UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL
DE HUAMANGA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

“Practica del videojuego Dota 2 y agresividad en estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa “Los Andes”, distrito Sancos-
Huanca Sancos - Ayacucho, 2023”

Tesis para optar el titulo profesional de:
Licenciado (a) en Enfermeria

Presentado por:
Bach. Luis Hector Fernandez Ccopari
Bach. Sol Lucero Garcia Pomacanchari

Asesora:

Dra. Ruth Anaya Bonilla

Ayacucho - Peru
2024



DEDICATORIA

Con mucho carifio dedicamos este trabajo de
investigacion a nuestros padres apreciados y nuestro
sefior Dios, quienes nos supieron guiar, para poder
ser mejores personas cada dia, y estuvieron
constantemente apoyandonos para lograr todas las
metas y suefios. Hoy acaba una etapa importante,
para nosotros, pero el comienzo de nuevos
proyectos, gracias a todas las personas que nos

motivaron a continuar.



AGRADECIMIENTO

A nuestra alma mater, la Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga,
Institucion que nos formo academicamente y nos permitira desempefiarnos en el

campo laboral.

A nuestra Escuela Profesional de Enfermeria, por habernos dado la formacion

necesaria para ejercer esta bonita carrera que es enfermeria.

A nuestra asesora Dra. Ruth Anaya Bonilla, por su tiempo y dedicacion durante todo
el proceso tan anhelado, agradecerle inmensamente por sus consejos y sabiduria

compartidas, los cuales los llevaremos grabados en nuestra memoria.

A los miembros del jurado que fueron parte nuestra formacion durante la estancia
universitaria y por el tiempo brindado en la revision de nuestro trabajo de

investigacion.

A nuestros queridos docentes de la Escuela Profesional de Enfermeria por compartir
sus experiencias, conocimientos, sabias ensefianzas y, sobre todo, por su humildad y

amistad.
Al personal administrativo por su apoyo en la gestion.

A nuestros comparieros por ser el mejor apoyo y por ensefiarme a ver la vida desde

cada uno de sus puntos de vista.

Y por ultimo, y mas importante queremos expresar agradecimiento a nuestro Dios y a
todas aquellas personas que, de un modo u otro, apoyaron a concretizar d este trabajo

de investigacion.



PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2 Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES
DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”,
DISTRITO SANCOS-HUANCA SANCOS-AYACUCHO, 2023.

Luis Héctor Fernandez Ccopari y Sol Lucero Garcia Pomacanchari

RESUMEN
Objetivo: Determinar la relacion entre la practica del videojuego Dota 2 y la
agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “Los
Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023. Metodologia: El estudio
tuvo un enfoque cuantitativo, tipo de investigacion aplicada, nivel descriptivo y de
disefio correlacional, transversal. La poblacion estuvo constituida por 318 estudiantes
de nivel secundario de la Institucion Educativa “Los Andes” del distrito Sancos-
Huanca Sancos-Ayacucho-2023. La muestra conformada por 174 estudiantes, con un
tipo de muestreo no probabilistico por conveniencia. La técnica de recoleccion de
datos fue la entrevista y el instrumento es el cuestionario de agresividad validado por
el Instituto Especializado de Salud Mental “Honorio Delgado — Hideyo Noguchi”
consta de 24 items y el cuestionario de Practica relacionadas con los Videojuego
(CPRV) constituido por 17 items. Resultados: del 100% (174) estudiantes. El 67.2%
(117) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 A veces. De los cuales el 33.3%
(58) de estudiantes presentan nivel de agresividad Media y el 4.6% (8) de estudiantes
presentan nivel de agresividad Alta. Mientras que el 25.2 % (44) de estudiantes
practican el videojuego Dota 2 Varias veces. De ellos el 16.6% (29) estudiantes
presentan nivel de agresividad Media y el 1.8% (3) de estudiantes presentan nivel de
agresividad Alta, otro resultado importante es que del total 100% (174) de los
estudiantes 56% (97) presenta nivel de agresividad media y el 7% (12) un nivel de
agresividad alta. Conclusion: Existe una relacion entre la practica de videojuego
DOTA 2 y el nivel de agresividad en los estudiantes del nivel secundario de la
Institucion Educativa “Los Andes” de la provincia de Huanca Sancos 2023, en el cual
el nivel de agresividad media, esta expresado con un 56% Y la tendencia a la préactica
del videojuego Dota 2 es 67%, habiéndose demostrado con la prueba estadistica de
chi cuadrado(X?) al 95% de confianza, con ello se demuestra la hipétesis de la

investigacion y se rechaza la hipotesis nula.

Palabras claves: agresividad, DOTA 2, estudiantes, practica.



“PRACTICE OF THE VIDEO GAME DOTA 2 AND AGGRESSIVENESS IN HIGH
SCHOOL STUDENTS OF THE EDUCATIONAL INSTITUTION "LOS ANDES",
SANCOS-HUANCA SANCOS-AYACUCHO DISTRICT, 2023”.

Luis Héctor Fernandez Ccopari y Sol Lucero Garcia Pomacanchari
ABSTRACT
Objective: To determine the relationship between the practice of the video game Dota
2 and aggressiveness in high school students of the "Los Andes" Educational
Institution, Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho District, 2023. Methodology: The
study had a quantitative approach, applied research type, descriptive level and
correlational, cross-sectional design. The population consisted of 318 high school
students of the "Los Andes" Educational Institution of the Sancos-Huanca Sancos-
Ayacucho district, 2023. The sample consisted of 174 students, with a non-
probabilistic convenience sampling. The data collection technique was the interview
and the instrument was the aggressiveness questionnaire validated by the Specialized
Institute of Mental Health "Honorio Delgado - Hideyo Noguchi” consisting of 24 items
and the Video Game Related Experiences Questionnaire (CERV) consisting of 17
items. Results: of 100% (174) students. 67.2% (117) of the students play the Dota 2
video game sometimes. Of which 33.3% (58) of students present a medium level of
aggression and 4.6% (8) of students present a high level of aggression. While 25.2 %
(44) of students play the video game Dota 2 Several times. Of these, 16.6% (29)
students present a medium level of aggression and 1.8% (3) of students present a high
level of aggression. Another important result is that of the total 100% (174) of the
students, 56% (97) present a medium level of aggression and 7% (12) a high level of
aggression. Conclusion: There is a relationship between the practice of the video game
DOTA 2 and the level of aggressiveness in the students of the secondary level of the
Educational Institution "Los Andes" of the province of Huanca Sancos 2023, in which
the average level of aggressiveness is expressed with 56% and the tendency to practice
the video game Dota 2 is 67%, having been demonstrated with the statistical test of
chi square (X2) at 95% confidence, thus demonstrating the hypothesis of the research

and rejecting the null hypothesis.

Keywords: aggressiveness, DOTA 2, students, practice.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

La practica de los videojuegos ha tomado gran importancia en esta Ultima afios en la
vida de los nifios y adolescentes. Es verdaderamente sorprendente observar como hoy
en dia los jovenes prefieren los ordenadores, celulares, tables, etc. dejando asi de lado
los libros y juegos tradicionales (canicas, trompo, yoyo, etc.), concurso de inventos
escolares, la convivencia familiar, los deportes, actividades artisticas, etc., y asi
formando parte de una comunidad sin preocupacién, buscando solo su diversion
momentanea, de este modo creando comportamientos inadecuados, siendo personas
sin motivacion para lograr objetivos académicos y una formacion adecuada para

sobrellevar la vida.

Al respecto Berkowitz, L. (1996) refiere sobre la agresividad, como ‘aquel
comportamiento de caracter fisico o verbal que puede lastimar a una persona, estas

acciones no contemplan situaciones accidentales”, por la cual son acciones



provocados por factores del momento que son comportamientos inadecuados de la

persona expresado en agresividad®.

Dota 2 es un videojuego creado por una empresa estadounidense denominado “Valve
Corporation”, el cual esta distribuido gratuitamente por una plataforma virtual de
juegos llamada steam. Este videojuego con miles de jugadores a nivel mundial que
estd simultaneamente conectados a través de esta plataforma, con el objetivo de
conseguir la victoria en grupo. Desde la creacion del videojuego Dota 2 a la actualidad,

se cuenta con 40.6 millones de jugadores gamer a nivel nacional y mundial®.

La practica a este tipo de videojuegos, implica grandes cambios psicoldgicos, debido
a que los usuarios gamer (personas que juegan diferentes tipos de videojuegos)
destinan mayor parte de su tiempo en un mundo virtual , y abandonan por
completo todo su entorno familiar y social, la agresividad es constante y habitual,
ya que al estar delante del monitor estan libre y con la disposicion de agredir verbal
y psicolégicamente a los jugadores que se encuentren en su entorno; conjuntamente a

otros problemas, conllevando a que el usuario gamer se aparte de su vida social®.

El Dota 2 como videojuego incrementa la dificultad de las partidas, de tal manera que
el jugador percibe la necesidad de incrementar las horas de practica durante el dia,
provocando cambios de humor, indicadores de violencia y estrés en cada partida, por
lo cual los jugadores experimentan conductas agresivas dependiendo al resultado de la

partida (victoria o derrota) expresado con su entorno social®.

Dollard J, et al. menciona que “la frustracion en casi la mayoria de los casos nos lleva
a alguna forma de agresividad”, la frustracidn aumenta cuando nuestra motivacion para
alcanzar una meta es muy fuerte, cuando esperamos una gratificacién y cuando el
obstaculo es muy dificil de alcanzar, es ahi entonces donde la impotencia y la

frustracion se hacen presentes®.

En la investigacion, “Efectos longitudinales de los videojuegos violentos sobre la
agresion en paises como Japon y Estados Unidos” se evidencio que mayor exposicion
a videojuegos violentos aumenta la agresividad fisica con el tiempo. Los resultados

mostraron indicadores de agresividad, siendo inapropiado en la interaccidén académica



del afo escolar. Estos resultados longitudinales confirman estudios experimentales y
transversales anteriores que habian sugerido que la practica de videojuegos con
contenido violentos, es un factor importante para una conducta fisicamente agresivo y
que este efecto de los videojuegos violentos en los jovenes, se generaliza en culturas

muy diferentes®.

A nivel nacional la IMS by Aleph en su reciente estudio en 12,350 peruanos usuarios
confirmé que somos uno de los paises mas interesados en los videojuegos
representando 36% mas que el promedio de trece paises analizados y representado el
60% a nivel nacional; siendo las redes sociales y los videos online lideres en el ranking
del consumo de medios. segun cifras de la organizacion “4DEsports” (productora
Gamer), hay mas de un millén de espectadores en Lima, asi como cuatro millones de
jugadores casuales a nivel nacional, con al menos medio millon “activo” en la

capital .

Anivel nacional en el afio 2015, el Ministerio de Salud, determino que los adolescentes
de 12 a 17 afios experimentaron violencia dentro de las instituciones educativas a las
que asistian, siendo los de sexo masculino (51.5 %) el mayor porcentaje de afectados
en comparacion a las de sexo femenino (48.5 %) ©, también 71% de jovenes sefialan
que en algin momento de su vida durante la etapa escolar sufrieron violencia
psicoldgica por parte de sus compafieros, principalmente a través de hostigamiento,

amenazas Y acoso. Y por Gltimo el 30.4% expresan haber sufrido violencia fisica®.

Romero, A.y Vallejos, J. en su investigacion realizada mostraron que del 29 % al 49%
de la poblacién estudiantil posee niveles medios o altos de agresividad ante situaciones
desagradables o de violencia, por lo tanto vemos que la exposicion a contenidos
violentos, esta relacionado significativamente a la agresividad expuesta en las I.E. del

Distrito de Chancay®.

Segun Vallejo M, y Capa W(2010), en un estudio, con el proposito de evaluar la
funcionalidad familiar y los estilos interactivos con la adiccion a los video juegos, se
evidencio que el 85% de su muestra practican los videojuegos, siendo los varones
quienes practican mas con un porcentaje de 94.7% a comparacién con las mujeres

con un 70.6%, con respecto al lugar donde se practican los videojuegos encontraron
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que en la propia casa con un 40% y en las cabinas de internet 42.1%, resultados que
indican que el hogar se ha convertido en ambiente de riesgo, por la cual el control de

los padres es fundamental en este aspecto®?.

Navarro A. en su investigacion para demostrar si los juegos digitales afectan al
comportamiento agresivo en infantes, llegaron al resultado que el 70% de los nifios,
tenian conocimiento sobre los juegos electronicos, pero el 30% lo utilizan, de las
cuales, la interrogante planteada por el investigador a los progenitores, dio como
resultado que los videojuegos electrénicos afectan en el comportamiento agresivo en
un 72%,

Por otro lado, en Peru en una investigacion, el cual objetivo principal fue resolver los
efectos desfavorables del videojuego Dota 2 asociado con la agresividad entre 120
participantes de diferentes sexos, con edades que fluctdan dentro de 14 y 17 afios;
Como consecuencia, el uso de este juego crea agresividad en los alumnos, que a su vez

conlleva a efectos desfavorables para ellos®?.

Gutiérrez, B. (2019) en una investigacion, con el propoésito de determinar que la
participacion especialmente en el Videojuego Dota 2 y el comportamiento disruptivo
de los estudiantes se asocian en forma directa. Los resultados exhiben que la mayoria
(63,4%) tienen altos niveles de agresividad, estos resultados nos quieren decir que los
alumnos expresan agresividad fisica y psicoldgica con conductas indisciplinarias

dentro de la I.E San Juan Bautista®?.

Este conjunto de problemas asociados al videojuego Dota 2, amerita que se sopese Su
vinculacion real con la agresividad, que resume el deterioro de algunas caracteristicas
afectivas del estudiante. En el distrito de Sancos perteneciente a la provincia de Huanca
Sancos se observa el incremento de cabinas de internet y servicios de internet a
domicilio lo cual lo hace mas ideal para la practica con el videojuego Dota 2 y asi
mismo la concurrencia de escolares de nivel secundario a dicho establecimiento
inclusive en horas de clase, hecho el seguimiento a estos escolares estan participando
del juego en red Dota 2. Al realizar la visita a la I.LE “LOS ANDES” se ha observado
conductas de agresividad manifestado por empujones, insultos, golpes, gritos entre

compafieros e inclusive con sus docentes, principalmente en los estudiantes inmersos
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al video juego Dota 2; estos hechos despertaron mi preocupacion e interés a investigar
a esta problemética que aqueja al distrito de Sancos. Lo cual permiti6 identificar el
siguiente problema: ;Cudl es la relacién entre la practica del videojuego Dota 2 vy la
agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “L0s
Andes”, distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023?, para lo cual se planteo el
siguiente objetivo general: determinar la relacion entre la practica del videojuego
Dota 2 vy la agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion
Educativa “LOS ANDES”, distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023. Y como

objetivos especificos:

a) ldentificar la practica del videojuego Dota 2, en los estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa “LOS ANDES”, distrito Sancos-
Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

b) Identificar el nivel de agresividad en los estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa “LOS ANDES”, distrito Sancos-Huanca Sancos-
Ayacucho, 2023.

¢) Relacionar la préactica del videojuego Dota 2 con el nivel de la agresividad,
en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “LOS

ANDES?”, distrito Sancos-Huanca sancos-Ayacucho, 2023.
Las hipotesis planteadas en esta investigacién fueron:

HI.

Existe relacion significativa entre la practica del Videojuegos Dota 2 con la
agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “Los

Andes”, distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.
Ho.

No existe relacion significativa entre la practica del Videojuegos Dota 2 con la
agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “Los

Andes”, distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

La importancia de esta investigacion se debe a que en la actualidad la agresividad,

como efecto de la préctica de videojuego DOTA 2, es un problema de salud publica
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no solo en el territorio peruano, sino que es un problema mundial que est presente,
por la rapida masificacion de las redes sociales en estos Gltimos tiempos, y mas aun, a
consecuencia de la pandemia del COVID 19, sobre todo en la nueva generacion, que
estan pendientes y entretenidos a los nuevos avances de la tecnologia. Como sabemos
la agresividad relacionada a los videojuegos es un problema que aqueja a los
estudiantes, sin embargo, no existe politicas publicas para su prevencion, y mucho
menos en poblaciones lejanas de la capital como es el caso de la provincia de
Huancasancos, podemos entender tal vez como un simple vicio presente en nuestros
jévenes, sin embargo, la consecuencia de la practica al videojuego DOTA 2 pueden
ser nocivo y de trascendencia durante el desarrollo y la vida de las personas. En ese
sentido la presente investigacion tiene como propoésito identificar la practica del
video juego Dota 2 en la poblacion mas vulnerable que son nuestros jovenes en
formacion, que acuden a estas cabinas de internet e incluso practicado este juego en
sus hogares, tomando en cuenta todo estos puntos, proponer estrategias y acciones
gue puedan motivar a los adolescentes a practicar otras actividad mas productivas para

su vida, de esta forma salvaguarda el adecuado desarrollo de nuestro jovenes.

