad en comparacion a las victimas del conflicto, ademésque la mayoria de mujeres
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victimas del conflicto armado presentan mayores niveles de agresividadpremeditada y r

cuanto a la agresion impulsiva se demostré que los hombres victimas del conflicto .
obtuvieron mayores puntajes en comparacion a las mujeres del mismo grupo, no existe relacion en
cuanto a la posicion sociodemogréafica del adolescente y finalmente existe cierto sesgo de error en
cuanto a los resultados obtenidos, ya que va en contra de los resultados esperados o ha comparacion

de antiguas investigaciones de las variables (Tamayo, D Morales, J. & O., Hernandez, J., 2018).

Una investigacion de Colombia donde participaron 351 adolescentes entre 12 'y 17 afios de la
ciudad de Bucaramanga y su area metropolitana con la finalidad de describir las caracteristicas
principales de la conducta agresiva y las variables psicosociales que estuviesen involucradas, en
este caso las relaciones familiares y antecedentes personales, debido al incremente significativo de
esta conducta denotdndose como un riesgo mayor especialmente en lapoblacion infanto-juvenil, se
utilizé el Cuestionario ’Ad Hoc”’ y el Cuestionario de Agresividad Premeditada e Impulsiva en
Adolescentes (CAPI-A), con ello se pudo concluir que los estudios previos respaldan a la
investigacion ya que se evidencia la prevalencia de la conducta agresiva enla adolescencia, mismos
resultados que llevaron a relacionar la agresividad como una caracteristicatipica durante esta etapa
de la vida, proporcionada por una inmadurez en componentes neuropsicologicos, siendo de esta
manera la falta de control de impulsos y la etapa vital infanto- juvenil tiene una relacion de riesgo

frente a la agresividad (Fernandez et al., 2021a).

Un estudio realizado en Argentina con 100 adolescentes, estudiantes de secundario dela
ciudad de Buenos Aires, entre varones y mujeres, comprendida sus edades entre los 16 a 18 afiosde
edad, mediante una investigacion con disefio transversal, con la finalidad de analizar la relaciénentre
los estilos de humor tanto desadaptativos como adaptativos y las conductas agresivas tanto verbales
como fisicas, para ello se empled la Escala de Estilos de Humor (2003) y el Cuestionariode
Agresividad fisica y verbal (2001). En la investigacion se concluyo6 que las hipdtesis planteadasse
lograron comprobar de manera parcial y que los diferentes tipos de humor tienen un rol diferenteen la
relacién o prediccién de las conductas agresivas, ademas mostro una correlacion positiva entre el
humor agresivo y el estilo de humor desadaptativo y la agresividad evaluada de forma global, es
decir que el humor agresivo predice positivamente las conductas agresivas de manera general, tanto
verbales como fisicas, mientras que el estilo de humor de mejoramiento personal mitiga las
conductas agresivas evaluadas de forma general y las conductas agresivas verbales (Lopez et al.,
2019).
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En Pert en el distrito de Callao, se realiz6 una investigacion en los colegios estatales
adolescentes con una edad media de 13,6 afios, que tuvo como finalidad determinar el .
conducta agresiva en los adolescentes y verificar los factores asociados a esta conducta, para ello se
utilizo el Cuestionario de agresion de Buss y Perry. La investigacion se realizo a basede un estudio
cuantitativo y descriptivo trasversal. Es importante mencionar que en la presente investigacion se
considero que los factores asociados a la conducta agresiva en los adolescentes son el sexo, el grado,
el turno de estudio de los estudiantes, personas con quienes conviveny viven,instruccién de los pares,
el entorno escolar, familiar, social, entre otros. En conclusion, lainvestigacion refleja que un tercio
de la poblacidn evaluada presenta un nivel muy alto y alto de conducta agresiva, misma proporcion
que se mantiene en las subescalas, como fueron la agresividad fisica, verbal, ira y hostilidad,
representado de la siguiente manera: el 8,6% presento un nivel muy alto, el 21,9% un nivel alto y

los porcentajes restantes se distribuyen en un nivel medio, bajo y muy bajo (Sadith et al., 2018a).

En Per0 se realiz6 un estudio con 60 estudiantes entre los 11 y 14 afios en una institucion
educativa de Limay logro evidenciara causa de la pandemia, se trabajé con un enfoque cuantitativo,
con un disefio experimental y con sub-disefio cuasi experimental, con la finalidad deevidenciar y
hacer publico la efectividad del programa denominado °’Autocontrol’” en la modificacion de los
niveles de agresividad en los estudiantes, para ello se empleé el Cuestionario modificado de
agresividad de Buss — Durkee y se concluye que en dentro del sistema educativo esnecesario en
importante implementar programas de autocontrol para disminuir la agresividad en los adolescentes
como producto de un contexto violento y generado por factores biopsicosocialesy en base al objetivo
de la investigacion realizada en la institucion educativa de Lima, mostro que el programa
denominado °’Autocontrol’’ modifica los niveles de agresividad en los estudiantes, siendo esta una
alternativa de solucion en la actual situacion de pandemia (Astuvilca, 1., Lazo, Y.,Montalvo, G. &
Figueroa, O., 2021).

1.2. Definicion de variables
Concepto de agresividad

La conducta agresiva es una de las problematicas con mayor incidencia entre los
adolescentes escolares, y debido a las consecuencias que desencadena en el clima escolar ha
causado alarma a los docentes, quienes son los encargados de prevenirla o disminuirla, por eso es
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importante que se doten de herramientas claves y Gtiles para que apoyen su identificacior

E.y Cruz, S., 2021). Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2014), la agr.
en una primera acepcion ‘’es la tendencia a responder o actuar violentamente’’ y como segunda

acepcion “’Propension a acometer, atacar o embestir’’. Desde el punto de vista psicologico la
agresividad es considerada como un componente de la conducta humana orientada a satisfacer
necesidades importantes para el hombre, para la conservacion de la especie o del individuo, y tiene
un fin adaptativo, mismo fin que es regulado y orientado por las acciones que refleja el ser humano,
la agresividad es la accion o respuesta emocional que genera nuestra cuerpo una vez que ha
experimentado alguna situacién desagradable o que afecte a nuestro pensamiento o

comportamiento (Rodriguez, M. y Roncero, 1., 2020).

Cortini (2015) expresa que la agresividad se pueden apreciar dos tipos, que son la
impulsividad donde la reaccion del sujeto es rapida e inmediata, cuando percibe un estimulo
externo e incluso interno de peligro u amenaza, misma reaccién es motivada por el miedo y la ira
sin anticipar o considerar las consecuencias que puede ocasionar, ademas, se evidencian cambios
somaticos, a diferencia, de la agresividad premeditada que busca un fin en especifico, su reaccion
es calculada y mucho antes pensada, no se evidencian cambios somaticos, pero puede ser mucho

mas peligrosa que la impulsiva, por el tiempo y forma en la que se llegue a ejecutarla.
Neurobiologia de la adolescencia

La Unicef (2017) refiere que la adolescencia constituye una etapa fundamental en la vida
del ser humano, ya que durante esta etapa se procesa formacion del sujeto y es la misma en la que
desarrolla las capacidades y habilidades necesarias para su desarrolla sostenible. Esta etapa es
considerada como una puerta de ingreso para formarse en la vida, es decir, es la etapa que permite
al sujeto desenvolverse manera responsable, mantener autocontrol y convivir adaptadamente en su
entorno social, entre otras habilidades socioemocionales que son esenciales en las personas para

ejercer, formar y ser autbnomamente ciudadanos en el area social, laboral, familiar, etc.

Desde nuestra nifiez nos han ensefiado que somos cuerpo, mente y cerebro, todos estan
unidos pero cada uno de ellos desempefia una funcién en especifico, considerando que todas
integradas en la misma unidad, que seria el individuo. En base a varias investigaciones y estudios
especialmente de la corteza cerebral, nos han contribuido a estar mas involucrados al actuar, pensar

y sentir del ser humano. El area cerebral frontal es la base de las funciones superiores, las mismas
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que desempefian la memoria de trabajo, el conocimiento, la capacidad de planificar, la

decisiones, el control de las conductas y de las emociones, entre otras funciones. ToNw.uv «..
cuenta ello, se entiende que en el desarrollo evolutivo encefalico, tiende a madurar primero los
circuitos limbicos que estan relacionados con las emociones y la recompensa, mientras que la
corteza cerebral es mas lenta en su desarrollo, por lo tanto el resultado de este proceso es el
predominio de las conductas primarias, impulsivas, emocionales, no sujetas al control reflexivo,
cognitivo, de valoracion de las consecuencias y el riesgo que tiene ejecutar conductas antisociales
(Molinero & Roncero, 2020).

La adolescencia es una de las etapas con mayor ‘’irregularidad’’ en cuanto al
comportamiento del sujeto, como sujeto social, el adolescente se desenvuelve y es participe de un
mundo de relaciones primarias y secundarias, que lo mantienen, trasforma y afectan. Durante esta
etapa los seres humanos experimentamos una serie de cambios psicoldgicos, sociales y fisicos de
forma diferente, mas conocidos como crisis de la adolescencia, una crisis normativa y vital, cabe
mencionar que cualquier otra crisis que aparezca durante esta etapa afectara la bdsqueda de la

independencia y de interaccidn social que es fundamental en esta etapa (Maurifio, M., etal., 2021).
Neurobiologia de la agresividad

Sanchez de la Flor, P. (2018), refiere que la agresividad es una dimension que se encuentra
latente y presente en nuestras vidas, desde que nacemos expresamos rabietas que definen nuestro
caracter he incluso llegamos a la sobreexposicién a las conductas violentas que enfrentamos dia a
dia, desde nuestro quehacer diario hasta los medios de comunicacion como redes sociales, son
evidentes los comportamientos agresivos, considerando que la conducta violenta esta plenamente
relacionada con la agresividad. Martin, F. (2018) refiere que uno de los factores mas importantes
y que influye notoriamente en la evolucion y aparicion de la agresividad es la familia, derivando
en una de sus investigaciones algunas respuestas a esta hipotesis, siendo la poca disponibilidad,
caracter y control de los padres uno de los desencadenantes para que los nifios se vuelvan agresivos,
es decir, que los padres que solian amenazar mas a los nifios, los padres que no limitabano forjan
reglas en el hogar son los que luego evidencian un comportamiento agresivo en los nifios,a
diferencia de los padres mas exigentes y estrictos quienes tenian nifios y adolescentes menos

agresivos.

Varios analisis y estudios realizados en base a imagenes (TAC, PET, RMN y SPECT),
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junto a investigaciones en animales, han determinado ciertas areas cerebrales implice
comportamiento agresivo del ser humano, entre ellos esta la amigdala, el hipotalamo, la ..

gris del tronco encéfalo y la corteza prefrontal. Estas areas estdn sometidas, implicadas e
interconectadas al control inhibidor o excitador de la corteza frontal, en base a ello, se entiende
que las conductas agresivas son a causa de una disfuncion entre las estructuras corticales como la
corteza frontal y subcorticales como las amigdalas, es por ello por lo que la educacién, la cultura
y los aprendizajes del medio en el que se desenvuelva el sujeto son las que contribuyen al pleno
desarrollo del sujeto y modula o previene las conductas agresivas. El hecho de que los circuitos
subcorticales se desarrollan mas rapido que los corticales, explica ciertas conductas agresivas
frecuentes durante la adolescencia, siendo el fasciculo uncinado que es el que conecta la amigdala
de la corteza prefrontal presenta alteraciones estructurales durante la adolescencia. Por lo
consiguiente a la neuroquimica, varias investigaciones demuestran que la serotonina tiene relacion
con la agresividad y la violencia, el déficit de esta sustancia hace que los estimulos que percibe el
sujeto se sobreentiendan como amenaza y ocasionen una respuesta desadaptada (Molinero &
Roncero, 2020).

Cortini (2015) manifiesta que la agresividad es una conducta imprescindible para la
supervivencia del ser humano, siendo asi que en el campo de la psicologia y la psiquiatria se
presentan asociaciones a diversos cuadros psicopatoldgicos. Tal como se evidencia en el Manuel
de clasificacion internacional de enfermedades CIE — 10 (1999) en la seccidn destinada a trastornos
de inicio en la infancia y adolescencia se incluye las siguientes categorias: trastornos disociales y
trastornos del comportamiento social de comienzo en la infancia y adolescencia, mismos que
coexisten los constructos de agresividad y violencia. Por lo consiguiente, para el Manuel de
diagnostico y estadistico de las enfermedades mentales DSM — 5 (2014) manifiesta las siguientes
categorias relacionadas: trastornos destructivos, del control de los impulsos y la conducta que
contiene de subcategoria al trastorno negativista desafiante, al trastorno explosivo intermitente y
al trastorno de la conducta, en los cuales todos estan relacionados y vinculados con

comportamientos agresivos y violentos.

Teoria del Aprendizaje social de Bandura
Bandura, A. (1961) refiere mucha informacion acerca del aprendizaje por medio de la

observacion, afirmando que los seres humanos aprendemos por medio de modelos sociales, en uno

de los estudios que realizo acerca de la agresividad afirma que los modelos parentales influyen de
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manera directa en el comportamiento agresivo de los hijos, esto llevo a su creacion de la 1
aprendizaje social posteriormente definida como la teoria cognitivo social del aprendizaje. .

y sus colaboradores en predestinada fecha, llevan a cabo su experimento del ‘’mufieco Bobo’’, el
mismo que consistia en llevar a un grupo de nifios a observar una pelicula en la que aparecen varios
adultos agrediendo fisica y verbalmente a un mufieco y a continuacién llevan deforma individual a
cada participante y a otros nifios que no habian visto la pelicula, a una habitaciéndonde se encontraba
un mufieco, en la misma se logro evidenciar que los nifios que si vieron la pelicula se comportaban

de forma violenta y similar al comportamiento que los adultos habrian manifestado.

Esta teoria del aprendizaje social permite corroborar que los nifios adquieren y modifican
comportamientos y actitudes mediante la observacion del comportamiento de los adultos, ademas
se determina que el comportamiento humano no estd necesariamente motivado por sus
consecuencias (refuerzo o castigo), sino mas bien los nifios observan en su contexto mas cercano
estos comportamientos (familia, medios de comunicacion, escuela, etc.) son identificadas y puesta

en practica sin tener una recompensa a cambio (Rodriguez, R. y Cantero, M., 2020).

Molinero y Roncero, (2020) expresan que durante la infancia una de las estrategias mas
potentes para el aprendizaje es el modelado o imitacion, por lo consiguiente durante la
adolescencia se tiende a lo largo de la vida escolar, social y familiar a imitar situaciones, moda,
lenguaje, etc., o simplemente aspectos que sean percibidos agradables por parte del adolescente y
mas aun si este refuerza positivamente su personalidad. Las sociedades occidentales son las que
mayor influencia reflejan, siendo las figuras publicas, famosos, cantantes, etc., quienes se vuelven
la figura a seguir o imitar de los adolescentes, he incluso los medios de comunicacion, escenas
agresivas en peliculas, TV novelas, series, etc., 0 muchos videojuegos que normalizan escenas
violentas, son percibidas y aprendidas por los nifios y adolescentes mismos que van modelando el

aprendizaje, siendo otras muy semejantes como:

- Influencias familiares: Los modelos a seguir seran principalmente los padre o personas
muy cercanas al sujeto involucrada en el analisis, como los tios, abuelos, hermanos u otras
personas que vivan bajo el mismo hogar.

- Influencias subculturales: relacionadas a las costumbres, tradiciones, creencias del sujeto,
la religion que menciona estos comportamientos agresivos en el ser humano, de manera
general, todos estos rasgos que ponen de manifiesto la conducta agresiva en la sociedad,
con patrones diferentes en cada cultura.
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- Modelamiento simbdlico: por contacto de imagenes que permitan la evolucior
conducta, actualmente estamos interconectados que podemos aprender y comp.

varias culturas, las mismas que tienen su patrén de comportamientos agresivos.
Agresividad fisica

La agresividad fisica se la define como “’todo acto u omision que produzca o pudiese
producir dafio o sufrimiento fisico, dolor o muerte’’, de la misma manera cualquier forma de
agresion o maltrato, castigos corporales, conductas o comportamientos que afecten la integridad
fisica del individuo, provocan o no lesiones a nivel fisico, ya sean estas internas o externas, he
incluso ambas, esto debido al empleo de la fuerza o de cualquier objeto que sea destinado con el
objetivo de destruir o dafiar, sin tomar en cuentas las consecuencias que pueden ocasionar en
tiempo de recuperacion. Este tipo de agresién puede manifestarse a través de golpes, pufietes,
patadas, pellizcos, bofetadas, empujones, fracturas, agresiones con objetos, arma blanca, castigos

fisicos, sujecion, quemaduras, cortes de cabello, etc., (Moreno, L. et. al., 2020).
Agresividad verbal

Segun la Ley Organica Integral para Prevenir y Erradicar la Violencia (2018), refiere que
la agresividad verbal es cualquier tipo de accion, omision o patrén de conducta que va dirigido a
causar dafo a nivel emocional, afectar la honra, provocar descredito, disminuir la autoestima,
perturbar, degradar la identidad cultural o las expresiones de la identidad juvenil, menospreciar la
dignidad personal, el comportamiento, controlar la conducta, las creencias o decisiones, la
intimidacidn, el encierro, el aislamiento, cualquier tipo de acto que afecte de manera significativa
la estabilidad psicol6gica y emocional del sujeto. Este tipo de agresiones se manifiestan de forma
verbal, mediante los insultos, ofensas, gritos, apodos, comentarios peyorativos, discriminacion,
etc., este tipo de agresion es muy poco identificable por no mostrar a nivel fisico evidencias, pero
si afecta a la persona a nivel subjetivo y emocional, con severas y significativas consecuencias

sobre salud mental y su desarrollo integral.
Hostilidad

Segun Blahd, W. (2022) la hostilidad es el comportamiento impulsivo del ser humano,

entendiéndose como el hecho de estar preparado para pelear todo el tiempo, las personas que
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habitualmente tienen este comportamiento suelen ser tercas, impulsivas, impacientes o |

“’una actitud negativa’’, normalmente suelen estar involucradas en peleas o con la sens.
“’golpear a alguien o algo’’, mismas que son aisladas la mayor parte del tiempo por su entorno. La
hostilidad es caracteristico de los adolescentes que tienden a sentirse iracundos, estresados,

ansiosos, tristes y fatigados.

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2014), la hostilidad implica una
actitud agresiva y abusiva que puede evidenciarse en violencia fisica 0 emocional, implicada hacia
una persona o un grupo, puede también reflejarse hostilidad de una persona a otra, lo que supone
un confrontamiento entre ambas partes, de la misma manera la hostilidad que puede tener un pais

hacia otro, pero siempre tendré la finalidad de intimidar o importunar a la otra parte.
Ira

Segun Vivar — Bravo, J. et al. (2022), la ira es un estado emocional psicobiolégico,
conformada por varios rasgos y aspectos, iniciando desde el irritamiento hasta la furia o enfado, la
misma que se manifiesta en la tensién de los musculos y la excitacion en los sistemas
neuroendocrinos y nervioso autdbnomo, normalmente la ira se analiza partiendo de sus dos tipos:
rasgo de ira (es la frecuencia en la que el individuo experimenta sentimiento de ira durante su vida)
y el estado de ira (es la intensidad de los sentimientos de ira el nivel que el sujeto percibe que esta
expresando su ira en un momento especifico), las mismas que presentan dos manifestaciones: el
control (el control de ira externo que muchas veces se videncia en la mediacién de los hechos y
evitar usar la fuerza como defensa y el control de ira interno que es cuando la persona intenta

controlar sus sentimientos mediante sosiego y la moderacion de las situaciones enojosas) vy la

expresion (expresion interna que muchas veces son expresados mediante la agresividad fisica o

verbal, y la expresion interna que en muchas ocasiones son suprimidas por el sujeto).
Conducta antisocial

Segun Sanchez, P. (2018) la conducta antisocial se caracteriza por aglomerar una serie de
comportamientos que infringen las reglas sociales del entorno o de determinada cultura,
desencadenando consecuencias significativas para el sujeto y el entorno, en la mayoria de los casos
es dirigia hacia alguien méas y se manifiesta en agresiones u otro tipo de vulneraciones de norma o
de integridad fisica o0 moral, este tipo de conductas tiene a mantenerse hasta cuando el adolescente
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pasa a convertirse en un adulto. En varias investigaciones también se ha logrado detern

las conductas antisociales no agresivas, y en especial las predelictivas pueden conve.
indicadores claves de la aparicion de comportamientos agresivos, es por ello por lo que se
recomienda intervenciones primarias en adolescentes ya que es mas sencillo desarrollar
mecanismos de deteccion en base al tipo de variables que han reflejado mayor potencialidad en la
prediccion de la agresividad.

Conductas Violentas

Este tipo de conductas tiene diversidad de caracteristicas y manifestaciones en el actuar del
ser humano, normalmente este tipo de problemas conductuales se observan desde la infancia,
cuando el nifio se enfrenta a su entorno y trata de adaptarse al mismo. Si el nifio en este caso no
logra adaptarse a este entorno, puede desencadenar conductas violentas cronicas y persistentes
hasta la adolescencia y edad adulto. Este tipo de conductas en la infancia pueden ser indicadores
de problemas temprano en el desarrollo, en el aprendizaje, problemas de salud mental, he incluso
puede reflejar la presencia de factores estresantes socialmente ligados a su entorno. Este tipo de
conductas pueden estar relacionadas con los malos resultados a nivel educativo, la falta de
asistencia a la escuela, el desempleo a largo plazo, las dificultades en los estilos de crianza en los
nifios y las malas relacione interpersonales. Cabe mencionar que dentro de este cuadro de
conductas violentas se pueden evidenciar: comportamientos impulsivos, desafiantes, disruptivos,
agresivos, hiperactivos y antisociales, asi como trastornos en la atencion, incumplimiento y

autorregulacion, el trastorno por déficit de atencién e hiperactividad, las rabietas, el abuso de

sustancias, el bullyng, he incluso en la actualidad por el abuso de internet o de videojuegos
(Molinero & Roncero, 2020).

Adiccion a los videojuegos
Segun Portero, G. (2015) se ha llegado a definir a las “’adicciones’” como una enfermedad
cronica, primaria y neurobioldgica con factores genéticos, psicosociales y ambientales, se
caracterizan por conductas que incluyen uno o mas de los problemas de contrdl de uso de drogas,
de forma compulsiva y continua a pesar del dafio y “’craving’’ que este desencadene. Ademas,
hace cierta relacion con la “’dependencia fisica’> misma en la que expresa que es un estado de
adaptacion que se manifiesta para cada tipo de sustancia y deriva a un sindrome de abstinencia que

se puede dar por un consumo excesivo, reduccién rapida de la sustancia, disminucion de los niveles
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de la dosis en la sangre o administracion de un medicamente u antagonista.

Por lo consiguiente, la Organizacion Mundial de la Salud OMS (2010), define a las

adicciones como una enfermedad fisica y psicoemocional que genera dependencia o necesidad

clinicamente significativa hacia una sustancia, actividad o relacion. Siendo esta enfermedad

caracterizada por un conjunto de signos y sintomas que en los que intervienen factores genéticos,

bioldgicos, psicoldgicos y sociales, presentandose en el individuo de manera progresiva, reflejada

en episodios continuos y prolongados de descontrol, distorsiones del pensamiento y negacion total

de larealidad y de la enfermedad. Para considerarla un problema y dependencia fisica y psicoldgica

como se manifiesta, es necesario que en el sujeto se evidencien tres 0 mas de los siguientes

sintomas, en un periodo de 12 meses.

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Fuerte deseo o necesidad de consumir la sustancia.

Dificultades de control para reducir el consumo

Presencia del Sindrome de abstinencia al momento de interrumpir o reducir el consumo.
Tolerancia.

Abandono progresivo y significativo de intereses ajenos al consumo de la sustancia.
Persistencia en el uso de la sustancia a pesar de evidenciar y tener claro los efectos

negativos que cause en la persona.

Niveles de adiccion

La Organizacién Mundial de la Salud — OMS, (2010) manifiesta los siguientes niveles para poder

identificar la adiccion:

1.

3.

Experimentacion: es la fase donde la persona ya sea por factores externos o internos,
netamente curiosidad se anima a consumir la sustancia, pudiendo posteriormente decidir
en dejar el consumo o continuarlo.

Uso: el interés y compromiso con la droga es débil, se consume de manera recurrente, no
existe un deterioro clinicamente significativo a nivel social, personal, laboral, familiar, etc.
No se presentan episodios de intoxicacion, el consumidor solo busca un efecto “’placebo’’,
sin embargo, todo tipo de droga es desencadenante de dependencia fisica y psicoldgica si
se emplea sin control.

Abuso: el uso de la sustancia se vuelve més recurrente durante la semana y se presencia
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episodios de intoxicacion. La sustancia se ha vuelto redirectora de la vida de
manifiesta un deterioro clinicamente significativo a nivel personal, social, laboral, .

etc. El estado de animo del consumidor empieza a cambiar y es notoria en red social en la
que le sujeto de desenvuelve o convive.

4. Adiccion: presencia de un malestar clinicamente grave en el sujeto, las relaciones
interpersonales se rompen, familia se desintegra, dificultades laborales y académicas, la
busqueda de la droga se hace de forma compulsiva y descontrolada. Es dificil la
abstinencia, existe compromiso organico y se vuelve un desencadenante de enfermedades

fisicas y mentales.
Videojuegos

Segun Sanchez, B. (2021) expresa que los videojuegos se trata de un juego virtual o
electronico en la cual una persona lo interactia por medio de un mando con un dispositivo
electrénico, en las que se proyectan imagenes de video en tiempo real, es probable que mediante
esta aplicacion o juego el sujeto pueda comunicarse o interactuar con otros usuarios dentro del
mismo juego gracias al internet, el dispositivo empleado puede ser un ordenador portétil, una

maquina, teléfonos maviles, tables, etc.

Por lo consiguiente el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2014), define a los
videojuegos como ‘’un juego electronico que Se visualiza en una pantalla’’, como segunda
acepcion expresa que ‘’es un dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados y
especificos, simular juegos en las pantallas de un televisor, ordenador portatil, computadora u otro

dispositivo electronico’’, cada juego tiene un objetivo, mision, metas y retos por cumplir.