La metodologia del estudio, corresponde al tipo de investigacion aplicada, de enfoque
cuantitativo, nivel descriptivo, correlacional simple y de corte transversal. La
poblacion estuvo constituida 318 estudiantes matriculados en el afio electivo 2023, y
la muestra conformada por 174 estudiantes, se emple6 un muestreo no probabilistico
por conveniencia, considerando a los estudiantes que aceptaron participar en el
presente estudio. Para la recoleccion de datos se utilizo la técnica de la entrevista y los
instrumentos fueron: Cuestionario de agresividad adaptado por Emil Coccaro y
validado por el Instituto Especializado de Salud Mental “Honorio Delgado — Hideyo
Noguchi” también a través de juicio de expertos y el cuestionario de Préctica
Relacionadas con los Videojuegos (CPRV) elaborado por: Andrés Chamarro, et al.,
para la confiabilidad de ambos instrumentos se aplico el Alfa de Cronbach. Los datos
obtenidos fueron procesados Software Estadistico SPSS V. 26.0, cuyo analisis se
efectué mediante la aplicacion de la prueba estadistica Chi Cuadro (X2), el cual tiene
una independencia del 95% de confianza (p<0.05). Microsoft Excel, mono usuario, se

utilizo para el analisis, tabulacion y la elaboracion de graficos.
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Los resultados, indican que el nivel de agresividad que presentan los estudiantes del
100% (174), el 56% (97) de estudiantes presentan Nivel de Agresividad Media, y el
7% (12) de estudiantes presentan Nivel de Agresividad Alta. De igual modo, en cuanto
a la practica de video de Dota 2 del 100% (174) estudiantes, el 67% (117) de
estudiantes practican A veces y el 25% (44) de estudiantes practican Varias veces. Con
respecto a la relacion entre practica del videojuego dota 2 y el nivel agresividad, del
100% (174) estudiantes. El 67.2% (117) de estudiantes practican el videojuego Dota 2
A veces. De los cuales el 33.3% (58) de estudiantes presentan nivel de agresividad
Media y el 4.6% (8) de estudiantes presentan nivel de agresividad Alta. Mientras que
el 25.2 % (44) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 Varias veces. De ellos el
16.6% (29) estudiantes presentan nivel de agresividad Media y el 1.8% (3) de
estudiantes presentan nivel de agresividad Alta. Por esta razon las dos variables en
estudio son directamente proporcional ya que a mayor practica del video juego Dota 2
presentan mayor comportamiento de agresividad, de este modo siendo demostrado con
la prueba estadistica de Chi Cuadrado (X2) al 95% de confianza. Concluyendo que
existe relacion entre la practica de videojuego Dota 2 y agresividad en los estudiantes
de nivel secundario de la Institucion Educativa los “Los Andes” de la provincia de
Huanca Sancos, resultados que son alarmantes para los padres, profesores y poblacion,
en los Gltimos afios no hay evidencia de estudios en este distrito sobre estas variables,
por la cual estos resultados son nuevos, a consecuencia de la crecida exponencial de la
tecnologia, la juventud Huancasanquina esta mas inmerso a la practica de estos
videojuegos, ya que con el tiempo se han aperturado cabinas de internet en diferentes
puntos del distrito Sancos y a mayor facilidad para la adquisicion de equipos digitales,
esto sumado al descuido de los padres de familia y autoridades del distrito, han hecho
que esta problematica haya crecido de forma exponencial, afectando a la juventud

tanto fisica, psiquica y socialmente.

La presente investigacion esta estructurada de la siguiente manera: Introduccion
(CAPITULDO 1), Revision de la Literatura (CAPITULO II), Materiales y Métodos
(CAPITULO 1ll), Resultados (CAPITULO 1V), Discusion de Resultados
(CAPITULO V), Conclusiones (CAPITULO VI), Recomendaciones (CAPITULO
VII), Referencias Bibliograficas y Anexos.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

Los estudios que fundamentan la problematica de abordar el presente trabajo

de investigacion son:
2.1.1. Antecedentes internacionales

Allahverdipour et al. En Irdn en el 2010 desarrollé un estudio titulado:
"Aspectos sociodemograficos, Estado Mental, Comportamiento
Agresivo, efectos secundarios percibidos con respecto a los Videojuegos
de ordenador, y conductas de juego™ cuyo objetivo fue establecer en qué
medida los videojuegos tienen relacidn con el bienestar psicoldgico y la
conducta agresiva entre los nifios de la Republica Islamica de Iran. El
estudio transversal contaba con una muestra significativa de 444
participantes entre nifios y nifias, en ocho escuelas secundarias, a las

cuales se proporciond cuestionarios de estado mental, efectos
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secundarios percibidos con respecto a los videojuegos de ordenador,
comportamiento agresivo, aspectos sociodemogréficos, y conductas de
juego, determinando en sus resultados que en promedio, los jovenes
practican video juegos 6.3 horas semanay el 47 % de los participantes
confirma que habia jugado uno a mé&s juegos con caracteristicas
violentas. De este modo, en el estudio se percibe que las personas que
practicaban los videojuegos desde edades muy tempranas tenian una
tendencia de poseer y desarrollo salud mental deficiente, y que el
comportamiento agresivo en estos nifios es proporcional al tiempo de
exposicion a estos videojuegos. Conclusion: Los datos revelan una
asociacion relevante entre el uso de videojuegos y los resultados de salud
mental, se mencionan los posibles impactos nocivos que pueda tener el
uso excesivo de videojuegos en su salud y en las funciones psicosociales
de los adolescentes, por la cual se invoca una mayor importancia en el

cuidado de los hijos en estos temas que pasan desapercibido®4).

Torre, A y Valero, L. En Murcia — Espafia en el 2013 realizo una
investigacion titulada: “Factores moduladores de la respuesta agresiva
tras la exposicidn a videojuegos violentos” cuyo objetivo fue destacar un
efecto de la exposicion al videojuego violento de coches sobre la
elicitacion a corto plazo, en las respuestas de agresion e ira tras la
exposicion, ver de esta forma los dafios psicosociales ocasionados por el
videojuego. Muestra constituida por 47 participantes, 29 varones y 18
mujeres, con un rango de edad de entre 12 y 15 afios, residentes en la
ciudad de Montilla en la provincia de Coérdoba (Espafia). Se midieron
ansiedad e ira auto informadas pre-postest, asi como la ejecucion en una
tarea indirecta de agresion. Se realizaron analisis de la varianza para
precisar el efecto de la exposicion a cada tipo de videojuego, edad y sexo.
En el resultado se hall6 un efecto principal importante de la edad y de
interaccidn de ésta con el tipo de videojuego y el sexo. Asimismo, existe
un efecto pre-postest en ira estando tras la exposicion al videojuego
violento. Conclusion: Se destaca un efecto de priming de la ira a corto

plazo y la edad tras la exposicién al videojuego de caracter violento, en
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la respuesta agresiva. La presencia de moduladores de los efectos de
contenidos violentos puede esclarecer su naturaleza y ayudar a predecir

conductas delictivas*®.

Fuentes y Pérez En Colombia en el 2015 investigacion titulada “Los
videojuegos y sus efectos en escolares de Sincelejo, Sucre (Colombia)”,
tuvo como objetivo determinar si el uso excesivo de videojuegos no
dirigidos, influye en el rendimiento escolar y comportamiento. La
muestra estuvo conformada de 480 estudiantes varones usuarios de
videojuegos que cumplieron los criterios de inclusion. El método de
estudio fue cuantitativo-descriptivo. Se llevé a cabo un muestreo
estratificado en cinco instituciones educativas publicas, de estrato
socioecondémico bajo del municipio en Sincelejo-Sucre; la participacién
de los estudiantes fue voluntaria. Para dicho estudio, se utiliz6 una
encuesta con preguntas abiertas y cerradas. Los resultados muestran que
el 81,8% tienen bajo rendimiento académico. Asimismo, los videojuegos
han generado adiccion, agresividad, aislamiento, sexismo, y trastornos
de salud. Conclusion: Existe una relacion directa entre las variables,
dentro de los principales cambios generados en los estudiantes por el uso
de videojuegos se encuentran: bajo rendimiento académico, aislamiento,

adiccion y agresividad®®),
Antecedentes nacionales

Olmedo D. En Arequipa en el 2015, realizd una investigacion que
tiene como titulo “Influencia de los video juegos en la conducta agresiva
de los estudiantes del 4to grado de primaria seccion “A” de la Institucion
Educativa “Latinoamericano” del Distrito de Paucarpata — Arequipa
2015.”; cuyo Objetivo: Fue determinar si el excesivo uso de los
videojuegos influye en la conducta agresiva de los estudiantes, siendo su
hipétesis, demostrar que el excesivo uso de los videojuegos influye en la
conducta agresiva. Metodologia: El presente estudio es de tipo
explicativo con disefio de investigacion no experimental, es transversal.

La poblacion y muestra estad formado por los estudiantes del 4to grado
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“A”. En los Resultados: ElI 57% de estudiantes son irritables, mientras
que el 50% de estudiantes se encuentran expuestos a los videojuegos por
encima de lo normal llegando incluso a cierto grado de adiccion, también
han podido determinar que el grado de agresividad verbal alcanza al 43%
de los alumnos. Ademas, el 39% de alumnos son agresivos fisicamente,
y se pudo demostrar que esta agresividad, en su mayoria, se debe a la
adiccion a los videojuegos. llegando a la Conclusion: Que, si existe una
relacién entre la adiccion a los videojuegos con la conducta agresiva de
los estudiantes puesto que el 50% de estos, a su corta edad, presentan un
grado elevado de adiccion a los videojuegos y un promedio del 45% de

estudiantes presentan rasgos de agresividad®”.

Carlos, F. y Saldivar, G. En Arequipa en el 2016 realizo su estudio
titulado: “Influencia de la ejecucion del videojuego dota 2 en la
agresividad, en alumnos de nivel secundario, distrito Tiabaya, 2016. El
objetivo principal a deducir fue si los efectos del videojuego Dota
ocasionan agresividad. El tipo de investigacion es bésica, no
experimental y de corte transversal, con un enfoque cualitativo,
investigacion de estudio censal. Resultados: La ejecucion del videojuego
Dota, en su gran mayoria (83.4 %) los estudiantes ejecutan el Videojuego
Dota de forma perjudicial, por otro lado, se detectd que la agresividad,
en la mayoria (63.4 %) los estudiantes muestran agresividad fisica y
psicoldgica. Conclusion: Las dos variables ejecucién del video juego
dota y la agresividad estan relacionados de forma perjudicial, ya que el
juego origina actitudes agresivas en los alumnos, entonces hay una

asociacion significativa®?,

Remigio J. En Lima en el 2017 realizo la tesis titulada “Adiccion a los
videojuegos y agresividad en adolescentes de dos instituciones
educativas publicas del distrito de Los Olivos, 2017”. El objetivo fue
determinar la correlacion entre sus variables agresividad y adicion a
juegos digitales, su muestra estuvo conformada por 350 estudiantes de
ambos sexos, con edades 11 a 16 afios, el instrumento utilizado fue el

Test de HAMMLIST vy el cuestionario de agresividad de Buss y Perry, con
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un tipo de estudio descriptivo. En los resultados obtenidos de las
instituciones publicas se perciben en su mayoria, la presencia de niveles
altos en relacion con las conductas agresivas con un 32%, también se
encontré que la mayoria, tienen un nivel alto de abuso con el tema del
uso de videojuegos con un 97%, En general, los estudiantes del sexo
masculino de las instituciones propenden a presentar un indice alto de
agresividad. Concluyendo que las variables de este estudio, estan
correlacionados directamente, asi mismo, los estudiantes presentan
mayores indices de conductas agresivas, tienden a manifestar mayores
evidencias de focalizacion a los videojuegos, modificacion a su estado de
animo, tolerancia, sintomas de abstinencia, conflicto y recaida,
concluyendo que a mayor adiccion a los videojuegos presentara mayor

conducta agresiva®®.

Arteaga T. En Lima en el 2018 presento la investigacion titulada:
“Dependencia a videojuegos y Agresividad en adolescentes del distrito
de Ate, 2018”, tuvo como objetivo determinar la relacion directa entre la
dependencia a videojuegos y la agresividad en adolescentes, el cual su
disefio de investigacion fue no experimental-transeccional de tipo
descriptivo- correlacional. La muestra estuvo constituida por 100
adolescentes, comprendiendo la edad de 12 a 19 afios. Se aplico el
instrumento Test de dependencia a videojuegos (TDV) de Marcos y
Choliz adaptado a Per( por Sala Edwin y Merino Cesar (2017) y el
Cuestionario de Agresion (AQ) de Buss y Perry adaptado a Per por
Matalinares, Yaringafio, Uceda, Fernandez, Huari, Campos Yy
Villavicencio (2012).Entre los resultados mas significativos la variable
agresividad representa un alto nivel (31.0%), en mas de la cuarta parte de
la poblacién de jovenes adolescentes, por lo glue se puede inferir que los
estudiantes podrian estar presentando algunos elementos considerados
por Buss y Perry como agresividad fisica, agresividad verbal, hostilidad
e ira. Los resultados que se han obtenido de la variable dependencia a
videojuegos se observaron que existe un nivel alto de dependencia a

videojuegos (46.0%), en casi la mitad de la poblacion de adolescentes,
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por lo que se infiere que, de ser asi los estudiantes evaluados podrian
estar bajos los criterios de pérdida de control, irritabilidad, si el juego es
interrumpido o abandono de actividades cotidianas. En la conclusion se
obtuvo como resultado que existe una correlacion moderada, de tipo
directa y significativa, por lo que a mayor nivel de dependencia a
videojuegos mayor sera el nivel de agresividad®®.

Valdés B. y Yucra J. En Arequipa en el 2019 dirigieron la tesis
titulada “Relacion entre agresividad, impulsividad y la dependencia del
videojuego Dota 2 en jovenes arequipefios” la cual tuvo como objetivo
exponer la relacion de sus variables de estudio, en adolescentes
Arequipefios que participan del videojuego DOTA; mediante un
muestreo no probabilistico, trabajando con 145 jugadores de cabinas
prestadores de internet, aplicando sus instrumentos de Cuestionario de
Agresion de Buss y Perry, Cuestionario de Impulsividad de Barratt y por
ultimo el cuestionario de Deteccién de juego patoldgico. Entre los
resultados se encontrd que los participantes que practican Dota, presenta
nivel alto en agresion fisica y verbal, de toda la muestra 34.5% exponen
nivel alto en agresion fisica, también 43.4% en agresion verbal, por lo
tanto, el 68.3% presentan niveles de agresividad medio, alto y muy alto.
Concluyendo: Las variables estadisticamente estan relacionados, en otras
palabras, a mayor aumento en la dependencia del juego, mayor seré la

agresividad y la impulsividad®®.

Antecedentes locales

Cahuana, M. y Claudio, N. En Ayacucho, 2014 en su tesis de
investigacion “videojuegos relacionados a la conducta agresiva en
adolescentes usuarios de las cabinas de internet. Asociacion los Olivos -
San Juan Bautista. Ayacucho -2014”, el objetivo fue determinar la
relacién entre los videojuegos y la conducta Agresiva. El enfoque fue
cuantitativo, tipo analitico, de nivel descriptivo y disefio transversal. La

poblacion estuvo constituida por los adolescentes de 10 a 19 afios que
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hacen uso de videojuegos, en las cabinas de internet. La muestra es no
probabilistico intencional constituido por 110 adolescentes. La técnica de
recoleccion de datos es la entrevista estructurada y la aplicacion del test.
Resultados: Con respecto al tipo de videojuego que prefieren jugar los
adolescentes usuarios de las cabinas de internet un 80.9% prefieren
videojuegos de contenido y caracteristicas violentas (Dota I, Counter)
altamente nocivos para la salud mental de los adolescentes. El 57.3% de
adolescentes usuarios de videojuegos presentan conducta agresiva y el
35.5% vienen jugando mas de 2 afios. EI 40% de adolescentes usuarios
de los videojuegos, juegan de 5 a méas veces por semanay predomina en
36.4% la conducta agresiva. ElI 39.1% de adolescentes usuarios de
videojuegos juegan por espacio de 3 a mas horas por dia 'y predomina en
36.4% la conducta agresiva. Conclusion: Existe relacion directa entre los
videojuegos y la conducta agresiva en adolescentes usuarios de las
cabinas de internet. Lo cual que se demuestra con la aplicacion de la
prueba estadistica Chi Cuadrado (X?), de independencia al 95% de

confianza®,

Gutiérrez. N. En Ayacucho, 2019 realizo la tesis “Asociacion entre el
Videojuego Dota y el Comportamiento Disruptivo De los estudiantes de
la I. E. “San Juan” Distrito de San Juan Bautista de la Provincia De
Huamanga de la Region De Ayacucho, 2019”. El objetivo fue determinar
en qué medida la participacion en el Videojuego Dota se encuentra
relacionada con el comportamiento disruptivo, la investigacion fue
desarrollada bajo el enfoque cuantitativo, el cual es secuencial y
probatorio, tipo de investigacion aplicada, el disefio es no experimental
de corte transversal, nivel de investigacion correlacional. La cantidad de
elementos que constituyen la muestra de este estudio es equivalente a 23
unidades de analisis animadas las mismas que corresponden a los
estudiantes del VI ciclo del segundo grado del Nivel de Educacion
Secundario, en tanto, en la investigacion se hara uso del muestreo no
probabilistico por conveniencia. En el resultado encontrado el 100% de

las unidades de anélisis observadas, en el 35% se percibe que el
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estudiante tiene casi siempre y a veces una actitud desafiante (amenaza,
intimida, etc.) hacia las autoridades educativas porque existe influencia
de la agresividad asimilado en el juego dota, por lo tanto dicha actitud lo
manifiesta en la confrontacion de los profesores y en el 30% se aprecia
que siempre, todo este porcentaje demuestra que existe un
comportamiento desafiante entre sus comparieros por la influencia del
juego dota que ocasiona manifestaciones de agresividad fisica y verbal.
Conclusién: Se determind que la participacion en el Videojuego Dota y
el comportamiento disruptivo se asocian en forma directa. Esta hipotesis
de investigacion denominada principal o general ha sido comprobada™®®.