Existen varios conceptos o definiciones acerca de los videojuegos, pero considero que
especificamente los videojuegos son un medio de entrenamiento que permiten al sujeto o usuario
ser participe de una historia creada virtualmente, misma historia que tiene un inicio, problema,
desenlace y final, y es el usuario quien decide como ser parte de esta historia, este videojuego
puede emplearse desde cualquier plataforma electrénica que involucre a uno 0 mas jugadores en
un entorno fisico o virtual. Siendo este mecanismo de entretenimiento muy util y al mismo tiempo
perjudicial para nuestro entorno, existen videojuegos que tienen la finalidad de ensefiar y modular
conductas, pero por lo contrario también existen videojuegos que tienen la finalidad de buscar un

fin, ganar dinero, persuadir victimas, conseguir una victoria desencadenando violencia, imagenes
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poco apropiadas, entre otras historias propuestas por cada creador de un videojuego col
uso de internet (Sanchez, J. y Silveira, E., 2019).

Dependencia a los videojuegos

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2014), la dependencia no puede ser
mejor definida como “’la situacion de una persona que no puede valerse por si misma’’. La
dependencia es entonces el estado en el que se encuentra una persona gque por razones relacionadas
o ligadas a la carencia, falta o perdida de autonomia fisica, intelectual y psiquica tienen la
necesidad de acompafiamiento, asistencia, ayudas significativas con el fin de realizar los actos
comunes y corrientes de la vida. Debido al incremento de nuevas tecnologias e implementacion de
artefactos que permiten comunicarnos, interactuar, he incluso son empleados para fines de
entretenimiento, ha causado que el entorno se acostumbre y tienda la necesidad de estar
constantemente comunicado y actualizado, la popularizacion de nuevos videojuegos, el pertenecer
a un rango o nivel virtual, ha desencadenado dependencia emocional, fisica y virtual (Sanchez, J.
y Silveira, E., 2019).

El uso de tecnologias como son el internet, los teléfonos moviles y los videojuegos, entre
otros, se han vuelto instrumentos muy Utiles en nuestra cotidianidad, pese a que tiene sus
inconvenientes, en los ultimos afios se ha evidenciado que el uso de videojuegos se ha vuelto una
actividad de ocio y entretenimiento popular y reconocida en nuestro entorno, con un aumento
notorio de usuarios, especialmente del género masculino segun lo que muchos estudios e
investigaciones muestran. Gracias a estos aportes se ha evidenciado empirica, clinica y
cientificamente que el juego excesivo puede ser problematico a futuro y desencadenar adiccion
especialmente a los juegos en linea. Las nuevas innovaciones y creaciones en los videojuegos
facilitan la pérdida de capacidad de control sobre el juego, lo que, unido a otros factores
ambientales y personales, dispone al usuario al uso excesivo, abusivo e inadecuado, pudiendo dar
una conducta adictiva en los adolescentes, es por ello, que en la actualidad el uso de tecnologias y
su adiccion es el tipo mas reciente de conductas adictivas por un consumo excesivo y disfuncional

especialmente en los adolescentes (Rodriguez, M. y Garcia, F., 2021).
Trastorno de juego por internet (IGD)

(Asociacion Americana de Psiquiatria APA, 2014) en el DSM - 5, refiere que el trastorno
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de juego por internet se caracteriza por el uso recurrente y persistente de internet para |

en juegos, a menudo con otros jugadores, que provocan un deterioro o malestar clin..

significativo tal y como indican 5 (o mas) de los siguientes items, en un periodo de 12 meses:

1.

Preocupacion con los juegos de Internet. Es decir, el sujeto piensa en actividades de juego
previas o anticipa el uso de los juegos proximamente, el internet se vuelve la actividad

dominante de la vida diaria del usuario.

Nota: este trastorno es diferente de las apuestas por internet, que se incluyen dentro del juego

patoldgico.

2.

Aparecen sintomas de abstinencia al momento de quitarle los juegos de internet al sujeto.
Los sintomas que regularmente presentan son: ansiedad o tristeza, irritabilidad, pero no
hay signos fisicos de abstinencia farmacoldgica.

Tolerancia. Aquella necesidad de dedicar cada vez méas tiempo en el juego y participar en
los juegos en internet.

Intentos infructuosos de controlar la participacion en juegos por internet.

Perdida del interés por aficiones y entretenimientos previos como resultado de, y con la
excepcion de los juegos por internet.

Se continua con el uso excesivo de los juegos por internet a pesar de saber los problemas
psicosociales asociados.

El engafio a miembros de la familia, terapeutas u otras personas en relacién con el tiempo
gue emplea usando los juegos por internet.

Uso de los juegos por internet para evadirse o aliviar un sentimiento negativo, por ejemplo,
sentimientos de indefension, ansiedad o culpa, etc.

Ha estado en peligro o perdido alguna relacion importante en su vida, trabajo u oportunidad
educativa o laboral debido a su persistencia o participacion en el juego por internet.

Nota: Solo se incluyen en este trastorno los juegos por internet que no son de apuestas. No se

incluye el uso de internet para realizar actividades requeridas en un negocio o profesion y

tampoco se pretende que el trastorno incluya otros usos recreativos o sociales de internet, de

la misma manera se excluyen las paginas sexuales de internet para este apartado.

Especificar la gravedad actual:
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El trastorno de juego por internet puede identificarse como leve, moderado o grave,

en cuenta el grado de disrupcién de las actividades habituales. En el caso de indiviu
trastorno de juego por internet menos grave pueden manifestar menos sintomas y menor
alteracion en sus vidas, por lo contrario, aquellos que presentan un trastorno por internet grave,
dedicaran mas horas al juego y tendran mayor pérdida de relaciones u oportunidades a nivel

socio — econdmico — cultural.
Juego Patoldgico (F63.0 — CIE-10)

En la Clasificacion Estadistica Internacional de Enfermedades y Problemas Relacionados
con la Salud, el juego patoldgico es un trastorno que consiste en episodios frecuentes e iterativos
de juego, que dominan la vida de la persona en detrimento de sus obligaciones y de sus valores
sociales, ocupacionales, economicos y familiares. La clasificacion excluye: juego en trastorno
asocial de la personalidad (F60.2), juego excesivo en pacientes maniacos (F30.-) y juego y apuesta
SAI (Z72.6) (Organizacion Mundial de la Salud OMS, 1995).

Ventajas de los videojuegos

En la actualidad se puede evidenciar que los videojuegos se han vuelto un elemento
importante en los adolescentes, y derivadas investigaciones estan a favor y en contra de los
mismos. Es importante por ello analizar si las ventajas que los videojuegos reflejan u ofrecen
pueden llegar a ser de gran utilidad a nivel educativo y que sea esta una herramienta para que los
adolescentes puedan potencializar sus capacidades de manera entretenida, responsable y rapida.
Esta herramienta puede ser la pieza clave para contribuir en el desarrollo de contenidos y mejorar
las habilidades y destrezas de los adolescentes dentro y fuera de un entorno socioeducativo
(Martinez, S. et al., 2018).

Segun Roncancio, O. (2017) las ventajas que ofrecen el uso de videojuegos y su
implementacion en el sistema educativo conllevan una mayor bdsqueda de informacion y
verificacion al planteamiento de integrar los videojuegos al sistema educativo como una
herramienta para su proceso de aprendizaje. Para Martinez, S. (2018) refiere que el uso de
videojuegos en la educacidn es una estrategia fiable para alcanzar y lograr los objetivos propuestos
para la educacion y lograr que los alumnos generen habilidades que resulten imprescindible

ejercitar en la sociedad contemporanea, es asi, que las ventajas del uso de videojuegos pueden
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verse reflejada en:

o Mejora la atencién del adolescente.

o Brinda un mayor refuerzo en la memoria del adolescente.

o Fortalece las habilidades comunicativas que manifiesta el individuo.

o Aumenta la capacidad del adolescente para resolver problemas.

o Favorece a la activacion de la metacognicion y el refuerzo de la empatia.

Los videojuegos pueden ser muy potenciales en la conducta y desarrollo de destrezas o
habilidades en el ser humano, es por ello considerar que los efectos neurobiol6gicos de los
videojuegos son heterogéneos y dependen del tiempo de uso, déficits neuropsiquiatricos previos,
patrén de uso y tipo de videojuego. Es por ello por lo que varias investigaciones y analisis
demostrados por morfometria voxel de resonancia magnética y correlaciones con la duracion del
habito, tomando en cuenta las horas de juego semanal, se identifica y determina que los cambios

cerebrales observados por el uso de videojuegos podrian ser la base neurobiol6gica con el uso

moderado y controlado de los mismos (Aguado, C., 2018), ademas se refiere posibles efectos

beneficiosos en el cerebro por parte de los videojuegos:

o Mejora areas neuropsicologicas visoespaciales.

o Mejora las habilidades perceptivas.

o Mejora la atencidn visual.

o Contribuye a la cognicién visoespacial.

o Habilidades especiales como, por ejemplo, la rotacion mental y la manipulacion de objetos
de dos o tres dimensiones

o Estimula la planificacién y ejecucion de movimientos.

o Mejora las funciones ejecutivas y planificacion de estrategias.

o Integracién visomotora.

o Fortalecimiento de la memoria visual y de la atencion.

o Los videojuegos pueden llegar a ser divertidos para el sujeto y un buen estimulante para su
desarrollo en el aprendizaje, mediante los videojuegos se puede generar mayor atencion
por parte del individuo en periodos de tiempos mas largos, entretenidos y con interactividad
con el mismo, siendo una forma particular y un método tradicional innovador.

o En cuanto al aprendizaje, son una excelente herramienta de trabajo, ya que en varios

estudios se ha demostrado que apoyan el aprendizaje multisensorial, experimental, activo
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y basado en problemas, por lo consiguiente se han mostrado eficientes ensefiand:
estratégica, algunas asignaturas como algebra y en la mejora de habilidades infori.

o En la investigacion es una herramienta sostenible en aprendizaje por su capacidad de
refuerzo, su énfasis en la practica distribuida de habilidades, la participacion activa en la
tarea y la motivacion del alumno, generando que las personas logren establecer objetivos
y la proporcién de feedback de su consecucion, contribuir a mantener registros fiables en
cuanto al cambio de comportamiento y aplicar refuerzo de manera inmediata.

o Los videojuegos tienen la capacidad de atraer la intervencion de sujetos muy heterogéneos,
desde el punto de vista demografico, por ejemplo: la edad, el género, etc.

o Siendo una nueva estrategia de aprendizaje permiten que la persona tienda a tener
curiosidad, estudiar la novedad y manifestar esa sensacion de desafio.

o Los videojuegos al ser utilizados mediante algin ordenador, teléfono, etc., llegan a ser
parte de la Tecnologia de la Informatica (TI), lo cual facilita y familiariza a las nuevas
generaciones a tener mayor potencial con la tecnologia moderna, aprendiendo mas rapido
de su uso y su adaptacién, siendo este un futuro desencadenante de un potenciador mundial

para que las proximas generaciones tengan mayor apertura en sus innovaciones.
Desventajas de los videojuegos

A lo largo de la historia se ha observado el implemento de nuevas herramientas
tecnologicas, las mismas que nos permiten comunicarnos, entretenernos, crear un vinculo virtual
entre naciones, etc., pero también se ha logrado evidenciar en varias investigaciones el impacto
psicosocial que este puede desencadenar, desde 1983 cuando Soper y Miller hacen el primer
acercamiento y referencia acerca de la adiccion a los videojuegos, se empieza a dar hincapié a este
comportamiento desadaptativo en la comunidad, especialmente en los adolescentes que por el
exceso de los videojuegos, mediante una PC, un ordenador, una consola, etc., empezaban a reflejar
sintomas significativos en sus cotidianidad, un cambio notablemente deteriorado en sus tiempos

de ocio, el compartir con amigos y la familia (Aguado, C., 2018).

Calvo Sanchez, B. (2021), refiere que los videojuegos pueden ser muy recreativos y
entretenidos para nifios, nifias y adolescentes, pero es un desencadenante de algunos
comportamientos desadaptativos en el ser humano, causando un malestar clinicamente

significativo para la persona, entre estas desventajas menciona:
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Puede desencadenar comportamientos agresivos y violentos en el sujeto, al am
comercializarse los videojuegos violentos pueden hacer que el sujeto normal..
ideologias en el mundo real, fortaleciendo conductas agresivas en el sujeto mediante un
modelo de aprendizaje.

Causar en el sujeto adiccion, los juegos virtuales, el mantener un rango alto, mantener
pocas relaciones sociales y dar prioridad al juego ante cualquier otra actividad de ocio,
puede ser un desencadenante de este problema de salud mental.

Algunos juegos tienen la finalidad o durante el juego se muestran imagenes sexistas, el
mostrar a la mujer como un objeto sexual, el mostrar libremente el cuerpo y distorsionar
las figuras, puede ocasionar que el sujeto perciba estas situaciones como reales.
Problemas de socializacion en los nifios, un claro ejemplo fue durante el confinamiento y
restricciones debido a la pandemia por COVID - 19, el mismo que ocasiono privacion y
poca disposicion para que los adolescentes se relacionen o compartan su energia
sanamente.

El uso constante y descontrolado en el juego, puede desencadenar que el sujeto tenga
problemas clinicamente significativos en el crecimiento y cotidianidad con su red de apoyo
(familia, amigos, docentes, etc.).