2.2. BASE TEORICA CIENTIFICA

2.2.1.

2.2.2.

Préactica del juego virtual dota 2

Con la finalidad de entender unas de las variables de suma importancia
en la investigacion planteada es necesario comenzar de los principios de
este juego dentro de diferentes comunidades y como va evolucionando a

lo largo de los afios y en la actualidad.
El juego

La Real Academia Espafiola (RAE) define como: “Ejercicio recreativo o

de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”??).

En la opinién de Arguello C. en su informe llamado “El juego como
practica de la libertad: La imposicion y la construccion de reglas”. nos
menciona, por intermedio de las ideas de diferentes textos, que el juego
es una actividad en la que los involucrados tienen la voluntad de decidir
si realmente pretenden formar parte de la actividad. Del mismo modo,
pueden optar por no involucrarse, en vista de que es una accion

auténoma®).

Cabe recordar que la palabra "juego” en este caso se refiere a la actividad

encaminada a entretener o promover el animo divertido de todos los
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participantes, incluidos también a los espectadores que viven estos juegos
(24).

Es cierto que el juego es una actividad que proporciona a las personas
divertirse y disfrutar en libertad. Pero no olvidemos que todo juego
comprende un sentido de disputa entre jugadores, pero no solamente
entre comparfieros si no también con el juego mismo en si, ya que estos
juegos contienen desafios en la cual la personas buscan lograr los

objetivos, a través de su destrezas y creatividad®®).

Juegos de roles

Es de suma importancia para esta investigacion aprender sobre un tipo de
juego llamados juegos en roles. ¢Por qué es de suma importancia para
esta investigacion? Porque el caso de estudio es Dota 2, si bien es un
videojuego virtual, su l6gica demanda que, para conseguir ganar el juego,
cada grupo deberia estar compuesto por cinco jugadores capaces de
asumir un rol especifico®?.

Antes que nada, es importante saber qué se puede entender por juego de
rol. Para entender un poco mejor sobre el juego en rol tomaremos la
definicién planteada por Yolanda JB: quien asegura que un juego en rol
se distingue como una teatralizacién de una circunstancia, en que los
integrantes asumen roles para poder enfrentarse. Y de esta manera
solucionar los retos que se les presenta®®.

Es de suma importancia definir este capitulo de juego de roles porque nos
permite entender de mejor forma una de las variables en estudio que es
Dota 2, principalmente el juego online esta referido a asignar roles que
cumplan diferentes funciones dentro del juego, para lograr un objetivo
comun gue es conseguir la victoria.

El juego Dota se resume en la lucha entre dos equipos por conquistar la
base enemiga, el primer en romper todas las estructuras incluyendo el
ancient que es la torre principal gana el juego, esto se logra con constante
batallas o luchas que se dan durante aproximadamente 1 hora,

dependiendo de la circunstancia como se esté dando el juego. En el juego
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cada jugador cumple un rol importante, dependiendo del personaje que
escoja para jugar, cada personaje tiene caracterizas definidas como, por
ejemplo, agilidad, soporte-apoyo, fuerza, universal, entre otros.

La clave para el desarrollo con éxito del juego, es que cada jugador
conozca sus experiencias y sus habilidades para ser capaces de estar a
la talla con sus personajes, para asi poder jugar y trabajar en equipo y de
esta forma poder ganar el juego en menor tiempo y con menor dificultad.
El valor significativo en el juego de roles estd en las capacidades de
observar de cada participante a la hora de jugar, de tal modo que,
trabajando en equipo y con mucho esfuerzo, puedan deducir los

problemas y encontrar la posible solucion@?.

Definicion de video juegos

Para definir de una forma apropiada el termino videojuego tomaremos
los aportes de la Real Academia Espafola, quien define como: “todo
dispositivo electronico que, mediante un equipo técnico apropiado, es
capaz de poder simular juegos en las pantallas de un televisor,
computadora, celular, entre otros”®),

Citando a Rivera et al., definen al video juego como juego electrénico
donde individuos interactian a través de una pantalla, por eso su nombre
“videojuego”, el cual ha evolucionado gracias al adelanto de las
tecnologias, de este modo pudiéndose implementarse en una o mas
plataformas, como una computadora, consola o dispositivo portatil(29).
En la opinion de Vallejos M. y Capa W. en su articulo sobre la psicologia
en adolescentes, indica que los videojuegos, asi como otros factores
como la familiay /o los amigos, predisponen a crear conductas adictivas
en los jovenes, la cual no es habito seguro debido a las conductas
violentos que estas pueden generar en los jovenes que recién estan

formando sus comportamientos®?.

2.2.4 Juegos “MOBA”
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El término “MOBA” hace mencion a un tipo de categoria de videojuego;
que se practica tltimamente en los jovenes de todo el mundo; responde a
una abreviacion compuesta por las siguientes palabras: Multiplayer
Online Battle Arena (Arena de Batalla en Linea para Multi — Jugadores).
Elementalmente, es un tipo de juego que se desarrolla en un mapa
cuadrado determinado. En él, se encuentra dos bases (radiant y dire) que
deberian estar resguardadas por cada equipo, los cuales son conforman
cinco jugadores®?),

El principal objetivo del juego es destruir el trono del enemigo, una vez
derrumbada el trono acaba el juego inmediatamente. Para lo cual, cada
integrante del equipo tiene el control sobre una unidad llamado “héroes”,
con el que debe jugar y vencer a las unidades del equipo contrario,
conseguir los llamados items que les den mas habilidades y poder, para
poder contra los otros cinco enemigos en el mapa®©?,

Esta dindmica de juego entonces involucra diferentes cualidades de la
persona dentro del juego, lo cual lleva a que el los jugadores trabajen en
equipo y contrastante comunicacion para asi poder salir victoriosos de la
partidas o encuentros que se disputen.

Dota 2 en la realidad peruana

A lo largo de los ultimos afios, desde que “Dota 2” se convirtié en un
juego gratuito y abierto al publico de todas las edades en todo el
mundo®Y,

Muchos usuarios, tanto jugadores retirados y amantes del juego desde
“World of Warcraft I1I”, como nuevos participantes, se han esforzado en
formar parte del escenario internacional y mundial. El Pert no es ninguna
excepcion. Solo basta con ver la lista de equipos peruanos que se disputan
en los diversos torneos internacionales y mundiales, los cuales son
publicados para la informacion en la péagina oficial del juego. Por
ejemplo, segun su base de datos acerca de equipos registrados a nivel
internacional, la cual contiene nombres de mas de (190) equipos, Peru

tiene un aproximado de (10) equipos a su nombre®?).,
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Por lo tanto, en nuestro pais vemos una estrecha relacion, con el escenario
de competicion mundial, ya que cada afio que pasa, el Per( demuestra
poseer la capacidad de llegar en el ranking de 10 primeros equipos
mejores a nivel mundial, demostrando en diferentes torneos
internacionales. Pero también existen personas que han generado baches
en el progreso de este rubro. No obstante, la comunidad de Dota 2
relacionado con el comportamiento a la hora de la practica del juego da
mucho que desear, por las diversas actitudes que demuestran a la hora de

jugar.

Nocion del videojuego “dota 2”

Segun indica ValveCorporation (2017), DOTA 2 “es un juego que
pertenece al género MOBA — Multiplayer Online Battle Arena — que
enfrenta a dos grupos de cinco jugadores cada uno. Los dos grupos son
denominados Radiant o Dire, y tienen situadas las bases en esquinas
opuestas del mapa. Este se divide en tres caminos denominados lineas,
que conectan ambas bases; un rio en medio separa los dos territorios.
Cada 30 segundos aparece un pequefio grupo de criaturas llamadas creeps
las cuales proporcionan oro. Lo haran en las tres lineas y emprenderan el
camino hacia la base enemiga, luchando con las unidades y torres de los
oponentes para lograr su objetivo. La meta del juego es destruir por
completo el edificio enemigo llamado Ancient y situado en el centro de
la base rival. Para ello, Cada participante controla una Unica unidad
conocida como Héroe. A lo largo del juego se destruira o matara creeps,
héroes o edificios enemigos. Seran recompensados con experiencia para
subir niveles u oro para comprar nuevos y poderosos objetos. Cuando un
héroe es asesinado pasara un tiempo muerto, el tiempo dependera del
nivel del héroe; al resucitar, lo hara en su propia base. Podemos ignorar
ese tiempo pagando cierta cantidad de oro, pero no se podra hacer de
forma constante. Para el final, el juego acabarad cuando un equipo acaba

con el Ancient enemigo”®?,
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2.2.8

Adiccion a los videojuegos

En la opinion de Ruperto A y Ruiz K (2019), en estos ultimos afios la
adiccion a los videojuegos ha crecido exponencialmente sin control
alguno, afectando de esta manera a los nifios y jovenes a niveles
desmesurados, tanto a nivel nacional y mundial, ya que se encuentra al
alcance de todos, desde ordenadores hasta celulares, que son artefactos
que se usa diariamente por la mayoria de personas, la cual es utilizada
de forma incorrecta, en las primeras etapas de la vida des ser humano,
por lo tanto los resultados de este mal uso causan deterioros temprano y
tardio del desarrollo cognitivo y psicosocial. Esto conlleva a que el ser
humano sea dominado por la adiccién presentando caracteristicas
agresivas cuando no puede realizarlo o practicarlo, ademas lo convierten
en el centro de su vida y la persona descuida muchas de sus habitos, por
lo tanto, entran a un estado de depresion con ellos mismos, cayendo en
este circulo vicioso, ya que intentando salir de esta adiccion, lo cual va
ser muy complicado, sino imposible, y menos si no es con ayuda de
profesionales®,

También nos menciona que en estos Ultimos tiempos se ha hecho que la
adiccion a los videojuegos se vuelva mas controversial siendo considera
como una patologia en la salud mental de nuestros jovenes, lo que
permite a la victima poder asistir a centros de salud mental como apoyo
para el problema y poder evitar empeorar la intensidad de este, 0 en caso
de ser grave recibir el apoyo necesario para controlarlo. Para prevenir
esta adiccion es mejor actuar en edades tempranas de desarrollo de los
infantes, de manera evitamos que esta adiccion traiga consecuencia

irreparable en los nifios y adolescentes®?.

Dimensiones a la adiccion a los videojuegos
Segun Marco C. Chdliz M., construyeron el Test de Dependencia de
Videojuegos, que evalla las siguientes dimensiones®®.

2.2.8.1 Dimensién de abstinencia
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Estado emocional desagradable, incluso con consecuencias
fisicas, que ocurren cuando una actividad particular es
suspendida o repentinamente reducida.

2.2.8.2 Dimension de abuso y tolerancia

En tal sentido el abuso y tolerancia es el transcurso por el cual
se requiere jugar progresivamente cada vez mas tiempo y de
forma excesiva para conseguir los efectos de cambio del estado

de animo que se lograban anteriormente.
2.2.8.3. Dimension de problemas asociados a los videojuegos

Se refiere a las secuelas negativas del uso excesivo de los

videojuegos.
2.2.8.4. Dimensién de dificultad de control

Es la dificultad para dejar de jugar, a pesar de que no sea
necesario ni adecuado en ese momento o situacion.
la agresividad
El término agresividad se define como “tendencia a actuar o a responder
violentamente”®®) . por esta razon este comportamiento genera malestar
y mucho rechazo justamente porque causa mucho dafio en los seres
humanos®.
La agresividad como conducta en la mayoria de los casos, corresponde a
una caracteristica aprendida o adquirida desde pequefios en el hogar, ya
que las relaciones que se dan y los comportamientos presentados por la
familia, ejercen una influencia en su generacion y mantenimiento®”. En
tanto estos problemas de salud mental, como es la agresividad tienen ser
solucionados de la mejor forma posible, con profesionales, esto no solo
involucra al individuo que presenta la agresividad, si no el entorno de la
familia, y de esto depende una familia saludable.
En opinién de Mussen, et al. nos dicen que: “La agresion es resultado de
las practicas sociales de la familia y que los nifios que emiten conductas

agresivas, provienen de hogares donde la agresion es exhibida
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libremente, existe una disciplina inconsistente o un uso erratico del
castigo”C®).

Las conductas agresivas es forma de expresion de las personas que nos
reflejan su molestia , su insatisfaccion, y muchos otros sentimientos que
en su mayoria son mal canalizados o mal aprendidos durante toda su
vivencia, ya que las reacciones ante lo que no les gusta, la mayoria de las
ocasiones son desproporcionadas con respecto al problema original, esta
desproporcion es como ver las cosas en una magnitud demasiado alta
como para solucionarlos y la respuesta automatica se traduce en un
insulto, desprecio, critica, golpe, amenaza, etc. Tantas conductas que se
catalogan como violencia fisica, verbal, psicoldgica, sexual, todas ellas

son conductas que buscan el castigo de la otra u otras personas©®.

Teoria de la agresién como conducta innata:

Las ideas planteadas con respecto que la agresion es una conducta
innata, se apoyan en los principios de S. Freud y diferentes autores como
K. Lorens, las cuales tienen sustento teorico®?,

En opinidn de Freud, la agresion tiene caracteristicas innato en los seres
humanos, en verdad es junto con el sexual, uno de los impulsos basicos:
el “thanatos” (tendencia a la destruccion, la agresion y la muerte) y el
“eros” (tendencia al placer y la vida). el reprimir y control de la conducta
agresiva deriva, para los psicoanalistas, de la resolucién del Complejo de
Edipo, del desarrollo progresivo formacion del Super Yo y de la
consolidacién del principio de la realidad; entonces la agresividad se
expresa como una manera de dirigir el instinto hacia los demas en lugar
de dirigirlo contra uno mismo®“,

A juicio de Lorenz y Morris, nos mencionan que la agresion se
fundamenta en principalmente en factores hereditarios, estos  autores
basan su argumentos en el hecho de que al ser nuestro antecesor un
animal instintivamente violento y, dado que el ser humano a
evolucionado de una comunidad primitiva, nosotros también debemos

tener caracteristicas de impulsos destructivos en nuestros genes
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2.2.11

2.2.12

2.2.13

hereditarios, esto nos quiere decir que la conducta agresiva es innata y se
puede dar en cualquier momento, puesto que la energia instintiva se
acumula y se descarga a menudo, tanto con nosotros Mismos 0 nuestro
alrededor®-¢0),

Teoria de Aprendizaje Social de la Agresion

La teoria donde la agresion es adquirida durante la interaccion social esta
evidenciada en estudios de investigacion empiricos, las cuales sefialan
que la conducta agresiva se obtiene y se consolida mediante modelos y

el refuerzo directo de las respuestas agresivas.

Teoria de Frustracion relaciono con la Agresion

Argumenta Berkowitz (1980), que la agresividad se produce por la
interferencia que se produce en los acontecimientos ambientales en los
objetivos que tiene el sujeto, y por ende la agresion se produce como
como consecuencia de la frustracion al no lograr lo quiere®.
Analizando lo dicho, las personas entramos en este tipo de agresion
principalmente por no conseguir esas metas que queremos, por la cual
esas conductas inapropiadas lo expresamos con personas cercanas a
nosotros, al igual que con personas desconocidas.

Teoria de aprendizaje segun Bandura (1977)

Como sefiala Bandura (1977), el comportamiento de la agresividad,
mayormente es producto de un aprendizaje durante los primeros afos,
por lo tanto, la agresion no es una conducta innata como afirman algunos
autores, si que responde mas que todo a la educacién brindad por la
familia y la sociedad. Entonces la agresion es como una clase de
respuesta que causa dafio o perjuicio, si se dirige contra algo o alguien.
en los hallazgos mas relevantes de su trabajo, menciona que los
progenitores de los nifios agresivos por lo general estan mas inclinados a
promover la agresion. segun la teoria del aprendizaje social es posible
crear nifos muy agresivos con solo exponerlos a modelos agresivos

exitosos y gratificarlos intermitentemente por su conducta agresiva(41).
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2.2.14

2.2.15

Siendo asi, los nifios no aprenden sélo de recompensas y castigos
directos, sino a través de la observacion y las acciones que se presentan
en el momento. Los infantes en su medio proximo tienen una gran
cantidad para imitar, siendo la imitacién un mecanismo mediante el cual
se puede efectuar el aprendizaje®?.