Aguado, C. (2018), refiere que a pesar de que la adiccion a los videojuegos no tenga

implicacion fisica de alguna sustancia, bebida, etc., menciona que las adicciones tienen

caracteristicas idiosincraticas, compartiendo mayores semejanzas que diferencias, es por ello por

lo que se relaciona a una posible etiologia comdn en el comportamiento adictivo en las personas,

gstas serfan:

1)

2)

3)

Saliencia o Focalizacion: se refiere cuando la persona pone en prioridad al juego, los
videojuegos en este caso se convierten lo mas importante en la vida del sujeto, en sus
preocupaciones, compromisos y deseos, he incluso se evidencia porque el sujeto pese a no
estar jugando esta pensando en la préxima sesion de juego.

Modificacion del estado de animo: en este caso puede ser visto como una estrategia de
afrontamiento, pero es necesario considerar que los estados de animos son repentinamente
alterados cuando el sujeto no logra cumplir su objetivo en el juego o no llega a obtener los
resultados esperados.

Tolerancia: se puede reflejar en las horas de juego dedicadas durante el dia, es decir, el
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sujeto siente la necesidad de aumentar las horas de juego para saciar su ansi
mantenerse en el juego y por cumplir todos los retos propuestos.

4) Sintomas de abstinencia: sucede cuando el sujeto presenta efectos desagradables cuando se
interrumpe, se trata de eliminar el uso de tiempo dedicada a los videojuegos y esto causaun
malestar altamente significativo en el sujeto.

5) Conflicto: surge a partir desde que el sujeto dedica mucho tiempo y compromiso a los
videojuegos, dejando de lado las necesidades como el ocio, la comunicacion, entre familia,
amigos y pareja.

6) Recaidas: es significativa en las adiccion, ya que luego de haber mantenido la palabra de
no hacerlo o no volver a repetirlo, se desintegran y el sujeto no se compromete a cambiar,

sintiendo nuevamente la necesidad de empezar a jugar.

Factores asociados a los videojuegos problematicos

Existen varias implicaciones que se han evidenciado a lo largo de las investigaciones y
uno de los factores asociados a estos videojuegos problematicos es el género, ya que se ha
corroborado que los hombres son méas predisponentes para jugar que en el caso de las mujeres, ya
que dedican mayor tiempo de ocio a los videojuegos, a diferencia de las mujeres que comparten
mayor uso de tiempo en el ocio en redes sociales, tomando en cuenta que la mayoria de los
videojuegos son creados para los hombres, debido a que su capacidad visoespaciales mejor que el

género femenino (Aguado, C., 2018).

Aguado, C. (2018) refiere en una de sus investigaciones que la edad es otro factor asociado
a los videojuegos problematicos, designando a la adolescencia como la etapa de mayor riesgo en
adiccion a los videojuegos, justificando este apartado con la falta de maduracion en algunas
regiones cerebrales socioemocionales de los jovenes, debido al menor control cognitivo que tienen
sobre su comportamiento y una necesidad a la busqueda de nuevas experiencias, emociones y

sensaciones.

Tambieén refiere que otro de los factores con mayor ponencia para desencadenar sintomas
adictivos a los videojuegos, es el tipo de videojuego vy el dispositivo implicado en su uso. El tipo
de videojuego es una pieza clave para identificar este comportamiento poco adaptativo en los
sujetos, mismos que en varias investigaciones se ha corroborado que los juegos online producen

mayores niveles adictivos, ya que le permite al sujeto crear su “’avatar’’, darle identidad e
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identificarse con el mismo, creando un supuesto mundo en el juego, este personaje es
permitird al sujeto adentrarse a los retos, metas u objetivos que tenga como finalidad el vic.
permitiéndole comunicarse con otros usuarios que se encuentren en linea de la misma manera.
Siendo estas pautas un desencadenante de crear socializacion con otras personas, otras culturas,
idiomas, etc., brindandole al usuario mayor pertenencia en el juego, generandole mayor busqueda
de actividades exploratorias, de un estatus social en linea y de fortalecer la competitividad con
otros usuarios gque sientan o experimenten las mismas sensaciones que el sujeto mencionado.
Ahora bien, dependiendo del tipo de dispositivo utilizado, nos enfocariamos mas a aquella
accesibilidad que tiene el usuario para poner en practica esta actividad de ocio y entretenimiento,
mientras mejor sea la calidad del teléfono, el sistema operativo, he incluso el nivel de

almacenamiento, pueden ser favorables para que el sujeto juegue libremente y sin restriccion

alguna, generadndole mayor confianza, tiempo y disponibilidad para jugar, pero al mismo
causandole un dafio en cuanto a su salud mental, por el uso excesivo en tiempo y resultados
biopsicosociales que el sujeto este reflejando a causa de esta necesidad y busqueda de uso

problematico a los videojuegos.

Otro de los factores asociados a este uso problematico en los videojuegos es el tiempo
empleado en el mismo, se ha corroborado en investigaciones anteriores y actuales que el uso
moderado y eficiente de los videojuegos son excelentes herramientas para estimular el aprendizaje
de manera entretenida y mas didactica. Pero como todo exceso de un producto, sustancia o bien
inmueble, pueden ser desencadenantes de generar en el sujeto dependencia a esta sustancia o

situacion.

1.3. Contextualizacion

La agresividad es un estado emocional el mismo que se refleja presentando sentimientos
de odio y deseos de hacer dafio a otra persona, es un factor desencadenante de multiples delitos,
caracteristico de ciertos tipos de personalidad y actitudes que a diario podemos evidenciar en
nuestro contexto social, desde la m&s minima reaccion de agresividad nos da mucho de qué hablar
de una persona, misma reaccion que en mucho de los casos es notable en nuestro contexto social,
y es caracteristico del temperamento y comportamiento biopsicosocial del ser humano. En una

investigacion realizada en Madrid, Espafia en el afio 2019, reflejo un porcentaje de adolescentes
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con algun tipo de agresividad en la muestra de 40.5%, de la misma que un 73.3% son n
un 26.7% son varones. El tipo de agresividad mas empleado en la muestra es aquel €.
utilizan la agresividad impulsiva y la proactiva indistintamente (46.7%), seguido del tipo

impulsivo (33.3%) y por ultimo el tipo Proactivo (20%) (Socastro-Gomez & Jiménez, 2019).

Ademas, la agresividad puede ser un desencadenante para que una persona actue de forma
violenta y llegue a utilizar la fuerza fisica para responder a esta conducta, tal como se ha
evidenciado violencia en instituciones publicas y privadas. En algunas investigaciones realizadas
en el Reino Unido se ha logrado evidenciar que el 53% de los trabajadores han sido intimidados
en su area de trabajo y que el 78% ha sido victima de este comportamiento, al llegar a cometer

estos actos o reflejar este tipo de conductas de manera consecutiva puede causar un malestar

clinicamente significativo en la persona, he incluso a las personas con quienes se desenvuelve el
dia a dia. En cuanto a los tipos de violencia con un mayor porcentaje dependiendo de la poblacion
es el juvenil, en donde varias investigaciones reflejan que van desde los 10 a 29 afios. En el afio
2000 se logro investigar que en un promedio de 565 nifios, adolescentes y adultos con edades
comprendidas entre 10 a 29 afios mueren a causa de la violencia interpersonal, de la misma manera
se ha logrado evidenciar que las tasa de homicidios varian dependiendo la region y cultura en la
que se desenvuelven los habitantes, siendo asi que en los paises de ingreso alto en Europa, el
Pacifico y parte de Asia se calcula entre el 0,9 por 100000 homicidios, en Africa entre el 17,6 por
100000, y en América Latina entre el 36,4 a 100000 homicidios. En México, donde las agresiones
se reflejan en las armas de fuego se evidencia que es el causante de los homicidios del 50% de los
jévenes y lo mas impactante es que las tasas permanecen altas y van aumento de 14,7 por 100000

a 15,6 por 100000 homicidios (OMS, Informe mundial sobre la violencia y la salud, 2002).

Se ha evidenciado el aumento de conductas agresivas en escolares, el comportamiento
desorganizado y violento es una leccion diaria en las instituciones educativas, el acoso y las peleas
entre comparieros interrumpe de manera considerable el aprendizaje de los adolescentes, tal como
se evidencia en un informe publicado por la UNICEF, el mismo que indica que la mitad de
estudiantes entre los 13 y 15 afios expresan haber experimentado conductas agresivas y violentas
entre sus pares y los mediadores de este comportamiento un tanto desadaptativo, tal como lo
menciona la Directora Ejecutiva de UNICEF, Henrietta Fore que “’la educacion es indispensable
y muy importante en el desarrollo de los estudiantes, pero que la institucién, su area de desempefio
no es seguro’’ (UNICEF, 2018).
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Segun datos publicados por primera vez por parte del Instituto de Estadistica de |
(IEV), se evidencia que un tercio de la poblacion adolescente ha sido victima de acoso es.
donde se realizaron estudios como la Encuesta Mundial de Salud a Escolares, que se centra en
nifios y adolescentes de entre 13 a 17 afios en regiones de bajos ingresos, en estas investigaciones
se refleja que los datos que no estan relacionado con la violencia sexual o violencia de género,
indican que el 32% de los nifios han manifestado acoso escolar y el 28% en las nifias. Ademas,
luego de examinar 10 instituciones educativas donde existe un numero alto de denuncias por acoso,

refleja que el 65% de nifias y el 62% de nifios que informan acoso escolar (UNESCO, 2018).

Es importante tomar en cuenta que la agresividad es uno de los estados emocionales con
mayor impacto en el mundo, en una investigacion realizada a adolescentes argentinos se mostré
en concreto que, en relacion con la prediccion del humor de la agresividad evaluada de forma
global, se obtuvo una varianza explicada del 43%, con la agresividad verbal una varianza explicada
de 44% y con la agresividad fisica una varianza de 29%, lo cual alerta sobre la importancia del

humor en la prediccion de las conductas agresivas (Lopez et al., 2019).

De la misma manera en un estudio comparativo con adolescentes de Tucuman — Argentina
en el afio 2017, siendo la agresividad la caracteristica mas estable de todos los factores analizados,
al realizarse andlisis descriptivos para buscar aportes Utiles al campo de la clinica sobre esta
problematica, se consideraron valores perceptibles, tomando a la misma muestra como grupo
normativo. En este se encontrd que un 12% de adolescentes de NSE bajo y un 6% de NSE alto
mostraron comportamientos agresivos. Cabe recalcar que, en base a este criterio, un adolescente
entre 32 y 35, se consideraria en riego de manifestarse con intencion de infligir dafio a los demas;
mientras que, con valores de 36 en adelante, el riesgo debe considerarse alto. Estos valores
corresponderian a los percentiles 90 y 95 respectivamente (Caballero et al., 2018).

Por lo consiguiente, Rodriguez y Torres en el afio 2013 realizaron una investigacion
descriptiva correlacional, en 129 alumnos de cuarto y quinto grado de secundaria de ambos sexos
de una institucion educativa nacional de Jayanca, para lo cual se utiliz6 el inventario de agresividad
de Buss y Perry. Encontraron que los estudiantes presentaban un nivel medio en todas las escalas
obteniendo un 53.1% en agresividad fisica, 53.1% en agresividad verbal, 44.4% enira 'y un 44.9%
en hostilidad (Signori et al., 2015).

Tal como se puede evidenciar en un estudio e investigacion realizado en adolescentes de

los colegios estatales de un distrito del Callao en donde participaron 945 adolescentes con una
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edad media de 13,6 afios (DE: 1, 6, Min: 11, Max: 18), constituido por 53,5% (n-506) r

la fraccion restante por varones. Respecto a la conducta agresiva, el 8,6% (n=81) prese..

muy alto, el 21,9% (n=207) nivel alto y el porcentaje restante se distribuy6 en nivel medio, bajo y
muy bajo. La conducta agresiva en todas las subescalas se presentd en mayor proporcion en los
estudiantes de turno tarde (p=0,024). El nivel alto y muy alto de conducta agresiva se presentd en
mayor proporcion en los estudiantes con antecedentes de conflictos en el hogar, maltrato en los

altimos afos, antecedente de tener algin curso desaprobado, repitencia de afio académico,

expulsion, consumo de droga y pertenencia a pandilla (p<0,005), (Sadith et al., 2018).

Ademas, en Ecuador, en una tesis realizada se mostré que en la proporcién de agresividad
segun el sexo fue de 3 nifios por cada nifiay clinicamente dependiendo del sexo masculino presento

mayor tendencia a la conducta agresiva que las mujeres (Ordofiez et al., 2015).

Por otro lado, en el caso de los videojuegos que fueron creados con la finalidad de
entretenimiento, divertir, emplear el tiempo he incluso con el objetivo de potenciar destrezas
cognitivas motrices, desde su primera creacion en 1947 por Thomas Goldsmith se han evidenciado
varios cambios, desde el implemento de nuevos dispositivos electronicos para su uso, el avance y
alcance de los videojuegos, la creacién de plataformas comerciales que dan apertura a un nuevo
mercado en los videojuegos y tecnologias, etc. Ocasiono que la Organizaciéon Mundial de la salud
en el afio 2018 considere este singular comportamiento como un problema de salud pablica, mismo
que se incluyo en la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-10), como adiccion a los
videojuegos, mismo que fue comprobado en un estudio exploratorio con 185 adolescentes. Los
datos obtenidos en este estudio reflejan que el 10.6% de los jovenes muestran un alto nivel de
usabilidad, el 11% presentan ansiedad ya angustia al no emplearlos, el 9.9% aumentan el tiempo
empleado en los mismos sin estar conscientes, el 12% presenta un problema de interaccién social
derivado al uso de los videojuegos y el 9.7% de los jovenes reflejo las diversas dificultades para
dejar de jugar (Sanchez, 2019).

Sin dejar de lado que el uso de videojuegos puede ser muy beneficioso para el desarrollo de
habilidades en nifios, nifias y adolescentes, pero su uso frecuente, sin control, sin supervision y de
forma prologada puede ocasionar dependencia psicoldgica y ocasionando problemas de salud de
manera significativa en los jugadores. En la ciudad del Carmen, Campeche de México, en un
estudio de tipo transversal descriptivo se logré corroborar que el 85.5% de adolescentes emplea el

uso de videojuegos y que existe una diferencia significativa dependiendo del género, siendo el
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género masculino mayor al femenino, de manera general el 56.5% de la poblacion

dependencia baja al uso de los videojuegos (Sanchez P. T., 2021).

Ademas, los videojuegos son cada vez méas populares, no solo en la poblacion joven sino
también en los adultos, desde el principio de la década de los 70 los videojuegos y medios de
entretenimiento mediante el uso de tecnologias ha aumentado, mismo incremento que llevo a la
Organizacion Mundial de la Salud a considerarlo como un problema de salud publica, la
dependencia al uso de videojuegos, situando al 1% de la poblacién como afectados por el uso
descontrolado de los videojuegos online y al 10% en los paises occidentales por el consumo de
sustancias y conductas adictivas. En Espafia, por ejemplo, se evidencia que los “’gamers’’ dedican
una media de 6,7 horas por semana a los videojuegos tomando en cuenta los datos propuestos por
la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) en su informe anual del afio 2019, estas cifras
aumentan en paises europeos como Alemania que dedica entre 8,3 horas por semana; Reino Unido

con 11,6 horas por semana y Francia con un total de 8,6 horas por semana. (Pont, 2020).

En cuanto a un estudio realizado en adolescentes en dos instituciones educativas de nivel
secundario, correspondiente a una publica y otra privada, con un total de 213 adolescentes, de los
cuales 102 eran mujeres y 111 eran varones, con edades comprendidas entre los 12 y 18 afios,
siendo la edad promedio de investigacion de 14,69 afios. Tomando en cuenta el nimero de
jugadores que son 170 como muestra final, se identifico que el 33,52% comenzd a jugar
videojuegos desde los 3 a 6 afios, el 49,41% empez6 desde los 7y 10 afios y el 11,17% inicio desde
los 11 afios, y por ultimo el 5,88% no responde a esta pregunta. De los datos obtenidos de manera
general se puede evidenciar que 27 adolescentes correspondientes al 15,88% puntuaron mas altos
en los criterios de dependencia, con edad promedio de 14 afios, de los cuales el 81,48% son
varones, mientras que el 18,51% son mujeres. Y en cuanto a los adolescentes que se pueden
considerar dependientes, mas de la mitad, es decir el 55,55% han jugado todos los dias una semana
antes de la evaluacion, mientras que el 22,22% lo ha hecho entre 3 a 4 dias y por ultimo el 18,51%
entre 5 a 6 dias, el porcentaje restante que seria de 3,70% es de los jugadores que lo han realizado
a1l o 2 dias (Barbado, 2019).

Es importante considerar que el uso de videojuegos se ha vuelto un tema de
investigacion preocupante para la comunidad, debido que en muchos estudios reflejan los
beneficios y otros las consecuencias negativas que su uso prolongado puede ocasionar, no solo en
la salud de los usuarios, sino también en su sociabilidad y el rendimiento académico en los jovenes.
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En un estudio realizado en Valencia — Espafia, se logré determinar que los adolescentes

una media de 47,23 minutos al dia para jugar videojuegos, dedicando mas tiempo 10S ....c. w.
semana. Los adolescentes que dedican mayor tiempo de uso a los videojuegos durante los fines de
semana tienen un mejor rendimiento académico que los adolescentes que dedican tiempo durante
la semana, debido a que suspenden varias asignaturas. Es por ello por lo que, los adolescentes que
dedican tiempo moderado a los videojuegos tienen un buen rendimiento académico y su uso es

favorables, a diferencia de los jugadores intensivos (Gomez, 2020).

Por ultimo, en Ecuador, en un estudio descriptivo de corte transversal con disefio no
experimental, se mostro que la edad de inicio para el uso de videojuegos es desde los 9 afios tanto
en hombres como mujeres, que el dispositivo mas utilizado en un teléfono movil, su usoprolongado
permite a ambos sexos relajarse, ademas que el juego mas empleado actualmente es el*’Free Fire’’
y que dedican aproximadamente entre 1 a 2 horas durante el dia a los videojuegos (Bravo & Vera,
2020a).

1.4. Objetivos

Objetivo general
Determinar la relacion entre el nivel de agresividad y el nivel de adiccion a los videojuegos en

adolescentes.

Para el cumplimiento del presente objetivo se aplicaron dos instrumentos de evaluacion
psicoldgica, Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (2002) y Internet Gaming Disorder
Scale-Short Form (IGDS9-SF) en la poblacion adolescente, el analisis de los datos obtenidos se
los realizo con el programa SPSS a través de la prueba Rho de Spearman y se corrobora con la
prueba de correlacion, la misma que demostro que existe correlacion entre el nivel de agresividad
y el nivel de adiccion a los videojuegos.

Objetivos especificos

*

% ldentificar el nivel de agresividad que predomina en los adolescentes.

Una vez aplicado el Cuestionario de agresividad de Buss y Perry (2002) a los

adolescentes, sus resultados nos permiten evidenciar los niveles de agresividad en la poblacion.

33



Posteriormente, se elabora la tabla de frecuencia de porcentajes de los niveles de agt

(véase en la tabla 5).
%+ Detectar el nivel de adiccion a los videojuegos que predomina en los adolescentes.

Los niveles de adiccion a los videojuegos se identificaron tras la aplicacion de la Internet
Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF), después se procede a realizar un analisis con el
programa SPSSy a través de una tabla de frecuencia se logra determinar una prevalencia de niveles

bajos en cuanto a la adiccion a videojuegos (véase en la tabla 6).

% Diferenciar el nivel de agresividad y el nivel de adiccion a los videojuegos en los

adolescentes de acuerdo con su género.

Para el desarrollo de este objetivo, se utiliz6 el programa estadistico SPSS y una tabla
de frecuencia (véase en la tabla 8 y 10). Para corroborar esta informacion y conocer una mejor
distribucion de las puntuaciones se aplicd las pruebas de chi — cuadrado, disponible en el
mismo programa, no encontrando una asociacion respectiva al género y las variables (véase en
latabla9y 11).
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2. CAPITILO Il - METODOLOGIA

2.1. Materiales

Cuestionario de agresividad (AQ) de Buss y Perry (2002) (Cuestionario de Questionnarie
-AQ).
El presente cuestionario tiene como objetivo principal evaluar el nivel de agresividad, para
la aplicacion de este cuestionario comprende las edades entre 15 a 40 afios. Fue creado por Buss y
Durkee en el afio de 1957, el mismo que en un inicio constaba con un total de 75 items, sin
embargo, en el afio de 1992, Buss y Perry crearon un nuevo cuestionario con validez psicométrica
que constaba con un total de 91 items. Pero para la presente investigacion se utilizara como
herramienta de investigacion la version espafiola que consta de 29 items y es la adaptacion
psicométrica del cuestionario (Rodriguez, 2002).

Para obtener la puntuacion del presente cuestionario se debe sumar los puntos obtenidos
en total para la escala general, es decir el nivel de agresividad. Por lo consiguiente, para las
subescalas se procede a sumar la puntuacion especifica de las preguntas correspondientes a:
Agresion fisica: 1,9,5,17,27 y 29. Agresion verbal: 2,6,7,10,11 y 14. Ira: 13,15,18,19,21,22 y 25.
Por altimo, hostilidad: 4,8,12,16,20,23,26 y 28.

llustracion 1. Baremos de calificacion - Cuestionario de Agresividad

ESCALA SUB-ESCALAS
AGRESION  Agresividad Agresividad Ira Hostilidad
Fisica Verbal

Muy Alto 99 a Mas 30 a Mas 18 a Mas 27 a Mas 32 a Mas
Alto 83-98 24 - 29 14 - 17 22 -26 26 31
Medio 68 — 82 16 - 23 11-13 18-21 21-25
Bajo 52 — 67 12 - 17 7-10 13 -17 15-20
Muy Bajo Menos a 51 Menos a 11 Menos a 6 Menos a 12 Menos a 14




Fuente: (Maria Matalinares C., 2012).

Dimensiones que evalla

(Maria Matalinares C., 2012) menciona que el cuestionario consta de 4 dimensiones y que cada

dimensidén cuenta con un numero de items: agresion fisica (9), agresion verbal (5), hostilidad (7) e

ira (8). Las mismas que se enfocan en:

1)

2)

3)

Agresividad: Es una conducta humana, caracteristica de una reaccién ante alguna situacion
en especifico o varias circunstancias. Por lo tanto, es una variable interviniente que indica
la cantidad o la inclinacion de que una persona ponga en marcha un acto agresivo. La
agresividad es una respuesta adaptativa que es parte de las estrategias de afrontamiento del
ser humano, a causa de amenazas externas. Puede reflejarse en agresividad fisica y
agresividad verbal.

Hostilidad: Se refiere a la actitud o perspectiva negativa que una persona tiene a otras, en
muchas ocasiones con aquella necesidad de hacerle dafio a los demas o agredirlos
directamente. De manera general se entiende por hostilidad al disgusto propio que tiene
una persona hacia otra, guardando un pensamiento negativo y esperando que todo le salga
mal.

Ira: Hace referencia al conjunto de sentimientos negativas que surgen de reacciones
psicoldgicas internas y de comportamientos emocionales involuntarios a causa de
acontecimientos desagradables. Acompafiada de emociones negativas como el enojo y el
disgusto, la ira es una reaccion de irritacion, colera y furia, debido al sentimiento de
impotencia 0 como reaccion automatica cuando se presiente vulnerabilidad a los derechos
propios de la persona.

Afio de la escala original: 1992

Afo de la escala validada en el contexto Latinoamericano: Validacion y adaptacion
psicométrica en la version espafiola por Andreu, Pefia y Grafia (2002).

Confiabilidad y validez
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Al recolectar evidencia y observar el grado de fiabilidad en relacion con la exe
consistencia interna u homogeneidad en u medida, reflejando un alto alcance en el Coe..c.c... z
de fiabilidad, se muestra que el Coeficiente de Alpha de Cronbach es de a = 0.836, siendo este
un elevado coeficiente de fiabilidad para el cuestionario (Maria Matalinares C., 2012).

o IRA =77
o AGRESION VERBAL 0=.68
o HOSTILIDAD o=.72

Adaptacion

Mediante la adaptacion realizada por parte de Matalinares, et. al. (2012) y de acuerdo
con la adaptacion espafiola realizada por Andreu, Pefia y Grafia (2002), se puede concluir con
evidencia en los resultados que el Cuestionario de Agresion permite medir la variable de

agresion, de la misma manera permite evidenciar validez en la evaluacion de sus dimensiones.
Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF)

El presente cuestionario tiene la finalidad de evaluar el IGD en los participantes, el mismo
que incluye nueve items que reflejan los nueve criterios de IGD propuestos por el APA en los
criterios diagnostico del DSM-V. EI IGDS9-SF se distribuye de la siguiente manera, considerando
los criterios del DSM-V:

()] Preocupacion por el juego;

(1) Sintomas de abstinencia;

(1)  Tolerancia;

(1IV) Intentos fallidos de reducir o dejar de jugar;

(V)  Pérdida de interés en actividades o entretenimientos anteriores como resultado de (y
con la excepcion de) juegos;

(V1)  Seguir jugando a pesar de conocer los problemas psicosociales asociados;

(VII) Engaiiar a familiares, terapeutas u otras personas sobre la cantidad de tiempo dedicado
a juego de azar;

(VIHI) Jugar videojuegos para evadir o aliviar estados de animo negativos; y
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(IX)  Poner en peligro o perder una relacion significativa, un trabajo o una opc

educativa o laboral debido al juego (Maldonado-Murciano, 2020).

El IGDS9-SF se califica en una escala de Likert de cinco puntos que se describe de la
siguiente manera 1 (nunca), 2 (raramente), 3 (a veces), 4 (a menudo) y 5 (muy a menudo), siendo
los puntajes mas altos los que indican un nivel mas alto en sintomatologia de presentar una actitud
del juego desordenado. Para su calificacion en el presente estudio y en varios estudios realizados
anteriormente utilizando una muestra clinica considerable, se sugirié un punto de corte de 32
puntos para distinguir las puntuaciones mayores a 32 como un IGD desordenado y puntuaciones
menores a 32 con un IGD no desordenado. El presente cuestionario de nueve items ha sido
previamente validado en varios idiomas y todos los estudios realizados reflejan su
unidimensionalidad y sus solidas propiedades psicométricas para evaluar el IGD (Maldonado-
Murciano, 2020).

Confiabilidad y validez

Al indagar e investigar evidencia basada en la estructura interna refleja que el Coeficiente
de Alpha de Cronbach para el cuestionario es de 0=0.90 y el coeficiente Omega es de 0,84.
Reflejando que el IGDS9-SF en su estructura factorial es unidimensional, que los puntajes de la
prueba son consistentes y estables en un periodo de tiempo largo, con items que reflejan niveles
moderados y fuertes de IGD en los participantes, siendo este cuestionario una herramienta
particularmente prometedora para estudios clinicos y epidemiologicos en el contexto espafiol
(Maldonado-Murciano, 2020).