Modelo de analisis y concepcion de conducta agresiva  segun
Anicama (1999):

Principalmente este modelo hace importancia en los factores
ambientales, incorporando donde sea necesario los componentes
fisioldgicos, bioquimicos y sociales, pero no los hereditarios o genéticos.
La conducta agresiva y violenta en un sentido psicolégico han sido
concebidas como una “clase de respuesta psicosocial” ante estimulos
sociales repulsivos y frustrantes, ello significa un conjunto de respuestas
componentes y un conjunto de eventos estimulos en interaccion,
actuando a diferente nivel de expresion del organismo®®).

Aplicando esta teoria a nuestra realidad afirma que el infante o
adolescente en nuestra sociedad no puede desarrollar facilmente las
habilidades sociales positivos como cooperacion, didlogos para
solucionar problemas, juegos cooperativos , reciprocidad, justicia social,
etc., ya que nuestro medio esté infectado de cosas negativas, por ejemplo
en los medios de comunicacion se transmiten programas con contenidos
inapropiados, que estimulan a los nifios y jovenes a inmiscuirse a
actividad sin beneficio alguno. por el contrario, el despotismo, las burlas,
las groserias, violacion de los derechos, el maltrato de los animales, la
violencia contra la mujer, ect., son los indicadores y modelos con los que

todos los dias nos violentan los medios de comunicacion®?).

Teoria Clésica del Dolor:

El dolor esta clasicamente condicionado y es siempre suficiente en si
mismo para activar la agresion en los sujetos (Hull, 1943; Pavlov, 1963).
El ser humano procura sufrir el minimo dolor y, por ello, agrede cuando

se siente amenazado, anticipandose asi a cualquier posibilidad de dolor.
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2.2.16

2.2.17

Si en la lucha no se obtiene éxito puede sufrir un contraataque y, en este
caso, los dos experimentaran dolor, con lo cual la lucha seréd cada vez
mas violenta. Hay, por tanto, una relacion directa entre la intensidad del

estimulo y la de la respuesta®).

Teoria de la Frustracion

Cualquier agresion puede ser atribuida en dltima instancia a una
frustracion previa. El estado de frustracion producido por la no
consecucion de una meta, provoca la aparicion de un proceso de colera
que, cuando alcanza un grado determinado, puede producir la agresion
directa o la verbal. La seleccion del blanco se hace en funcion de aquel
que es percibido como la fuente de displacer, pero si no es alcanzable

aparecera el desplazamiento®®),

Teorias Socioldgicas de la Agresion

La causa determinante de la violencia y de cualquier otro hecho social
no esta en los estados de conciencia individual, sino en los hechos
sociales que la preceden. El grupo social es una multitud que, para aliviar
la amenaza del estrés extremo, arrastra con fuerza a sus miembros
individuales®?,

Han postulado ademas que un acto agresivo consiste en un modo tipico
de una consecuencia especifica de acontecimientos observables y
encubiertos. Una concepcion de este tipo implica que los programas de
prevencion, de sustitucion de la violencia no sélo van a reducir las
conductas agresivas, incrementar las conductas pro sociales y elevar los
niveles de razonamiento moral, sino que también desde una perspectiva
socio cognitiva se deberian esperar cambios en diversos componentes de
la personalidad, tales como: el nivel de neuroticismo y extraversion, los
niveles de autocontrol y los sentimientos negativos de colera®®.

La multiplicidad de causas que generan la agresion ha sido sefialada por
diferentes investigadores. Las fuentes que producen, alimentan o

mantienen las formas agresivas antisociales del comportamiento, son
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intrinsecas a una sociedad dividida en clases sociales; ademaés sefiala que,
cuando se examinan los fendmenos de agresion individual o por
pequefios grupos, no puede perderse el contexto ultimo generados de
estos efectos que llevan a definir la violencia y la agresion como una
parte inherente del sistema social .

2.2.18 Factores de Riesgo para una conducta agresiva:
De acuerdo con Anicama et al. los factores principales para tener una

conducta agresiva son los siguientes®®,

- Sobreproteccidn de los padres(engreimiento).

- Experiencias de violencia y maltrato infantil dentro del desarrollo
del infante.

- Laexposicion a programas con contenido violento en los medios
de comunicacion.

- Presencia de violencia intrafamiliar.

- Ineficaz falta de seguridad publica en el entorno.

- Falta de comunicacion padres e hijos.

2.2.19 Factores que salvaguardan la conducta agresiva:
Segun Anicama et al. estos factores son los que protegen y resguardan la

conducta agresiva®?,

- Una buena comunicacion en los miembros de la familia.
- Desarrollo de habilidad sociales.

- Trabajo del desarrollo en la autoestima.

- Mayor nivel educativo.

- Pertenecer a una familia integrada

2.2.20 Caracteristicas de la agresividad:
Segun los aportes de Martinez, J. La conducta agresiva se caracteriza

por4),

- Forzar situaciones economicas.
- Amenazas verbales y fisica.

- Mostrarse iracundo o resentido.
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- Molestar a otros integrantes de la familia.

- Pleitos.

- Accesos de colera.

- Dejar de hablarle al otro o los otros.

- Gritos.

- Actos de desobediencia ante la autoridad y las normas sociales.
- Darios a cosas materiales.

- Discusiones con las personas cercanas o de la familia.

- Relaciones sexuales forzadas.

- Deterioro en la actividad social y académica por episodios de ira

La personalidad de una persona agresiva siempre presenta los

siguientes sintomas o caracteristicas.

- Tienen conductas de agresion sin motivos.

- No consideran sus experiencias para modificar su conducta
problema.

- Tienden a aislarse o a refugiarse en conductas nocivas como el
alcoholismo, la droga, el tabaquismo, etc.

- No logran la satisfaccion.

- Bajatolerancia a las frustraciones.

- Altamente impulsivos.

2.2.21 Tipos de agresividad:

Pifiuel y Ofiate clasifican a la agresividad en®).

2.2.21.1 Agresividad fisica:
Es todo modo de pelea, agresidn con objetos que puede causar
dafio fisico a través de uso voluntario de fuerza. Por ende, la
agresividad fisica es la que se realiza intencionalmente y
directa en el cuerpo de un sujeto que le ocasiona dafio a la
integridad cutanea con el fin de imponer miedo.

2.2.21.2 Agresividad verbal:
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Se trata de amenazas, insultos, apelativos insultantes y
expresiones nocivas. Por lo tanto, es sin duda la mas habitual y
por ello la méas repetida y visceral (reaccion emocional). En
palabras de Veladez, afirma que: “es aquella en la cual por la
eleccion de palabras, entonacion y volumen de voz se trata de
dominar a otra persona, logrando provocar en esta sentimientos
de impotencia, rabia, humillacion, vergienza, inutilidad y
vejacion”6),
2.2.21.3 Agresividad psicologica
Muchas veces pasa desapercibida y se refiere a «juegos»
psicoldgicos, chantajes, reirse de, sembrar rumores, aislamiento

y rechazo, como elementos mas usuales.

2.2.22 Niveles de agresividad

2.2.22.1 Nivel Bajo
Este nivel presenta indicadores leves de agresividad,
demostrando capacidad de control de impulsos, casi no hay
lesion o dafio al estimulo®?.

2.2.22.2 Nivel Medio
Es una accion de agresion hacia un objeto, cosa o persona en
moderada intensidad, por medio de gestos, a veces con
evocacion verbal, mostrando una conducta mas exteriorizada,
mas violenta y mas agil en los movimientos corporales, casi no
se produce lesion o dafio al estimulo agresor o provocador®?).

2.2.22.3 Nivel Alto
en este nivel los sujetos presentan alto nivel significativo de
agresividad. Es una accion mas notable y violenta, con mayor
reaccion agresiva. Si existe dafio el estimulo provocado o
agresor, puede haber contacto fisico, peleas, luchas, tanto

verbales como fisicas. Siendo més duradera y dominante®?),
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2.3. HIPOTESIS

2.4. VARIABLES

HI.

Existe relacion significativa entre la préactica del Videojuegos
Dota 2 con la agresividad, en los estudiantes del nivel
secundario de la Instituciéon Educativa “los andes™, distrito
Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

Ho.

No existe relacion significativa entre la practica del Videojuegos
dota 2 con la agresividad, en los estudiantes del nivel secundario
de la Instituciéon Educativa “Los Andes”, distrito Sancos-

Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

Variable independiente:

Préctica de videojuegos dota2.

Variable dependiente:

Agresividad.
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2.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

PRACTICA DE VIDEOJUEGO DOTA

Battle Arena), que se
enfrenta dos bandos con
cinco jugadores cada
equipo. Los equipos son
denominados Radiant o
Dire, y tienen situadas las
bases en esquinas
opuestas del mapa, con el
objetivo de destruir la
base enemiga, el primero
en ldgralo, es el ganador
del juego.

de préactica relacionada con
los videojuegos, el formato
del instrumento cuenta con
17 items.

¢ Varias veces=3
o Casi siempre=4

DEFINICION DEFINICION ESCALA DE

VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION VALOR FINAL
El videojuego Dota 2 es | La medicion del nivel de
un juego perteneciente al | practicaal videojuego DOTA | e Nunca/Casi ¢ Nunca/ Casi nunca (0 a 16)
género MOBA | 2 se realiz6 a través del nunca=1 o A veces (17 a 25) pts.
(Multiplayer Online | instrumento de Cuestionario | e A veces=2 o Varias veces (26 a 38) pts.

o Casi siempre (39 a 68)

LA AGRESIVIDAD

La agresividad como
conducta en muchos de
los casos, corresponde a
una caracteristica
aprendida desde pequefios
en el hogar, ya que las
relaciones que se dany los
comportamientos

presentados por la
familia, ejercen una
influencia en su
generacion y

mantenimiento.

La medicion de la
agresividad en los
estudiantes de nivel
secundario se realiz6 a través
del instrumento de
cuestionario de agresion, el
formato del instrumento
cuenta con 24 items.

e Nunca=1

e Rara vez=2
o A veces=3

e A menudo=4
e Siempre=5

o Agresividad baja (24 -55)
o Agresividad media (56 — 90)
o Agresividad alta (91— 120)
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3.1.

3.2.

CAPITULO Il
METODO DE INVESTIGACION
Enfoque de investigacion

El presente trabajo tuvo un enfoque Cuantitativo, este tipo de enfoque, “emplea
la recoleccion de datos para probar la hipotesis, con base en la medicion
numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y

probar teorias”“®),

Este tipo de investigacion propone un problema de estudio delimitado y

concreto. Sus preguntas de investigacion versan sobre cuestiones especificas*®).
Nivel de investigacion

El nivel de investigacion fue descriptivo porque se estudié las caracteristicas
asociadas entre la practica del video juego Dota 2 y agresividad en la poblacion

de estudio.
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3.3.

3.4.

3.5.

Tipo de investigacion

Aplicada porque busca la generacion de conocimiento con aplicacion directa a
los problemas, ya que el principal propdsito fue hacer uso, poner en practica o
aplicar los conocimientos cientificos existentes en la solucion de los problemas

vigentes en la realidad de la poblacion.

Se planteo al respecto, que este estudio puede identificarse como “aquel tipo de
investigacion que tiene fines practicos, en el sentido de solucionar problemas
detectados en un &rea del conocimiento. Esté ligada a la aparicion de necesidades

o problemas concretos y al deseo del investigador de ofrecer solucion a estos”(9),
Tipo de disefio de investigacion

Correlacional tipo transversal o transeccional, porque s6lo se hace una medicién
en el tiempo en cada sujeto de estudio; en relacion con los hechos es prospectivo

y teniendo en cuenta el control sobre los factores de estudio, es No experimental.

04
M r
0,
Donde:
M= muestra
O1= Variable 1
0O2= Variable 2

r= correlacion entre dichas variables®?,

En la investigacion no experimental es observar fendmenos tal como se dan en
su contexto natural, para después analizarlos®).

Area de estudio

Esta investigacion se realizo en la Institucion Educativa “Los Andes” del Distrito

de Sancos de la provincia de Huanca Sancos, Ayacucho.
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3.6. Poblacion

En esta investigacion la poblacion fue conformada por 318 estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa “Los Andes”, distrito Sancos-Huanca
sancos-Ayacucho, 2023.EI cual es un grupo especifico, limitado y accesible, que
estan regidos por un conjunto de caracteristicas, la cual se utilizara para poder

estimar la muestra necesaria para la investigacion®V.

La poblacion representa al conjunto de individuos que concuerdan con ciertas

caracteristicas®®).

3.6.1.Criterios de exclusion e inclusion.
3.6.1.1. Criterios de inclusion

- Estudiantes matriculados en el nivel secundario de la Institucion
Educativa “Los Andes”, distrito Sancos-Huanca Sancos-
Ayacucho, 2023.

- Estudiantes matriculados en el nivel secundario de la Institucion
Educativa “Los Andes”, distrito Sancos-Huanca Sancos-
Ayacucho, 2023, que acepten participar en el estudio.

3.6.1.2. Criterios de exclusion

- Estudiantes matriculados en el nivel secundario de la institucion
educativa “Los Andes”, distrito Sancos-Huanca Sancos-
Ayacucho, 2023, que no desean participar en el estudio.

- Estudiantes de la I.LE “Los Andes” que padezcan algin trastorno

de Salud Mental.
3.7. Muestra

La muestra estuvo constituida por 174 alumnos de primero a quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023. Se realiz6 el muestreo no probabilistico por
conveniencia, teniendo en cuenta a todo estudiante que aceptaron participar en
la presente investigacion. El tamafio de la muestra fue estimada a través de la

férmula con los parametros a continuacion:
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3.8.

PARAMETROS VALOR

N 318

z 1.96

P 50%

Q 50%

E 5%
Donde:

n= Total de 318 estudiantes de primero a quinto grado de secundaria de la
Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho,
2023.

Z = Nivel de confianza (1.96)
p = Probabilidad a favor (50%)
g = Complemento de p (50%)

e = Error de estimacién maximo aceptado (0.05)

3 N*xZi*xp*q
e (N—1D)+22+p*q

Remplazando los parametros en la férmula: el resultado es de 174.23 estudiantes.

Al respecto, Canales et al., sefialan que la muestra es parte de la poblacion y

cuando es seleccionada aleatoriamente permite la generalizacion al todo®®).

Técnicas e instrumento de recoleccion de datos

3.8.1. Técnica
La técnica de recoleccion de datos fue la entrevista.

3.8.2. Instrumento
El cuestionario de agresividad adoptado por Emil Coccaro y validado por
el Instituto Especializado de Salud Mental “Honorio Delgado — Hideyo
Noguchi”, con 24 items y el cual evalua los diferentes componentes de la

agresividad (bajo, medio, alto) adaptado por los investigadores y el
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cuestionario de Préctica Relacionadas con los Videojuegos (CPRV) con
17 items, el cual evalla la frecuencia de la practica(nunca/ casi nunca, a
veces, varias veces, casi siempre) elaborado por: Andrés Chamarro, et al.
Segun Hurtado(52), el instrumento constituye la herramienta especifica
con la que se obtendra, clasificard y codificaran la informacién, pudiendo
estos ya estar predisefiados o incluso normalizados, incluso de ser
necesario el investigador puede modificar y elaborar su propio

instrumento.

3.9. Recoleccion de datos

Se solicitd mediante documento, la autorizacion del director de la LE. “Los
Andes” del distrito de Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho.2023, Para la
realizacion del estudio y aplicacién del instrumento (Anexo 3)

La recoleccion de datos fue previo consentimiento informado (anexo 4).
La socializacién, informacion y orientacion fue de forma individual y
grupal (anexo 10), cuya duracion de aplicacion de los cuestionarios de
agresividad y de Préacticas Relacionadas con los Videojuegos (CPRV) fue
de aproximadamente 15 minutos por estudiante, los datos obtenidos fueron

recolectados anénimamente.

3.10. Procesamiento de datos

El software estadistico para el analisis de datos fue Microsoft Excel, mono

usuario.

La presente investigacion es cuantitativa requiere el uso de la estadistica para

la presentacion, andlisis e interpretacion de la informacidén en base a las

caracteristicas y analisis de datos. En este sentido, Canales et al.“%, sefialan:

“La estadistica sirve para reducir, resumir, organizar, evaluar, interpretar y

comunicar la informacion numérica”.

Previa verificacion de la base de datos, estas fueron procesadas con el Software

Estadistico SPSS version 26.0; esta aplicacion permitio la elaboracion de las
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tablas con distribucion absoluta y relativa simple, de acuerdo a los objetivos e

hipotesis.
3.11. Presentacion y analisis de datos

Se empled la base de datos de acuerdo a las variables estudiadas, los datos se
presentaron en las tablas simples, tablas de doble entrada y gréficos, para la

Hipotesis se realizo la prueba estadistica de Chi Cuadrado (X?).
3.12. Criterio de validacion y confiabilidad

- La prueba piloto se hizo de forma aleatoria a 40 estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca

Sancos-Ayacucho, 2023”.

Prueba de confiabilidad

Alfa de
Cronbach N° Elementos
0.857 40

La confiabilidad de la prueba piloto, se realizé por medio del coeficiente
del Alfa de Cronbach, con una muestra de 40 estudiantes, siendo el
resultado de 0.857 de Alfa de Cronbach, lo que significa que se encuentra
en el rango de 0.8 > a < 0.9, por lo tanto, el instrumento tiene un nivel de
confiabilidad Bueno, segun la Valoracion de Fiabilidad.

- Se aplico dos instrumentos el cuestionario de Agresividad (Instituto Nacional
de Salud Mental “HDHN”) y Cuestionario de Practica Relacionada con los
Videojuegos (CPRV), el cuestionario de agresividad fue validado mediante el
formato de juicio de Expertos (Anexo 5), luego se aplicé la prueba binomial a
al instrumento, con el proposito de establecer el nivel de validez obteniendo el

siguiente resultado:

JUEZ | JUEZ | JUEZ | JUEZ DIST.
ITEMS 1 2 3 4 SUMA BINOMIAL
PERTINENCIA[ 1 1 1 1 4 0.0256
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RELEVANCIA 1 1 1 1 4 0.0256
CLARIDAD 1 1 1 1 4 0.0256
SUMA 0.0768
PROM. 0.0256

Se obtuvo el valor promedio 0.0256 (valor p), teniendo en cuenta que, si el
valor de p es inferior a 0,05, en general se reconoce que los items demuestran
coherencia, basandose en las opiniones de los expertos.

- Las pruebas piloto fueron procesadas con el programa SPSS V. 26.0, donde se
realizé la prueba confiabilidad a los dos instrumentos con el coeficiente de Alfa
de Cronbach. Siendo el resultado siguiente: cuestionario de Agresividad
(Instituto Nacional de Salud Mental “HDHN”) tuvo un nivel de Confiabilidad
de 0.949 de Alfa de cronbach, lo que significa que se encuentra o> 0.9, por lo
tanto, el instrumento tiene un nivel de confiabilidad excelente segun la
Valoracién de Fiabilidad (Anexo 6) y el Cuestionario de Préacticas
Relacionadas con los Videojuegos (CPRV ), tiene un nivel de Confiabilidad de
0.949 de Alfa de cronbach, lo que significa que se encuentra entre 0.8 > o <
0.9, por lo tanto, el instrumento tiene un nivel de confiabilidad buena segun la
Valoracidn de Fiabilidad, lo que significa que el instrumento es bueno para su

aplicacion (Anexo 7)
3.13. Consideraciones éticas

En este trabajo de investigacion no implico ningun riesgo fisico, tampoco
afecto psicologicamente a los alumnos, debido a que se mantuvo la privacidad,
confiabilidad y respeto de los alumnos de I.E " Los Andes" de la provincia de

Huanca sancos.
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CAPITULO IV

RESULTADOS
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TABLA 1: PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2, ENLOSESTUDIANTES
DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS
ANDES”, DISTRITO SANCOS-HUANCA SANCOS-AYACUCHO, 2023.

PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2

INDICADORES Estudiantes Porcentaje
NUNCA/CASI NUNCA 13 7
A VECES 117 67
VARIAS VECES 44 25
TOTAL 174 100

Fuente: Cuestionario de Préacticas Relacionadas con los Videojuegos, aplicados a los estudiantes
I.LE “Los Andes”-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

En la tabla 1, se menciona la préctica del videojuego Dota 2. Del 100% (174)
estudiantes, el 67% (117) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 A veces, el
25% (44) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 Varias veces y el 7% (13) de

estudiantes practican el videojuego Dota 2 Nunca/Casi nunca.
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TABLA 2: NIVEL DE LA AGRESIVIDAD, EN LOS ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”,
DISTRITO SANCOS - HUANCA SANCOS-AYACUCHO, 2023.

AGRESIVIDAD

Nivel De Agresividad Estudiantes Porcentaje
Baja 65 37
Media 97 56
Alta 12 7
TOTAL 174 100

Fuente: Cuestionario de Agresividad, aplicados a los estudiantes de la I.E
“Los Andes”-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

En la tabla 2, se menciona en nivel de agresividad que presentan los estudiantes de la
Institucion Educativa “Los Andes” Distrito Sancos - Huanca Sancos-Ayacucho, 2023
distribuidos de la siguiente manera. Del 100% (174) estudiantes, el 56% (97) de
estudiantes presentan Nivel de Agresividad Media, el 37% (65) de estudiantes
Presentan Nivel de Agresividad Baja y el 7% (12) de estudiantes presentan Nivel de
Agresividad Alta.
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TABLA 3: PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2 Y EL NIVEL DE
AGRESIVIDAD EN LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”, DISTRITO SANCOS-HUANCA
SANCOS-AYACUCHO, 2023.

PRACTICA DEL VIDEOJUEGO
DOTA 2

NIVEL DE Nunca/Casi Varias TOTAL

AGRESIVIDAD A veces

nunca veces

N % N % N % N %
Baja 2 1.1 51 293 12 6.8 65 37.2
Media 10 5.8 58 33.3 29 16.6 97 55.7
Alta 1 0.6 8 46 3 18 12 6.8
TOTAL 13 75 117 67.2 44 252 174 100

Fuente: Cuestionario de Agresividad y Cuestionario de Practicas Relacionadas con los
Videojuegos, aplicados a los estudiantes de la I.E “Los Andes”-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

En la tabla 3, Observamos que del 100% (174) estudiantes. El 67.2% (117) de
estudiantes practican el videojuego Dota 2 A veces. De los cuales el 33.3% (58) de
estudiantes presentan nivel de agresividad Media, el 29.3% (51) de estudiantes
presentan nivel de agresividad baja y el 4.6% (8) de estudiantes presentan nivel de
agresividad Alta. Mientras que el 25.2 % (44) de estudiantes practican el videojuego
Dota 2 Varias veces. De ellos el 16.6% (29) estudiantes presentan nivel de agresividad
Media. El 6.8% (12) de estudiantes presentan nivel de agresividad Baja y el 1.8% (3)
de estudiantes presentan nivel de agresividad Alta y finalmente el 7.5% (13) de
estudiantes practican el videojuego Dota 2 Nunca o Casi nunca. Sin embargo, el 5.8%
(10) de estudiantes presentan nivel de agresividad Media, el 1.1 % (2) de estudiantes
presentan nivel de agresividad Baja y el 0.6% (1) de estudiantes presentan nivel de

agresividad Alta.
X2 =6.768 Gl=4 p > 0.05

Por lo cual, segun la prueba estadistica de Chi cuadrado ( X2 = 6.768, p < 0.05), se
puede afirmar con un 95% de confianza que de acuerdo a la Hipdtesis planteada
podemos aceptar la HI, Existe relacion entre la préctica del videojuego dota 2 y nivel
agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “Los

Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

Prueba de Chi cuadrado para aceptar o rechazar la Hipotesis
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Pruebas de chi-cuadrado

Sig. asintatica
Yalor aql (2 caras)

Chi-cuadrado de a
Pearson 6,768 4 148
Razon de verosimilitud 7188 4 126
Asaciacion lingal por
lineal 15 1 735
M de casos validos 174

Si, 0.149 >= 0.05 aceptamos nuestra Hipdtesis de investigacion, y se rechaza la
hipotesis nula, por lo tanto, Existe relacion entre la practica al videojuego dota 2 y
nivel agresividad, en los estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa
“Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023. Si, 0.149 < 0.05 no se

rechaza la hipotesis nula
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CAPITULO V

DISCUSION DE RESULTADOS

Teniendo en cuenta el objetivo general de la investigacion: establecer la relacion de la
préactica de videojuego dota 2 con la agresividad en estudiantes de nivel secundario de
la L.E “Los Andes” de la provincia de Huanca sancos, Ayacucho 2023, segun nuestra
tabla 03, del 100% (174) estudiantes. El 67.2% (117) de estudiantes practican el
videojuego Dota 2 A veces. De los cuales el 33.3% (58) de estudiantes presentan nivel
de agresividad Media y el 4.6% (8) de estudiantes presentan nivel de agresividad Alta.
Mientras que el 25.2 % (44) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 Varias
veces. De ellos el 16.6% (29) estudiantes presentan nivel de agresividad Media y el

1.8% (3) de estudiantes presentan nivel de agresividad Alta.

Cuyos resultados coinciden con la investigacion de Remigio J., en Lima en el 2017,
donde existe la presencia de niveles altos y muy altos de conductas agresivas con un
32% y 28% respectivamente, asi mismo se encontré que la mayoria, tienen un nivel
alto de adiccidn a los videojuegos con un 97%, teniendo en cuenta el género de los

estudiantes, el sexo masculino presenta un indice alto de agresividad. Concluyendo
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que, los estudiantes que presentan mayores indices de conducta agresiva, tienden a
manifestar mayores evidencias de focalizacion a los videojuegos, modificacion de su
estado de animo, tolerancia, sintomas de abstinencia, conflicto y recaida, que a mayor

adiccion a los videojuegos presentara mayor conducta agresiva en los estudiantes®®.

Asi mismo los resultados hallado por Olmedo D., en Arequipa en el 2015, nos muestra
que del total de la muestra analizada el 57% de estudiantes presentan irritabilidad ,
del mismo modo que el 50% de estudiantes se encuentran expuestos a los videojuegos
por encima de lo normal, llegando incluso a cierto grado de adiccion, podemos
comprobar que la préctica a los videojuegos influye en la irritabilidad, también han
podido determinar que el grado de agresividad verbal alcanza 43% y 39% con respecto
a la agresion fisica, estos porcentaje son altos y si sabemos que el 50% de alumnos
alcanzan el grado de adictos a los videojuegos, entonces podemos determinar que esta
préactica al video juego Dota 2 influye en la agresividad verbal que presentan los
alumnos. Concluyendo que, si existe una relacién entre la préctica a los videojuegos

con la conducta agresiva de los estudiantes?.

Del mismo modo, Gutiérrez N, en Ayacucho en el 2019, realiza un trabajo de tesis,
con el objetivo de identificar la participacién en el juego virtual Dota relacionada al
comportamiento disruptivo en los alumnos, obteniendo resultados que la agresividad
es mas representativa (63.4 %) en el nivel Alto; vale decir, los alumnos expresan
agresividad fisicay psicoldgica, del mismo modo se encontr6 que del 100% de las
unidades observadas, 35% se percibe que tiene casi siempre y a veces una actitud
desafiante sobre la plana docentes de la institucion, y el 43% de estudiante siempre
demuestra una actitud desafiante a sus comparfieros de clase, el 43% evidencia que
los alumnos casi siempre inicia grescas fisicas, de la misma manera se muestra que
un 43% de alumnos que agreden fisicamentente manipulan algin objeto, un 52% de
alumnos casi siempre utiliza la agresion verbal y el 65% se estima que los alumnos
siempre tienen actitudes de burla con sus comparieros. Por lo tanto, se evidencia la
influencia de la agresividad asimilada a través del juego Dota, por tanto, dicha
comportamiento se manifiesta en el enfrentamiento a las autoridades de poder en su
institucion.  Se Concluye que la participacion en el Videojuego Dota y el

comportamiento disruptivo se relacionan en forma directa®®,
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En ese sentido los resultados encontrados en los presentes estudio, tiene una alta
similitud y concordancia con los estudios realizados por los autores ya mencionados
anteriormente, en consecuencia se demuestra que la constante préactica del videojuego
Dota 2 genera cierto nivel de agresividad, probablemente porque este juego se
caracteriza por contenidos violentos relacionados a luchas entre personajes virtuales,
también porque en la practica de este video juego se presenta constante interaccion
entre compafieros, ya que el juego es de equipo y al no lograr los objetivos de victoria,
estos jugadores presentan irritabilidad, agresion verbal, agresion fisica, y
comportamientos inadecuados entre compafieros de equipo, que posiblemente
expresen estas conductas dentro de nicho familiar y escolar, ya que al ser una
plataforma virtual donde se desarrolla el juego, estan en constante interaccién no
solamente entre jovenes de su misma edad, sino que interactian con personas adultas
de todo el mundo, sin idea si estas personas tengan un desarrollo educativo funcional
o disfuncional dentro de su contexto, por lo tanto no tenemos ni idea con que personas
interactan constante nuestros jovenes en formacion, podemos afirmar entonces que
no solamente en nuestro estudio hay relacion entre la practica de video juego Dota 2
y la agresividad, por la cual los estudiantes de la L.LE “LOS ANDES” del distrito de
Sancos reflejan esta agresividad a través de empujones, golpes entre comparieros,
insultos gritos, bullying, lo cual llena de preocupacién por ser un problema grave en

la salud publica de los jovenes Huancasanquinos.

El primer objetivo especifico fue identificar la practica del video juego Dota 2, en los
estudiantes de nivel secundario de la I.LE “Los Andes” de la provincia de Huanca
sancos, Ayacucho 2023. Al respecto, la tabla 01, nos muestran los resultados que, Del
100% (174) estudiantes, el 67% (117) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 A
veces, el cual es mas de la mitad de la poblacion y el 25% (44) de estudiantes practican
el videojuego Dota 2 Varias veces, sumado estos dos resultados el porcentaje es
alarmante con respecto a la practica de los video juegos.

En el estudio realizado por Solano B, en Ecuador en el 2015, tienen una alta similitud
en los resultados obtenidos en trabajo de investigacion , el cual plantea el objetivo de
evidenciar si la influencia de los video juegos alteran la conducta agresiva de los

alumnos de primero y segundo afio de unidad educativa “Pedro Vicente Maldonado”,
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en una muestra de 71 escolares obtuvo que 59% de la poblacion dice que se distrae
con videojuegos violentos, 32% siempre se distrae con videojuegos con contenido
violentos, otros de los datos alarmantes es que los estudiantes en sus tiempos de ocio
0 hobbies, el 58% a veces dedica su tiempo libre para los video juegos y el 8% siempre
utiliza su tiempo para los video juegos, también se hall6 que méas del 50% a veces o
nunca son controlados a la hora de préctica de estos video juegos. Concluyendo que es
evidente que los videojuegos con contenido violento y el grado de interés de los

adolescentes a la hora de la practica generan conductas agresivas®.

Asi mismo Navarro A, en Ecuador en el 2016, en su investigacion para demostrar si
los juegos digitales afectan al comportamiento agresivo en infantes de la Escuela
Nicolas Copérnico de la ciudad de Quito, los resultados fueron que la encuesta aplicada
a los padres de familia de los nifios y nifias, en una de las interrogantes: ¢Su hijo utiliza
juegos electronicos? Se observa que el 63% sus hijos si utilizan los Juegos
Electrénicos, 37% menciono que sus hijos no utilizan Juegos Electronicos. Del tal
modo que el 70% de los nifios del estudio, tenian conocimiento sobre los juegos
electronicos, pero el 30% lo utilizan, de las cuales, la interrogante planteada por el
investigador a los padres de familia, dio como resultado que los juegos electronicos
afectan en el comportamiento agresivo en un 72%, bajo rendimiento académico 65%
y aislamiento social en 47%. Concluyo que la ausencia de afecto y la escasa presencia
de los progenitores en el proceso de desarrollo de los nifios y jovenes, permite que los
mismos se inclinen a explorar diversos soportes de juegos electrénicos y peor aun sin

la orientacion de un adultoD.

Contrastando los estudios de los autores ya mencionados, con nuestro primer objetivo
especifico, tienen una alta concordancia, podemos afirmar entonces que la préactica a
los video juegos tiene un alto porcentaje, en este caso en los estudiantes de la I.E “LOS
ANDES” del distrito de Sancos, manifiestan hasta 92%, en relacion a la practica de
videojuego Dota 2 , es posible que los jovenes que participan en estos video juegos,
no tengan control adecuado de padres de familiares a cargo, ademas de no tener una
buena informacion sobre los videojuegos y las consecuencias que pueda traer esta

practica sin control, de este modo podriamos en riego el desarrollo adecuado de los
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estudiantes, principalmente porque en estos ultimos tiempo la préctica de video juego
es méas considerado como un hobby para nuestros jovenes, de este modo dejando de
lado las actividad productivas como la lectura, deportes, juegos tradicionales y la
convivencia familiar. Por lo tanto, la practica del video juego Dota 2 toma relevancia

en nuestros jovenes Huancasanquinos.

El segundo objetivo especifico busca identificar el nivel de agresividad en los
estudiantes de secundario de la L.E “Los Andes” de la provincia de Huanca sancos,
Ayacucho 2023, de acuerdo con la tabla 02, Del 100% (174) estudiantes, el 56% (97)
de estudiantes presentan Nivel de Agresividad Media, el 37% (65) de estudiantes
Presentan Nivel de Agresividad Baja y el 7% (12) de estudiantes presentan Nivel de
Agresividad Alta.