Adaptacién

Mediante la adaptacion realizada en participantes de Barcelona, en Espafia, se logra
demostrar que el IGDS9-SF es una herramienta clave para evaluar el extremo superior del rasgo
latente del IGD, misma escala que permite evaluar el nivel desordenado de los jugadores y los
problemas relacionados con deficiencias funcionales, siendo un excelente instrumento de
evaluacién para verificar si existe IGD en el participante y abordarlo clinicamente, reflejando su

confiabilidad y fiabilidad en los resultados (Maldonado-Murciano, 2020).
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2.2. Métodos

Enfoque, nivel y tipo de investigacion
La presente investigacion cuenta con un enfoque cuantitativo, no experimental y
correlacional, de corte transversal. El enfoque es de tipo cuantitativo porque se utilizaran los
instrumentos psicométricos como son: Cuestionario de Agresividad (AQ) de Buss y Perry (2002)
y Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF) del afio 2020, los cuales tienen una
escala Likert de respuesta y sus resultados se analizaran estadisticamente mediante el programa
SPSS, los mismos que ayudaran a recoger informacion sobre la agresividad y la adiccion a los

videojuegos en adolescentes (Sampieri, 2014).

Es una investigacion que tiene un alcance correlacional porque se estudiara la relacion
entre los niveles de agresividad y los niveles de adiccion a los videojuegos en adolescentes de la
Unidad Educativa " Villa Florida™ de la ciudad de Santo Domingo de los Tsachilas tomando en
cuenta el impacto biopsicosocial de estas variables en la comunidad. Es un estudio de corte
transversal porque se buscara analizar las variables sin manipularla y registros cuantitativos en un
periodo de tiempo establecido.

Poblacion

La investigacion se realiz6 en la Provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, ciudad
Santo Domingo, Canton Santo Domingo, se contd con una poblacion de 420 estudiantes de
segundos y terceros de bachilleratos de los cuales 198 estudiantes no formaron parte de la presente
investigacion por que no cumplian con los criterios de inclusion y exclusion, finalmente, este
estudio conto con una muestra total de 222 adolescentes de segundos y terceros de bachillerato de
la Unidad Educativa *’Villa Florida’’, 119 hombres y 103 mujeres con edades que oscilan entre
los 15y 21 afios. Al ser menores de edad se cuenta con el consentimiento informado y aprobacion

de los representantes legales para que puedan ser participes de la presente investigacion.

Los cuestionarios psicoldgicos y las indicaciones fueron realizados de manera presencial
mediante el uso de impresiones y breve descripcion de las variables, finalidad y objetivo de la
investigacion a los estudiantes, todo ello fue realizado mediante la colaboracion del Rectorado de
la institucion educativa y mediante la distribucion de horario propuestos por los inspectores de la
institucion durante las dos jornadas estudiantiles, en la mafiana desde las 07H00 hasta las 13H00

y en latarde desde las 13H0O0 hasta las 18H30. Cabe mencionar que fueron estudiantes de segundos
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y terceros de bachilleratos de especialidad técnica (contabilidad, comercio exteriory

comercializacidn — ventas) y de ciencias generales.
Criterios de inclusion

1) Adolescentes de sexo masculino y femenino que estén legalmente matriculados en la
Unidad Educativa “’Villa Florida’.

2) Adolescentes que practiquen algin videojuego en especifico, durante los ultimos 12 meses.

3) Los participantes que firmen el consentimiento informado, bajo la responsabilidad de sus

representantes legales y estén de acuerdo con participar en la investigacion.

Criterios de exclusion

1) Adolescentes que tengan la aprobacion de sus representantes y sin embargo no quieran ser
participes de la investigacion.
2) Adolescentes con discapacidad visual, auditiva o cognitiva.

3) Adolescentes que no practiquen algun tipo de videojuego en especifico.

Pregunta de investigacion

¢Cual es la relacion entre el nivel de agresividad y el nivel de adiccion a los videojuegos
en adolescentes de la Unidad Educativa “’Villa Florida’’ en la ciudad de Santo Domingo

de los Tsachilas en el periodo Abril - Agosto 2022?

Hipdtesis alterna (Hi)
o Los niveles de agresividad tienen una correlacion significativa con los niveles de adiccion
a videojuegos en los adolescentes de la Unidad Educativa “’Villa Florida’’ en la ciudad de

Santo Domingo de los Tsachilas en el periodo Abril - Septiembre 2022.

Hipotesis nula (Ho)
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o Los niveles de agresividad no tienen una correlacion significativa con los ni
adiccion a videojuegos en los adolescentes de la Unidad Educativa “’Villa Floriae. ... ...

ciudad de Santo Domingo de los Tsachilas en el periodo Abril - Septiembre 2022
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Operacionalizacion de las variables

Tabla 1. Agresividad

VARIABLE CONCEPTO DIMENSIONES INSTRUMENTO
Cuestionario de agresividad, CUESTIONARIO DE
. ag_reswldad €s una conqucta evalia cuatro areas en AGRESIVIDAD (AQ) DE
negativa que en la mayoria de
los casos va acompariada de la especifico: BUSS Y PERRY ACEPTADO
violencia, considerando que la _ - N
agresividad representa un acto * FACTOR It agresividad 3=l
natural y espontaneo y laotraes fisica. Formado por los items: Al recolectar evidencia y
un comportamiento cruel vy L
destructivo (Rios, 2022). 1, 5,9, 13, 14, 17, 21, 22, 24, observar el grado de fiabilidad
Buss y Perry (1992) expresan 27,29, 30, 34, 37 y 38. en relacién con la exactitud de
Qe B e g5 R - consistencia interna u
conducta de “’disfuncion social % FACTOR II: agresividad
que genera confrontaciones, verpal. Constituido por los Nhomogeneidad en u medida,
Agresividad conflictos y agravios en un

grupo de individuos; los nifios
la asocian con el uso de la
fuerza fisica, para atacar,
controlar o dominar al otro”’.
La agresion es una conducta
netamente aprendida mediante
la observacion del sujeto y el
moldeado de las acciones o
conductas de los otros (Blasco,
2016).

items: 3, 6, 4, 8, 11, 12, 18, 19,
25, 31, 33, 35y 40.

<% FACTOR lIllI: ira. Los items
que lo forman son: 2, 7, 10, 15,
16, 23y 32.

% FACTOR IV: hostilidad.
Consta de los items: 20, 26,28,
36y 39.

reflejando un alto alcance en el
coeficiente de fiabilidad, se
muestra que el Coeficiente de
Alpha de Cronbach es de a =
0.836, siendo este un elevado
coeficiente de fiabilidad para el
cuestionario (Maria

Matalinares C., 2012).
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Nota: Fuente: La agresividad y su relacién con la adiccion a videojuegos en adolescentes, autor: Millan, M. (2022)

Tabla 2. Adiccion a videojuegos

VARIABLE

CONCEPTO

DIMENSIONES

INSTRUMENTO

Adiccion a videojuegos

Tal como lo menciona Carbonell
y Blanquerna, (2020) la
caracteristica esencial de la
adiccion a los videojuegos en
linea 0 en base al internet es la
participacion constante y
persistente durante varias horasen
los videojuegos, normalmente
grupales, que con el tiempo
conlleva a un  deterioro
clinicamente significativo en un
lapso de 12 meses.

Para la Organizacion Mundial de
la Salud (2019), esta adiccion a
los videojuegos o el uso
recurrente puede desencadenar un
trastorno oir el uso de
videojuegos que se caracteriza
por: deterioro en el control del
juego, incremento en la prioridad
brindada al juego, continuacion o
incremento del juego pese a
evidenciar consecuencias
negativas, todo ello por un
periodo de tiempo de 12 meses.

El 1IGDS9-SF evalla la gravedad
de (IGD) y sus efectos
perjudiciales, examinando
actividades durante un periodo de
12 meses, con nueve preguntas
basadas en los criterios del DSM —
V, IGD que son calificadas en una
escala de Likert de cinco puntos: 1
(nunca), 2 (rara vez), 3 (a veces), 4
(a menudo), 5 (muy a menudo).
Siendo las puntuaciones totales
sumando todas las respuestas que
van desde 9 a 45 puntos, tomando
en cuenta que mientras exista una
puntuacion mas alta, indica un
nivel mas alto de gravedad de los
sintomas de IGD. Los indicadores
IGDS9 - SF permiten evaluar
cinco dimensiones clave en la
adolescencia que son: el bienestar
fisico, bienestar  psicoldgico,
autonomia y relacion con los
padres, compafieros y apoyo social
y el ambiente escolar.

Internet Gaming Disorder
Scale-Short Form
(IGDS9-SF):

Cuestionario que refleja
un Coeficiente de Alpha
de Cronbach de 0=0.90 y
el coeficiente Omega es de
0,84. Reflejando que el
IGDS9-SF en su
estructura factorial es
unidimensional, que los
puntajes de la prueba son
consistentes y estables en
un periodo de tiempo largo
(Maldonado-Murciano,
2020).

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes, autor: Millan, M. (2022).
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3. CAPITULO I1l. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Anélisis y discusion de los resultados

Tabla 3. Sexo de la poblacién

Género Frecuencia Porcentaje
Femenino 103 46,4
Masculino 119 53,6

Total 222 100,0

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)

Discusién

En la presente investigacion se procedid a evaluar a los estudiantes de segundos y
terceros de bachilleratos de la Unidad Educativa ‘’Villa Florida’’ de la ciudad de Santo
Domingo de los Tsachilas. Se pudo evaluar un total de 222 estudiantes, de los cuales el 46,4%
eran de género femenino (n=103) y el 53,6% eran de género masculino (n=119). Con ello se
determina que dentro de los estudiantes de segundos y terceros de bachillerato de la unidad
educativa existe un mayor nimero de estudiantes de género masculino respecto al género
femenino.

Tabla 4. Edades de los participantes

Edad Frecuencia Porcentaje
14 1 0,5%
15 45 20,3%
16 68 30,6%
17 o4 24,3%
18 40 18,0%
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19 12 5,4%

20 1 0,5%
21 1 0,5%
TOTAL 222 100%

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)
Discusion
Se observa que el rango de edad con menor frecuencia en los estudiantes de los
segundos y terceros de bachillerato es de 14 afios, 20 afios y 21 afios, mientras que el rango
mas frecuente es de 16 afios, lo cual corrobora, que la poblacion estd compuesta por personas

que pertenecen a la etapa de adolescencia.
Agresividad (AQ)

Tabla 5. Resultados generales de la Agresividad en la poblacion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 10 4,5%
Bajo 46 20,7%
Agresividad
Medio 74 33,3%
(AQ)
Alto 60 27,0%
Muy alto 32 14,4%
Total 222 100%

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)
Anélisis
En los adolescentes evaluados se logra determinar que, en los niveles de agresividad

predomina el nivel medio con 74 participantes que equivale al 33,3% de la poblacion, seguido

del 27,0% equivalente a 60 participantes en nivel alto de agresividad, por lo consiguiente el
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20,7% equivalente a 46 participantes con un nivel bajo de agresividad, desg
participantes presentan un nivel muy alto en agresividad que equivale al 14,4% vy, por

el 4,5% que equivale a 10 participantes con nivel muy bajo de agresividad.

Discusion

Los adolescentes de esta investigacion presentan un nivel medio y alto en el indice
general de agresividad, es decir que experimentan varias situaciones, experiencias o acciones
desagradables para ellos, lo que los lleva a tener una conducta agresiva que en mucho de los
casos puede desencadenar una accion o un acto de violencia. Estos resultados tienen cierta
relacion con Sadith et al. (2018) quien sefiala en su estudio que su poblacion de estudiantes de
colegios estatales del distrito de Per( presenta niveles muy bajos con el 11,2%, niveles bajos
con el 28,5%, el 29,7% con niveles medios, el 21.9% con niveles altos y finalmente niveles
muy altos con el 8,6%, en donde se encontr6 que predominan los niveles medios de
agresividad. Mismo resultado que permite evidenciar lo expuesto en el psicoanalisis, en donde
se expresa que la agresividad es vista como aquella pulsion yoica y de autoconservacién a
partir de la cual se genera una confrontacion con las demandas culturales (Freud, 2000; citado
en Fernandez et al., 2021, pag. 02). De la misma manera se puede evidenciar en una
investigacion realizada en Argentina donde se evidencia que el 18% de la poblacion presenta
niveles altos de agresividad y este porcentaje refleja que a mayor comportamiento agresivo en
los adolescentes presentan menores habilidades en consideracion con los demas y menor
autocontrol (Caballero, S. et. al., 2017). Por lo consiguiente en una investigacion también en
Argentina con 474 trabajadores como cadetes de policia quienes cursaban un instituto de
formacion, se evidencian niveles altos de agresividad, dependiendo de su subescala en la
evaluacién se corrobora que en los hombres se presentan niveles de agresividad fisica méas
altos que las mujeres, pero el género femenino presenta mayores niveles de hostilidad que el
género masculino (Garcia, 2019). En cuanto a la presente investigacion se evidencian niveles
altos y medios de agresividad, mismo comportamiento que puede tener gran relacion e
influencia por parte de la cultura, el aprendizaje y la educacion en la cual la presente poblacion
evaluada se desenvuelve, y cabe mencionar que estas conductas agresivas en adolescentes
puede ser en parte por los circuitos subcorticales que se desarrollan méas precozmente que los
corticales, es decir, que el fasciculo uncinado que es el que conecta la corteza prefrontal y la
amigdala, presenta en la etapa de adolescencia alteraciones estructurales, las cuales invierten
la recompensa y debido a ello se da la perseverancia en la repeticion de conductas antisociales

(Rodriguez, M. y Roncero, I. & Ronceo, 2020).
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Adiccion a los videojuegos

Tabla 6. Adiccion a los videojuegos niveles

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 212 95,5
Medio 2 0,9
IGDS9 - SF
Alto 8 3,6
Total 222 100,0

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)
Anélisis

En los adolescentes evaluados se evidencia que, en los niveles de (IGD) Internet
Gaming Disorder predomina el nivel bajo con 212 participantes lo que corresponde al 95,5%,
seguido del 3,6% que corresponde a 8 participantes con niveles altos de 1GD, y finalmente con
0,9% equivalente a 2 participantes con niveles medios en adiccion a los videojuegos.