De forma similar Carlos F y Saldivar G, en Arequipa en el 2016, En su estudio titulado:
“Influencia de la ejecucion del videojuego dota 2 en la agresividad, en alumnos de
nivel secundario, distrito Tiabaya, El objetivo principal fue deducir si los efectos del
videojuego Dota ocasionan agresividad. Obteniendo en su gran mayoria (83.4 %) los
estudiantes ejecutan el Videojuego Dota de forma perjudicial, por otro lado, se detectd
que el nivel de agresividad, en la mayoria (63.4 %) los estudiantes muestran
agresividad fisica y psicolégica concluyendo que las dos variables ejecucion del video
juego dota y la agresividad estan relacionados de forma perjudicial, ya que el juego
origina actitudes agresivas en los alumnos, entonces hay una asociacion
significativa*?,

Del mismo modo Arteaga T, en Lima en el 2018, en su trabajo de investigacién
“Dependencia a videojuegos y Agresividad en adolescentes del distrito de Ate”, el
objetivo fue determinar la relacion directa entre la dependencia a videojuegos y la
agresividad en adolescentes, en los resultados la variable agresividad representa un
alto nivel (31.0%), en mas de la cuarta parte de la poblacién de jovenes adolescentes,
por lo que se puede inferir que los estudiantes podrian estar presentando algunos
elementos considerados por Buss y Perry como agresividad fisica, agresividad verbal,

hostilidad e ira. En la conclusion se obtuvo como resultado que existe una correlacion
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moderada, de tipo directa y significativa, por lo que a mayor nivel de dependencia a

videojuegos mayor sera el nivel de agresividad®®,

Igualmente, Valdés B y Yucra J, en Arequipa en el 2018, en su estudio “Dependencia
a videojuegos y Agresividad en adolescentes del distrito de Ate, 2018”, tuvo como
resultado que los participantes que practican el video juego Dota 2, presenta nivel alto
en agresion fisica y verbal, de toda la muestra 34.5% exponen nivel alto en agresion
fisica, también 43.4% en agresion verbal, por lo tanto, el 68.3% presentan niveles de
agresividad medio, alto y muy alto. Concluyendo que existe una relacion entre
impulsividad y agresividad con la préctica al video juego Dota 2, existiendo una

relacion significativa, influyendo en algunos cambios de rasgos de la personalidad®@.

De este modo, los resultados obtenidos en los presentes trabajos de investigacion ya
mencionados, se asemejan a los resultados obtenidos en nuestro estudio, ciertamente
la agresividad esta presente en la poblacion de los jovenes del distrito Sancos, el cual
fue evidenciado personalmente por los autores de esta investigacion, asi mismo
manifestado por algunos docentes entrevistado a la hora de la ejecucion de esta trabajo
de estudio, por lo tanto, el nivel de agresividad presente en los estudiantes de la I.E
“LOS ANDES?” del distrito de Sancos, esta expresando con mas de 60% entre nivel de

agresividad media y alta.
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CONCLUSIONES

1. Lafrecuencia en relacion de la préctica del video juego Dota 2 es que el 67% (117) de
estudiantes practican el videojuego Dota 2 A veces, el 25% (44) de estudiantes
practican el videojuego Dota 2 Varias veces y el 7% (13) de estudiantes practican el
videojuego Dota 2 Nunca/Casi nunca, por la cual la préctica del video juego tiene un

porcentaje alto hasta un 92% entre “a veces” y “varias veces”.

2. El nivel de agresividad en los alumnos con mayor importancia es de nivel medio y
alto, expresado de la siguiente manera; el 56% (97) de estudiantes presentan Nivel de
Agresividad Media, el 37% (65) de estudiantes Presentan Nivel de Agresividad Baja
y el 7% (12) de estudiantes presentan Nivel de Agresividad Alta.

3. ElI67.2% (117) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 A veces. De los cuales
el 33.3% (58) de estudiantes presentan nivel de agresividad Media, y el 4.6% (8) de
estudiantes presentan nivel de agresividad Alta. Mientras que el 25.2 % (44) de
estudiantes practican el videojuego Dota 2 Varias veces. De ellos el 16.6% (29)
estudiantes presentan nivel de agresividad Media y el 1.8% (3) de estudiantes

presentan nivel de agresividad Alta.
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RECOMENDACIONES

Una vez concluida esta investigacion, es pertinente proponer las siguientes
recomendaciones:

A los padres o responsables del adolescente, a ser actores principales en la
vigilia y orientacion sobre los habitos ludicos, para poder controlar el tiempo
y el correcto uso de estos aparatos electronicos, de este modo promoveremos
el correcto uso de estos distractores y la deteccion de posibles riegos de
comportamientos relacionados a la practica de los videojuegos y conductas
agresivas que dafian el entorno de las familias.

A los docentes de la institucion Educativa "Los Andes", realizar charlas
informativas dirigido a los estudiantes sobre la practica de los video juegos,
hablar sobre consecuencia, beneficios, prevencion de la adiccion, agresividad,
frustracion, etc., principalmente en horas de tutoria, de esto modo lograremos
que los alumnos tengan conocimientos sobre los problemas relacionado a la
practica de los videojuegos y su relacién con la agresividad.

A los directivos de la institucién educativa conjuntamente con los miembros
de APAFA en coordinacion con el personal del centro de salud, realizar charlas
sobre, manejo de agresividad, practica adecuada a los videojuegos, control de
ira, frustracion, adiccién en relacion a los videojuegos, orientacion vocacional,
proyecto de vida, salud mental, habilidades sociales, resiliencia, rol del
adolescente en la familia, identificacion de signos de alarma, prevencion del
consumo de estupefacientes, etc., esto dirigido principalmente a los padres de
familia de los estudiantes, de acuerdo con un cronograma bien organizado,
durante el periodo escolar.

A la UGEL Huanca Sancos impartir breves talleres en el que se informe
acerca del uso-abuso de videojuegos relacionado con la agresividad,
profundizando en: cdmo se manifiesta, como puede ser identificado de manera
temprana o cOmo actuar en caso de que sus hijos estuviesen en riesgo, entre
otros aspectos de interés con el objetivo de sensibilizar e informar a los padres
de familia y jovenes, del mal uso de la tecnologia que puede llegar a afectar a

gran parte de nuestros jovenes del distrito de Sancos.
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5. Alaautoridad municipal del gobierno provincial de Huanca sancos promover
programas relacionados en el area de salud mental, charlas educativas sobre
adicciones, conductas agresivas y manejo de ira, campeonatos deportivos inter
barrios, concurso de inventos escolares, concurso danza tradicionales,
creacion de areas de entretenimiento para nifios y jovenes, creacion de
bibliotecas municipales, fomentar paseos y caminatas a los centros turisticos
de la regidn, reconocimiento y produccion de revistas informativas de los
centros turisticos y arqueologicos de la provincia, recuperar y fomentar los
juegos tradicionales.

6. A los estudiantes de enfermeria ampliar la investigacion de la practica del
videojuego DOTA 2y la agresividad en los diferentes contextos segn grupos
etarios para asi comparar el comportamiento y la relacién que pueda existir, asi
como empleando las variables préacticas del videojuego DOTA 2 y rendimiento
académico entre otros.

7. Alos gobiernos regionales crear proyectos, para la prevencion y rehabilitacion
en relacién a la practica constante de los videojuegos, y mayor supervision a
las cabinas de internet que brinda servicios sin control alguno dafiando asi a

nifios y jovenes dentro de nuestra region.
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ANEXO N° 01
CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD
(Instituto Nacional de Salud Mental “HDHN”)

INSTRUCCIONES: Jovenes estudiantes el presente cuestionario tiene por objetivo
recolectar informacion sobre agresividad. A continuacién, encontrards una lista de
enunciados que las personas usan en su vida diaria, sefiala tu respuesta marcando con
una X uno de los casilleros que se ubica en la columna derecha, utilizando los
siguientes criterios:

N: NUNCA (1) RV: RARA VEZ (2) AV: A VECES (3)
AM: A MENUDO (4)  S: SIEMPRE (5)

Recuerda que: ta sinceridad es muy importante, no hay respuestas buenas ni malas,
asegurate de contestar todas y si tienes dudas pregunta con confianza. Los datos que
se recopilen serén tratados en forma confidencial y anénimo, por anticipado nuestros
agradecimientos.

N° AFIRMACIONES N |RV| AV | AM

Cuando me provocan lo suficiente, puedo golpear a
otras personas.

2 | Peleo con casi toda la gente que conozco.

Si alguien me levanta la voz, le insulto para que se
calle.

En ocasiones, no puedo controlar mi impulso de hacer
dafio a otras personas.

Cuando estoy amargo puedo ser capaz de cachetear a
alguien.

Pienso que cualquiera que me insulte o insulte a mi
familia esta buscando pelea.

Generalmente tengo una buena razén para golpear a

7 ;
alguien.
3 Si alguien me golpea primero, yo le respondo de igual
manera.
9 Puedo usar los golpes para defender mis derechos, si
fuera necesario.
10 Yo golpeo a otro (a) cuando el (ella) me insulta
primero.
1 Se me hace dificil conversar con una persona para
resolver un problema.
12 No puedo evitar discutir con la gente que no esta de

acuerdo conmigo.
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Si alguien me molesta, soy capaz de decirle lo que

13|, .
pienso sobre él (ella).

14 | Cuando la gente me grita, yo también le grito.

15 | Cuando me enojo, digo cosas feas.

Generalmente hago amenazas o digo cosas feas que

16 .
después no cumplo.

17 | Cuando discuto, rdpidamente alzo la voz.

Aun estando enojado (a), no digo malas palabras, ni

18 maldigo.

Prefiero darle larazén un poco a una persona antes que

19 discutir.

Cuando estoy enojado (a) algunas veces golpeo

20| .
objetos cercanos.

Yo me podria molestar tanto que podria agarrar el

21 . .
objeto més cercano y romperlo

22 | A veces expreso mi célera golpeando sobre la mesa.

23| Me molesto lo suficiente, como para arrojar objetos.

24 | Cuando me molesto mucho, boto las cosas.

Fuente: Elaborado por Emil Coccaro y el Instituto Nacional de Salud Mental “HDHN”,
adaptado por los tesistas: Fernandez Ccopari, Luis Héctor /Garcia Pomacanchari, Sol

Lucero.

ESCALA DE MEDICION:

Agresividad Baja : 24 -55 puntos
Agresividad Media: 56 — 90 puntos
Agresividad Alta : 91— 120 puntos
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Jovenes estudiantes a continuacion, encontraras una lista de enunciados que las
personas usan en su vida diaria, sefiala td respuesta marcando con una “X” uno de los

ANEXO 02

Cuestionario de Practica Relacionadas con los
Videojuegos (CPRV- Andrés Chamarro, et al.)
INSTRUCCIONES

casilleros que se ubica en la columna derecha, utilizando los siguientes criterios:
N: NUNCA/CASI NUNCA (1)

VV:

VARIAS VECES (3)

agradecimientos.

AV: A VECES (2)
S: CASI SIEMPRE (4)

Recuerda que: ta sinceridad es muy importante, no hay respuestas buenas ni malas,
asegurate de contestar todas y si tienes dudas pregunta con confianza. Los datos que
se recopilen serén tratados en forma confidencial y anénimo, por anticipado nuestros

No

AFIRMACIONES

NUNCA/
CASI
NUNCA

A VECES

VARIAS
VECES

CASI
SIEMPRE

¢Hasta qué punto te sientes inquieto por
temas relacionados con los videojuegos?

¢Cuéndo te aburres, usas los videojuegos
como una forma de distraccion?

¢Con que frecuencia abandonas lo que estas
haciendo para estar mas tiempo jugando a
videojuegos?

¢ Te han criticado tus amigos o familiares por
invertir demasiado tiempo y dinero en los
videojuegos o te han dicho que tienes un
problema, aunque creas que no es cierto?

¢Has tenido el riesgo de perder una relacién
importante, un trabajo o una oportunidad
académica por el uso de los videojuegos?

¢Piensas que tu rendimiento académico se ha
visto afectado negativamente por el uso de
los videojuegos?

¢Mientes a tus familiares o amigos con
respecto a la frecuencia y duracion del
tiempo que inviertes en los videojuegos?

¢Cuando tienes problemas, usar los
videojuegos te ayuda a evadirte?

68




¢Con qué frecuencia bloqueas los
pensamientos molestos sobre tu vida y los
sustituyes por pensamientos agradables de
los videojuegos?

10

¢Piensas que la vida sin videojuegos es
aburrida, vacia y triste?

11

¢Te enfadas o te irritas, cuando alguien te
molesta mientras juegas con algun
videojuego?

12

;Sufres alteraciones de suefio debido a
aspectos relacionados con los videojuegos?

13

¢Cuando no juegas con videojuegos te
sientes agitado o preocupado?

14

¢;Sientes la necesidad de invertir cada vez
mas tiempo en los videojuegos para sentirte
satisfecho?

15

¢Quitas importancia al tiempo que has
estado jugando con videojuegos?

16

¢Dejas de salir con tus amigos para pasar
mas tiempo jugando con videojuegos?

17

¢Cuéndo utilizas los videojuegos, te pasa el
tiempo sin darte cuenta?

Elaborado por: Andrés Chamarro, et al.

ESCALA DE MEDICION

Nunca/ casi nunca

(0 a 16) pts.

Préctica de videojuego A veces

(17 a 25) pts.

Dota 2 Varias veces

(26 a 38) pts.

Casi siempre

(39 a 68) pts.
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ANEXO 03

Autorizacion Documental de la Institucion Educativa “Los Andes” de Huanca
Sancos

= MINISTERIO DE EDUCACION
. Direccion Regional de Educacion Ayacucho N
B8  Unidad de Gestion Educativa Local Huanca Sancos =

IS

o o IS INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”  |oioe

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

Huanca Sancos, 29 de noviembre del 2023,

ASUNTO : Autoriza desarrolio del trabajo de investigacion solicitado
REF. : Oficio N® 977-2023-UNSCH-FCSA-D

Es singularmente grato dirigirme a su respetable persona con la
finalidad de saludarlo cordialmente y comunicarle que queda autorizado de realizar
el trabajo solicitado como parte del proyecto titulado “La Practica del Videojuego
DOTA 2 y la Agresividad en Alumnos de la Institucion Educativa “Los Andes”
de la Provincia de Huanca Sanco, Ayacucho 2023. Por los que la informacion
obtenida sera utilizada solo con fines de esta investigacion.

Es propicia la ocasion para testimoniarle mis consideraciones y
estima personal.

ECCA/Dir.
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o MINISTERIO DE EDUCACION
. B Direccion Regional de Educacion Ayacucho
~ B Unidad de Gestién Educativa Local Huanca Sancos
e I INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

Huanca Sancos, 29 de noviembre de! 2023,

SENORES : LUIS HECTOR FERNANDEZ CCOPARI

HUANCA SANCOS
ASUNTO : Autoriza desarrolio del trabajo de investigacion solicitado
REF. : Oficio N* 977-2023-UNSCH-FCSA-D

Es singularmente grato dirigirme a su respetable persona con la
finalidad de saludarlo cordialmente y comunicarle que queda autorizado de realizar
¢l trabajo solicitado como parte del proyecto titulado “La Préctica del Videojuego
DOTA 2 y la Agresividad en Alumnos de la Institucién Educativa “Los Andes”
de la Provincia de Huanca Sanco, Ayacucho 2023. Por los que la informacion
obtenida serd utilizada solo con fines de esta investigacion.

Es propicia la ocasion para testimoniarle mis consideraciones y
estima personal.

ECCA/Dir.

ANEXO 04
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CONSENTIMINTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
TRABAJO DE INVESTIGACION A través del presente documento
expreso mi voluntad de participar en la investigacion titulada”
PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2 Y AGRESIVIDAD EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIODE LA INSTITUCION
EDUCATIVA” LOS ANDES”, DISTRITO SANCOS-HUANCA
SANCOS AYACUCHO,2023”

Habiendo sido informado(a) del propésito de la misma, asi como
los objetivos, y teniendo la confianza plena de que por la
informacion que se expone en el instrumento sera solo y
exclusivamente para fines de la investigacion en mencion, ademas
confi6 en que la investigacion utilizara adecuadamente dicha
informacion asegurandome la maxima confidencialidad y respeto.

COMPROMISO DE CONFIDENCIALIDAD

Estimado(a) sefior(a):

FECHA: ...,

La investigacion del estudio para el cual Ud. Ha manifestado su
deseo de participar, habiendo dado su consentimiento informado,
se compromete con usted a guardar la maxima confidencialidad de
informacion, asi como también le asegura que los hallazgos seran
utilizados solo con fines de investigacion y no le perjudicaran en lo
absoluto.
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ANEXO 5
UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA
FORMATO DE JUICIO DE EXPERTOS

., DATOS GENERALES:
1.1 Apellidos y Nombres del Juezz TNGA TIPE ,ZORALDA
1.2 Grado Académico: M. SALD  PUBLICA
1.3 Cargo e Institucion donde labora: UNSCH [DOCENTE

1.4 DNiteléfono ylo celular: 45 75 2074 ) Q16522764

TA 2 y AGRESINIDAD
. : PRAY peL VIDEogueao DO
N oty s tgecion: CEACTCA INBACIO. DE L IWSTITUCION GONCATIVA

- AYAQICHD , 2023
105 ANDES ", pISTRITO SANCOS ~ HUANCASANCOS - A
1.6 Autor del instrumento: (C. 462 €6V (DAD) jusTiTUTO :m\c.loNALl 0C sAWD onneNmécM
WHO HN" A0APTADO POQ 10S TESISTAS : FORNANDEZ CLOPAD, Ll Headke / 6A

L0+ £SISTAS
fgfﬁ‘.‘ﬁﬁé’?ﬂé"é&fﬁ:’ﬁaeﬁ GIAMARRY e1.0). y ADAPTADD PORLDS TESIS

VALIDACION DE EXPERTOS
VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD

Pertinencia’ | Relevancia’ | Claridad®
N° AFIRMACIONES Sugerencias
SI | NO| SI | NO | SI NO
Cuando me provocan lo
1|suficiente, puedo golpear a
| |otras personas. X ¥ X .
| ; t
szeleoooncasltodalagente |
|| que conozco. X j X "
4| Si alguien me levanta la voz, le i
insuttoparaque secalle. | ¥ | | X | X1 |
En ocasiones, no puedo |
4| controlar mi impulso de hacer| J }
dafio a otras personas. | | X
Cuando estoy amargo puedo |
5|ser capaz de cachetear a
alguien. ] o X X X o
Pienso que cualquiera que me
6 | insulte o insulte a mi familia esta X
buscando pelea. X X
- Generalmente tengo una buena y % ¥
razén para golpear a alguien.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): EL (CESTIONARIO CoMPLE Lo (A
PEQTINCNCIA | CLARIDAD y RELEVANCIA PARA SEQ  ADLCAPC

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable (x) Aplicable después de corregir( ) No aplicable ( )

Apellidos y nombres del juez validador: INGA TAI%E 1 ZORAIDA

DNI: 45 %5 20 34
Especialidad del validador: % SAWD PUBUCA

'Pertinencia: El item corresponde al Nota: Se dice suficiencia cuando los items
concepto tedrico formulado planteados son suficientes para medir la
Relevancia: El item es apropiado para dimension.

representar al componente o dimension

gepecifica del constructo Jueves, 21 de setiembre del 2023

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna
el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo.

A

Firma del E{perto Informante
CsP. 308873
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE
HUAMANGA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

FORMATO DE JUICIO DE EXPERTOS

.. DATOS GENERALES: °
1.1 Apellidos y Nombres del Juez: g‘mlﬂ ﬁaﬂdeynm léoédad ? ‘
1.2 Grado Académico: Aipainfer
1.3 Cargo e Institucién donde labora: .@ownle "
4 . 28 2 17 1979783 %7 "
1.4 DNIiteléfono y/o celular: 28 2973 aesivdad

. : Frattvea dof video porgz ya
1227 Tl'/Jm't: gf’ :1;72-‘“?3 o;ifg;z c,u cundanio-de fa vnns i [amgeduco// v
« Jos Ander” , DISTRITO sgnad s -HVINCG 59 NCDS - 4¥4CUAHO 2023d et
6 Autor del instrumento: (.. 4o 1es 1idGd ) Tnstiluto Nacionad de Datud er!

“ HO HN", adaplado oon Los lwisten. : Fornamdes Clopani, Juis peilor |Ganut.

(iﬁféfé'ﬁ;ﬂ )’J/!r)dm%bmanmf, et al-y adaplado pot Lo denisten ,

VALIDACION DE EXPERTOS
VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD

1 2 3
N AFIRMACIONES | T | i
S NO Sl NO S NO
! Cuandoc me provocan o
1|suficiente, puedo golpear a ¥ X X
otras personas.
5 Peleo con casi toda la gente
que conozco. X X X
3 Si alguien me levanta la voz, le X
insulto para que se calle. X X
En ocasiones, no puedo g
4| controlar mi impulso de hacer % X X
dafio a otras personas.
Cuando esioy amargo puedo
S5|ser capaz de cachetear a % X
__|alguien. X
Pienso que cualquiera que me
6 | insulte o insulte a mi familia esta X X X
buscando pelea.
- Generalmente tengo una buena X
razén para golpear a alguien. | ¥ ¥
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8 Si alguien me golpea primero,
yo le respondo de igual manera.

x
-
x

Puedo usar los golpes para
9| defender mis derechos, si fuera
necesario.

Yo golpeo a otro (a) cuando el

© (ella) me insulta primero.

X | =

Se me hace dificil conversar con
11|una persona para resolver un
problema.

No puedo evitar discutir con la
12| gente que no esta de acuerdo
conmigo.

X | [xX |IX
L A S
< | X

Si alguien me molesta, soy
13 |capaz de decirle lo que pienso
sobre él (ella).

X
™,

Cuando la gente me grita, yo

' | también le grito.

%,
=
>

Cuando me enojo, digo cosas

15| coas X X X

Wmte hago amenazas
16 |0 digo cosas feas que después
no cumplo.

Cuando discuto, rapidamente

b alzo la voz.

>

Aun estando enojado (a), no

'8 | digo malas palabras, ni maldigo.

Prefiero darle la razén un poco
19/a una persona antes que
discutir.

> X |X X
>
X

Cuando estoy enojado (a)
20 |algunas veces golpeo objetos
cercanos.

Yo me podria molestar tanto

21|que podria agarrar el objeto
mas cercano y romperio

A veces expreso mi coblera

- golpeando sobre la mesa.

XIx|X |X |x
XIX|X |X X

Me molesto lo suficiente, como

a para arrojar objetos.

Cuando me molesto mucho,
4 boto las cosas. X X

XXX |X |X

Fuente: Instituto Nacional de Salud Mental "HDHN", adaptado por los tesistas: Fernandez
Ccopari, Luis Héctor /Garcia Pomacanchari, Sol Lucero.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): £¢ wmémn/enfr wmple wm £a.
Latidod | pertonenua y mlvvania  pata st aplecaols™

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable (X) Aplicable después de corregir( ) No aplicable ( )

Apellidos y nombres del juez validador: (ﬁwbﬁf @aﬂa’cmaw Loledad /MJ

DNI: 782973 17
Especialidad del validador: Hag.zéw

'Pertinencia: El item comesponde al Nota: Se dice suficiencia cuando los items
concepto tedrico formulado planteados son suficientes para medir la
’Relevancia: El item es apropiado para dimension.

representar al componente o dimension

gepecifica del constructo Jueves, 21 de setiembre del 2023

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna

el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo.

U

Flmd'mmnte

C.E.P. 14779
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE
HUAMANGA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

FORMATO DE JUICIO DE EXPERTOS

DATOS GENERALES:
1.1 Apellidos y Nombres del Juez: w12 St
1.2 Grado Académico: Do €N 5AW PUBUCA
1.3 Cargo e Institucién donde labora; Docente |UNSCH

9ARA MEZR

2 11 ] 9944 0L 04¥ =
1.4 DNliteléfono ylo celular: 2¥2473217 /99  ROQESIIDAD &N CSTU0MN -

L NIDEO UGS TETA 2

. PRAY 0%
1.5 Titulo de la investigacion: PraACcICA M os ANDES',DSTEIO SANCSS

Teo DEe NWEL SeunTARD DE \A 1€
cucHe, 2023.
1.6 Autor del instrumento: (C ast

Pol Ten\s TAS, 7 = :
:co T&‘IL&‘Q ANDOCs GAAMARBO, ek Gle | ADRPTADL PORLSS (CHISTAS
.

- 10 NALIONAL
covipAap) MEHTY

VALIDACION DE EXPERTOS
VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD
Pertinencia’ | Relevancia’? | Claridad®
N°® AFIRMACIONES Sugerencias
SI | NO | SI | NO | SsI NO
Cuando me provocan [o l
I 1|suficiente, puedo golpear a |
| |otras personas. ,,“-_-.)_(_ﬂ_ X | X -
| ,|Peleo con casi toda la gente i |
; que conozco. X l X T ¥
3 Si alguien me levanta la voz, le i ;
__"|insultoparaquesecalle. | ¥ | X LE L =
En ocasiones, no puedo 3 o
4| controlar mi impulso de hacer| ¥ i
dafio a otras personas. | | X !
i Cuando estoydeamargo puedo |
ser capaz cachetear a |
alguien. , 7 "y X X O
Pienso que cualquiera que me
6 | insulte o insulte a mi familia esta '
buscando pelea. X X ,
- Generalmente tengo una buena v X )(
razén para golpear a alguien.
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Si alguien me golpea primero,
yo le respondo de igual manera. | X X 4

Puedo usar los golpes para
9 defender mis derechos, si fuera X v
necesario

X

Yo golpeo a ofro (a) cuando el

0 (ella) me insulta primero.

=

Se me hace dificil conversar con
11unapersonapamreso!verunx @
problema.

No puedo evitar discutir con la
12 |gente que no esta de acuerdo X %
conmigo.

X |Ix

Si alguien me molesta, soy

13 capaz de decirle lo que pienso
sobre él (ella).

>

14 Cuando la gente me grita, yo
también le grito.

Cuando me enojo, digo cosas

15 feas.

Generalmente hago amenazas
16| 0 digo cosas feas que después
no cumplo.

% X IX | X

Cuando discuto, rapidamente

LY alzo la voz.

Aun estando enojado (a), no

'8] digo malas palabras, ni maldigo.

Prefiero darle la razén un poco
19(a una persona antes que
discutir.

X IX[X]|X X [X
» I I% % |x[|X%]X

Cuando estoy enojado (a)
20 |(algunas veces golpec objetos
cercanos

% IS X X

x

Yo me bodria molestar tanto

21|que podria agarrar el objeto
mas cercano y romperio

22A veces expreso mi colera

X
4
X
X

RAIN S

. 4
golpeando sobre la mesa. X
Me molesto lo suficiente, como "

3 para arrojar objetos.

Cuando me molesto mucho,
4 boto las cosas. ¥ X X

Fuente: Instituto Nacional de Salud Mental "HDHN", adaptado por los tesistas: Fernandez
Ccopari, Luis Héctor /Garcia Pomacanchari, Sol Lucero.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): e oe5TONARIO Comme con LA
PERTINENOR , LARMAT §y PREVvANCGR PARA SER RPLUCARO.

Opinién de aplicabilidad: macitzA Saccmacq M8
Aplicable (/) Aplicable después de corregir( ) No aplicable ( )

Apellidos y nombres del juez validador:
DNI: 2924 3313

Especialidad del validador: nocroe ex sAWD PUBCA

'Pertinencia: E! item comesponde al Nota: Se dice suficiencia cuando los items
concepto tedrico formulado planteados son suficientes para medir la
2Relevancia: El item es apropiado para dimension.

representar al componente © dimensién Jueves, 21 de setiembre del 2023
especifica del constructo ,'

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna . $

el enunciado del item, es conciso, exacto y SAN gRISTORAL JE HUf

directo. :

Firma del Experto Informante

81



UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE ENFERMERIA

FORMATO DE JUICIO DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y Nombres del Juez: Alarcén Mundaca, Ruth Elena
1.2 Grado Académico: Doctora en Salud Publica

1.3 Cargo e Institucion donde labora: Universidad nacional De San Cristébal De

Huamanga

1.4 DNl/teléfono y/o celular: 28216917

1.5 Titulo de la investigacion: PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2 Y AGRESIVIDAD
EN ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS
ANDES", DISTRITO SANCOS-HUANCA SANCOS-AYACUCHO, 2023.

1.6 Autor del instrumento: (C. Agresividad) Instituto Nacional de Salud Mental “HDHN",
adaptado por los tesistas: Fernandez Ccopari, Luis Héctor /Garcia Pomacanchari,

Sol Lucero.

(C. Videojuegos) Andrés Chamarro, et al. y adaptado por los investigadores
Fernandez Ccopari, Luis Héctor /Garcia Pomacanchari, Sol Lucero.

VALIDACION DE EXPERTOS
VALIDEZ DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO DE AGRESIVIDAD

Pertinencia' | Relevancia? | Claridad®
N° AFIRMACIONES Sugerencias
Sl NO | SI NO Sl NO
1 Cuando me provocan lo suficiente, X X X
puedo golpear a otras personas.
o [Peleo con casi toda la gente que | X X
€onozco.
3 Si alguien me levanta la voz, le X X X
insulto para que se calle.
En ocasiones, no puedo controlar mi
4 |impulso de hacer dafio a otras| X X X
personas.
5 Cuando estoy amargo puedo ser X X X
capaz de cachetear a alguien.
Pienso que cualquiera que me
6 |insulte o insulte a mi familia esta| X X X
buscando pelea.
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Generalmente tengo una buena
razén para golpear a alguien.

8 Si alguien me golpea primero, yo le X X X
respondo de igual manera.

Puedo wusar los golpes para
9 |defender mis derechos, si fuera| X X X
necesario.

10 Yo golpeo a gtro (a) cuando el (ella) X X X
me insulta primero.

Se me hace dificil conversar con
11 |una persona para resolver un| X X X
problema.

12 No puedo evitar discutir con la gente X X X
que no esta de acuerdo conmigo.

Si alguien me molesta, soy capaz de

13 decirle lo que pienso sobre él (ella).

Cuando la gente me grita, yo

14 también le grito.

>
b3
>

15 | Cuando me enojo, digo cosas feas.

Generalmente hago amenazas o
16 |digo cosas feas que después no| X X X
cumplo.

Cuando discuto, rapidamente alzo

17 la voz.

Aun estando enojado (a), no digo

18 | malas palabras. ni maldigo.

Prefiero darle la razén un poco a

19 una persona antes que discultir.

Cuando estoy enojado (a) algunas
veces golpeo objetos cercanos.

x| X | x| X
X | X | x| X
X | X | x| X

20

Yo me podria molestar tanto que
21 |podria agarrar el objeto mas| X X X
cercano y romperio

A veces expreso mi colera
2 golpeando sobre la mesa. X X X

Me molesto lo suficiente, como para

23 arrojar objetos.

X X X

Cuando me molesto mucho, boto las
24 "y X X X

Fuente: Instituto Nacional de Salud Mental “HDHN", adaptado por los tesistas: Fernandez Ccopari,
Luis Héctor /Garcia Pomacanchari, Sol Lucero.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable (X)) Aplicable después de corregir( ) No aplicable ( )
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Apellidos y nombres del juez validador: Alarcon Mundaca, Ruth Elena

DNI: 28216917

Especialidad del validador: Doctora en Salud Publica

'Pertinencia: El item corresponde al
concepto tedrico formulado

?Relevancia: El item es apropiado para
representar al componente o dimension
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto y
directo.

84

Nota: Se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la
dimension.

Jueves, 21 de setiembre del 2023
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Firma del Experto Informante



ANEXO 6

RESULTADO DE LA PRUEBA DE CONFIABILIDAD PARA EL

CUESTIONARIO (PRUEBA PILOTO)

ALFA DE CRONBRACH

1. Resumen de procesamiento de casos - Cuestionario de Agresividad
(Instituto Nacional de Salud Mental “HDHN”)

1.1.

N° de

0)
Encuestados &
Casos Valido 40 100
Total 40 100

Prueba de confiabilidad para cada uno de las afirmaciones -
Cuestionario de agresividad.

Correlacion
. . . Alfa de
items Afirmaciones (elementos
. Cronbach
corregidos)
P1 Cuando me provocan lo 0.620 0.947
suficiente, puedo golpear a
otras personas.
P2 Peleo con casi toda la gente que 0.590 0.947
CoNozco.
P3 Si alguien me levanta la voz, le 0.332 0.950
insulto para que se calle.
P4 En ocasiones, no puedo 0.661 0.947
controlar mi impulso de hacer
dafio a otras personas.
P5 Cuando estoy amargo puedo 0.780 0.945
ser capaz de cachetear a
alguien.
P6 Pienso que cualquiera que me 0.636 0.947
insulte o insulte a mi familia
estd buscando pelea.
P7 Generalmente tengo una 0.612 0.947
buena razén para golpear a
alguien.
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P8

P9

P10

P11

P12

P13

P14

P15

P16

P17

P18

P19

P20

P21

P22

P23

P24

Si alguien me golpea primero,
yo le respondo de igual
manera.

Puedo usar los golpes para
defender mis derechos, si fuera
necesario.

Yo golpeo a otro (a) cuando el
(ella) me insulta primero.

Se me hace dificil conversar
con una persona para resolver
un problema.

No puedo evitar discutir con la
gente que no esta de acuerdo
conmigo.

Si alguien me molesta, soy
capaz de decirle lo que pienso
sobre él (ella).

Cuando la gente me grita, yo
también le grito.

Cuando me enojo, digo cosas
feas.