Discusion

Los adolescentes en esta investigacion presentan niveles bajos en adiccion a los
videojuegos, especificamente de Internet Gaming Disorder (IGD), es decir que no cumplen
con los criterios propuestos por el DSM-V y el CIE-10, considerando el nivel socioeconémico
de la poblacion evaluada y la poca disposicion a los dispositivos tecnolégicos. El trastorno de
juego por internet también conocido como la adiccion a videojuegos, se caracteriza por un
patron de comportamiento de juego persistente y repentino que conlleva a la persona a
presentar un malestar clinicamente significativo por un periodo de 12 meses (World Health
Organization., 2000). Esto es respaldado en una investigacion realizada por Sanchez, D.,
Telumbre, T. y Castillo, A. (2021) quienes en su estudio realizado en México — Campeche
evidencian que el 56,6% de su poblacién presentan dependencia baja a los videojuegos y el
7,6% con alta dependencia a los videojuegos, derivandose en las subescalas de la evaluacion
reflejando que la dificultad de control presenta valores més altos, con una dependencia baja
del 42,2%, dependencia moderada con el 42,2% vy alta con el 13,9%. También se puede

corroborar cierta relacion en un estudio realizado por Dominguez, J. y Silveira, E. (2019) en
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jévenes estudiantes entre los 14 y 16 afios mismos que permitieron evidenciar que el 4.

presentan dependencia significativa a los videojuegos, siendo el 46,8% de la pc

evaluada con uso moderado de los videojuegos y el 10,6% mostro tener un nivel altoen ¢

al uso y dependencia de los videojuegos. El uso y dependencia de los videojuegos puec

notorio o a causa de la amplitud y aumento en el mercado de los videojuegos, gracias al
desarrollo tecnoldgico y la accesibilidad a juegos que permiten el entretenimiento y ganancia
econdmica en los jugadores. Por lo consiguiente en relacion con un estudio realizado en Per(
por Alave, S. y Pampa, S. (2018) con 375 adolescentes entre 12 y 18 afios en un centro
educativo, en donde se muestra que la poblacion presenta niveles bajos de dependencia a los
videojuegos y refleja una correlacion débil, negativa y significativa en relacion con las
habilidades sociales. En una investigacion también realizada en Perd con estudiantes de
secundaria entre los 13 a 17 afios por parte de Vara, R. (2017) mismo estudio donde se logra
apreciar predominancia en niveles bajos por el uso de los videojuegos con un 26,5% con uso

normal en los videojuegos, siendo el 26,1% quienes presentan leve riesgo de adiccion y el

24,8% que se ubica en el nivel de adiccion crénica.

Agresividad de acuerdo con el genero

Tabla 7. Tabla de contingencia género * Agresividad (AQ)

Tabla de contingencia * Agresividad

GENERO Total
Femenino  Masculino
Recuento 4 6 10
Muy bajo % dentro de
3,9% 5,0% 4,5%
GENERO
Recuento 24 22 46
Bajo % dentro de
23,3% 18,5% 20,7%
GENERO
Recuento 35 39 74
NIVEL )
Medio % dentro de
AQ 34,0% 32,8% 33,3%
GENERO
Recuento 21 39 60
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Alto % dentro de

20,4% 32,8% 2
GENERO
Recuento 19 13
Muy alto % dentro de
18,4% 10,9% 14.4,.
GENERO
Recuento 103 119 222
Total % dentro de
100,0% 100,0% 100,0%
GENERO

Nota: Fuente: La agresividad y su relacién con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)

Anélisis

En cuanto al género femenino el 3,9% que equivale a 4 mujeres presentan niveles muy
bajos de agresividad, asi como el 23,3% equivalente a 24 mujeres presentan niveles bajos de
agresividad, le sigue el 34,0% que corresponde a 35 mujeres presentan niveles medios, el
20,4% que equivale a 21 mujeres quienes presentan niveles altos y finalmente el 18,4%
equivalente a 19 mujeres presentan niveles muy altos de agresividad. Por lo consiguiente, al
género masculino el 5,0% equivalente a 6 hombres presentan niveles muy bajos de
agresividad, el 18,5% que corresponde a 22 participantes presentan niveles bajos, el 32,8%
equivalente a 39 hombres presentan niveles medios de agresividad, asi como el 32,8% que
serian 39 participantes presento niveles altos y finalmente el 10,9% que equivale a 13 hombres
presentan niveles muy altos de agresividad.

Tabla 8. Prueba de muestras independientes

Pruebas de chi-cuadrado * Agresividad

Valor Gl Sig. Sig. exacta Sig. Probabilid
asintotica (bilateral) exacta adenel
(bilateral) (unilatera  punto
1)
Chi-cuadrado de Pearson 6,1072 4 ,191 ,194
Razon de verosimilitudes 6,168 4 ,187 ,198
Estadistico exacto de Fisher 6,112 ,190
Asociacion lineal por lineal ~,000° 1 ,991 1,000 ,520 ,049

N de casos validos 222
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a. 1 casillas (10,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima e
4,64.
b. El estadistico tipificado es -,011.

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescente:
autor: Millan, M. (2022)
Anélisis
Dado que la distribucion de las puntuaciones fue normal se aplic la prueba de chi —
cuadrado de Pearson para poder determinar si existe 0 no relacion entre las variables y se
encontrd que no existe asociacion entre el género y la agresividad.
Discusion
En esta investigacion no se encontrd una asociacién respectiva en cuanto al género y la
agresividad, lo que nos permite determinar que el género tanto masculino o femenino no es
una posible causa o probabilidad para determinar los niveles mas altos de agresividad entre
hombres y mujeres. A diferencia de un estudio realizado por Garcia, H. (2018) quien refleja
en sus resultados obtenidos por medio de la aplicacion del Cuestionario de Agresividad de
Buss y Perry, que los cadetes de la policia presentan niveles elevados de agresion fisica, en
donde el género femenino mostro puntuaciones elevadas en la subescala de hostilidad,mientras

que el género masculino reflejo niveles elevados de agresividad fisica, verbal e ira.
Adiccion a los videojuegos de acuerdo con el genero

Tabla 9. Tabla de contingencia género * adiccion a los videojuegos (IGDS9-SF)

Tabla de contingencia * adiccion a los videojuegos
GENERO Total

Femenino Masculino

bai Recuento 99 113 212
ajo
: % dentro de GENERO  96,1% 95,0% 95,5%
NIVEL ) Recuento 1 1 2
medio
IGDS9-SF % dentro de GENERO 1,0% 0,8% 0,9%
Recuento 3 5 8
alto
% dentro de GENERO 2,9% 4,2% 3,6%
Recuento 103 119 222

Total
% dentro de GENERO 100,0%  100,0% 100,0%
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Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescen
autor: Millan, M. (2022)

Anélisis

En cuanto al genero femenino el 96,1% que equivale a 99 mujeres presentan ni

bajos de adiccion a los videojuegos, el 1,0% equivalente a una persona presenta niveles medio
y finalmente el 2,9% que corresponde a tres personas presenta niveles altos de IGDS9-SF. Por
lo correspondiente al género masculino el 95,0% que equivale a 113 hombres presentan niveles
bajos de adiccion a los videojuegos, el 0,8% que corresponde a una persona presenta niveles
medios y finalmente el 4,2% equivalente a 5 adolescentes presentan niveles altos de adiccion
a los videojuegos.

Tabla 10. Prueba de muestras independientes

Pruebas de chi-cuadrado * adiccion a los videojuegos

Valor gl Sig. asintética Sig. exacta Sig. exacta Probabilidad
(bilateral) (bilateral) (unilateral) en el punto

Chi-cuadrado de Pearson 2732 2 872 ,864
Razo6n de verosimilitudes 276 2 871 ,864
Estadistico exacto de
. 533 ,864
Fisher
Asociacién lineal por
) 225 1 ,636 731 ,389 125
Lineal
N de casos validos 222

a. 4 casillas (66,7%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es

,93.
b. El estadistico tipificado es ,474.

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)
Anélisis
Dado que la distribucion de las puntuaciones fue normal se aplicé la prueba de chi —
cuadrado de Pearson para poder determinar si existe 0 no relacion entre las variables y se
encontrd que no existe asociacion entre el género y la adiccion a los videojuegos.
Discusion
51



En esta investigacion no se encontro asociacion significativa entre el géneroy la¢
a los videojuegos, lo que nos permite determinar que el género no es influyente o una pc
causa para que los adolescentes desencadenen conductas dependientes o adictivas hac
videojuegos. A diferencia de un estudio realizado por Sanchez, P., Telumbre, J. y Castiliy, .
(2021) en donde se obtuvieron diferencias significativas en cuanto al uso de videojuegos
dependiendo del género, en donde el 51,6% corresponde al género femenino y el 48,4% al
género masculino, determinando que el género masculino evidencia mayor predisposicion en
tiempo de uso de los videojuegos que el género femenino, en relacion con los factores

asociados al uso problematico de los videojuegos.

Agresividad y su relacion con la adiccion a los videojuegos

Tabla 11. Tabla de contingencia agresividad * adiccion a los videojuegos

Tabla de contingencia NIVEL AQ * NIVEL IGDS9-SF

NIVEL IGDS9-SF Total
bajo medio Alto

~ Recuento 10 0 0 10
Muy bajo % dentro de NIVEL AQ 100,0% 0,0 0,0% 100,0%
) Recuento 45 0 1 46
Bajo % dentro de NIVEL AQ  97,8% 0,0% 2,2% 100,0%
) Recuento 73 0 1 74
NIVELAQ  Medio % dentro de NIVEL AQ  98,6% 0,0% 14% 100,0%
Recuento 57 1 2 60
Alto % dentro de NIVEL AQ 95,0% 1,7%  3,3% 100,0%
Recuento 27 1 4 32
Muy alto % dentro de NIVEL AQ  84,4% 3,1% 12,5% 100,0%
Recuento 212 2 8 222

Total
% dentro de NIVEL AQ 95,5% 0,9% 3,6% 100,0%

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)
Anélisis
En los adolescentes evaluados se determina que, de los que tienen niveles de agresividad
muy bajo, el 100% que equivale a 10 adolescentes tienen niveles de adiccion a los videojuegos

(IGDS9-SF) bajo. Por lo consiguiente de los que tienen niveles de agresividad bajo, el 97,8%
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equivalente a 45 participantes tienen niveles de 1IGDS9-SF bajo. Ademas, los que
niveles medios de agresividad, el 98,6% equivalente a 73 personas tienen niveles de

SF bajo. De los que tienen niveles de agresividad alto, el 95,0% que corresponde a 57 per
presentan niveles de IGDS9-SF bajo y finalmente los que tienen niveles de agresividad

alto, el 84,4% que equivale a 27 presentan niveles de IGDS9-SF bajo. En cuanto los niveles
medios y altos de adiccion a los videojuegos, el 0,0% de los participantes reflejan niveles muy
bajos de agresividad. A diferencia de los que presentan niveles bajos de agresividad, el 2,2%
equivalente a un adolescente presenta niveles altos de IGDS9-SF. De la misma manera de los
que presentan niveles medios de agresividad, el 1,4% correspondiente a un adolescente
presenta niveles altos de adiccion a los videojuegos. En cuanto a los niveles altos de
agresividad, el 1,7% equivalente a un participante presenta niveles medios de IGDS9-SF y
finalmente de los niveles altos de agresividad, el 3,3% correspondiente a dos adolescentes
presentan niveles altos de adiccion a los videojuegos. Por ultimo, de los que presentan niveles
muy altos de agresividad el 3,1% equivalente a un participante presenta niveles medios de
IGDS9-SF y de los adolescentes que presentan niveles muy altos de agresividad, el 12,5% que
equivale a 4 adolescentes presentan niveles altos de adiccion a los videojuegos.