Generalmente hago amenazas
0 digo cosas feas que después
no cumplo.

Cuando discuto, rapidamente
alzo la voz.

Aun estando enojado (a), no
digo malas palabras, ni
maldigo.

Prefiero darle la razén un poco
a una persona antes que
discutir.

Cuando estoy enojado (a)
algunas veces golpeo objetos
cercanos.

Yo me podria molestar tanto
que podria agarrar el objeto
mas cercano y romperlo.

A veces expreso mi colera
golpeando sobre la mesa.

Me molesto lo suficiente, como
para arrojar objetos.

Cuando me molesto mucho,
boto las cosas.

0.394

0.486

0.845

0.551

0.671

0.722

0.720

0.609

0.822

0.663

0.540

0.534

0.657

0.848

0.667

0.733

0.729

0.949

0.949

0.944

0.948

0.946

0.946

0.946

0.947

0.944

0.947

0.948

0.948

0.947

0.944

0.946

0.945

0.946
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1.2.  Prueba de confiabilidad - Cuestionario de Agresividad (Instituto
Nacional de Salud Mental “HDHN”)

Alfa de
Cronbach N° Preguntas
0.949 24
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ANEXO 7

1. Resumen de procesamiento de casos - Cuestionario de Videojuegos

N° de
Encuestados %
c Vélido 40 100
S 40 100
1.1.

Prueba de confiabilidad para cada uno de las afirmaciones —

cuestionario de Videojuegos.

Correlacion Alfa de
items Afirmaciones (elementos
. Cronbach
corregidos)

p1 (;Has_ta gué punto te sit_anteg inquieto por temas 0.507 0818
relacionados con los videojuegos?

) ¢Cuando te aburre§, usas_llos videojuegos 0.422 0.822
como una forma de distraccion?
¢Con que frecuencia abandonas lo que estas

P3 haciendo para estar mas tiempo jugando a 0.608 0.814
videojuegos?
¢ Te han criticado tus amigos o familiares por

P4 ir.lver'gir demasiado tiem_po y diner_o en los 0.666 0.812
videojuegos o te han dicho que tienes un
problema, aunque creas que no es cierto?
¢Has tenido el riesgo de perder una relacion

P5 importante, un trabajo o una oportunidad 0.362 0.826
académica por el uso de los videojuegos?
¢Piensas que tu rendimiento académico se ha

P6 visto afectado negativamente por el uso de los 0.627 0.815
videojuegos?
¢Mientes a tus familiares o amigos con

P7 respecto a la frecuencia y duracion del tiempo 0.465 0.820
que inviertes en los videojuegos?

Ps g,_Cuéndo tienes probler_nas, usar los 0.760 0.805
videojuegos te ayuda a evadirte?
¢Con qué frecuencia bloqueas los
pensamientos molestos sobre tu vida y los

P9 sustituyes por pensamientos agradables de los 0.523 0.818
videojuegos?

P10 (;Piens_as que la \_/ida sin videojuegos es 0.627 0.810
aburrida, vacia y triste?
¢ Te enfadas o te irritas, cuando alguien te

P11 |molesta mientras juegas con algin 0.646 0.812
videojuego?

P12 ¢Sufres alter_aciones de sue_ﬁo _debido a 0.557 0815
aspectos relacionados con los videojuegos?

P13 (;C_uéndo no juegas con videojuegos te sientes -0.132 0.884
agitado o preocupado?
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1.2.

¢Sientes la necesidad de invertir cada vez mas

P14 |tiempo en los videojuegos para sentirte 0.475 0.820
satisfecho?

P15 ¢Quitas importancia al tiempo que has estado 0.387 0.824
jugando con videojuegos? ' '

P16 ¢Dejas de salir con tus amigos para pasar mas 0.443 0.822
tiempo jugando con videojuegos? ' '

P17 ¢Cuando utilizas los videojuegos, te pasa el 0.397 0.825

tiempo sin darte cuenta?

Prueba de confiabilidad - Cuestionario de Videojuegos

Alfa de
Cronbach N° Preguntas
0.830 17
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ANEXO 8

RESULTADO E INTERPRETACION DE LA ENCUESTA REALIZADA

TABLA 1: PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2, EN LOS ESTUDIANTES DEL
NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”,
DISTRITO SANCOS-HUANCA SANCOS-AYACUCHO, 2023.

PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2

INDICADORES Estudiantes  Porcentaje
NUNCA/CASI NUNCA 13 7
A VECES 117 67
VARIAS VECES 44 25
CASI SIEMPRE 0 0
TOTAL 174 100

Fuente: Base de datos del Cuestionario de Préactica Relacionadas con los Videojuegos (CPRV), aplicados a
los estudiantes de la Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

En la tabla 1, se menciona la practica del videojuego Dota 2. Del 100% (174) estudiantes, el
67% (117) de estudiantes practican el videojuego Dota 2 A veces, el 25% (44) de estudiantes
practican el videojuego Dota 2 Varias veces y el 7% (13) de estudiantes practican el videojuego

Dota 2 Nunca/Casi nunca.

Gréfico 1: Practica del videojuego Dota 2

Fuente: Base de datos del Cuestionario de Practica Relacionadas con los Videojuegos (CPRV), aplicados a

los estudiantes de la Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023
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TABLA 2: NIVEL DE LA AGRESIVIDAD, EN LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL
SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”, DISTRITO
SANCOS - HUANCA SANCOS-AYACUCHO, 2023.

AGRESIVIDAD
Nivel De Agresividad Estudiantes Porcentaje
Baja 65 37
Media 97 56
Alta 12 7
TOTAL 174 100

Fuente: Base de datos del Cuestionario de Agresividad (Instituto Nacional de
Salud Mental “HDHN”), aplicados a los estudiantes de la Institucion Educativa
“Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.

En la tabla 2, se menciona en nivel de agresividad que presentan los estudiantes de la
Institucion Educativa “Los Andes” Distrito Sancos - Huanca Sancos-Ayacucho, 2023
distribuidos de la siguiente manera. Del 100% (174) estudiantes, el 56% (97) de estudiantes
presentan Nivel de Agresividad Media, el 37% (65) de estudiantes Presentan Nivel de
Agresividad Baja y el 7% (12) de estudiantes presentan Nivel de Agresividad Alta.

Grafico 2: Nivel de Agresividad

Fuente: Base de datos del Cuestionario de Agresividad (Instituto Nacional de Salud Mental
“HDHN”), aplicados a los estudiantes de la Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-

Huanca Sancos-Ayacucho, 2023.
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ANEXO 9

MATRIZ DE CONSISTENCIA

“Practica del Videojuego Dota 2 y Agresividad en estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa “Los Andes”,
Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023”

2

- VARIABLES E -
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADORES METODOLOGIA
PRINCIPAL PRINCIPAL Tipo de Investigacion
¢Cual es la relacion entre la | Determinar la relacion entre | HI: VARIABLE Aplicada
préctica del videojuego Dota | la préctica del videojuego INDEPENDIENTE Nivel de investigacion
2 y la agresividad, en los | Dota 2 y la agresividad, en | Existe relacion Descriptivo L
estudiantes  del  nivel | los estudiantes del nivel | significativa Practica de videojuego | D1SeN0 de investigacion

secundario de la institucion
educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023?
ESPECIFICOS

¢Como es la préactica del
videojuego Dota 2, en los
estudiantes del nivel
secundario de la institucién
educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
Sancos -Ayacucho, 2023?

¢(Cuél es el nivel de la
agresividad, en los

secundario de la Institucion
Educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023.
ESPECIFICOS

Identificar la practica del
videojuego Dota 2, en los
estudiantes del nivel
secundario de la Institucion
Educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023.

Identificar el nivel de
agresividad en los

entre la practica
del Videojuegos
Dota 2 con la
agresividad, en
los estudiantes
del nivel
secundario de la
Institucion
Educativa “Los
Andes”, distrito
Sancos-Huanca
Sancos-
Ayacucho, 2023.

Dota 2
Indicadores
Nunca/Casi Nunca
A Veces

Varias Veces

Casi Siempre

VARIABLE
DEPENDIENTE

Agresividad

Indicadores

Correlacional tipo transversal
o0 transeccional, en relacion a
los hechos es prospectivo.
Area de estudio

Esta investigacion se realizo
en la Institucién Educativa
“Los Andes” del distrito de
Sancos de la provincia de
Huanca Sancos, Ayacucho.
Poblacién

Estuvo conformada por 318
estudiantes del nivel
secundario de la Institucion
Educativa “Los  Andes”,
distrito Sancos-Huanca
sancos-Ayacucho, 2023
Muestra
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estudiantes del nivel
secundario de la institucion
educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos - Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023?

(Como se relaciona la
practica del videojuego Dota
2 con el nivel de la
agresividad, en los
estudiantes del nivel
secundario de la institucion
educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
sancos-Ayacucho, 2023?

estudiantes del nivel
secundario de la Institucion
Educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023.

Relacionar la préctica del
videojuego Dota 2 con el
nivel de la agresividad, en
los estudiantes del nivel
secundario de la Institucion
Educativa “LOS ANDES”,
distrito Sancos-Huanca
sancos-Ayacucho, 2023.

HO:

No existe
relacion
significativa

entre la practica
del Videojuegos
Dota 2 con la
agresividad, en
los estudiantes
del nivel
secundario de la
Institucion
Educativa “Los
Andes”, distrito
Sancos-Huanca
Sancos-
Ayacucho, 2023.

Agresividad baja
Agresividad media
Agresividad alta

Constituida por 174 alumnos
de primero a quinto grado de
secundaria de la Institucion
Educativa  “Los  Andes”,
Distrito Sancos-Huanca
Sancos-Ayacucho, 2023. Se
realiz6 el muestreo no
probabilistico por
conveniencia.

Técnica
La técnica de recoleccién de
datos fue la entrevista.

Instrumentos:

El cuestionario de agresividad
adoptado por Emil Coccaro y
validado por el Instituto
Especializado de  Salud
Mental “Honorio Delgado —
Hideyo Noguchi”®¥, y el
Cuestionario  de  Practica
Relacionadas con los
Videojuegos (CPRV)
elaborado por: Andrés
Chamarro, et al.®?.
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ANEXO 10
Fotos de la aplicacién de los instrumentos
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ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS

RESOLUCION DECANAL-N°350-2024-UNSCH-FCSA/D, de fecha 19/03/2024
Bachiller: LUIS HECTOR FERNANDEZ CCOPARI Y SOL LUCERO GARCIA POMACANCHARI,

En la cuidad de Ayacucho, siendo las 3:00 pm del dia veintidés de marzo del afio dos mil
veinticuatro, se reunieron en el auditérium de la Escuela Profesional de Enfermeria, los
docentes miembros del jurado evaluador para el acto de sustentacién de trabajo de
tesis Titulado “PRACTICA DEL VIDEOJUEGO DOTA 2 Y AGRESIVIDAD EN ESTUDIANTES
DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “LOS ANDES”, DISTRITO
SANCOS-HUANCA SANCOS -AYACUCHO,2023”, Presentado por los Bachilleres: LUIS
HECTOR FERNANDEZ CCOPARI y SOL LUCERO GARCIA POMACANCHARI, para optar el
titulo profesional de Licenciada en Enfermeria;

Prof. Héctor Huaraca Rojas Presidente (delegado por el decano)
Prof. Celia Berenice Maurtua Galvan Miembro

Prof. Fredy Bermudo Medina Miembro

Prof. Edith Ezpinoza Mendoza Miembro

Prof. Miriam Noemi Huamani Pérez Secretaria Docente

Contado con el quorum conforme al Reglamento de Grados y Titulos, se dio por inicid la
sustentacion de tesis, la presidente del Jurado Evaluador Dr. Héctor Huaraca Rojas,
solicita a la Secretaria Docente dar lectura a los documentos presentados por las
recurrentes, y da algunas indicaciones a los sustentantes.

Acto seguido inicia la Bachiller: LUIS HECTOR FERNANDEZ CCOPARI SOL LUCERO GARCIA
POMACANCHARI, una vez finalizado continta con la exposiciéon el Bachiller SOL LUCERO
GARCIA POMACANCHARI, seguidamente el presidente de la comision solicita a los
miembros del Jurado Evaluador realicen sus respectivas preguntas y observaciones
correspondientes, que han sido aclaradas por los sustentantes.

El presidente invita a las sustentantes y publico en general abandonar el espacio Fisico
para que puedan proceder con la calificacion.

RESULTADOS DE LA EVALUACION FINAL
Bachiller: FERNANDEZ CCOPARI LUIS HECTOR.

JURADO TEXTO | EXPOSICION [ PREGUNTAS | PROMEDIO FINAL
Prof. Héctor Huaraca Rojas 17 17 17 17
Prof. Celia Berenice Maurtua Galvan 17 17 17 17
Prof. Fredy Bermudo Medina 17 17 17 17
Prof. Edith Ezpinoza Mendoza 17 17 17 17




RESULTADOS DE LA EVALUACION FINAL
Bachiller: GARCIA POMACANCHARI SOL LUCERO

JURADO TEXTO | EXPOSICION | PREGUNTAS | PROMEDIO FINAL
Prof. Héctor Huaraca Rojas 17 17 17 17
Prof. Celia Berenice Maurtua Galvan 17 17 17 17
Prof. Fredy Bermudo Medina 17 17 17 17
Prof. Edith Ezpinoza Mendoza 17 17 17 17

De la evaluacién realizada por los miembros del jurado calificador, llegaron al siguiente
resultado: Aprobar por unanimidad al Bachiller: LUIS HECTOR FERNANDEZ CCOPARI,
quien obtuvo la nota final de Diecisiete (17), Aprobar por la unanimidad a la Bachiller:
SOL LUCERO GARCIA POMACANCHARI, quien obtuvo la nota final Diecisiete (17), se
concluye a las 16:30 horas.

Al pie del presente firma la comisién evaluadora.

Ayacucho, 22 de marzo de 2024

........... ¥ ® =

Miembro

Prof. Héctbr Huaraca Rojas Prof. Celia Berenice Maurtua Galvan r .
L Presidenta Miembro
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Prof. Edith Espinoza Mendoza Pref. Miriam N. Huamani Pérez

Miembro secretario (a) Docente




FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

CONSTANCIA DE ORIGINALIDAD SIN DEPOSITO DE TESIS

Recibido el documento via correo institucional, los que suscriben docentes instructores
responsables de verificar y controlar la originalidad de tesis en primera instancia de la
Escuela profesional de Enfermeria, dejan constancia que la tesis titulada:

“Practica del Videojuego Dota 2 y Agresividad en estudiantes del nivel secundario de
la Institucién Educativa “Los Andes”, Distrito Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023”.

AUTORES:
BACHILLER: FERNANDEZ CCOPARI, LUIS HECTOR
BACHILLER: GARCIAPOMACANCHARI, SOL LUCERO

ASESOR : DRA. ANAYA BONILLA, RUTH

PRESIDENTE JURADO EVALUADOR: DRA. CELIA. B. MAURTUA GALVAN

Ha sido verificado y sometido al analisis SIN DEPOSITO mediante el sistema TURNITIN
concluyendo que presenta un porcentaje de 8% de similitud.

Por lo que, de acuerdo con el porcentaje establecido en el Articulo 13 del Reglamento
de Originalidad de Trabajos de Investigacion de la Universidad Nacional de San
Cristobal de Huamanga y amparado por el Articulo 17, la comision dictamina
PROCEDENTE conceder la Constancia de Originalidad con Deposito.

Ayacucho, 05 de marzo de 2024
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ESCUELA PROFESIONAL DE

FACULTAD DE
UNSCH CIENCIAS DE LA SALUD  ENFERMERIA

Nro: 012 — 2024

CONSTANCIA DE ORIGINALIDAD DE TRABAJO DE TESIS
CON DEPOSITO

LA QUE SUSCRIBE, DIRECTORA DE LA ESCUELA PROFESIONAL DE
ENFERMERIA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD DE LA UNIVERSIDAD
NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA; (segunda instancia de
verificacién de la originalidad de los trabajos de investigaciéon de tesis (borrador
final antes de la sustentacidon), en el marco del Reglamento de Originalidad de
Trabajos de Investigacidn, aprobado por Resolucién N.° 039-2021-UNSCH-CU),

DEJA CONSTANCIA:

Que:
Bach. FERNANDEZ CCOPARI, LUIS HECTOR

Bach. GARCIA POMACANCHARI, SOL LUCERO

Con el informe de tesis titulado: “Practica del Videojuego Dota 2
y Agresividad en estudiantes del nivel secundario
de la Institucion Educativa “Los Andes”, Distrito

Sancos-Huanca Sancos-Ayacucho, 2023”; ha sido

verificado y sometido al sistema de analisis TURNITIN CON DEPOSITO mediante
el cual se concluye que presenta un porcentaje de 08% de similitud.

Por lo que, se concede la Constancia de Originalidad con Depdsito.

Ayacucho, 07 de marzo de 2024.

Dra. Marizabel Llamocca Machuca
Adscripcion: Departamento Académico de Enfermeria
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