Discusion

Los adolescentes en la investigacion presentan niveles bajos de adiccion a los
videojuegos, pero presentan niveles medios y altos en cuando a la agresividad. Debido al
incremento de tecnologias e innovaciones online, donde ahora los videojuegos no solo se han
vuelto un método de entretenimiento, sino que también se ha tornado un medio de
comunicacion de forma anénima, libre y con cierta implicacion econdémica, es por ello por lo
que, se determind mediante la tabla su relacion entre los niveles de agresividad y los niveles
de adiccion a los videojuegos. Tal como se puede evidenciar en una investigacion realizada
por Vara, R. (2017) en donde se determind que la relacion entre la agresividad es positiva,
moderada baja y altamente significativa, donde se expresa que ha mayor nivel de adiccion a
los videojuegos mayor es el nivel de agresividad y esto se debe a los contenidos violentos y
agresivos que muchos videojuegos en la actualidad contienen. Ademas, se evidencia cierta
relacion con el estudio de Fajardo, J., Santana, A. y Caldas, A. (2020) en donde posicionan los
niveles de agresividad en relacion con el tiempo dedicado a los videojuegos, misma
investigacion que corrobora el aumento de conductas agresivas, con el nimero de horas
destinadas al juego, al igual que los desencadenantes como la ansiedad, depresion,

impulsividad y hostilidad, problemas con habilidades sociales y funcionamiento familiar.
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3.2. Verificacion de la hipotesis

Pruebas de normalidad de las variables

Tanto la agresividad como la adiccion a los videojuegos son variables de tipo cuanticuave, purw o
cual fue necesario realizar las pruebas de normalidad y asi poder analizar si ambas siguen una tendencia
normal, visualizando a las variables en consideracion a las puntuaciones totales obtenidas de las
evaluaciones aplicadas. Con los resultados se seleccionara y aplicara las pruebas necesarias para el analisis
estadistico.

Tabla 12. Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Agresividad ,043 222 200"
IGDS9-SF 134 222 ,000

*. Este es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)

Dado que la distribucion de las puntuaciones no fue normal, se procede a realizar la

prueba de correlacion de Spearman.

Tabla 13. Correlaciones

IGDS9-SF

Coeficiente de
correlacién

Rho de Spearman  Agresividad : :
Sig. (bilateral)

N

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Fuente: La agresividad y su relacion con la adiccion a videojuegos en adolescentes,
autor: Millan, M. (2022)
Andlisis

Al darle interpretacion a la presente tabla, se determind que existe relacion

estadisticamente significativa entre los niveles de agresividad y los niveles de adiccion a los
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videojuegos (Rho=0.299, p<0.01), por lo cual se rechaza la hipdtesis nula, acep
verificando la hipétesis de investigacion que hace referencia a que existe relacion e
niveles de agresividad y los niveles de adiccion a los videojuegos.
Discusion

Mediante la presente informacion se entiende que los niveles de agresividad en los
adolescentes tiende a relacionarse con los niveles de adiccion a los videojuegos, obteniendo
un resultado positivo leve en la investigacion, moderado bajo y altamente significativo en los
adolescentes, en donde a mayor nivel de adiccion a los videojuegos mayor es el nivel de
agresividad, pese a que existe correlacion entre las variables, se debe considerar aspectos
externos, como la influencia de la cultura, el nivel socioeconémico de los adolescentes, la poca
disponibilidad y acceso de tecnologias o de internet. Estos resultados guardan relacion con
Vara Raquel, S. (2017) debido a que en su estudio con estudiantes de secundaria sefiala que si
existe correlacion significativa entre la adiccion a los videojuegos y los niveles de agresividad
en los adolescentes. Por lo consiguiente también se corrobora la hipotesis planteada por
Guevara, G., Valladolid, A., Fernandez, L., Olaya, C. y La Rosa, O. (2021) realizada con
estudiantes de secundaria, en donde el 55% tiene un nivel normal de uso de videojuegos esto
varia dependiendo del tiempo empleado al juego y en relacion con la agresividad con un 57%
de los estudiantes que presentan niveles de agresividad muy bajo, pero de cierta manera se

evidencia que existe correlacion significativa entre las variables.
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4. CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

En base al proceso de investigacion y mediante los datos obtenidos, se conciuye
que existe relacién significativa entre la agresividad y la adiccion a videojuegos, debido
a esta verificacion se acepta la hip6tesis alterna y se rechaza la hipdtesis nula propuesta
al inicio de la presente investigacion. Por lo consiguiente, los adolescentes que tienen
ciertos niveles de adiccion a los videojuegos serian propensos a tener altosniveles de
agresividad, tomando en cuenta el tiempo de empleo, las ventajas ydesventajas que los
videojuegos han desencadenado en nuestra actualidad.

El nivel de agresividad que se logro determinar en los estudiantes bachilleres en
la ciudad de Santo Domingo de los Tsachilas se encuentra en el nivel medio con un
33,3% Yy niveles altos de agresividad con un 27,0% de los estudiantes, siendo esta
conducta caracteristica de la poblacion adolescentes y corroborando las hipotesis e
investigaciones anteriormente realizadas en cuanto al desarrollo y madurez
neurocognitivo de los adolescentes.

Los niveles de adiccion a videojuegos mediante la Internet Gaming Disorder
Scale-Short Form (IGDS9-SF), no reflejaron los resultados esperados por parte del
investigador, a pesar de tener correlacion positiva con los niveles de agresividad en los
adolescentes. Mediante la cual se concluye que los estudiantes bachilleres reflejan
niveles bajos de adiccion que corresponden al 95,5% de la poblacion, pero cabe
recalcar que el 0,9% manifiestan niveles altos de adiccion, lo que muestra indicios de
un problema psicosocial significativo en la poblacion.

Se determind que no existe una asociacion significativa en cuanto a los niveles
de agresividad y el género de los estudiantes bachilleres, lo que permite interpretar que
existe cierta equitatividad entre el género masculino y femenino en cuanto a los niveles
de agresividad, tomando en cuenta que no se realiz6 un analisis por cada subescala de
la evaluacion, ya que no era un objetivo propuesto por la investigacion.

Finalmente, se concluye que los niveles de adiccion a videojuegos no manifiesta
ningun tipo de asociacion de acuerdo con el género de los estudiantes bachilleres,

considerando que la poblacién reflejé niveles bajos en adiccion a videojuegos.
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4.2.Recomendaciones

o Se sugiere realizar futuras investigaciones en relacion con el tema,
considerando aspectos sociodemograficos en el Ecuador, tomando en cuent
somos un pais con significativa biodiversidad en cultura, religion, costun.u.c.,
seguridad, alimentacion, clima, etc., con el fin de obtener resultados méas sélidos
gue nos permitan ampliar y profundizar la comprensién teérica de la agresividad y
la adiccion a los videojuegos, sin dejar atras, las caracteristicas como el nivel
socioecondémico de la poblacién, la accesibilidad a la TICS, disponibilidad en
acceso a internet, etc. Ademas, seria importante hacer un estudio de tipo
longitudinal para contrastar y monitorear los resultados tanto de la agresividad
como de la adiccion a los videojuegos a lo largo del proceso académico de
bachillerato.

o Ampliar el presente estudio e indagar mas sobre los niveles de agresividad
en los adolescentes, aplicar otros reactivos psicologicos y analizar cada subescala
del reactivo para determinar el nivel de predominio en los adolescentes,
encontrando cual seria el posible factor desencadenante de este comportamiento
agresivo y de los resultados obtenidos en la presente investigacion. También, se
sugiere implementar campafas o programas de intervencion en las instituciones
educativas de la ciudad de Santo Domingo, para buscar alternativas de solucion y
controlar los niveles de agresividad evidenciados en los estudiantes.

o Se recomienda implementar nuevas estrategias de aprendizaje que se
asemejen a uso de videojuegos, para que esta conducta sea adaptada de forma
positiva en el sistema educativo, bajo control y responsabilidad de los agentes
tutores de cada institucion, implementando programas o proyectos que brinden
psicoeducacion a los estudiantes en cuanto al uso saludable y problematico de los
videojuegos, analizando en tiempo, edad, género y posibles predisponentes que
Ileve al adolescente a volverse adicto. Ademas, mediante estas estrategias se puede
posteriormente implementarlas en las personas que consumen o son dependientes

a sustancias psicoactivas.
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CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio de la presente, quisiera solicitarle su consentimiento para que participe en €
investigacion que tiene por titulo LA AGRESIVIDAD Y SU RELACION CON
ADICCION A VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES”’

Por ello, le pedimos su autorizacion para participar en este estudio. Se le informa que toda
la informacion que proporcione sera anénima. Los datos serviran para dar respuesta a los
objetivos propuestos en este estudio. Le informamos que podra dejar de responder a este
cuestionario en el momento que lo desee. Si acepta participar, por favor marque con una (X)

y una vez finalizado devuelva la copia a la persona que le solicita la autorizacion.

Acepto ser encuestado Fecha: __/ |/

A continuacion, va a encontrar unos cuestionarios denominados: CUESTIONARIO DE
AGRESIVIDAD (AQ) DE BUSS Y PERRY (2002) y IGDS9-SF (INTERNET

GAMING DISORDER SCALE-SHORT FORM). Para que este ejercicio sea anénimo,
vamos a crear un codigo para cada uno: lo primero es poner las iniciales de su nombre, el

dia, mesy afio en que nacio.

Por ejemplo: Si se llama Andrés Ernesto Lépez Salgado y naci6 el 15 de abril de 1982, su
codigo es: AELS-150482

Su Cadigo es:

Por favor, responda también a estas preguntas:
GENERO:

EDAD:

CIUDAD ACTUAL.:

INSTRUCCION:

ESTADO CIVIL:

A continuacidn, encontrara algunos cuestionarios que debe responder como se indica.

Recuerde que no hay respuestas buenas ni malas. Lo importante es que sea sincero, nos
interesa su opinion. Por favor, conteste todas las preguntas, no deje ninguna en blanco.

iMuchas gracias!



CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD DE BUSS Y PERRY (2002).

Instrucciones: A continuacion, se te presentan un listado de preguntas sobre el modo como
actlas frente a determinadas situaciones. Se presentan 5 alternativas después de cada pregunta
donde marcaras con una (X) en la alternativa que te parezca correcta, no emplees mucho tiempo
en cada pregunta y contesta con veracidad.

1: Completamente falso para mi.

. Bastante falso para mi
: Ni verdadero ni falso para mi.

. Bastante verdadero para mi

o A oW N

: Completamente verdadero para mi

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

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

Me enojo rapidamente, pero se me pasa en seguida.
A veces soy bastante envidioso(a).
Si me molestan mucho, puedo golpear a otra persona.

A menudo no estoy de acuerdo con mis compafieros.

~N| O O | W

Cuando las cosas no me salen bien, muestro el enojo
que tengo.

8 | En ocasiones, siento que la vida me ha tratado
injustamente.

9 | Sialguien me golpea, le respondo golpeandole
también.

10 | Cuando mis comparieros me molestan, discuto con
ellos.

11| Algunas veces me siento tan enojado como si
estuvieraa punto de estallar.

12 | Parece que siempre son otros los que tienen mas
suerte que yo.

13| Me suelo involucrar en las peleas algo més de lo
normal.




14

Cuando los demas no estan de acuerdo conmigo, no
puedo evitar discutir con ellos.

15

Soy una persona tranquila.

16

Me pregunto por qué algunas veces me siento tan
disgustado por algunas cosas.

17

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

18

Mis amigos dicen que discuto mucho.

19

Algunos de mis amigos piensan que soy una persona
impulsiva.

20

Sé que mis “amigos” hablan mal de mi a mis

espaldas.

21

Hay personas que me provocan a tal punto que
Ilegamos a pegarnos.

22

Algunas veces me enojo sin razon.

23

Desconfio de desconocidos demasiado amigables.

24

No encuentro ninguna buena razén para pegar a una
persona.

25

Tengo dificultades para controlar mi genio.

26

Algunas veces siento que las personas se estan riendo
de mi a mis espaldas.

27

He amenazado a gente que conozco.

28

Cuando los demas se muestran especialmente
amigables, me pregunto que querran.

29

He llegado a estar tan enojado que rompia cosas.




SPANISH INTERNET GAMING DISORDER SCALE-SHORT-FORM (IGDS9-
SF) (Berauny et al., 2020).

Instrucciones: Los siguientes items hacen referencia a tu actividad con los videojuegos durante
el dltimo afio (es decir, los Gltimos 12 meses). Por actividad en los videojuegos entendemos
cualquier accion relacionada con los mismos (jugar desde un ordenador portatil o desde una
videoconsola) o desde cualquier otro tipo de dispositivo (por ejemplo: teléfono movil, Tablet,
etc.) tanto conectado a internet como sin estarlo y a cualquier tipo de juego.

NUNCA | RARAMENTE( OCASIONAL A MUY A
MENUDO MENUDO

¢Te sientes preocupado por tu
comportamiento con el juego? (Algunos
1. | ejemplos): ¢Piensas en exceso cuando no
estas jugando o anticipas en exceso a la
proxima sesion de juego?, ¢Crees que el
juego se ha convertido en la actividad
dominante en tu vida diaria?

¢Sientes irritabilidad, ansiedad o incluso
2. | tristeza cuando intentas reducir o retener
tu actividad de juego?

¢Sientes la necesidad de pasar cada vez
3.| mas tiempo jugando para lograr
satisfaccion o placer?

¢Fallas  sistematicamente al intentar
4. | controlar o terminar tu actividad de juego?

¢Has perdido intereses en aficiones
5.| anteriores 'y otras actividades de
entretenimiento como resultado de tu
compromiso con el juego?

¢Has continuado jugando a pesar de saber
6. | que te estaba causando problemas con
otras personas? (pareja, ansiedad o
familia)

¢Has engafiado a alguno de tus familiares,
7. | terapeutas o amigos sobre el tiempo que
pasas jugando?

¢Juegas para escapar temporalmente o
8. | aliviar un estado de animo negativo (por
ejemplo, desesperanza, tristeza, culpa o
ansiedad)?

¢Has comprometido o perdido una relacion
9. | importante, un trabajo o una oportunidad

educativa debido a tu
actividad de juego?
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